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Manual basico de MapMaker: lo necesario para hacer un mapa

1° Parte INTRODUCCION

1.1 Primeras herramientas de computacion
Como MapMaker fue disefiado en Inglés y no existe a nuestro conocimiento una version en

espafol, en el presente documento iremos explicando el funcionamiento del programa en
espafol, y poniendo todo lo que sea necesario en inglés (como los comandos que el lector no

podria reconocer en el programa, si solo los explichramos en espafiol).

Los esquemas de vistas de pantalla representan lo que se ve en la version 2 de MapMaker, que
es una version gratifréewarg que ha estado difundiendo el equipo del Programa de Frontera
Agricola, asi como otros organismos u organizaciones que trabajan en Centro América (como la
UICN, el Escuela ESNACIFOR en Honduras, etc...). Existen versiones con mayores comandos
(como posibilidad de importacion de datos de mas programas distintos), como MapMaker Pro,

pero es necesario comprarlas.

1.1.1 Archivos y directorios
MapMaker es un programa que funciona en computadoras. Por lo tanto, todo lo que uno crea

mediante el programa (ver mas alla, las capas, los mapas ensamblados, los estilos, etc...) debera
ser archivados para que no se pierda la informacion. MapMaker reconoce Unicamente los

archivos cuyo nombre SOLO TIENE 8 CARACTERES, entre letras y cifras si uno lo desea. Eso

significa que permitir4 grabar nombres de archivos de 8 0 menos caréacteres, pero no mas (como
ahora lo permiten ciertos programas disefiados para Windows95). MapMaker permite crear
directorios, por lo que aconsejamos la creacion de directorios dedicados a los datos de mapeo en
el disco duro de la computadora en la cual se instala el programa. La primera oportunidad que
ofrece MapMaker es guardar los archivos creados en los directorios del mismo programa. NO
RECOMENDAMOS GUARDAR LOS ARCHIVOS DE DATOS BAJO LOS DIRECTORIOS

DEL MISMO MAPMAKER ya que de tener un problema con el programa, se corre el riesgo de

perder también los mapas creados.
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1.1.2 Elraton
Una herramienta de la computadora que resulta ser esencial para el uso de MapMaker es el

llamado "Raton" Mouseen inglés). Por lo general, el raton tiene 2 botones, a la izquierda y a la

derecha, en la parte del frente (donde se tienen que poner los dedos). Con MapMaker, al igual
gue con la mayoria de los programas, se utiliza mas cominmente el botén izquierdo, el derecho
siendo util para hacer aparecer un menu "minimo" es decir con las herramientas mas utilizadas

(ver en el texto el uso del menu minimo).
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Manual basico de MapMaker: lo necesario para hacer un mapa

2° Parte L o BASICO DE MAPMAKER

MapMaker trabaja, segun su disefiador, en base a 12 conceptos esenciales. Cada uno de ellos se
explica a continuacién. Nos parece sin embargo que para usuarios principiantes, sabiendo

utilizar solo los 8 primeros (que son realmente los basicos) es posible realizar un mapa.

El orden de presentacion de los conceptos basicos corresponden mas o menos al orden en que

serén usados al momento de crear un mapa.

2.1 Herramientas
(Toolsen inglés) Las herramientas sirven para dibujar, medir areas y distancias, acercar, editar,

conseguir informacion, etc...

2.2 Objetos
(Objectsen inglés) MapMaker llama objetos todos los dibujos que estan en un mapa, como

poligonos (0 sea formas cerradas que representan algo qué tiene una superficie, como un
potrero, un bosque, un pais, etc), lineas (como los caminos, los rios) y simbolos (el cuadradito
gue representa a la comunidad en un mapa de la provincia por ejemplo). Estos objetos pueden
ser ubicados geogréficamente, es decir que estaran en las coordenadas exactas donde se

encuentran en la tierra.

2.3 Capas
(Layersen inglés) Con MapMaker, al igual que la mayoria de los demas programas para realizar

mapas en computadora, cada mapa debe ser un conjunto de capas, puestas unas sobre otras, y
cada una representado algo en particular. Los mapas son entonces algo como una serie de
filminas puestas una sobre la otra, cada una teniendo un tipo especial de informacion. Por
ejemplo, para el mapa de una comunidad, se pondra en la misma capa, los limites de la
comunidad, en otra todos los rastrojos (sera la capa de rastrojos), en otra todos los bosques (capa
bosque), en otra los rios, en otra las casas, en otra los caminos, etc... De ese modo, uno podra
después hacer distintos tipos de mapas, usando una u otra capa: se podra hacer un mapa solo con

las capas de limites de la comunidad, rios y bosques, lo que nos daria un mapa de los recursos
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Manual basico de MapMaker: lo necesario para hacer un mapa
naturales dentro de la comunidad. Otro mapa podria tener las capas de limites de la comunidad,
con la de las casas y los caminos, lo que nos daria el mapa de la infraestructura existente dentro

de la comunidad. Y por supuesto, se puede hacer un solo mapa con todas las capas.

Con MapMaker, el érden de las capas es importante: por ejemplo si pongo la capa de bosque
encima de la de rios, puede que ya no vea los rios, tapados por el bosque, aunque estén en el
dibujo (esto se debe al estilo del dibujo, ver mas adelante); para volver a verlos, es necesario
poner la capa de rios encima de la de bosque. En la computadora, cada capa dibujada sera
guardada con la extensién “dra”, o sea que el archivo que va a tener la informacion se llamaréa

por ejemplo “bosque.dra”.

2.4 La capa viva
(Live Layeren inglés) La capa viva es la capa que uno puede trabajar, es decir es la que uno esta

dibujando, o la qué uno desea modificar. Esa capa siempre se pone encima de todas las demas

(sin hacer nada, automéaticamente, MapMaker asume que debe ir encima de las demas).

2.5 Estilos mostrados
(Display stylesn inglés) La apariencia de cada objeto dibujado cambiara en la pantalla y en el

mapa impreso en funcion del estilo que tenga el objeto. Los distintos estilos son los que
permiten que por ejemplo una linea dibujada represente a un rio si se le escoje el estilo de linea
azul, o una carretera si se le escoje el estilo de linea negra o chocolate. MapMaker tiene unos

estilos predefinidos (100) para lineas y poligonos, pero esos se pueden cambiar.

2.6 Accesorios cartograficos
(Map furnituresen inglés) Los accesorios cartogréaficos son los accesorios que un mapa necesita

para ser un mapa, a demas de las capas de dibujos. Estos son principalmente: el titulo del mapa,
la escala, el norte, y leyenda. Estos accesorios no estan ubicados geograficamente, sino que en
relacion a la pantalla: cuando uno se desplaza, o hace un zoom para acercarse, todos los objetos
de las capas se desplazan o se agrandan, pero los accesorios no, ellos se mantienen en la misma

posicion en la pantalla.

2.7 Mapa ensamblado
(Map assemblieen inglés) Un mapa ensamblado es un mapa que contiene todo lo necesario, o

sea las distintas capas que uno quiere mostrar, mas los accesorios necesarios para explicarlo.
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Manual basico de MapMaker: lo necesario para hacer un mapa
Uno puede ensamblar un mapa con las distintas capas, agregarle los accesorios, y el conjunto se
podré archivar como un solo mapa, con extension “map” (por ejemplo panama.map). Luego,
uno podra abrir directamente el mapa, sin tener que acordarse de las distintas capas que lo

componen, ya que ese es justamente el trabajo del archivo de extension “map”.

