Curso de Capacitacion Basica en Sistemas

de Informacion Geografica



Semana 4

e (Crear, editar, manejar y exportar datos.
e Unionesy cruce de datos.
e Formatos de salida.

Introduccion.

En las primeras clases del curso nos introducimos en forma general en los conceptos de mapeo,
georreferenciacién y SIG, comenzamos a trabajar sobre Quantum GIS y dimos un vistazo a todas las
herramientas y conceptos necesarios para visualizar y manejar datos, esto nos ha dado las capacidades basicas
para utilizar informacién geogréfica disponible.

En esta clase profundizaremos en las herramientas que nos permitirdn generar informacién nueva y de esta
manera convertirnos en productores de informacion. Para esto seguiremos trabajando en QuantumGis.

Como hemos dicho antes “producir datos geograficos” es la accién de georreferenciar actividades, eventos,
elementos o cualquier otra informacién con un componente espacial. Podemos georreferenciar mediante dos
métodos, de manera directa o de manera indirecta.

Decimos que georreferenciamos de manera directa cuando tenemos las coordenadas exactas de la entidad a
mapear, esto puede suceder a partir de la obtencién de datos por GPS u otros mecanismos. Sin embargo la
mayor parte de las veces nuestro trabajo se realiza de forma indirecta, es decir que definimos la ubicacién de
nuestro elemento en relacion a otros. Por ejemplo al definir un limite municipal en relacién a un rio u arroyo.

Antes de comenzar a crear capas repasaremos los sistemas en que trabajaremos y de los cudles se hablé en la
semana 1.

Definimos como sistema de referencia: World Geodesic System 1984 (WGS84), Universal Transverse Mercator,
zona 21 sur (UTM 21S). Existe una codificacion para los sistemas de referencia, los cddigos EPSG (European
Petroleum Survey Group) relativa a sistemas de referencia (sistemas de coordenadas, proyecciones
cartograficas). Esto facilita su utilizacion y en nuestro caso el cddigo correspondiente al sistema WGS84-
UTM21S es EPSG: 32721.

Crear una capa Vectorial.

Estamos en condiciones de crear nuestra primera capa de informacion geogréfica. Para hacerlo volveremos a
utilizar la barra de herramientas “Administrar capas”. En ella ya vimos anteriormente las herramientas para
cargar capas locales y desde nuestro servidor PostGis, ahora veremos la herramienta “Nueva capa de archivo
shape”.

Al hacer click en la herramienta se despliega una ventana donde debemos tomar nuestras primeras decisiones.
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Punto, linea o poligono.

Lo primero es definir el tipo de capa que vamos a crear, como lo indican sus nombres de esta eleccién
dependera el tipo de elemento geométrico que podremos crear en la nueva capa. La eleccién dependera
simplemente de la tematica que estemos abordando y de acuerdo a ella las geometrias que mejor se adapten
a ella. Por ejemplo si vamos a mapear columnas de alumbrado lo mas légico es usar una capa de puntos, si en
cambio estamos mapeando el recorrido de una linea de bus lo mejor sera una linea y si estamos mapeando la
zonificacion de un plan de ordenamiento seguramente lo mejor sera una capa de poligonos.

Sistema de coordenadas.

Ya elegimos el tipo de capa que vamos a crear, el segundo paso es definir el sistema de coordenadas que
utilizaremos. Como ya repasamos el sistema que utilizaremos es el WGS84-UTM21S o EPSG: 32721. Esto nos
garantiza no solamente que todas las capas creadas en la institucién sean compatibles e interoperables sino
gue también nos asegura la compatibilidad con fuentes de informacidn externas ya que es el sistema definido
para la generacion de informacion geogréafica por Uruguay.
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Para elegir el sistema de referencia hacemos click en el boton Especificar SRC (Sistema de Referencia de
Coordenadas). Se nos abrira una segunda ventana. Podemos seguir varios pasos para elegir el sistema.

