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FORMATOVECTORIAL Y TOPOLOGIA

Una estructura vectorial define objetos geométricos (puntos, lineas y poligonos)
mediante la codificacion explicita de sus coorderedas. Los puntos se codifican en
formato vectorial por un par de coordenadas en el espacio, las lineas como una
sucesion de puntos conectados y los poligonos como lineas cerradas (formato
orientado a objetos) o como un conjunto de lineas que congtituyen las diferentes
fronteras del poligono (formato Arco-Nodo).

Este formato resulta especialmente adecuado para la representacion de objetos
geométricos reales (carreteras, rios, parcelas de cultivo). También resulta més
adecuado que €l raster cuando se manejan datos que suponen un valor promediado
sobre una extension de territorio que se considera homogeénea, |os limites pueden ser
arbitrarios 0 no (por gemplo estadisticas municipales, datos piezométricos en
acuiferos, etc).

Mientras que la estructura raster codifica de forma explicita € interior de los objetos
e implicitamente el exterior, e formato vectoria codifica explicitamente la frontera
de los poligonos e implicitamente € interior, aunque realmente lo importante en los
dos casos es € interior. Esto significa que resulta facil saber 1o que hay en cada punto
del territorio en un formato raster pero no en un formato vectorial, por tanto los
algoritmos utilizados para las operaciones de dgebra de mapas son completamente
diferentes. En general las operaciones son mas complegas y exigen mayor tiempo de
computacién en formato vectorial.

Si consideramos la realidad como una yuxtaposicién de objetos, cualquier entidad
que aparezca en € espacio (casas, carreteras, cordilleras, lagos, etc) puede
modelizarse a la escala adecuada como un objeto geométrico. Pueden ser clasificados
por su dimensionalidad en tres tipos:

- Objetos puntuales
Objetos geométricos de dimension 0, su localizacion espacial se representa
por un par de coordenadas (X, ).

- Objetoslineales

Objetos geométricos de dimension 1, su localizacion espacial se representa
COmo una sucesion de pares de coordenadas |lamados vértices, salvo € primero y €
ultimo que se denominan nodos.

- Objetos poligonales
Objetos geométricos de dimension 2. Dentro del modelo vectorial se pueden
distinguir dos sub- modelos aplicados a la representacion de objetos poligonales:

- Modelo Arco-Nodo

El limite de los poligonos lo constituye una sucesion de lineas denominadas
arcos. Este va a ser el modelo en € que se basa GRASS para la creacion de
objetos vectoriaes poligonales.



- Modelo Orientado a Objetos
Representa |a frontera del poligono con una linea cerrada.

a) b)

C) d)

a) Punto, b) Linea, ¢) Poligono formato OO, d) Poligono en formato Arco-Nodo

El escoger un tipo u otro para representar determinado objeto dependerd en gran
manera de la escala 'y del tipo de abstraccion que se pretenda hacer. Asi una ciudad
puede ser puntual o poligona y un cauce fluvia puede ser lineal o poligonal. Una
ciudad solo tendra sentido considerarla poligona en estudios de planificacion urbana.
Para cas todas las aplicaciones hidroldgicas tiene mas sentido representar los cauces
como objetos linedes y codificar su anchura y profundidad como propiedades
espaciales.

En & formato vectorial, ademas de codificar la posicion de los objetos, necesitamos
establecer las relaciones topologicas entre los mismos, especialmente en lo que se
refiere a los mapas de poligonos. El término topologia hace referencia, en e
contexto de los SIG vectoriaes, a una serie de propiedades que permiten que se
reestablezcan las relaciones entre los diferentes objetos para originar entidades de
orden superior. Aunque los requisitos topoldgicos varian en funcion de la
implementacion digital, basicamente son:

-Los nodos de dos lineas en contacto deben tener las mismas coordenadas.
-Un poligono se define, en el modelo Arco-Nodo, como un circuito perfecto
de lineas que puede recorrerse entero empezando y terminando en e mismo
punto sin pasar dos veces por la misma linea.

-Existe un solo identificador para cada objeto y éste no se repite.



-Se dispone de algun modo de codificar los poligonos isla. Se trata de los
poligonos que se encuentran completamente rodeados por otros.
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MODELO VECTORIAL EN GRASS

Cada modelo de datos puede implementarse de diferentes formas dando lugar a
estructuras de datos diferentes y por tanto incompatibles entre diferentes programas.
Los formatos de ficheros pueden ser publicos o privados.

Cuando se codifica informacion espacial se distingue entre informacion (los datos
crudos) y metainformacion (informacion necesaria para ubicarlos en € espacio e
interpretarlos).

GRASS es un Sistema de Informacién Geografica multiusuario que opera en Linux
y por tanto es “Libre”. A diferencia de otros programas SIG funciona con linea de
comandos y esto le proporciona mayor flexibilidad a la hora de trabagjar. A su vez
consume Pocos recursos y por tanto ofrece mayor cgpacidad de procesamiento de
datos. En parte se debe alaforma ala estructurar los datos. Esto ocurre tanto para el
formato raster como para el vectorial, que poseen una estructura de datos que puede
resultar similar por la forma en que organiza la informacion, pero que se diferencia
segun la informacion que aporta cada formato.

En primer lugar encontramos un directorio que es la cabeza de la estructura de datos
espaciaes; es Database, GisDBase 0 GrassData. Este ailmacena toda la informacion
que va a ser gestionada con GRASS, incluyendo todo tipo de proyectos por muy
diferentes que sean.