2.8 Escala
(Scaleen inglés) La escala es un nimero que indica cuanto representa en la realidad lo que esta

dibujado en el mapa, por eso tiene dos cifras, como por ejemplo 1:50 000. Esto se lee "uno
cincuenta mil", e indica que 1 centimetro (0 1 pulgada) en el dibujo son 50 000 centimetros (0
pulgadas) en la realidad. Esto sirve para conocer gracias al mapa a escala las distancias y las
superficies. Un mapa solo est a escala si uno asi lo dibuja, lo que puede ser bastante dificil. Por
eso es mas simple hacer un mapa de una comunidad a escala tomando como base un mapa

topogréfico oficial (que ya esté a escala), copiandolo y utilizando la copia como base.

2.9 Escaneados
(Scansen inglés) Las imagenes escaneadas son imagenes que existian dibujadas en papel, y que

uno “paso6” a la computadora. Por ejemplo, cuando ya existe un mapa base de una zona, se
puede escanear (que es como fotocopiar solo que en vez de dar otra imagen en una hoja, la copia
en la computadora), para luego utilizarla como fondo y dibujar (con poligonos, lineas y

simbolos) lo que nos interesa copiar en distintas capas.

2.10 Enlace de datos
(Data linking en inglés) Esta es una opcion avanzada de MapMaker, que permite enlazar datos

con mapas. Por ejemplo, uno puede realizar mapas tematicos, en el cual cada departamento o
provincia estara dibujado con un color especifico para cada valor del dato del departamento o
provincia: los departamentos con un indice de analfabetismo de menos de 50% estaran en azul
(o rojo o verde), los que tienen el mismo indice entre 50 y 70% tendran otro color, y

sucesivamente.

2.11 Navegacion
(Navigationen inglés) Existen diferentes formas de “moverse” por el mapa y de cambiar de

escala como por ejemplo acercamientos, desplazamientos horizontales o verticales por el mapa,

etc... A esto se le llama “navegacion”.
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2.12 Importacion de datos
(Importing data en inglés) Para poder realizar un mapa, se necesita informacion. Esa
informacion se puede crear (dibujando) o se puede “importar”, es decir que se puede utilizar
informacion que otro dibuj6. MapMaker permite importar informacién digital (es decir de

computadora) de otros programas de mapeos, lo que es una gran ventaja.
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3° Parte L OCALIZANDO LOS DIFERENTES ELEMENTOS DE

MAPMAKER

Nos parece que a nivel de comunidades u organizaciones de base, el mapa “digitalizado” (es
decir computarizado) NO DEBE REEMPLAZAR AL MAPA ELABORADO EN PAPEL CON

LA COMUNIDAD o la organizacion. Es solo otra manera de conservarlo, y permite, en el caso

de querer tener mapas de una misma comunidad en distintas épocas, ahorrar tiempo comparado
a los mapas dibujados a mano (ciertas capas no deberan ser dibujadas de nuevo por ejemplo). Al
ser asi, antes de empezar a digitalizar un mapa, uno ya dispone de él en papel, lo que ayuda para
iniciar la digitalizacion en varios sentidos, del cual el mas importante es que se puede decidir
desde el inicio_cuales seran las diferentes capas gue se van a dibujar. En efecto, como lo hemos

explicado anteriormente, una de las “reglas” (para poder aprovechar plenamente del programa),
es el de dibujar en cada capa objetos similares. Esto tiene la ventaja de poder modificar
facilmente cualquier informacion sin tener que modificar el mapa completo. Por ejemplo, si uno
se da cuenta que los bosques son mas grandes (o chicos) que lo dibujado, solo se modifica la
capa de bosques, eliminado asi los riesgos de perder otro tipo de informacion. Esto permitira
también, como lo explicamos, realizar mapas distintos utilizando las diversas capas de

informacion.

A partir de aqui, para seguir utilizando el manual, usted deberia tener el programa

MapMaker en su computadora.
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3.1 Instalacion de MapMaker
Para instalar el programa MapMaker en su computadora, usted debe ténskedke de

Instalacién (dos en el caso de MapMaker Pro). A continuacion presentaremos la manera de

instalarlo cuando la computadora utiliza el sistema operativo Windows 95 (entre paréntesis

pondremos los nombres de los comandos de la versién en Inglés de Windows 95):

1.
2.
3.
4.
5.
6.

haga click en el boton Inicio @tarf) en la parte de abajo de la pantalla;

Seleccione Configuracion @ettingy y Panel de Control (Gontrol Pane);

Escoja Agregar o quitar programasia@dd/Remove Progranis

Haga click en el boton Instalar Kostall);

Inserte el diskette de instalacién en la unidad de diskette de su computadora,

A partir de ahi Windows 95 deberia poder hacer todo automéaticamente y correctamente, solo
necesitara hacer click en ContinuaNex) en cada pregunta.
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3.2 Abriendo MapMaker
Al abrir el MapMaker, la pantalla que aparece se parece a estd, donde estan los siguientes
elementos:
¥ Map Maker MmEE

File “iew Mawvigate Toolz Utlities Help

Hacer un disquette de instalacion

Ordenar al MapMaker Pro

Numero de Versidn i o
Botén OK, para iniciar

con el mapeo

About Map Mzker

fap FProcessor far Windows

ing Map Maker Pro

Make in!allatiun diskette

@ Eric Dudley & Map Maker Ltd, 1996 1997 Cotnpiled Tth March 19397
For newws of updates etc register your
copy by E-mail: share@mapmaker .com Yersion 2.0

Map Maker Ltd, 64 Tenizon Road, Cambridge, CB1 200, United Kingdom

_ﬁ@scaleunpaper 1:3616 L1 Al ol 23|JJJ

0,0 et tictht LB dowwn  zoom out Zoom in

Con esa primera pantalla uno tiene 3 opciones: ordenar el MapMaker Pro, lo que activa
automaticamente la realizacién de una orden de compra; hacer un disquette de instalacion (es
decir un disquette pra copiar el programa a otra computadora); o empezar con el programa (con
el botén OK).

Luego de entrar al MapMaker, se ven dos barras de opciones, arriba y abajo.

3.3 La barra de arriba
A continuacién daremos una descripcion rapida de cada comando del Menu de la "Barra de

arriba". Enfatizaremos méas adelante el uso de ciertas herramientas mas utilizadas.

B Map Maker M=l E3

File “iew HMawvigate Toolz Utlitiez Help
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Manual basico de MapMaker: lo necesario para hacer un mapa
En esta barra, se pueden conseguir los siguientes elementos deFler{fArchivo); View
(Vista); Navigate (Navegar);Tools (Herramientas)Jtilities (Utilitarios) y Help (Ayuda). Al
hacer un "click" en cada una de esas palabras, se obtiene una serie de comandos especificos, de

los cuales detallaremos los mas importantes a continuacion:

3.3.1 Menu File (Menu Archivo)

.li Map Maker MEE
Wiew Mavigate Toolz Utlites Help
[ElEaT Sarees
Qpen...<
Open e-mail map

Savemap 44—
Live laper < 4

ABRIR

GUARDAR EL MAPA

APA VIVA
Layer manager. .. Ctrl+bd c

Data ~ —— 1  ADMINISTRADOR DE CAPAS

Digplay styles [default r
Page zet-up... [Letter [B.5 % 11 . f +[3

Befresh display Chl+R [ ESTILO MOSTRADOS

Save soreen image »

. : IMPRIMIR
Frinter [HP Desklet 340 F'rlnter]< ¥

Switch to another prograr... Chl+E 2z SALIR
E xit < it

Del Menu Archivo File), solo hemos traducido los comando mas importantes: Abrir, Guardar
el mapa, Capa Viva, Administrador de capas, Estilo Mostrados, Imprimir y Salir. Para cada uno

de estos subMenus, se explican a continuacion los comandos mas importantes.
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3.3.1.1

Abrir

Manual basico de MapMaker: lo necesario para hacer un mapa

Este menu muestra un cuadro en la qué se tienen que entrar varias opciones (ver el esquema)

"camino” para

-~ I’ e - dii
ey Chooze layer file - drive C

Escoger el tipo de
archivo a abrir:

*.dra: capa dibujad-a\‘ List files of type...

