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1.1.1.1. RESUMEN          RESUMEN          RESUMEN          RESUMEN              
 

Desde que el hombre existe ha sentido la necesidad de representar 

gráficamente la realidad que le rodea y  de recopilar  información de la misma.  El 

paso del tiempo y el avance de las tecnologías han hecho posible un  salto 

cualitativo y cuantitativo en la obtención de estos fines. Aparecen los programas de 

Sistemas de Información Geográfica que permiten manejar datos espaciales y 

analizar la información. 

 

En este Trabajo Fin de Máster, se repasa la evolución de los GIS desde su 

aparición  y sus principales características. También se profundiza en las 

herramientas que ofrece  GeoMedia Professional para el desarrollo de un GIS.  

Finalmente, se realiza una descripción detallada de los pasos seguidos en un  

ejemplo práctico de elaboración de un GIS  sobre Las Playas de las Costas 

Asturianas utilizando GeoMedia.   

 

 
ABSTRACTABSTRACTABSTRACTABSTRACT                                

 

Since human beings appeared on earth, they have felt the necessity of 

representing graphically the reality around them, and the need of collecting 

information about it too. The passage of time and development of new technologies 

made possible a both cualitative and quantitative change in achieving this. For 

instance, Geographic Information System (GIS) Programs appeared, which let us 

handle with spatial data, and also analyze the information.  

In this Master Project, evolution of GIS since they first appeared is reviewed, 

together with their main features. We are also going to analyze deeply the tools 

offered by GeoMedia Professional in order to develop a GIS. Finally, in this project, it 

is also included a thorough description of each step taken in a practical example 

about the elaboration of a GIS about “Beaches of the Asturian Coast”, using 

GeoMedia. 
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2.2.2.2. INTRODUCCIÓNINTRODUCCIÓNINTRODUCCIÓNINTRODUCCIÓN    

    

Este TFM se apoya en las prácticas realizadas en la empresa SADIM 

(Sociedad Anónima de Investigaciones Metalúrgicas). Uno de los objetivos de dichas 

prácticas  era utilizar y profundizar en  conocimientos adquiridos durante el Máster, 

así mismo como aprender nuevas herramientas.  

 

SADIM cuenta con un área de trabajo que  ha evolucionado notablemente en 

los últimos años es la referida a los Sistemas de Información, donde ha tenido 

clientes tan importantes como FEVE, el Instituto Hidrográfico de la Marina y el 

Instituto Geográfico Nacional… 

 

En este marco se decide realizar un GIS sobre las Playas de las Costas 

Asturianas utilizando las herramientas que nos ofrece GeoMedia.  El objetivo de este 

GIS es obtener  información rápida e intuitiva de las playas, así como ofrecer la 

posibilidad de realizar consultas. A su vez conscientes de la climatología variante de 

Asturias y que un día de playa puede terminar antes de tiempo, se han añadido otras 

informaciones para un plan alternativo: faros, puertos deportivos… 

 

Así mismo se realizara publicaciones  en Google Earth de las entidades y sus 

atributos. 
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3.3.3.3. OBJETIVOSOBJETIVOSOBJETIVOSOBJETIVOS    
 

3.13.13.13.1 INTRODUCCIÓN INTRODUCCIÓN INTRODUCCIÓN INTRODUCCIÓN     A A A A     LOS LOS LOS LOS         SIGSIGSIGSIG    
    

3.1.1.3.1.1.3.1.1.3.1.1. DEFINICIÓN DE  SIGDEFINICIÓN DE  SIGDEFINICIÓN DE  SIGDEFINICIÓN DE  SIG    
 

Los SIG se  aplican en diferentes campos y disciplinas, por lo que sus 

definiciones pueden ser  variadas: 

 

∗ Una serie de procesos que permiten manejar datos geográficamente  

referenciados. 

∗ Un almacén de datos alfanuméricos y gráficos cuya relación con el 

territorio se realiza a través de un sistema de referencia geográfico. 