Dentro de Database encontraremos una serie de directorios llamados Location de los
que cada uno de ellos amacena un area de trabajo o proyecto diferente.

GRASS es un programa de gestion de SIG pensado para trabgjar en un entorno
multiusuario en una red de ordenadores en la que un servidor almacena datos y
programas, Yy los usuarios acceden a é a través de terminales. Por tanto cada usuario
debe tener su entorno propio de trabajo, es decir, su mapset, a que los demés
usuarios pueden entrar pero no manipular, y que se encuentra dentro de un directorio
Location (segun esto, existirdn tantos mapsets como usuarios trabagjen en un
proyecto). Existe un mapset especia llamado PERMANENT que contiene todos
aquellos mapas que se consideran acabados, que no van a sufrir posteriores
modificaciones y que, por tanto, ningun usuario podra modificar.

A continuacion, en e caso vectorial que es e que nos ocupa ahora, GRASS codifica
los datos en formato Arco-Nodo, y amacena la informacién en los siguientes
directorios dentro del mapset correspondiente:
/dig
Se amacenan los arcos o las lineas, es decir, conjuntos de coordenadas que
definen un objeto lineal junto con laindicacion de s se trata de lineas o arcos
gue forman poligonos (formato binario).

/dig_att



Se amacenan los ficheros que contienen los identificadores de los objetos
definidos anteriormente (formato ASCII). Cada linea consta de un par de
coordenadas (dentro del poligono s se trata de una capa de poligonos o sobre
lalinea s se trata de una capa de lineas).

/dig_cats
Se almacenan ficheros que hacen corresponder categorias afanuméricas a los
identificadores definidos anteriormente (formato ASCII).

/dig_plus

Se guardan ficheros que contienen una version compacta, en un solo fichero,
de la informacion definida en los ficheros almacenados en cada uno de los
tres directorios anteriores. Se genera con el comando v.support y es necesario
para cuaquier tipo de consulta o analisis sobre los datos (formato binario).

/dig_ascii

Se amacenan copias en formato ASCII de los ficheros que se guardan en
/dig. Facilitan laimportacion y exportacion de ficheros (formato ASCII).

IDATABASE

/LOCATION1 /LOCATION2 /LOCATION3 /LOCATION4

/PERMANENT IMAPSET1 /MAPSET2 /MAPSET3

I I I I I I I
/cell /cellhd /cats  /cell_misc /colr  [fcell /g3dcell

I I I I I
/dig /dig_att /dig_cats /dig_plus /dig_ascii

I
[sitelists

Estructura de directorios de una base de datos en GRASS
Para establecer una ssimple comparacion entre la estructura de datos de
GRASS y otros SIG se muestra a continuacion la organizacion de IDRISI,
gue a costa de limitar las posbilidades a minimo amacena toda la
informacion de cada capa en dos ficheros:



-Fichero de extensiéon VEC

Guarda los poligonos en formato orientado a objetos. Este fichero
puede ser ASCII o binario. Si es ASCIl sera mas largo y lento de
manegjar, pero las diferencias son mucho menos drasticas que s €
tartase de formato raster.

-Fichero ASCII con extension DVC
Almacena algo de metainformacion y las coordenadas de los limites
de la capa vectorial.



MANUAL DE V.DIGIT

10



11

V.DIGIT

El programa v.digit de GRASS es un sistema de menus altamente interactivo para
desarrollar mapas. Es usado para introducir datos de mapas analdgicos al formato
vectorial de GRASS. v.digit posee ordenes para digitalizar, editar, etiquetar, etc, de
forma vectorial, y también convierte datos vectoriales a formato raster de GRASS.

v.digit consiste en dos partes. un procedimiento de inicio, y un medio de diversos
menus.

El proceso de inicio consiste en elegir e instrumento de digitalizacion elegir el
nombre de la capa vectorial a digitalizar, y Si es necesario, registrar la superficie de
digitalizacion.

La segunda parte de v.digit es un mend multiple en el que digitalizar, etiquetar, editar
y otras opciones estan disponibles. Dentro de esta segunda parte de v.digit es donde
se dala creacion de capas vectoriales.

SINOPSIS;

v.digit

v.digit help

v.digit [-n] map=string [bgcmd=string]
OPCIONES:

-n

Crea un nuevo fichero si no existe
PARAMETROS:

map=string
Nombre de la capa vectorial de entrada

bgcmd=string

Con este parametro se puede hacer que se cree un mapa vectorial a partir de uno
raster ya existente. Su contenido debe ir entre comillasy las ordenes deben separarse
por “ ; ”. Por gemplo:

v.digit map=nombre_del_nuevo_mapa_vectorial bgcmd=" d.rast map=nombre
_de _mi_raster; d.vect=nombre_del Nuevo_mapa_vectorial”
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ENTRAR EN V.DIGIT

Para entrar en e programa hay que gecutar e comando v.digit en la termina de
GRASS pero antes hay que abrir un monitor gréfico con d.mon x1, 2, 3,...

El primer mensagje que aparece a entrar en v.digit es una lista de los digitalizadores
disponibles de los que habra que seleccionar uno:

model A ; inary )
without the di i

Hit return to .
or type in number or name of other d

Select digitizer [none] ¢ [

A continuacion, e usuario introduce el nombre del mapa vectorial a digitalizar. El
usuario tiene la opcion de crear uno nuevo o de modificar uno ya existente. Si en
nombre especificado no se encuentra entre los ficheros existentes, el programa asume
gue €l usuario quiere crear un fichero nuevo y confirma el nombre del mismo.