* MaD: Mapa Other drives File
*.blmp: Fi)r-naqepr)w Drawing (*.dra} ~| drive A district.dra
Map assembly (*.map) drive G ecosys.dra

Para "desplazarse" por el

Compiled map {*.mmzx)
Location (*.loc)
Scan (*.bmp)

C:MAPMAKER' DEMOS!

| Aqui se inscribe el
nombre del archivo
seleccionado

disco duro o disquette,
hasta encontrar al archivo

Scan (*.tif)
CD cali

-

deseado en el otro cuadro

I]_eletel R_ﬂnamel Py,

Delete Dir. | Make Dir.

Cancel

3.3.1.2 Administrador de Capas
Esta es una funcién muy importante, ya que es la que determina en gran parte la manera como

se ver4 el mapa realizado, por la importancia que puede tener el orden de las capas. Al
seleccionar este comando, aparece la siguiente pantalla (en el ejemplo ya le hemos puesto 3
capas para explicar el uso de cada botdn):

Lista de capas

“«—

Layer manager

Layers [ Hit-able layer Poner la capa mas arriba
C:AMAPAPFAPAHAMME AHALISL.ORA
(COAMAPAPFA PAHAMAC AHAL WAT.DRA
CAMAPAPFA'PANAMA'BASEPAN.DRA

Move Up

Clear layer 4T Quitarla

Move Down +\\

Add to live layer +

Ponerla mas abajo

Agregarla a la capa viva

Laversetun < Seleccionar los atributos de la capa

[

Add layer €

Agregar otra capa

no data attached

Clearn Boxes Clear ive layer;

0K

Aceptar
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Los comandos "mover la capa hacia arriba”, "quitarla”, "hacia abajo", "agregarla a la capa viva"
y "atributos de la capa" se refieren todos a la capa seleccionada (la qué estd como en negativo en

un cuadro).

3.3.1.3 Estilo Mostrados
Este comando del Menu File es mostrado con el Estilo que se esta usando, entre paréntesis (en el

ejemplo, 3.3.1Menu File (Menu Archivo) de la pagina 10 se ve con [default]), y ofrece varias
posibilidades (como todas las opciones que tienen, después del texto la flechita negra ).Al
llevar la flecha del Ratén hasta la flechita, aparece otro submenu, con 9 comandos posibles, del
cual el mas importante nos parece ser el primero, Editar o cambiar el greptlaé¢Edit or

change style sein inglés). Ese comando permite cambiar los atributos (es decir color, tamafio
de lineas, tipo de flecha, tipo de hachurado, etc...) del grupo de estilos en uso, o crear otro grupo

nuevo.

3.3.14 Imprimir
Este es un comando importante cuando se tiene el mapa listo. Permite imprimir en una sola

pagina, o en tamafio Poster, es decir en mas de 1 pagina, las cuales se pegan para armar un mapa
mas grande. También permite supuestamente cambiar de impresora, pero la experiencia muestra

gue no se debe hacer, y si se tiene que cambiar de impresora, es mejor hacerlo directamente

desde el panel de control de Windows, cambiando la impresora predeterminada (esa es la que
aparece automaticamente entre paréntesis, como en el ejemplo de mas arriba aparecia [HP
DeskJet 340 Printer]). En ese caso se tendra posiblemente que cerrar MapMaker y volverlo a

abrir cuando se haya cambiado de impresora predeterminada. Esta manera ocasiona menos

problemas y demoras que otra.

3.3.2 Menu View (Menu Vista)
En el Menu Vista se encuentran las herramientas para cambiar la vista del mapa:

% Map Maker

File Mavigate Toolz Utlitez Help
v Full screen 4/’/——‘Plena Pantalla
Shape to azpect ratio < ¥ Con forma especial
Page preview < Como se vera la pagina impresa

Yiew lines, symbols and text  [for page] €4— ver lineas, simbolos y texto
Screen pikelz per page mm... [3.5]

Grid [none] Cuadricula [ninguna]
Urits of . . _ : . . Pagina 12
rits of measurement [metric] Unidades de medidas [sistema métrico]
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Los tres primeros comandos son para cambiar la manera de ver el mapa en la pantalla. Los
comandos que pueden ser muy Utiles para dibujar mapas hechos a partir de la copia de la
cuadricula de un mapa topogréfico son los de Cuadricula y Unidades de medidas: es necesario
utilizar las unidades del mapa copiado (por lo general en Centro América los mapas vienen en
unidades métricas, es decir metros y kildmetros). La Cuadricula se puede ajustar: a 100, 100 1

km; 100, 10 o 1 m, personalizada, automética, a otro color.

3.3.3 Menu Navigate (Menu Navegar)
El comando Navegar permite cambiar la vista de lo que se ve en pantalla, pero por medio de

cambios de escala, o cuando se hizo uno o mas zoom (herradoemtato boxdel menu
HerramientasTool9 ver mas adelante para su uso), se puede regresar a la primereatista (

to first view o a la vista anteriogp to Previous vie

% Map Maker
Eie. View [ Tock Uitiss Hebp, —— Ira la escala

Zoom to zcale k 1:200
. 1500 . .
Beturn to first wigw < 11 250 Regresar a la primera vista
g0 bo Previous view < 'I:EEEEIEI ir a la vista Anterior
qo to grid Beference. . 15,000
Load drawing as indes... 1:10.000
1:50,000
1:100.000
1:500,000
1:1.000,000
Cuztom...
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3.3.4 Menu Tools (Menu Herramientas)
Este Menu es el que contiene todos los elementos para dibujar un mapa en pantalla.

Explicaremos con mas detale algunos de estos elementos mas lejos, en el capitado 3.4

Herramientas més utilizade la pagina 15.

#% Map Maker

File “iew MNavigate BEGEE Ltltes Help

v Mone Chrl+Drel *7 Ninguna
Zoomtobox  Chz € Zoom al cuadro
Pan by dragging Arrastrar
Measurement <+ Medir: distancias, areas y angulos
Snap-zhot L o p .
Drawing < Dibujar: linea, poligono, texto, flecha, etc...
Edit 4—— Editar: objeto, cortar, juntar

Diata query Chi+0 Buscar informacion

STfaEe quUer

FEurriture maker  Crl+F <
e Erar edlitar

[Ealifrate seat

| — Accesorios cartogréaficos

Snhap to [hone] r

3.3.5 Menu Utilities (Menu Utilidades)
En el menu Utilidades se encuentran la mayoria de las herramientas para modificar datos, es

decir: cambiar la forma de un objeto, cambiar entre los diferentes sistemas de ubicacion
geogréficos (Latitud/Longitud o UTM), importar y exportar archivos, imprimir herramientas de
campo, utilizar herramientas de Windows como calculadora y editor de texto.