Filtrar: en este espacio podemos escribir el codigo (32721) para realizar una busqueda entre los existentes. Al
hacerlo apareceran en la ventana inferior solamente los cédigos que correspondan con la informacién que
ingresemos.



Usados Recientemente: Aqui aparecen solamente los sistemas de referencia que se han usado recientemente,
al trabajar y crear capas en este sistema nuestro coédigo seguramente comenzara a aparecer en esta ventana.

Lista Completa: La ultima ventana contiene la lista completa de cédigos y sistemas de referencia existentes
podemos buscar en la lista por el nombre (WGS84/UTM21S) hasta encontrarlo y entonces elegirlo.

Atributos.
Ya definimos el tipo de capa y su sistema de coordenadas. Ahora definiremos los campos de la tabla de
atributos que contendra la capa. Posteriormente es posible agregar o eliminar campos de la tabla.

Es muy conveniente definir al menos un primer campo que nos permita identificar cada una de las entidades
de la capa. Normalmente a este dato le lamamos GeoCddigo este no es mas que un campo donde podremos
ingresar un cédigo Unico para cada entidad de la capa, este cddigo puede ser sencillamente una numeracion
o puede ser definido en base a criterios que surjan de las caracteristicas de la informacion que contendra la
capa.

Podemos poner como ejemplo de codificacion las matriculas de automoviles, ellas constan de 3 letras y 4
nimeros (ABC - 1234) sin embargo este no es un cédigo aleatorio, la primera letra corresponde al
departamento (A-Canelones, B-Maldonado, etc.) y en los departamentos del interior la segunda y a veces la
tercera letra corresponde con la localidad. Esto permite identificar rapidamente el origen del vehiculo.

De la misma manera un GeoCédigo definido con un criterio légico nos permitird identificar rapidamente
algunas propiedades de un elemento particular, esta es una ventaja de gran importancia a la hora de trabajar
con capas que contienen gran cantidad de datos. La definiciéon del mismo dependera en gran medida del tipo
de informacién que estemos trabajando.

Resumiendo en cada capa nueva que creemos existird como minimo 1 campo de referencia o GeoCddigo.
Ademas de éste podemos generar todos los campos extra que necesitemos, para cada uno de los campos
creados debemos definir:

¢ Nombre del campo.

e Tipo de datos, pueden ser datos de texto (alfanuméricos), nimeros enteros y nUmeros decimales.

e Anchura o cantidad de caracteres o nimeros maximos que puede contener el campo.

e Precision, solamente en los campos numéricos decimales se debe definir la precision del mismo, es
decir la cantidad de lugares después de la coma.

A medida que creamos los atributos o campos se van agregando en una lista ordenada en la parte inferior de
la ventana donde vemos las caracteristicas de cada uno. Al terminar damos OK. Inmediatamente nos pide elegir
una carpeta dénde crear nuestra capa, elegimos un destino en nuestro equipo, elegimos un nombre para la
capa y guardamos.

La capa por defecto se carga a nuestro proyecto abierto. Si abrimos la tabla de atributos (leccion 2) veremos
también los nombres de los campos que hemos creado previamente. La capa esta vacia igual que los datos de
la tabla de atributos y pronta para ser editada.

Editar una capa vectorial.

Tenemos nuestra primera capa creada pero la misma aun esta vacia sin ningin dato. A continuaciéon veremos
en qué forma comenzamos a agregar informacién a la misma. Para esto usaremos una nueva barra de
herramientas llamada “Digitalizacion”.

Esta barra contiene todas las herramientas necesarias para crear, borrar o cambiar la informacién de una capa.
Es importante tener en cuenta que podemos editar solamente una capa de informacién a la vez. Lo primero



gue debemos hacer es activar el modo de edicién, para eso elegimos nuestra capa en el ventana de leyenda
del mapa. Una vez seleccionada hacemos click en "Conmutar edicion” de la barra de herramientas de

Digitalizacion.

Guardar
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Realizado esto se habilitan el resto de las herramientas de la barra.