Enter the
If n
will he

DIGIT FILEMAME
Enter 'list' :

Tras crear e nuevo fichero vectorial se pregunta a usuario s € fichero esta

georreferenciado en un sistema de coordenadas. v.digit establece las coordenadas
UTM por defecto.

; i= UM,
map in UTH meters

Creating a new vector file
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Se puede establecer otro sistema de coordenadas arbitrario de filas y columnas (X, ),
pero GRASS no permite establecer dos tipos de coordenadas en una misma
LOCATION. Sin embargo otros comandos de GRASS permiten que existan varios
tipos de coordenadas dentro de una misma LOCATION generando una conversion
(por gemplo v.transform, etc). En v.digit, s e usuario elige un sistema de
coordenadas diferente a especificado originalmente, el programa advierte con un
mensgje (“Sorry, GRASS does not currently support mixing map units’) y
autométicamente regresa a la pantalla de GRASS.

En caso de establecer correctamente las coordenadas aparece |a siguiente pantalla:

Provide the following information:

AFTER COMPLETING ALL AMSWERS, < EMTER> TO CONTINUE

Esta pantalla contiene informacion sobre el fichero vectorial. Las lineas que aparecen
en blanco deben ser rellenadas con la informacion que acompafie a la capa vectorial

que se va a generar. Las coordenadas de esta pantalla definen la regién de
digitalizacion; se introducen autométicamente y derivan de la region por defecto que
se encuentra en € mapset PERMANENT de la presente LOCATION. El usuario
puede encontrar las coordenadas de la region por defecto gecutando € comando de
GRASS *“g.region —dp”, antes de entrar en v.digit. El usuario debe cuidadoso al

establecer las coordenadas de la region a digitalizar, ya que la que se establece por
defecto es suficientemente grande. Hay que recordar también que se pueden
digitalizar datos fuera del &rea establecida, pero estos no se mostraran a no ser que se
modifique la regién. Para moverse a través de las distintas lineas de informacion se
pulsa ENTER.

Tras completar la informacion mas relevante se presiona <ESC><ENTER> para

continuar y aparece €l siguiente mensgje:
Shall we continue? [y]

Writing plus Tfile...

Para continuar se presiona la tecla ENTER. La expresion “Writing plus file...”
significa que se esta creando €l directorio dig_plus parala nueva capa vectorial. Este
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directorio pertenece a la topologia espacial de los datos vectoriales que se estan
creando y referencia estos datos con el sistema de coordenadas apropiado. Una vez
creado, €l directorio dig_plus no se puede modificar, a menos que la capa vectorial se
modifique con otras opciones como Vv.support.

MENU PRINCIPAL (MAIN MENU)

Antes de ser ®leccionada la ventana de trabajo se inicia e programa v.digit y
muestra a usuario e Menu Principal (Main Menu). EI Mena Principal sirve para
entrar y sair de todas las funciones que tienen que ver con la entrada y la
modificacion de datos vectoriales Laaparienciadel Menl Principal es la siguiente:

Digitizer: Disabled

Digitize Edit Label Customize Toolbox Window Help Zoom Buit  *

OPCIONESDEL MENU PRINCIPAL

v.digit estd compuesto de una jerarquia de menuds, cada uno de los cuaes esta
compuesto de un nimero de campos que describen las funciones y opciones del
menu. El campo superior, o TITLE FIELD, muestra la version de GRASS-DIGIT
que esta siendo usada y € nombre del menu que se esta g ecutando.

El campo de Informacién de Mapa (MAP INFORMATION) muestra la informacion
que el usuario ha tipificado antes de entrar en una sesion de digitalizacion. Muestra
una referencia a usuario de algunos datos basicos como nombre del mapa, escalay
umbrales de digitalizacion y del mapa (para informacion mas detallada sobre los
umbrales consultar Customize Menu). Este campo sblo aparece en el Menu Principal.

El campo de Cantidad Digitalizada (AMOUNT DIGITIZED) muestra la cantidad de
cada una de las figuras que han sido digitalizadas (lineas, &reas o puntos) y € nimero
total de puntos que componen estas figuras. Este campo sblo aparece en los menus
Mainy Digitize (Principal y Digitalizar respectivamente).
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El campo Opciones (OPTIONS) aporta una lista de las funciones disponibles para el
usuario en cada mena.

El campo inferior contiene e Menu Global (GLOBAL MENU) que muestra los otros
menus disponibles para el usuario mientras se gecuta e menl seleccionado. Para
seleccionar y cambiar de menu se tiene que pulsar en el teclado la primera letra de
los menUs disponibles. Las opciones del Meni Global pueden ser elegidas
anicamente cuando aparezcan en la pagina del menu en uso. S6lo se puede usar un
menu en un momento dado. Aparecen seis opciones del Menu Global en e entorno
de Menu Principa referidas a seis sub-menUs especificos: Digitize, Edit, Labdl,
Customize, Toolbox y Window.

Ademés hay otras opciones que no se refieren a ningln sub-menu:

Zoom: permite al usuario a€arse y acercarse, asi como moverse sobre la capa
vectorial.

Help: muestra a usuario una ayuda interactiva para un menu especifico. Se puede
encontrar en todos |os menus.

Quit: hace que €l usuario salga de la sesion de v.digit, guardando automaticamente
cualquier trabgjo realizado durante la misma.

En los siguientes puntos se describen € resto de menus, sus funciones y opciones,
que deben tenerse en cuenta para llevar a cabo una correctay eficaz digitalizacion.