¥ Map Maker

File “iew Mavigate Toolz

. D & Utilties 4/_7-—/ Utilidades para dibujos (archivos "dra" de MapMaker)

Scan utiliti334/—r'—/ Utilidades de escaneo
Latitude and Longitude ke Sistemas de ubicacién geograficos

Import fil: <€————*1—— |mportar archivo
Expaort file 4—F 1 Exportar archivo
Print Survey tools ~ €——  Imprimir herramientas de campo

Calculator 4— |
Test editor 4/—/ Editor de texto (utiliza el NotePad de Windows)

| Calculadora (utiliza la de Windows)
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3.3.6 Menu Help (Menu Ayuda)
Este Menu no sera de gran utilidad a los usuarios que no entienden el Inglés, ya que todo los

elementos de Ayuda estan en ese idioma. Para los que entienden el inglés, puede ser util hacer
una impresion de los llamadd&ssentials 0 sea esenciales: ahi encontrardn la informacion

acerca de los 12 conceptos claves y otros.

Con el comand@bout MapMakefAcerca de MapMaker) vuelve a aparecer la primera pantalla
del programa, que permite hacer un disquette de instalacion para copiar el programa en otra
computadora.

3.4 Las Herramientas mas utilizadas
En este capitulo pasaremos a explicar el uso de las herramientas que nos parecen basicas para

lograr dibujar un mapa.

3.4.1 Menu de herramientas
La figura de abajo muestra la ubicacion de las herramientas, del menu herramientas, enfatizando

en aqguellas de dibujd¢awing), que son Linead.ine), Poligonos Poligong, Lapiz Penci),
Simbolos Symbol (Poinf)), Texto {Text objedt Flecha Arrow) y Circulo Circle), Nodos
(Node$, Enlace Link), Lapiz de enlaceL{nk penci), Llenar poligono Flood-fill polygor) y
Poligonos a partir de nodd@dlygon from nodégs

% Map Maker

File “iew MNavigate BlsalE Ltltez Help
Ninguna
v Mone Chil+Del 44— N9
Zoom to box Chil+ <+ oom al cuadro
L —Arrastrar
Pan by dragging 4
Meazurement €——— Medr
Snap-zhot 3
Dionin IR <« Linea
Edit » Poalygon CtlH—— PEJII_gono
Data guern Chrl+LCl Pencil Chrl+H Lapiz
Surface quer Svmbol [Point) Ciiles € Simbolo (punto)
Eurniture maker  Chi+F Text object < Texto
e Erar editar Amow < Flecha
[Ealitrate szan Cicle Circulo
Snhap to [none] r Mate
Mode Chi+ < Nodo
Link Enlace
Link pencil Chl+i 4—— Lapiz de enlace
Flood-fill palygon Cii+0 <4+—— Llenar poligono
Balygan from nodes < Poligono a partir de nodos
Mew object set-up...  Chil+af Pagina 15
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3.4.2 Estilos
Los Estilos son la manera en qué se veran los dibujos del mapa, es decir los poligonos, las

lineas, los textos y las flechas. Para poder entender un mapa, se aconseja representar a todos los
objetos de un mismo tipo (por ejemplo los bosques, o los cultivos) con el mismo Estilo, al
menos que existan diferentes tipos dentro de una misma categoria (por ejemplo bosque de pino,
bosque humedo, bosque seco, etc..., o cultivo de maiz, de frijol, etc...).

En esta parte explicaremos sobre todo los mecanismos para poder cambiar los estilos, para
personalizarlos.

Al hacer= File = Display style [default}> Edit or change style set se obtiene el siguiente
cuadro en pantalla:

Nombre y ubicacién del archivo de Estilos
/grupo de estilo seleccionado
Style zet: C:AMAPMAKERdata\default_st |
e name |default
Syl | | Select style
) Editar =% it gymbol and Label 0 default L » |=
simbolo y texto interno 1 band 1 v m - -
Linea Yy relleno _> Edit Line and fill 2 band ? ol s
Flecha ——P  Edit arrow 3 za tradse zone o
4 band 4 )
& band 5 Fil
6 band & e [l
Nombre d o T edgless band 1 W
_grupo de Style set name 8 edgeless band2 W
estilos en uso |defau|t | 9 edgelessband3 @ -
qgate.l't:hange style set | / / \ Sauigs.. | OH
1

T T
! . . Representacion de la apariencia del estilo |
Crear o cambiar el grupo de estilos cyando se usa el simbokymbo), la

I
flecha @rrow) y el poligono olygon Salvar como

Las herramientas para personalizar un estilo son las que permiten editarlo (los tres botones a la

izquierda y arriba del cuadro). Cada uno de ellos da acceso a otro cuadro, los tres se presentan a
continuacion:
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3421 Edicion de los simbolos y textos del estilo seleccionado
Symbaol and label style Ed |
Cambiar el color
Symbol colour r IF L |21 | simbolos posibles para el estilo
B <«
[ Use fill style o | | Fijar el tamafio del simbolo
Symhbol size mths —e |
s Que aparezca con el texto explicativo

[ with symbol A -
W with label - Color del texto explicativo

Label colour

Text height mrifs ]

Times Hew Roman
Marlett [= 0
Courier Hew

- Tipo de pdliza letra

—Tamafio de las letras

[ Halic
Set for all styles

3.4.2.2

Edicion de la linea y relleno de poligono

Color de relleno

p—

Fill colour

| | —Tipo de hachurado o relleno del poligono

Incluir texto explicativo

[ label pohygonag——
opaque fll

translucent fill

(permite ver lo de abajo) del poligono)

E// Color de la linea (externa si se trata de un poligono

4“4 D

Line colour

Line width mms ¢————="_ =

[T1abel lines

| —

Tipo de linea

Grosor de la linea

Espaceado para lineas no continuas

-

mms

Spacing

3.4.2.3 Ediciéon de flecha
arows |

-

<

-
o

Tipos de flechas disponibles

(el color de las flechas con relleno ser4 el
mismo que el del relleno puesto en el
cuadro Edicion de linea y relleno)
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3424 Edicion del color
Choosocolow [

// Paleta de colores disponibles

Posibilidad de hacer un color
personalizado

— Ejemplo de lo que dara el color en
los distintos casos: para relleno,
texto y linea

[T Custom colour

Cancel 0K

3.5 La barra de abajo
La barra de abajo de la pantalla de MapMaker tiene una serie de informaciones acerca del mapa

realizado, asi como una serie de herramientas para desplazarse por el mapa.

F_ﬁm'ﬂ LT Pl A 1 A ol P Vg P P e
0 metres, O metres le:tt ricthi LB down  zoom out zoom in
L » Flechas para moverse a la izquierdaHacer zoom para
Posicion geografica Escala en el Papel (left), a la derecha (right), hacia alejar (out) y
arriba (up) y hacia abajo (down) acercar (in)

Las informaciones de escala cambian automaticamente cuando uno hace zoom, o cuando se
cambia la escala con el menu Navegar, o cuando se hace un zoom al cuadro. Las informaciones
de ubicacion geogréfica estan en zero (como en el ejemplo) al centro de la pantalla cuando uno

abre MapMaker. Luego, si se abre un a capa que esta geoposicionada, es decir que esta dibujada

en las coordenadas geogréficas exactas del lugar representado en el mapa, la posicion geografica
cambiard.

Es importante saber que la escala y la posicién geogréfica son independientes, es decir que uno
puede dibujar un mapa a la escala correcta, o sea que permita medir distancias y superficie
correctamente, y no estar geoposicionado. El geoposicionamiento seré Util para compartir datos
con terceros: si tengo el mapa georeferenciado de una comunidad, y consigo los datos
georefrenciados de la comunidad vecina, al abrir todos los datos (los mios y los de la otra
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comunidad), estos deberian estar a la par en el mapa. Si ni uno ni otro, o uno de los dos fue
digitalizado (es decir dibujado) sin las coordenadas geogréficas correctas, serd mas dificil
ponerlos a la par (habra que hacer una serie de manipulaciones para moverlos sin deformarlos,

lo que puede resultar ser dificil).