∗ Un conjunto de herramientas que permite al usuario utilizar la 

información espacial, almacenándola, transformándola, analizándola y 

finalmente editar datos y mapas   según sus necesidades. 

∗ Una base de datos formada por objetos, actividades o sucesos 

distribuidos espacialmente  y que son representados como puntos, 

líneas o aéreas. Un  SIG es capaz de manipular los  datos sobre estas 

representaciones, hacer  búsquedas y análisis. 

 

Resumiendo un  SIG 

∗ Sistema: Secuencia de entradas, procedimientos y salidas. 

∗ Información: Transmisión de datos, ideas y análisis. 

∗ Geográfico: Datos y conceptos relacionados en el espacio. 

 

Hoy en día multitud de organismos públicos y empresas privadas nos ofrecen 

variada información a través de un SIG. De esta manera podemos acceder de 

manera sencilla a una variada información con la posibilidad de  realizar  distintas 
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consultas. La mayoría de los SIG permite al usuario imprimir esta  información según 

sus necesidades.   

 

Un SIG representa al mundo real como una serie de capas superpuestas . 

Cada capa tiene asociada una información que el usuario puede consultar o 

modificar. Los datos son almacenados en bases de datos pero que a diferencia de 

los usados hasta ahora los datos tienen una referencia espacial . De este modo se 

representa el complejo mundo real de una manera muy simplificada, con almacenes 

independientes, lo que permite un trabajo rápido y sencillo. 

 

 

 

 

 

Todos los SIG  tienen dos etapas  bien diferenciadas: 
 

∗ Capturar información: Importando datos de archivos digitales, mediante 

digitalización  o con el tratamiento de imagen digital suprimiendo 

información digital no necesaria. 

 
∗ Analizar la información gráfica y no gráfica. 

 

 

 

Para capturar la información hay que realizar previamente un estudio de las 

necesidades del usuario, agrupar o clasificar los elementos en categorías y a partir 

de ahí crear un modelo de datos. 
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Los datos espaciales seleccionados se almacenan en el ordenador  como 

entidades discretas representadas por puntos, líneas ó superficies. Estas entidades 

son pues representación de objetos concretos ubicados en un sistema de 

coordenadas. 

 

 

Por lo que todas las entidades  tienen unos atributos : 
 

∗ Espaciales (Gráficos): representación de objetos geográficos asociados 

a  su ubicación en el mundo real con un sistema de coordenadas 

establecido 

∗ Temáticos (Alfanuméricos): Características o descripción de los objetos 

geográficos.  

 

 
La manera más común de almacenar  los datos SIG son:  
 

∗ RASTER: Imágenes digitales representadas en mallas (píxels), donde 

cada  celda o pixel representa un valor único y el centro de cada celda 

tiene una posición en coordenadas conocidas. Se utiliza para 

representar entidades espaciales continuas e imágenes. Facilita la 

comparación entre capas. La información raster permite la realización de 

análisis geoestadísticos.  Formatos utilizados: jpeg, png, tiff. 

 
∗ VECTORIALES: Los datos geográficos tienen una representación 

vectorial definida por pares de coordenadas. Un par de coordenadas 

define un punto, dos puntos una línea y varias líneas un  polígono. Con 

los datos vectoriales se consigue una gran precisión con ficheros de 

poco tamaño. Se pueden representar rasgos muy pequeños. Los 

almacenes vectoriales permiten  los archivos tipo CAD. 

 
 

              



6  

 

      
 
 
 
 
 

    

3.1.2.3.1.2.3.1.2.3.1.2. COMPONENTES  DE UN  SIGCOMPONENTES  DE UN  SIGCOMPONENTES  DE UN  SIGCOMPONENTES  DE UN  SIG    
 

Los componentes de un SIG son: 

∗ HADWARE . Son los equipos que permiten manejo de información. 