MENU DE DIGITALIZADO (DIGITIZE MENU)

En este menl es donde se produce la entrada de los datos vectoridles. Se puede
acceder ad mismo desde los menls Main, Edit y Label. La siguiente imagen muestra
lapantalla con los parametros que engloba el Digitize Menu:

line

EDGE<(]

o Window Help Zoom %

irst letter of desired command., [Upper
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CAMPOSY OPCIONESDE “DIGITIZE MENU”

Este menu se compone de cuatro campos que proporcionan a usuario informacion de
referencia, funciones de las opciones e instrucciones interactivas. EL campo de
arriba- izquierda muestra e digitalizador seleccionado y ademas las funciones del
cursor del mismo.

El campo situado arriba 'y a la derecha muestra el “Amount Digitized’ que muestra
el nimero de lineas, &eas y puntos digitaizados, asi como € nimero de puntos
usados para representar estos objetos, basados en los umbrales de digitalizacion
especificados (ver menls Customize/Display). Estos numeros se actualizan
continuamente para reflgjar los cambios producidos durante la digitalizacion de
objetos.

El campo de abgjo a la derecha contiene los parametros de digitalizacion La
digitalizacién se puede dar en modo POINT o modo STREAM (ver abgjo). Los
objetos son representados como LINE, AREA EDGE o SITE (ver abgo). Los
parametros en uso se identifican con “> <". Los parametros por defecto son €l tipo
“>AREA<” y d modo “>STREAM<”.

El procedimiento de digitalizacion varia segun el tipo de objeto que se vaya a
digitalizar. Existen cinco tipos de combinaciones posibles de los pardmetros de
digitalizar: POINT/SITE, POINT/LINE, POINT/AREA EDGE, STREAM/LINE vy
STREAM/AREA EDGE. Logicamente, € parametro SITE representa un Unico punto
por |o que no se podria combinar con €l parametro STREAM.

El parametro “AutoLabel” (auto-etiquetar) permite a usuario especificar una
categoria de valores para los objetos que hasta el momento se han digitalizado (ver
abaj0), eliminando asi |a necesidad de entrar en € menu Label.

Por dltimo, el campo abajo-izquierda muestra las Opciones para Digitalizar (Digitize
Option) que contiene las siguientes funciones:

<gpace> Digitize
Presionando la barra de espacio en € teclado se activa € digitalizador para
empezar a marcar puntos.

m- Toogle MODE
Selecciona entre los dos modos de marcar puntos durante la digitalizacion:
STREAM o0 POINT.
En & modo POINT, se marcan los puntos Unicamente cuando €l usuario pulsa
el cursor del digitalizador.
En e modo STREAM, € digitalizador marca puntos continuamente mientras
el cursor setiene pulsado y se va desplazando.
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t- Toogle TYPE
Selecciona entre |os tres tipos de objetos que pueden ser digitalizados: LINE,
AREA EDGE o SITE. Esta es una decision que € usuario debe tomar en
funcién del tipo de trabajo arealizar.
LINE: unalinea es un objeto bidimensional que une dos puntos.
AREA EDGE: es una linea que define un perimetro, borde, que
frecuentemente actlia como frontera con otras areas.
SITE: se utiliza para representar puntos aislados.

|- Auto L abel
Selecciona € método de etiquetado que se va a usar. Por defecto se encuentra
desactivado (OFF) y los objetos deben etiquetarse utilizando el men( Label.
Si es activado (ON) el usuario puede establecer una categoria de valores para
los objetos que estén siendo etiquetados. El estado de auto-etiquetado se
puede ver en los menis Main/Digitize bgjo € campo de CURRENT
DIGITIZER PARAMETERS.

g- Quit to Main Menu
Regresaa Main Menu

DIGITALIZAR CON EL RATON

El rat6n es un dispositivo con el que también se puede digitalizar, especialmente si se
usa de fondo una capa raster o cualquier tipo de imagen sin valores digitales. Si se
selecciona €l uso del ratén para digitalizar se indicara en el campo superior de la
izquierdaen el Digitize Menu (ver abgo).

le MOD
le TYFE b 0 p
Lakel be

DISABLED

Window Help Zoom

first letter of desired command, [Upper C




18

El uso del ratdn como dispositivo de digitalizacidn sigue los mismos principios que
s se hubiese elegido cualquier otro tipo de digitalizador. Sin embargo, con el uso del

raton solo se puede digitalizar con el parametro en modo POINT; digitalizar en modo
STREAM no esta permitido. Por eso, como se puede ver en el ggemplo de la pantalla
anterior, la opcién “Toggle MODE” en e Digitize Menu aparece en blanco,
indicando que esta inhabilitada para ser usada. Los gjemplos que siguen muestran €

caso en el que el ratdn posee tres botones (en el caso en el que € raton utilizado solo
posea dos botones, la funcion del botén central se gecutara a presionar ambos
botones simultaneamente).

Si se digitaliza un punto (SITE) aparecen las instrucciones siguientes:

-
| # Points Easting Horthing

Cada punto aislado es seleccionado presionando el botén izquierdo del ratdén y un
punto “X” de color amarillo aparece en & monitor gréfico junto a las coordenadas
del punto, situadas en la parte inferior del monitor. A continuacién aparece €l
mensaje:

accept thiz =ite?

Presionar el botén adecuado del raton para responder seguin lo deseado.