Guardar edicion. Todos los cambios que realicemos en nuestra capa mientras estamos en
el modo de edicidn no se guardardn hasta salir de este modo o hasta que lo hagamos
manualmente con esta herramienta. Si vamos a estar trabajando durante mucho tiempo
haciendo cambios a la capa es importante guardar manualmente y de forma periddica
nuestro trabajo y no perder de esta manera los cambios realizados ante cualquier
eventualidad.

Afadir objeto espacial. Esta herramienta nos permite crear una nueva entidad espacial. Al
seleccionarla quedamos habilitados para dibujar en el mapa la nueva entidad.
Dependiendo del tipo de capa que estemos editando (punto, linea, o poligono) podremos
dibujar puntos, lineas (dibujando una serie de puntos que definen los distintos segmentos
de la misma) o poligonos (dibujando los puntos que se convertiran en los vértices del
poligono).

Cada vez que terminemos de dibujar una nueva entidad automéaticamente se abrird una ventana con todos los
campos de la tabla de atributos de la capa. Aqui podremos ingresar los datos de cada campo que
automaticamente quedan vinculados con la entidad.

Tabla de atributos.

Mover entidades. Mediante esta herramienta podemos mover las entidades existentes en
la capa, para hacerlo solamente la seleccionamos con el ratén y la arrastramos a su nueva
localizacion.

Herramienta de nodos. Con esta herramienta podemos cambiar, mover los nodos de una
linea o poligono y de esa manera cambiar su forma.

Eliminar, cortar, Copiar, Pegar. Seleccionando cualquier entidad de la capa se habilitan
estas cuatro herramientas que nos permiten eliminar, cortar, copiar y pegar la entidad
seleccionada.



Cuando nos encontramos en el modo de edicién se habilitan también las herramientas para hacer cambios en
la tabla de atributos de la capa. Si abrimos la tabla de la capa (leccién 2) veremos que se habilitan una serie de
herramientas que nos permiten:

. Eliminar datos. Elimina el dato seleccionado de la tabla. Debemos recordar que la tabla y
las entidades graficas o geometrias estan asociadas, por lo tanto al borrar un dato de la
tabla se elimina automaticamente la geometria asociada de la capa.

. Crear columna nueva. Esto nos permite crear una nueva columna o atributo en la tabla. Al
utilizarla se abrira una ventana que nos permite definir el tipo de campo, ancho, nombre,
precision, etc.

. Eliminar columna. Elimina una columna o atributo y todos los datos incluidos en ella.

Ademas de estas herramientas que nos permiten modificar la estructura de la tabla mientras estamos en el
modo de edicion podemos modificar el contenido de la misma. Si hacemos doble click en cualquiera de los
registros inmediatamente quedamos habilitados a introducir informacién nueva.

Cruce de datos.

Como ya hemos visto una de las caracteristicas méas potentes de los SIG es su capacidad de vincular a un objeto
grafico georreferenciado una serie de atributos o datos. Hemos aprendido a crear capas nuevas y sus tablas
de datos asociadas y a editar tanto las geometrias georreferenciadas como la tabla de atributos agregando,
quitando y modificando su informacion.

Sin embargo es posible incorporar o vincular nuevos datos externos a una capa vinculando la misma a planillas
o tablas externas. Para ello es necesario tener en cuenta que la estructura de las tablas externas debe ser
compatible con las estructuras de tablas generadas por un SIG.

Ya hemos experimentado con la estructura que utiliza un SIG al crear nuestras primeras capas. La misma se
compone sencillamente de una serie de campos, atributos o columnas y una serie de registros o filas. Cada
una de estas filas se corresponde con una de las geometrias de las capas en una relacion 1 a 1.
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Para vincular datso desde tablas externas se deben entonces cumplir 2 requisitos imprescindibles. El primero
es que la estructura de la capa reproduzca la estructura nativa antes mencionada, es decir que ordene los datos
en campos (columnas) consecutivos y cada registro (fila) de datos se relacione con una de las geometrias de
la capa destino.