Influyen en la velocidad de los 

procesos, almacenamiento, 

resultados… Los programas SIG se 

pueden ejecutar desde servidores, 

desde ordenadores personales 

trabajando o no  en red.   

 

∗ SOFTWARE: Conjunto de 

instrucciones automatizadas que permiten: 

� Recopilar información de distintas fuentes  y sistemas de 

referencia 

� Almacenar y acceder a la información, para realizar el análisis 

visual y edición 
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� Manipular los datos para generar nueva información 

� Obtención de información final en formato digital o analógico. 

 

∗ BASE DE DATOS GEOGRÁFICA : Un SIG  maneja datos espaciales 

(geográficos) y alfanuméricos (tabulares). Los datos ó atributos 

alfanuméricos son las descripciones ó características de los elementos 

geográficos. Los atributos gráficos y no gráficos se  relacionan mediante 

un atributo de unión. 

 

∗ RECURSOS HUMANOS: Personas que diseñan la bases de datos y 

solucionan los problemas de entrada y salida de datos. 

 
                                                                                  

 
3.1.3.3.1.3.3.1.3.3.1.3. EVOLUCIÓN  DE LOS SIGEVOLUCIÓN  DE LOS SIGEVOLUCIÓN  DE LOS SIGEVOLUCIÓN  DE LOS SIG    

 

Hace 17.000 años  en  (Francia) los hombres de Cro-Magnon   pintaron  sobre 

las paredes   de las cuevas donde vivían, los animales que cazaban junto  unas 

líneas que hoy en día se han interpretado como las rutas migratorias de esos 

animales. Estas simples pinturas serían la primera constancia de una imagen 

asociada a un atributo de información.  Debido a la gran cantidad de imágenes esta 

cueva es llamada la Capilla Sixtina de la Prehistoria.                                 

                          

En 1854, el doctor John Snow  preocupado por la epidemia que se extendía en 

Londres represento sobre un plano, los casos de cólera y los pozos existentes que 

eran utilizados para beber. De esta manera con la representación espacial y 

analizando los datos, pudo localizar el pozo contaminado causante del brote de 

cólera. El doctor fue pionero en la utilización de métodos cartográficos, no solo para 

representar la realidad sino para estudiar un fenómeno con representación 

geográfica.  Por eso al doctor John Snow se le adjudica la elaboración del 

“ProtoSig” 

 

En la década de los 60 , el geógrafo  inglés Roger F. Tomlinson  que trabajaba 

en Ottawa (Canada) como director de sistemas de planificación regional en el 
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Departamento de Silvicultura y Desarrollo Rural, planificó y dirigió el desarrollo 

del Sistema de Información Geográfica de Canadá  (CGIS), el primer SIG 

computarizado del mundo. En él se almacenaba, analizaba y manipulaba datos  

referidos a recursos naturales, tipo y usos del suelo agricultura, vida silvestre, aves 

acuáticas… todo a escala 1/50.000. Por eso y en particular por emplear la 

información en capas lo que facilita su análisis espacial, Roger F. Tomlinson es 

considerado “el padre de los SIG ”. El CSIG, se utilizo hasta la década de los 90, 

aunque su software nunca fue de utilización libre. 

 

Entre las décadas de los 60 y 70 los sistemas GIS se desarrollaron en 

organizaciones gubernamentales y universidades 

 

En 1964,  Howard T. Fisher  forma en la Universidad de Harvard, el 

Laboratorio de Computación  Gráfica y Análisis Espacial . Es aquí donde se 

logran importantes avances en el manejo de datos espaciales y en la programación. 

Ejemplo de ello lo tenemos en la creación de los  sistemas SYMAP, CALFORM , 

GRID, ODYSSEY que favorecieron el desarrollo comercial de los SIG 

 

 

En la década de los 80 , aparecen  proveedores comerciales de software GIS : 

M&S Computing (más tarde Intergraph),  Environmenta l Systems Research 

Institute (ESRI) y CARIS (Computer Aided Resource I nformation System) 
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En la década de los 90   aumentan los sistemas SIG debido a la aparición de 

las estaciones de trabajo UNIX y los ordenadores personales,  a la vez que  

aumentan las empresas que comercializan el software.  