Para digitalizar un area (AREA) o una linea (LINE) hay que seguir las instrucciones
siguientes:
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Cada punto seleccionado va definiendo una linea/drea creando una secuencia
numerica que se visualiza junto a las coordenadas UTM de cada uno de €llos;
mientras, € segmento entre e Ultimo punto marcado y € siguiente que se va a
digitalizar queda resaltado en color amarillo. La siguiente pantalla muestra que se
han digitalizado cuatro puntos para definir una linea y las coordenadas UTM del
altimo punto marcado:

Si un punto no es correcto se presiona el boton central del raton para desecharlo; si se
presiona este botén repetidamente se desechara una serie de puntos sucesivos. Esto
se ve en la siguiente pantalla de instrucciones:
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w nodes needed’)

Simplemente hay que presionar €l botdn adecuado para continuar con el proceso de
digitalizacion que se precise. Es conveniente practicar con cada una de estas
opciones para familiarizarse con €l procedimiento.

EL MENU “EDIT”
El menu Edit se usa para los ficheros vectoriales que se han digitalizado o han sido
importados de otras fuentes. Se puede acceder a mismo desde cualquier sub-menu.

La siguiente pantalla muestra e menu Edit con los parametros establecidos por
defecto que generalmente muestran la palabra linea, pero también se refieren a areas.

DIGIT Modified 4,10

‘I_' o hiode
3 line
puln+

Digitize Label Customize Toolbox Window Help Zoom

GLOBAL MEMU: Pr etter o

| C
|-
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
L
I
I
I
§

OPCIONESDEL MENU EDIT (EDIT MENU OPTIONS)

Para activar cada una de las opciones de este menl se tiene que teclear la primera
letra que se muestra en e mend. Seguidamente se activa un menu interactivo que
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anicamente funciona si se presionan los botones del ratén sobre e monitor gréafico.
Para seleccionar los objetos se usa € boton izquierdo del ratdn, para aceptar la
eleccion se usa el central y para salir de la opcion € boton derecho. Las selecciones
se marcaran en color amarillo. El usuario debe ser especialmente cuidadoso con la
opcién “remove”, ya que ésta borrara € objeto seleccionado y se tendré que realizar
una reconstruccion en caso de que se haga de forma accidental.

r- RemoveLine
Borra una linea previamente digitalizada. Al elegir y aceptarla desaparecera
del monitor grafico. Esta opcidon se repite automaticamente para tantos
objetos como & usuario lo necesite.

i- Remove a Site
Borralalocalizacién de un punto previamente digitalizado. Al elegir €l punto
y aceptar la accion desaparece del monitor gréfico. Esta opcidon se puede
repetir tantas veces como el usuario 1o necesite.

s- Snap Lineto Node
Une dos nodos separados. Se consigue que la linea sel eccionada se prolongue
0 se dirija hasta unir su nodo final con € nodo de destino previamente
seleccionado, incluso se puede unir sobre si misma creando un area. Se puede
repetir tantas veces como se quiera.

b- Break aLine
Rompe una linea, de manera que genera un nuevo nodo y divide la linea
inicial en dos segmentos que forman la linea. S6lo hay que seleccionar
primero una linea que se quieraromper y un punto de la linea donde se quiera
establecer un nuevo nodo que aparece como un nodo cerrado. Se puede
repetir en tantos objetos como quiera el usuario.

m- Move a Point

Usada para reposicionar un punto en una linea. Esta opcion no permite mover
los nodos de los extremos de la linea solo los puntos contenidos en la linea.
Se dlige una linea y un punto de la misma dandole una nueva posicién. El
punto se mueve a su nueva posicion y la forma de la linea se gusta a lo
deseado. H usuario puede ver los puntos que contiene la linea utilizando la
opcion ‘n- Show Points in Lines’ en d mend Window antes de mover los
puntos.

M-Movealineor Site
Usada para reposicionar una linea 0 un punto con una nueva bcalizacion.
Esta opcion conserva la formay orientacion del objeto original. Se elige una
linea/punto para mover, y una nueva localizacion para el objeto seleccionado.

d- Display Nodesw/in Map Threshold
Muestra los nodos que se encuentran dentro de los limites establecidos para la
sesion que se estd gecutando. Se utiliza para verificar s los nodos de
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diferentes lineas estan cerrados, incluso aunque no debieran estarlo. Esto es
importante en el caso en € que se vayan a unir automaticamente con
“v.support”. Al usuario se le permite hacer mayores los umbrales
establecidos, pero no hacerlos més pequefios.

t- Re-typealLine (AREA/LINE)
Cambia €l tipo de unalinea aareao linea. Usa el ratén para marcar €l objeto
gue se va a cambiar. Se elige y acepta la linea, el color del objeto cambia
indicando que su topologia a cambiado. Esta opcidn se puede repetir sobre
tantos objetos como € usuario necesite.

R- Remove BLOCK of Lines
Selecciona un grupo de lineas para ser borradas, aunque se puede hacer de
manera individual utilizando la opcion “r” descrita anteriormente. Usa €
raton para definir una caja que acoja un grupo de lineas que se quieren borrar.
Se tiene que elegir y aceptar €l &rea de la cgja. El programa pregunta para
confirmar la accién antes de que las lineas sean borradas. Solo las lineas que
comprende la caja seran borradas. Extremar la precaucion al usar esta opcion.

g- Quit to Main Menu
Regresa al Menu Principal

MENU DE ETIQUETADO (LABEL MENU)

Etiquetar es el proceso de asignar una categoria de valores a los objetos digitalizados.
Al men( Label se puede acceder desde los menus Main, Digitizey Edit. La pantalla
de este menu se muestra abajo con las opciones por defecto.