4° Parte EL PRIMER MAPA

Una vez que hemos abierto MapMaker, y que hemos escogido hacer un click en el boton OK,
estamos listos para dibujar nuestro primer mapa. En las explicaciones que siguen, partiremos del
caso en el cual se dispone de un mapa elaborado por una comunidad en base a una hoja
cartogréfica oficial, copiando la cuadricula (en el ejemplo imaginario de mapa comunitario un
cuadradito representa un kildmetro cuadrado, es decir que mide en la realidad 1 km de alto por 1
km de ancho). Tenemos entonces un mapa a cierta escala, en el cual la cuadricula representa un
km?, y que contiene informacién como caminos, rios, parcelas de bosque, ubicacién de lugares

de caceria, ubicacion y tamafio de ciertos cultivos especificos, etc...).

En este caso, no nos importara geoposicionar el mapa que vamos a hacer, pero si se hara a

escala.

4.1 Arreglando la pantalla para trabajar
Lo primero que haremos, para poder tener un mapa a escala, es tener en pantalla los elementos

gue nos permitan copiar el mapa. Para eso, le vamos a pedir a MapMaker que nos dibuje una

cuadricula como la del mapa que vamos a copiar, o sea dfe Pdam eso vamos a ir-a View

= Grid = 1 km. Deben entonces aparecer unas lineas en la pantalla. Para tener suficientes

lineas, vamos a cambiar la escala del documento (si poner la cuadricula ha sido lo primero que

hicimos, tenemos una escala, indicada en la barra de abajo de la pantalla, de 1:3616, y aparece
Om Om abajo de la escala si ponemos la flecha del ratén en el centro de las dos lineas). Para eso,
vamos a hacer Navigate= Zoom to scale~> 1:50,000. Ahora la escala en la barra de abajo

debe indicar 1:50000, y si nos vamos al centro de la pantalla, debemos poder poner la flecha del

ratén en la posicion Om Om. La pantalla deberia verse entonces de la siguiente manera:
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.li Map Maker M E

File “iew Mawvigate Toolz Utlities Help

scale on paper 1:50000 e e e s s
0 metres, 0metres left riciit LB dowwn  Zoom out zoom in
4.2 Dibujando lineas

Ahora podemos empezar a copiar el mapa. Debemos entonces escoger las herramientas de
dibujo adecuadas. Estas se encuentran diools= Drawings=. Vamos a empezar por copiar

los caminos vy los rios, por lo que necesitamos dibujar LINEAS. Esta herramienta nos permitira
mas tarde medir distancias (si el mapa esta a escala), con un click. Escogemos entonces la
herramientaLine. Una vez escogida la herramienta, la flecha del raton debe aparecer de la
siguiente manera:

Para poder dibujar una linea, basta entonces con hacer un click en el botén izquierdo del ratén,
moverse y hacer otro click en el lugar donde esa linea termina. Se puede seguir de esa manera
para dibujar un camino por ejemplo, haciendo un click cada vez que el camino hace una vuelta.
Se obtiene entonces un dibujo, donde cada punto rojo esta en el lugar donde se hizo un click,
"amarrados" por una linea azul. Para hacer curvas, es necesario dibujar pequefias lineas, muy

cortas, o sea ir girando por el trayecto deseado, haciendo los clicks seguidos. Para las lineas
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rectas, basta con hacer los clicks alejados. Se puede obtener entonces un camino, con curvas

(que en realidad son pequefias lineas muy juntas), parecido a este:

.'5 Map Maker + Live layer M= E
File “iew Mawvigate Toolz Utlities Help

fPunto rojo que indica Curva realizada con
que se hizo up click pequefias lineas muy
juntas

y ¢

, /
7

\

\

/@2 ul automaticg, que une \\/
cada pupto puesto cdn un click

length 16.210 Kms 4|4|4| >| >| » A| ¢| Al v|v|v| _|_ _| +|+|+|
(S0 |5 |5 |50 |10 GRS (S | S Sk 100 2x |dx |Zx x |dx |2

3471 Kms, 622 metres left riciit LB dowwn  Zoom out zoom in

A esa linea, en realidad conjunto de lineas, se le necesita ahora ponerle un estilo para que quede
realmente dibujada en la pantalla. Esto se hace con un click DEL BOTON DERECHO del raton,

para hacer aparecer el grupo de estilos activo. Aparecera entonces en pantalla un cuadro con
diversas opciones:

Nombre del objeto (ejemplo: [T Sp— i i
Carretera Panamericana) este —— lsl 1 r |
nombre esopdonal  —— P+ f ':::::: =1
. 10 fupiefy 4 - |
Nombre del objeto enuna | [y hoheicas ==

base de datos (opciona il heich @
L)\‘HH Ny skdafian=n 10 e —
Los 100 estilos disponibles, [=i== | ; '_I '.'_. =
estando en gris el seleccionado

1T v read
1 i

Esquema de la apariencia de la > L b v
linea seleccionada T pri g
IT rramw ipem =
~ i P minmiven — 3

ow | g [ om ]
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Una vez seleccionado el estilo deseado, se hace click en el botén OK del cuadro. El dibujo tiene

entonces este aspecto:

.li Map Maker + Live layer M= E
File “iew Mawvigate Toolz Utlities Help

ﬁ‘ﬁf

scale on paper 1:50000 e e e s s
3.346 Kms, -1.903 Kmz lett ricikit LB dovwen  zoom out Zoom in

En este caso, no le hemos puesto ningin nombre al objeto, pero como vimos que el nhombre
(Labe) no era mostrado en ese estilo, no aparece tampoco eligject 1que quedo inscrito
en el cuadrito de nombre. El punto azul en medio del objeto indica que este esta en la capa viva,

y es "editable" (es decir que se puede cambiar).

Si se ha cometido algun error al dibujar, se puede editar el objeto, para hacerle los cambios
necesarios. Para eso, escogemos la herramierta Bools = Edit = Edit object El cursor

cambia entonces a una manito con eséidib arriba en lugar de la flecha anterior: .,
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Haciendo doble click en cualquier lugar de la linea, se obtiene la siguiente pantalla:
% Map Maker [_ (=] =]

File “iew Mawvigate Toolz Utlities Help

) ¢ Circuld para hacer dirar el objeto .

=

Ubicgcion del texto de nombre del | »ir
bje}d, cuandolel estilo lo muestrw(/kr‘(ﬁﬁ}

que|se ha escritOjI-gu/rui/J /
r

Cuadrados para cambiar a formha del objeto]al hacer /
// click pn un cuadraflo, el otro se|convierte en[punto fijo, y
O

o

la forma cambia all moverse. _.__,/‘/ s |
£

Cocada para mover el objetJ sin

cambiar $u forma

scale on paper 1:50000 e e e s s
1217 Kmz, -T61 metres left riciit LB dowwn  Zoom out zoom in

Al poner la manito en uno de los puntos rojos y hacer un click, aparece una manito con la
palabramove(que significa mover). Si se mantiene presionado el botén izquierdo del raton y se
desplaza, el punto rojo se mueve, cambiando la forma de la figura. Si ha faltado uno o varios
puntos en algun lugar (por ejemplo una linea muy larga no toma en cuanta una pequefia curva),
al ubicar la manito en la linea azul, hacer un click con el boton izquierdo del raton y mover el
ratén conservando el click, aparece un nuevo punto rojo y se modifica la linea (ver ejemplos)

T R R ———
= = . i'