 

 

En 1994 se crea el Open Geospatial Consortium  (OGC) que agrupa a más de 

250 empresas públicas y privadas. Su objetivo es definir unos estándares comunes 

que faciliten el intercambio de información geográfica. Las más destacadas son: 

GML: Lenguaje de Marcado Geográfico. Es un sublenguaje de XML 

KML: Lenguaje de Marcado basado en XML, para representar datos 

geográficos en 3D 

WFS:  Web Feature Service, para interactuar con mapas de WMS 

WMS: Web Map Service, produce mapas sin datos propios: png, gif, jpg 

WCS:  Web Coverage Service, para datos raster 

CSW:  Web Catalogue Service 

 

 

Desde finales del siglo XX a principios de XXI , debido al menor costo de los 

ordenadores personales y al uso de información geográfica en la toma de decisiones 

se consolidan los distintos sistemas y se reducen el número de plataformas que lo 

ofrecen.  Los usuarios a través de Internet  visualizan  SIG ofrecidos por 

instituciones públicas y empresas privadas.  Se desarrollan software GIS de código 

libre , donde el usuario puede modificar el software y distribuirlo libremente. 
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3.1.4.3.1.4.3.1.4.3.1.4. FUNCIONES DE UN  SIGFUNCIONES DE UN  SIGFUNCIONES DE UN  SIGFUNCIONES DE UN  SIG    
 

∗ Capturar  datos : Agrupa los procesos necesarios para adquirir los 

datos: digitalización, generando datos a partir de coordenadas 

conocidas…  Los datos pueden ser geográficos o de atributos 

∗ Almacén de datos : Es la manera que la información es estructurada y 

organizada. Los modelos pueden  ser vectoriales o raster 

∗ Manipular y procesar datos  El objetivo es obtener información útil de 

la los datos almacenados. 

La manipulación de datos es de dos tipos 

. Operaciones para eliminar errores y actualizar datos 

. Operaciones para  resolver preguntas del usuario (analizar) 

 

∗ Producción de datos . Se refiere a la presentación grafica de datos( 

mapas, gráficos) o presentación descriptiva (informes escritos o 

cuadros) en forma impresa o en la pantalla del ordenado 
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3.1.53.1.53.1.53.1.5 USOS YUSOS YUSOS YUSOS Y APLICACIONES DE UN  SIGAPLICACIONES DE UN  SIGAPLICACIONES DE UN  SIGAPLICACIONES DE UN  SIG 
 

Debido a los grandes beneficios que ofrece la utilización de un SIG en todos los 
niveles  es aplicado en infinidad de campos:  

 
∗ Cartografía automatizada: Construcción y mantenimiento de planos 

digítales 

∗ Infraestructura: Representación grafica con su información 

alfanumérica de redes gas, agua, teléfono, saneamiento… 

∗ Gestión territorial:  Para gestión de entidades territoriales 

∗ Medio ambiente: Permite evaluar el impacto ambiental al ejecutar un 

proyecto. 

∗ Equipamiento social: Dirigidos a la gestión de servicios tales como, 

servicios sanitarios, centros escolares 

∗ Recursos mineros 

∗ Peligros Naturales:  Terremotos, huracanes, inundaciones 

∗ Demografía 

∗ Atención de emergencias (incendios, accidentes de tráfico...) 

∗ Prevención y atención de desastres. 