.
4,10 Label Menu |

Label Multiple Lines

al=) Un-Lakel Multiple Lines

Label &
Labhel Contours

Un-Lakel Areas Contour interval:

Idh-Label Lin

n-Label 5

Window Help Zoom %

L
|
|
|
K

GLOBAL MEMU: etter of red conmand, [Upper
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OPCIONES DEL MENU DE ETIQUETADO

a- Label Areas
Asigna un vaor a un aea. En primer lugar se establece un vaor a la
categoria. Posteriormente se elige el area a etiquetar y se selecciona con €
puntero un punto contenido dentro de la misma. El punto se marcard en
amarillo y las coordenadas UTM aparecerdn en la pantalla de mend. S €
punto elegido no es apto, simplemente se mueve € puntero hasta un nuevo
punto que s lo sea. Con la posicion correcta, se acepta € punto y cambia a
color naranja. Ya se ha marcado e Marcador de Area (AREA MARKER).
Seguidamente se mueve € puntero hasta una linea de borde del &rea, se
seleccionay resaltaen amarillo. A partir de agui € programa puede decir que
el area no esta etiquetada, con lo que se aceptalalineay las lineas que cierran
el érea resaltan en amarillo definiendo la misma; o bien, que €l area ya esté
etiquetada por lo que € programa muestra € valor de categoria. Al
seleccionar lalinea de borde y definir € &rea hay que asegurarse de que todos

los nodos estén cerrados, en caso contrario € programa lanza un mensgje de
error.

|- Label Lines
Asigna un vaor a una linea. Primero se da un vaor estableciendo una
categoria. Después se selecciona con e puntero la linea que va a ser
etiquetada (las lineas no etiquetadas se ven azules). Se elige y acepta la linea
seleccionada. La linea etiquetada resalta en color amarillo y al aceptar la
accion se vuelve magenta. Seguidamente se repite e etiquetado de lineas con
el mismo valor tantas veces como se necesite.

s- Label Sites
Asigna un valor a un punto. Primero se establece un vaor dentro de una
categoria. Después se selecciona e punto deseado (los puntos no etiquetados
son verdes) que resalta en amarillo. Tras elegir e punto se aceptay se vuelve
color agua. Repetir tantas veces como se necesite para etiquetar puntos dentro
de la misma categoria.

A-Un-Label Areas

Borra los valores de una categoria de &reas o grupo de &reas. Se mueve €
puntero hasta situarlo en un punto que pertenezca a un area que se quiere des-
etiquetar, se selecciona 'y se acepta. Después se mueve € puntero tasta una
linea de borde de esa area, se selecciona 'y se acepta la linea. EI marcador de
area y/o etiqueta que se encuentra dentro del poligono desaparecey e color
del area seleccionada cambia de naranja a gris. Se repetira esta accion s es
necesario.

L- Un-Label Lines
Borra € vaor de una categoria de linea o grupo de lineas. Se mueve d
puntero hasta la linea que se quiere des-etiquetar, se seleccionay se acepta la
linea; e color cambia de magenta a azul. Se repite s es necesario.
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S Un-Label Sites
Borra € valor de una categoria de punto o grupo de puntos. Se mueve €
puntero hasta el punto que se quiere des-etiquetar, se seleccionay se acepta el
punto; el color del punto cambia de aqua averde. Se repite S es necesario.

B- Bulk Label Remaining Lines
Etiqueta cualquier linea que se encuertre sin etiqueta (esta opcion NO se
aplica a las lineas que definen las areas). Al degir esta opcién aparece el
siguiente mensaje:

Thiz function will label EVERY unlabeled line, ProceedTt[n]

Si la respuesta es que si, se introduce € valor de categoria. El programa
procede a etiquetar y las lineas cambian del color azul a magenta en €
monitor gréfico. Esta opcidn es conveniente para etiquetar un gran nimero de
lineas con & mismo valor.

h- Highlight Lines of Category #
Resalta en color amarillo las lineas con un valor especifico.

d- Display Areas of Category #
Resalta en color amarillo las &reas con un vaor especifico.

m- Label MultipleLines

Etigueta lineas contiguas unidas por nodos. Al usar € puntero para
seleccionar una linea a etiquetar, € programa resalta las lineas conectadas y
pregunta al usuario si es correcto. Al contestar que si, las lineas resaltadas
cambian su color a magenta. Esta opcion es importante para etiquetar un gran
nimero de lineas contiguas con la misma categoria (ver también la funcion
“AutoLabel”). Las lineas que quedan desconectadas por no tener sus nodos
cerrados con las otras lineas no van a resultar afectadas por esta funcion,
tampoco las lineas de borde de las areas.

M- Un-Label MultipleLines

Des-etiqueta lineas contiguas unidas por nodos. Se elige una linea que se
quiere des-etiquetar, el programa resalta cualquier linea conectada que se
conecte a la anterior y pregunta si la eleccion es correcta. Al confirmarlo,
todas la lineas cambian a color azul. Hay que tener cuidado a eecutar esta
opcion ya que € programa no distingue entre las diferentes categorias de
lineas contiguas. Todas las lineas seran des-etiquetadas, tengan o no la misma
categoria. Las lineas que no se conecten directamente con otras por no tener
sus nodos enlazados no se veran afectados por esta opcion, tampoco las lineas
de borde de las areas.

c- Label Contours
Esta opcion permite etiquetar rapidamente lineas de contorno, incluso las
importadas con formatos DXF y DL G, que tienen que etiquetar cada intervalo
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de linea de forma individual. El usuario primero selecciona un intervalo de
contorno (ver la opcién ‘i” abajo). El usuario va siendo indicado de como
seleccionar y aceptar una linea 'y asociarle un valor de altitud. Los valores de
dtitud y los intervalos se corresponden exactamente. Por gemplo, si hay
cinco lineas para ser etiquetadas, € intervalo de contorno es 5, y la primera
linea tiene un valor de 250, entonces la quinta linea debe tener un valor de
270. EL programa emite un mensaje de error s e intervalo de contorno y la
elevacion de la linea no se corresponden.

i- Contour Interval: < 5>
Selecciona un intervalo para etiquetar las lineas de contorno. El intervalo
puede ser cualquier unidad (1, 2, 3, 4, 5, 10, etc.). Por defecto se establece en
5. El intervalo especificado es completamente arbitrario, o en € caso de los
importados DXF y DGL, grabado como atributo. El usuario deberia consultar
el mapa de origen y ver como se extrgjeron los valores.