El segundo requisito es tener un campo de unién en cada tabla, esto quiere decir que en ambas tablas (la de
la capa y la externa) existe un campo cuyos datos permite relacionar cada uno de los registros en una relacién
1 a 1. Para esto puede usarse el geocddigo antes mencionado o cualquier otro campo que cumpla con estas
caracteristicas.

Cumplidos estos dos requisitos se pueden unir las dos tablas siguiendo los siguientes pasos;

e Abrir la ventana de propiedades de la capa a unir.

e Elegir "+" para agregar una unién nueva.

e En el nuevo cuadro de didlogo debemos elegir la tabla que deseamos unir (previamente cargada al
proyecto).

e El campo de la tabla que se usara para realizar la unién.

e El campo de la capa que se usara para realizar la unién.

Es posible también realizar una seleccién de alguno de los campos de la tabla para utilizar en la union.
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Es posible vincular una capa con varias tablas externas repitiendo la operacion anterior. La utilizacion de tablas
externas vinculadas trae varios beneficios al trabajo con Sistemas de Informacién Georreferenciada. Entre otros
la capacidad de incorporar grandes volumenes de datos rapidamente y con operaciones sencillas. Otra es la
posibilidad de que éstas tablas externas sean actualizadas y enriquecidas por usuarios no capacitados en SIG
y que dicha informacién se incorpore automaticamente a los proyectos SIG que se generen.

Formatos de Salida.

Ya hemos incorporado todas las habilidades basicas necesarias para la utilizacion, creacion y cruce de
informacion georreferenciada en un entorno SIG. Con dichas capacidades se nos hace posible generar
proyectos, generar distintos mapeos y analisis de informacién. Dentro de las aplicaciones SIG hemos visto la
posibilidad de exportar nuestros mapas tanto como imagenes como en pdf.

Sin embargo eisten algunas alternativas mas para exportar y aprovechar los poductos logrados en entornos
SIG. Para esto analizaremos algunas opciones en los formatos de salida que ofrece Qgis.

.DBF
Es posible exportar solamente la tabla asociada de una capa y de esta manera realizar una copia de los datos
incluidos en ella.

Exportar .dbf:
e Seleccionar la capa de la ventana de leyenda de Qgis.



e Click botdn derecho y elegir Guardar como...
e En "formato” del menu desplegable seleccionar Archivo DBF.
e Seleccionar destino y nombre de la exportacion.

Formatos CAD.
Es posible exportar tamto un proyecto entero con todas sus capas y simbologias como una capa particular del
mismo en formatos .dxf

Exportar Proyecto:
e Mend, Proyecto, Exportacion a DXF...
e Elegir ubicacidn, y nombre del destino de la exportacion.
e Seleccionar el modo de simbologia a exportar.
e Es posible realizar una seleccion de las capas del proyecto o exportarlas todas.

Exportar Capa:
e Seleccionar la capa de la ventana de leyenda de Qgis.
Click botén derecho y elegir Guardar como...
e En "formato” del menu desplegable seleccionar Autocad DXF.
Seleccionar destino y nombre de la exportacién.

Es importante mencionar que durante la exportacién a formatos .dxf se pierde la informacién asociada en las
tablas de atributos de las capas y se exportan sélo las geometrias. Sin embargo si hemos realizado un mapeo
basado en los atributos de la capa original éstas simbologias se pueden incluir y por lo tanto reproducir
graficamente el producto del mapeo realizado en el SIG.

Google Earth:
Podemos también exportar los archivos en formato .kml nativo de GoogleEarth para esto hacemos lo siguiente.

Exportar Capa:
e Seleccionar la capa de la ventana de leyenda de Qgis.
e Click botén derecho y elegir Guardar como...
e En "formato” del menu desplegable seleccionar Keyhole Markup Language [KML].
e Seleccionar destino y nombre de la exportacion.
e Es posible seleccionar 2 campos de la tabla de atributos. Estos campos proporcionaran los datos para
el nombre y la descripcién de las etiquetas de Google.