= : | -
* ¥~ Seagregaron varios puntos

) &y & agr.ego uh sololpuntd 4 ] JURN modificando la forma original

g = T ¥ e ] l ——— i ¥ ks R T T
B B - - 5 e e ag—
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Ahora que quedo corregido, basta con hacer un click fuera del cuadro que forman los cuadrados,
circulo y cocada alrededor de la linea, para salir de la edicion del objeto. Volvemos a tomar la
herramienta Linea para seguir dibujando otro camino. Existe una manera rapida de cambiar de
herramientas, aunque no aparecen todas: consiste en hacer un click con el boton derecho del

ratén, para ver aparecer los siguientes comandos y herramientas:

Herramientas de Archivo: Cargar archivo,  -0dfie-. <k
Salvar como SEIEE az... Chrl+

Borrar Clear Clrl+

Deshacer Undo Chrl+LJ

Administrador de capas Layer Manager  Ctrl+h

Herramientas de Vista: Agrandar al cuadro  Zoam to bos Chrl+2
Dar datos de informacion D ata query Chrl+0)
Accesorios cartograficos Furriture maker  Cti+F

Herramientas de Dibujo de objetos: Linea (esta en negativo por ser el que queremos seld

Poll’gorjo Polygon Ctrl+P
) Lapiz | pepgil Ctrl+M
Simbolo (punto) - gy bii (Paint)  Cil+5
Hate
Herramientas de Dibujo de objeto: Nodo H_Dde Clrkeks
Enlace Link
Lapiz de enlace Link. pencil Crl+i
Llenar poligonos Flood-fill polygon  Chrl+0
Herramientas de Edicion de objeto: Transformar Transfarm »
_ _ _ Juntar objetos| Igin ahjects Clrl+J
Editar objeto (tiene la marca porgue es la herramienta que tener;goi)dit ahiect Chl+E

Le agregamos dos lineas de caminos y el dibujo queda de la siguiente manera:

I i e o L Lo

e B

&
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Cada objeto dibujado tiene un punto azul. Ahora, vamos a archivar esos tres objetos como

pertenecientes a una sola capa, que llamaremos caminos: haciendo un click con el boton

derecho, escogemes Save as. y aparece el siguiente cuadro:

Cuadro para poner el nombre del archivo crem@
. m |

LowEE e [fana |
Cuadro para escoger el tipo de archivo Creasig | .. mes s s O i G
firren A [

_ T
Cuadro para escoger otro disco donde guardar el archivol ssss: & i .‘- a

Cuadro para escoger el directorio donde guardar el ard'n've\i-l-wnri-u-
I.FI RgTaE L}
T 1l ]| i ﬂ'
Cuadro donde aparecen los demés archivos del mismo tipo (i = ( |
en este caso) T e Bl Faris
i [rra— I_.-r"r-1-1-| _-.E_I-I
|

Primero tenemos que escoger el lugar donde deseamos archivar la capa. Vamos a crear un
directorio especial para mapas. Para eso, hacemos click en el boton de la pantalla #harcado
Make Dir. lo que significa Crear Directorio. Aparece un cuadro que indica C:\XXXXXX (XXXX
pudiendo ser cualquier nombre de directorio: en el caso nuestro, aparece c:\windows ya que
estabamos bajo el directorio windows, como se ve en el cuadro de arriba). Borramos todo hasta
solo dejar c:\ y escribimos mapas: veremos entonces c:\mapas. Aceptamos apretando el botén de
pantalla marcado OK. Luego seleccionamos ese directorio, y escribimos el nombre deseado

(caminos).

i'-:-';' ] (B TTT LT sy
1wl e of M ¥ ihbren i | wod wrw o rppee e choew fmm
b I T T - - I |
Ly i - Lprmmga e i
] | | EE ¢ del |
hil.ll.llp. - anr\.:p_'-l:
I ..l'\.ln"li': 3 'rq.-.-plﬂ.p-.-
- - | Lo b J = 1
| s |
: | |I | P - 1 | | 1 — ___I__I ! |
- 1
| M, | | el _":_HI'I I-l-l--.l [ S :—I-I

4.3 Dibujando Poligonos
Ahora vamos a dibujar un poligono. Los poligonos son las figuras que nos van a permitir mas

tarde, si lo deseamos, medir superficies: al dibujar a escala un bosque utilizando la herramienta
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de dibujar poligonos, tendremos la posibilidad de saber con exactitud la superficie de ese
poligono con tan solo un click. Para escoger la herramienta de dibujar poligonos, va&mos a
Tools= Drawing = Polygon De la misma manera que con la herramienta linea, nos cambia el

cursor del ratén. Ahora lo vemos asi:

Siguiendo nuestro dibujo anterior, le agregaremos un poligono. Para eso, ahora que tenemos la
herramienta de dibujar poligonos, marcaremos los puntos que corresponden a los lados del
poligono, haciendo un click en el boton izquierdo del raton. EI poligono se sierra
automaticamente cuando volvemos al primer punto:

.li Map Maker [c:\mapas\caminos_dra) [_ [= ] x|

File “iew Mawvigate Toolz Utlities Help

i

length 11.508 Kms e e e e e s s R
-1.353 Kmz, 662 metres left riciit LB dowwn  Zoom out zoom in
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Una vez cerrado, nos aparece el cuadro de estilos, para escoger el que queremos para el dibujo:

Cuadro para ponerle nombre al dibujo (eje. Bosque) s s ey

Estilos posibles: los que tienen una letra dentro p— L8
escribiran el nombre del objeto en el ohjeto >;,, i =

A e

Lol s o ] o i
- m— ke i

Ejemplo de como se va a ver en el m 4 O S p—
\ LER e e

B S
i i g w1

[ IE mindeers hoenl b
LJRJES, Sy mpny S

Bl e '|||

Cuando le escribimos "Bosque" en el cuadrddmplay labe] y le hacemos un click al botén

OK, tenemos lo siguiente en pantalla:

.li Map Maker [c:\mapas\caminos_dra] + Live layer

File “iew Mawvigate Toolz Utlities Help

scale on paper 1:46098 e e e s s
1.405 Kms, -563 metres left riciit LB dowwn  Zoom out zoom in
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4.4 Utilizar la herramienta zoom
Como vemos en el dibujo, no hemos podido pegar con facilidad el bosque dibujado al camino.

Para que queden mejor pegados, vamos a hacer un zoom, es decir agrandar una parte del mapa,
para poder editar el poligono y mover los puntos mas cerca de la carretera. Seleccionamos la
herramienta zoom, haciend® Tools = Zoom to boxEl cursor cambia entonces y tiene la
siguiente figura:

oo
Esta herramienta permite seleccionar un rectangulo en el mapa, y luego agranda para ver solo lo
gue escogimos DENTRO del rectangulo. Para eso hacemos un click con el botdn izquierdo del
ratbn, mantenemos el botén apretado, y movemos el ratdn. Se ird entonces agrandando un

rectangulo. Cuando este incluya justo lo que queremos agrandar, soltamos la presion.

.li Map Maker [c:\mapas\caminos.dra] + Live layer

File “iew Mawvigate Toolz Utlities Help

Rectangulg de la herramienta Zoom
|

scale on paper 1:46098 e e e e e s s R
-239 metres, -90 metres left riciit LB dowwn  Zoom out zoom in

Una vez soltado el boton del ratdn, la pantalla se vera de la siguiente manera:
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e e g ] Ll e

AT AL - |':‘=;|'|'TIFF17|T|T|'.'-E
5| m— A 1 - - T PR TR T e =

Ahora seleccionamos la herramienta Editar, para cambiar los puntos del objeto "Bosque”. Para

eso, Vamos & Tools = Edit = Edit object Luego (con el cursos con forma de manito

apuntando) hacemos un doble click Dentro del objetos, es decir en el color verde en este caso.