CUSTOMIZE MENU

El menu contiene opciones para nodificar ciertas entradas y visualizar parametros
durante la sesion de digitalizacion. A este menl se puede acceder desde los menus
Main, Digitize, Edit y Label. La pantalla que presenta por defecto es la siguiente:

Map Hone
1 Hone

REMOVE

OPCIONES DEL MENU “CUSTOMIZE” (CUSTOMIZE MENU OPTIONS)

Todas las opciones de este menu se acttan presionando en €l teclado la primeraletra
del comando. Las opciones gque se g ecuten en una sesion de digitalizacion dentro del
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menu Customize no son validas para la siguiente sesién. A continuacion se detallan

las opciones que presenta por defecto.

d- Set Digitizing Threshold
Fija la cantidad de espacio que se dga entre puntos unidos por €
digitalizador. Para cambiar € umbra de digitalizacion, se presiona “d” y
aparece € siguiente mensgje. Se introduce el nuevo valor de umbral. Antes de
sdir de la opcion € nuevo valor aparece.

Current threshol
Map
Dig

Enter new Eli:é: thres

s- Set Snapping Threshold

Fija un valor de espacio limite por debgjo del cua dos nodos adyacentes se
unen autométicamente creando un Unico nodo. Los valores de limite de
digitalizacion y de union de nodos no tienen que ser iguales por obligacion
para un mapa con escala concreta, pero por defecto normamente tienen el
mismo valor. Los valores limite dependen, entre otras cosas, de la resolucién
y € nivel de detalle que se quiera conseguir en e mapa que se esta
elaborando. Los pasos que sigue esta opcion son los mismos que los de la
anterior.

b- Toggle BEEP
Selecciona s es emitida 0 no una sefid de audio desde la termina durante la
sesion de digitalizacion. Muchas funciones en v.digit usan un BEEP para
indicar su activacion. Es recomendable mantener el “beep” activado para
determinar cuando ciertas funciones del cursor han sido seleccionadas.

a- Toggle Auto Window
Ajusta la ventana de trabajo para abarcar automaticamente mas de un area
etiquetada s la mayor parte del &ea queda iniciamente fuera de las
dimensiones de la ventana original. Esta opcién sdlo se usa para etiquetar
areas (ver menu Label).

w- Toggle Windowing Device
Seleccionasi €l digitalizador o €l ratén es usado 0 no como €l instrumento de
hacer ventanas. Si se usa un digitalizador la ventana se selecciona con €
cursor. Si se usa € raton para definir la ventana de trabajo, 1o cual es méas
conveniente, es preciso consultar e Zoom Menu. S no se ha seleccionado un
digitalizador al comenzar la sesion, entonces es el raton e que esta activado
para€llo.

p- Toggle Point Device
Selecciona s es e digitalizador o € raton el que marca un punto. Es mas
conveniente que se use € raton. S a comenzar la sesion no se ha
seleccionado € digitalizador, entonces es € ratdn € que esta activado para
elo.
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d- Toggle Digitizing Device
Selecciona s € digitaizador va a ser e instrumento de digitalizacion o s
bien o va a ser € raton. Si a comenzar la sesion no se ha seleccionado el
digitalizador, entonces es € ratén el que esta activado paraello.

O- Select an Overlay Map

Visualiza una capa vectoria que hace fondo para realizar una comparacion
visual 0 bien ser tomado como referencia. Al seccionar ‘O” aparece este
mensaje:

Enter the name of an exiszting wector file

Enter 'list' for a list of existing wvector files
Hit RETURN to cancel request

>

Tras elegir la capa vectorial aparece:

sting vector files

Y finalmente se visualiza en € monitor grafico mientras aparece este mensaje
en laterminal:

Se pueden visualizar méas de una capa vectorial como ‘overlay map”. S la
ventana de trabagjo cambia, solo e Ultimo mapa vectorial superpuesto se va a
redibujar, el resto desaparece.

B- Select a Backdrop CELL Map
Visualiza una capa raster de fondo, bajo la capa vectoria que se esta creando.
Se usa normamente para tener una capa de referencia a la hora de digitalizar.
De este modo s6lo se puede visualizar una capa raster como fondo. Los pasos
a seguir para seleccionar una capa raster son los mismos que los descritos en
la opcion anterior.

D- Enter Display Options Menu
Accede a Display Menu para cambiar los pardmetros de visualizacién de los
objetos que aparecen en el monitor gréfico (solo es posible entrar a través de
este menu).
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C- Enter Color Options Menu
Accede a Color Menu para cambiar los parametros de color de |os objetos que
aparecen en el monitor gréfico (solo es posible entrar a través de este menu).

g- Return from whence we came
Regresaa menu anterior.

MENU COLOR
En v.digit los objetos tienen un color codificado parafacilitar laidentificacion. A este

menu solo se puede acceder desde € menl Customize. La pantalla de este menu es la
siguiente, y muestra los colores por defecto:

4,10 ar

=]
1
L
1
h
Ii

OPCIONESDEL MENU DE COLORES

L os colores se cambian pulsando la tecla apropiada ( por gjemplo, presionar “a” para
cambiar € color de las areas). Pueden ser seleccionados hasta doce colores diferentes
que aparecen segun se pulsa la tecla indicada en la siguiente secuencia: gris,
magenta, aqua, indigo, violeta, blanco, negro, amarillo, azul, rojo, verde, naranja. Las
seis primeras opciones desde “a” hasta ‘S” se explican por s mismas en la propia
pantalla del mend. El resto de opciones se describen a continuacion. Al elegir una
nueva opcion de color, e monitor grafica redibuja automaticamente la imagen con el
nuevo color seleccionado al salir del mena.
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1- Nodesw/ 1 Line
Nodos que constituyen € punto final de una linea'y quedan abiertos (aqui €l
concepto de linea es usado de forma genérica, incluyendo también las lineas
de borde de las éreas. Son de color verde.

2- Nodesw/ 2 morelines
Nodos situados en la interseccion de dos 0 mas lineas (incluyendo lineas de
borde de areas) y que estén cerrados. Son de color rojo.

v.digit distingue entre nodos que representan lineas abiertas o cerradas. El concepto
de nodos abiertos o cerrados es importante si |a capa vectorial representa areas que se
van a convertir a una capa raster. La creacion de una capa raster de poligonos no se
permite si las lineas que comprenden |os poligonos no estan cerradas. La creacion de
capas raster a partir de puntos o lineas no queda afectada por |a presencia de nodos
abiertos.

h- Highlight
Muchas funciones de v.digit hacen uso del resalte. El color por defecto de
resalte es el amarillo.

B- Background
Cambia €l color del fondo de pantalla sobre el que se visualizan las capas
vectoriales. Por defecto es negro.

O- Overlay Map
Selecciona € color de cualquier capa vectorial que se usa como referencia
parala capa que esta siendo digitalizada (ver ment Customize).

r- Reset Defaults
Define los colores originales y por defecto si en € caso en el que el usuario
los modifique durante la sesién de digitalizacion.

g- Return from whence we came
Vuelve a menu Customize

DISPLAY MENU

Este menl contiene opciones para modificar los parametros de visualizacion de los
objetos que aparecen en € monitor grafico durante la sesiéon de digitalizacion. A este
menl solo se puede acceder a través de Customize Menu. La pantalla que muestra
este menu con lo parametros por defecto es la siguiente:
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Current :
OFF
OFF
OFF

M
OFF
M
M
M
OH
OFF

«—m =

L
L

I
&

OPCIONESDE “DISPLAY MENU”

Las opciones de visualizacién son pulsadas para activarlas “ON” (aparecen en €
monitor gréfico) o desactivarlas “OFF” (no aparecen en e monitor grafico). Las
opciones utilizadas en una sesién de digitalizacion no permanecen para la siguiente,
y son automaticamerte borradas para establecer de nuevo los valores por defecto. A
continuacién se describen las opciones por defecto:

a- Area L abels
Esta opcion estéd normalmente desactivada para prevenir llenar la pantalla si
se estén visualizando muchos objetos. Cuando se activa, los vaores de
categoria de las areas etiquetadas aparecen con los poligonos (ver menu
Label). Esto ultimo se recomienda si se digitalizan, etiquetan o editan areas.

I- LineLabels
Esta opcion esta normamente desactivada para prevenir llenar la pantala s
se estan visualizando muchos objetos. Cuando se activa, los valores de
categoria de las lineas etiquetadas aparecen junto a los puntos centrales de las
lineas (ver menl Label). Esto Ultimo se recomienda si se digitalizan, etiquetan
o editan lineas.

s- Site Labels
Esta opcion estéd normalmente desactivada para prevenir llenar la pantala si
se estan visualizando muchos objetos. Cuando se activa, los valores de
categoria de los puntos etiquetados aparecen en la parte superior derecha de
los puntos (ver menu Label). Esto dltimo se recomienda s se digitalizan,
etiquetan o editan puntos.



31

m- Area Markers

Visualiza los marcadores de area de las éreas etiquetadas con un punto (por
defecto de color naranja). El marcador es el actual punto de localizacion en e
espacio (x,y) dentro del poligono donde una etiqueta ha sido situada (ver
menU Label). Este punto es usado sdlo como una referencia visual, pero tiene
significado con consideracion de topologia de objetos (por gjemplo, las areas
raster no se pueden crear sin este). El usuario puede preferir desactivar esta
opciodn s esta afadiendo etiquetas a un mapa para asi no llenar la pantalla 'y
crear confusion.

A- Area Border Lines
Estando desactivado, las lineas limite de las areas se visualizan en gris, estén
0 no etiquetadas. S se activa, las lineas que limitan las éreas etiquetadas se
ven naranjas. Se recomienda esto Ultimo cuando se digitalizan, etiquetan o
editan areas.

L- Labeled Lines
Visualiza las lineas etiquetadas en color magentay las no etiquetadas en azul.
Si se desactiva, todas las lineas aparecerén en azul (no se recomienda). Las
lineas de borde las areas no son afectadas y se quedan color blanco.

I-Lines
Visualiza lineas no etiquetadas en azul, las etiquetadas en magenta y las
lineas de borde de las &reas en gris. Si se desactiva sdlo aparecen las lineas
etiquetadas 