Este aparecera entonces asi:

Sl e jleges Jwa L b

i Toa e g T et f i .:Hﬁ
-l il N —— - T [

Si hacemos un solo click en vez de un doble click, veremos el cuadro de eleccién de estilos.
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Ahora podemos desplazar los puntos rojos, y agregarle otros si queremos mayor precision
(como lo hicimos para las lineas). Si lo hacemos, podremos ver a nuestro objeto de la siguiente
manera:
T lem eges lus Lbs b
Con esta vista no
podemos arreglar todo el
objeto, ya que solo
logramos ver de él un
parte. Pero podemos
seguir arreglandolo a la

misma escala utilizando

_ las flechas de
desplazamiento de la
"-.‘ barra de abajo de Ila

‘I-II::--'::;- ':l 'I III -||f_| e ||| |. |l££ panta"a'

Aconsejamos solo desplazarse por saltos maximos de "50" (en algunos casos, hemos notado que
los saltos de "100" "mueven" los objetos, lo que es bastante probleméatico). Si nos desplazamos

de 50 hacia arriba, veremos esto, y luego 2 "5" hacia arriba y 9 "5" hacia la derecha, Eara ver:
n-._!,.._l-..-.l‘-.-.-. : B e lrwee T S

R -

L -  —

ol ol e ] y o ]
= L5 i, B e RETER TR
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Ahora podemos mover los puntos en pantalla. De esa manera le podemos dar la vuelta al objeto
e ir modificandolo punto por punto. Cuando le hemos dado la vuelta, hacemos un click FUERA
del poligono, y este volvera a su aspecto con estilo. Para volver a ver el mapa como antes del

Pagina 30



Manual basico de MapMaker: lo necesario para hacer un mapa

zoom, escogemos el comando to previous viewRegresar a la vista anterior), del Menu

Navigate(navegar). Deberiamos entonces poder ver esto:

.li Map Maker [c:\mapas\caminos_dra] + Live layer

File “iew Mawvigate Toolz Utlities Help

\

scale on paper 1:46098 e e e s s
1.494 Kms, -333 metres left riciit LB dowwn  Zoom out zoom in

Existe otra forma de desplazarse por los map&mdo no se esta en modo edicipgue es la

de Pan by draggingo sea Arrastrar. Esta se encuentre=efools == Pan by dragging. Al

seleccionarla, el cursor del raton se transforma en una mano que dice pan:

Haciendo un click en el mapa y desplazando el cursor, el mapa es como agarrado y movido.

Cuando hemos terminado de dibujar esa capa, no hay qgue olvidarse guardarla con su nombre

antes de pasar al dibujo de la siguiente capa (para eso ver como se hizo en "Dibujando lineas").

4.5 Agregar simbolos
Ahora agregaremos simbolos al mapa que estamos haciendo. Con los simbolos representaremos

por ejemplo a las casas de la comunidad, la iglesia, la escuela, etc... Escegdinols =
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Drawing = Symbol (Poinf) (simbolo o punto). Podemos entonces empezar a ubicar los
diferentes puntos. Al hacer un click en el lugar deseado, nos aparece el cuadro para escoger el
estilo del simbolo. Escogemos un simbolo de los que estan disponibles. Cuidado con los
nombres en el cuadidisplay label el simbolo en ejemplo muestra que se le pondré ese nombre
al objeto-simbolo creado, por lo tanto, si se trata de una casa por ejemplo, hay que escribir el
nombre del duefio, o no ponerle nada en vez de ponerle "casa”, ya que si tenemos muchas, todas
las casas van a decir "casa" abajo del simbolito (no sera muy util para entender el mapa). Si se
trata de un edificio particular (escuela, iglesia, municipalidad, casa cultural, etc...) o de un punto
especifico (cumbre de un cerro), puede valer la pena ponerle un nombre. Luego de agregar

algunos simbolos, podriamos tener esto en el mapa:

..!1 Map Maker [c:\mapas\caminos_dra] + Live layer

File “iew Mavigate Toolz Utliies Help

scale on paper 1:46098 0 e s B | 5
2228 Kmz, -4538 metres left ricikt LB dowen  Zoom out Toom in

Para que los simbolos tengan su aspecto definitivo, debemos guardar la capa de objetos-

simbolos. Para eso, hacemos igual que para las capas anteriores.
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4.6 Agregar accesorios cartograficos
Cuando nuestro mapa ya tiene todas las capas necesarias dibujadas y grabadas, podemos
agregarle algunos elementos utiles, como el titulo, el norte, una barra de escala, y una leyenda.
Los tres primeros elementos mencionados son bastante faciles de agregar. La leyenda tenemos
todavia que construirla. Para obtener todos estos elementos se debe utilizar la herramienta
Furniture maker(Accesorios cartograficos), que se consigue>efools= Furniture maker El
cursor se transforma entonces en una cajita marcada box, como esta:
Bas
Esta cajita se utiliza de manera parecida al zoom, es decir que dibuja un cuadro (que va

apareciendo en negro esta vez), del tamafio deseado.

.Cuadro dibujado al hacer
click y mover el raton con la
herramienta de accesorios

d cartograficos
' [ '
&
£ A
o 'i_\.::. j ! I
o ]
1
1
|

P el i I TR R T
= A WEpns, ey rh e E Lo o N ]
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Cuando ya se consigui6 el tamafio deseado, aparece un cuadro con varias opciones de accesorios
cartogréficos, como esta:

Page fumitwe 3|
Select furniture type
Cuadro
Plain panel | Titulo simple
Simple title ——— Norte
Horth poi | |  Barrade Escala
Scalebarq——— | 1 Cuadro de texto en formato ASCII

ASCH Text panef&—— |

Legend (key) <« |
Legend for multiple data point

Inset image — L Insertar imagen

Leyenda (clave)

Help | Cancel OH

4.6.1 Poner un titulo
Para empezar escogeremos la de titulo, con la que nos aparece el siguiente cuadro:

Simple title box E3

Caption L — Cuadro para escribir el titulo deseado
| il |

Cuadro para seleccionar el tipo de letra

- — Negrilla

Font |A.r|al | ltalico
PBuldﬁalic N
Panel style | 4+— Cancel il oK I

Tipo de cuadro al rededor del titulo

Al seleccionar el tipo de cuadro del titulo, aparece este cuadro, _El

cual es posible seleccionar el tipo de cuadro alrededor del titule; ':'":""-‘ 1
incluyendo el color. El cuadro que se selecciona aparece ejemplificado rrinly

en el lado, para poder verlo antes de aceptarlo como definitivo.

Una vez seleccionado el tipo de cuadro para el titulo, y escrito el titulo, deberia aparecer el mapa
de la siguiente manera:
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. . Mi Comunidad

f /
/ L /
7 I et N
i
e L R Eat

El cuadro con el titulo se puede entonces mover, al hacerle un clik encima, guardar el boton

presionado y moviendo el ratén.

4.6.2 Poner una barra de escala
Para eso, se usa también la herramienta de accesorios cartogEiEE————— -

(como para el titulo), solo que esta vez se escoge el comando Iﬂm |
de escalaScale baren inglés). Nos aparece un nuevo cuadro (lg™™ - msms e

gururmonhrres

opciones, como que esta presentado al lado: con ese cuadrQ. S . i dmmire

puede escoger el tipo de barra de escala que a uno mas le guste. =

4.6.3 Poner un simbolo para el Norte
Seguimos utilizando la herramienta de accesorios cartograficos, utilizando aohra el comando

Norte (North pointen inglés). De la misma manera que con los demas comandos, nos aparece
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un cuadro de opciones, para escoger el tipo de simbolo para el 101Te

- e
gue mas nos guste. La eleccion, al igual que para el cuadro de barra é :I
de escala, depende Unicamente del gusto de la persona que esta -
haciendo el mapa. =
v -F mEEr.E |.._|-

4.6.4 Agregar una leyenda
Como heos visto, con la herramienta Accesorios cartograficos, existe la posibilidad de agregar

una leyenda. La leyenda es un accesorio importante, ya que es el que permite identificar los
diferentes objetos del mapa por su color y estilo (por ejemplo saber que una linea punteada es un
camino malo, y que una linea llena es una carretera buena). Con la version 2 de MapMaker, la
herramienta de Accesorios cartograficos solo permite agregar una leyenda YA HECHA, y no
permite hacerla. Para hacer la leyenda, se debe ir al md¥ile = Display style [default]>

Edit leyend (key)

iﬂ--ﬂ-.ﬂrn-l-#mm

e s | 1 _
By b
B pavmdrran
e e |
"'FT B - --_-'—---
juiyrr wimm—r Swld <
D e f?

B w vraww gl wi
Page st [Lathes i s il puorbnd] ol oo stils mat
liFtrast: dmrdry ki Ei & prrin myrded def
Smg ETREE TR ]
Prderr = Dbt 26 Froie=] & Prisk Swbivr mi

e aehl Sk e

kg : P i vy e el e

Eilit s b doma culrae
| £ el krpass graw oo W Ea

Aparece entonces un cuadro con el cual si se puede construir la leyenda. Con MapMaker 2, hay
gue tener claridad de lo que se quiere poner el la leyenda y DEL ORDEN en el que se quiere

poner, ya que no se puede cambiar el orden (!).
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El cuadro y sus opciones son las siguientes:
_/ Titulo: aparece automaticamente escrito Legend, pero se
|___puede cambiar
4)‘:..1/ Cuadro donde se veran las Entradas

Tamainio de letras

— Tipo de letras
“E. -

_I‘*%\: Botén Editar entrada (solo activo cuando ya hay una)
| e % Bot6n Borrar entrada (igual)

Botén Nueva entrada

S <_\""-I’|£.=1>\Botén abrir archivo (otra leyenda)

Podemos empezar por cambiar el tituld_dgend(en inglés) a Leyenda. Luego, empezaremos a
agregar las “entradas”. Cada entrada es un estilo de objeto, al cual le ponemos el nombre de lo
gue representa. Al seleccionar el boton Nueva entrada, nos aparece el siguiente cuandro:

_I.I/ Cuadro para poner el nombre del objeto

I ; P —

L . : | Archivo de estilo que se esté utilizando,
. 5 4— | con el botén para seleccionar otro
T ———— i I/

T Tipo de objeto
T E n I Simbolo
Ee— L | I '-"‘*S/ Linea

e _ | s Poligono (seleccionado en este caso)

ol 1 A —+—

LLE 1 N1 i ‘J\ﬂﬁk .

B el | ————— Ascensor para escoger los estilos

Estilos digonibles

En el cuadro de nombre del objeto, escribiremos el nombre que corresponde al estilo escogido.

En el caso presentado, escribiremos Bosque por ejemplo, ya que ese estilo corresponde a lo que
hemos ubicado como bosque en nuestro mapa. Iremos agregando todos los estilos del mapa, o
por lo menos los mas importantes. En el caso nuestro deberemos agregar otros 2 de lineas

(carretera 'y camino), y tres de simbolos (casas, escuela y municipio).

A cada vez que le hacemos un click en el botén OK después de haber seleccionado el estilo
(debemos utilizar el ascensor para encontrar el estilo que hemos utilizado en el mapa) y escrito
el nombre, volvemos al cuadro de leyenda. Le agregamos cada estilo con el botébn Nueva
entrada.

Una vez todos los estilos deseados seleccionados y visibles en el cuadro de muestra,
seleccionamos el bot@ave(Guardar o Archivar en espafol). Nos aparece entonces el cuadro

siguiente:
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Nombre del archivo de leyenda (en este caso le pusimos

I BARLE mwewwme=s _ - - A
micomuni, el .leg siendo automatico)
A e b i Firerr 1]
jEE=i I . . .
€—___ Cuadro de otras leyendas disponibles (ni una en este caso)

Iy, N

[ e

| | I

Ahora que hemos creado el archivo de Leyenda, le podemos agregar la leyenda a nuestro mapa
con la herramienta Accesorios cartogréficos, de la misma manera que los demas accesorios.

Luego de seleccionadregend (keyJLeyenda (clave), en espafiol), nos aparece un cuadro como

este:
Legend {key) !
File name | __— Cuadro donde aparecera el nombre del achivo seleccionado

4

Bot6n para seleccionar el archivo de leyenda ya creado

Choose file 1

‘/—/ Bot6n para escoger el tipo de borde de la leyenda

Panel style | Cancel | 0K

Al escoger el boto&hoose filgescoger archivo), aparece el cuadro ya habitual de archivos:

_/ Tipo de archivo: Leyendd_égend}, Datos Data bandyy

Condiciones Conditiong
R TET TR
iy Loy itk ey b Archivos disponibles en el tipo seleccionado
= LT T
e s T
o llieew [ ol
Iy, N
§oe i T
I | |

Despues de escoger el archivo adecuado, aceptamos al hacer un click en el boton OK, lo que nos
regresa al cuadro anterior a este, pero en el cual ya est4 el nombre del archivo seleccionado.
Hacemos OK también, y aparece la leyenda en nuestro mapa.
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4.6.5 Vista completa del mapa realizado
Una vez que hemos terminado de agragar todas las capas deseadas, que hemos agragado todos

los accesorios cartograficos necesarios, el mapa que realizamos deberia parecerse a este:

D g loiges Teoh itk el | | |

Mi Comunidad

Leyenda _J__

e 7T e
5 = _:\:.':d-:. "
— LT g . ]

i Hiwrih I
- X E'\:IF":.. -
B Ca=as
T li] | O Em =0 = B0 kn
] &  Emuma | 4 . Hwdeeww e e e
B Wurmmo

T ETETE—— T s mprcreraa S — E——
ol e E T PG Er iR

Podemos acomodar todos los accesorios -cartograficos, agrandandolos, achicandolos o
moviéndolos para que queden bien ubicados y no molesten en el mapa. También le podemos
quitar la cuadricula, y acomodar la vista para poder ver todo y tener una escala comoda (es decir

mas bien con una cifra “redonda”.

Tendriamos entonces la siguiente vista:
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‘ Mi Comunidad

-Cq__'_-_

Leyenda
| | e |1
— 1 FTERET .::I
. §
.......... ATANN] s}
l:.'g:‘l
[ ] A5
il acueh
! [
| AL D :._ —
o o E % 1] i Hre = 0 T Ok
el e
i Tes N LTI E P
Elqn—_ [ p— '1':.' L e 3 '-'.;-n: et
4.7 Imprimir el mapa

Una vez el mapa en pantalla terminado, podemos proceder a imprimirlo. Para eso, iremos al
comando Imprimir Print), del menu Archivo Kile) (o sea= File = Print [nombre de la

impresora]= Print). ES necesario asegurarse que el nombre de la impresora seleccionada,

escrito entre paréntesis, sea el nombre de la impresora conectada. Aparece el siguiente cuadro:

Nombre de la impresora seleccionada (la que esta como “Predeterminada”
por Windows)

Furrie of pupins 4] I NUmero de impresiones deseadas

G| o ]

Para cambios de impresora, referirs8.al1.4imprimir (pagina 12donde se explica con mayor
detalle como hacerlo para no tener problemas.
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