∗ Localización óptima de servicios sociales (educación, salud, deporte) 

∗  … 

 
 
 
 
 

3.23.23.23.2 INTRODUCCIÓN A  GEOMEDIA INTRODUCCIÓN A  GEOMEDIA INTRODUCCIÓN A  GEOMEDIA INTRODUCCIÓN A  GEOMEDIA 

PROFESSIONALPROFESSIONALPROFESSIONALPROFESSIONAL    
    

GeoMedia  Professional  es un SIG que ofrece distintas herramientas para 

recoger gran variedad de formatos de datos,  combinarlos y realizar consultas 

espaciales y de atributos.  También permite l crear mapas e imprimirlos.   
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El fichero principal de GeoMedia Professional es el GeoWorkspace, que el 

usuario configura según sus necesidades. Los  datos geométricos y de atributos se 

guardan en almacenes.  Y es a través de las conexiones, por las que el 

GeoWorkspace  recupera estos datos de los almacenes. Una vez conectado, es 

posible ver los datos, analizarlos y establecer consultas para obtener la información 

final.  

 

3.2.13.2.13.2.13.2.1   EL GEOWORKSPACEEL GEOWORKSPACEEL GEOWORKSPACEEL GEOWORKSPACE 

 
Todos los trabajos de GeoMedia se realizan en el entorno del GeoWorkspace . 

Es en el fichero (.gws ) donde se guardan:  

∗ Las conexiones a los almacenes donde se guardan los datos. 

∗ La información del sistema de coordenadas. 

∗ Las consultas realizadas. 

∗ Las ventanas de mapas y datos. 

∗ Las ventanas de composición.  

∗ Las barras de herramientas. 

∗ La leyenda 

Al comenzar a trabajar con GeoMedia lo primero que se hace es abrir un 

GeoWorkspace existente o crear uno nuevo.  

Los GeoWorkspace se basan en plantillas (.gwt)   existentes o que puede crear 

el usuario. Estas plantillas contienen una ventana de mapa vacía, una leyenda vacía 

y un sistema de coordenadas determinado. 

No se puede trabajar simultáneamente con varios GeoWorkspace. 

Los GeoWorkspace no se guardan automáticamente. Cuando el usuario 

guarda el GeoWorkspace está guardando todas las configuraciones realizadas, así 

como las conexiones que tenga establecidas en ese momento. 
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3.2.2 3.2.2 3.2.2 3.2.2             SISTEMA DE COORDENADAS SISTEMA DE COORDENADAS SISTEMA DE COORDENADAS SISTEMA DE COORDENADAS     

 El sistema de coordenadas permite situar  cada dato en su posición en el 

mundo real. Con GeoMedia se trabaja en el sistema de referencia elegido para el  

archivo del GeoWorkspace. Es decir  los distintos sistemas de coordenadas en los 

que pueden encontrarse cada una de las informaciones para elaborar el GIS se 

transformaran en el sistema de referencia determinado para nuestro GeoWorkspace. 

GeoMedia admite distintos sistemas de coordenadas: 
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3.2.33.2.33.2.33.2.3    ALMACENESALMACENESALMACENESALMACENES            

 

Los almacenes son los lugares donde se guardan la información. El almacén 

por defecto de GeoMedia es el de Access 

(.mdb ). La diferencia principal entre una base 

de datos y un almacén consiste en que este 

último contiene información gráfica 

(metedatos).   

GeoMedia puede  leer y visualizar en la 

misma ventana gráfica  distintos tipos de 

almacenes a la vez. 

Tipos de almacenes : 

∗ Base de Datos : Como se señalo anteriormente la base de datos 

característica de GeoMedia es Access (.mdb).  Aunque también se permite 

acceder a otras más potentes y ubicadas en servidores como son las de  de 

tipo SQL y Oracle. 

∗ Formato SIG : GeoMedia es capaz visualizar  formatos pertenecientes a otros 

SIG: ArcInfo, ArcView, Framme, MapInfo, GeomediaSmartStore. 

∗ Formato CAD : Sin necesidad de tener instalado Microstation o AutoCad, 

GeoMedia permite visualizar archivos de tipo DWG y DGN. Para ello es 

necesario la creación de un archivo .csd que sirva de conexión entre el 

GeoWorkspace y el almacén. Este archivo se puede generar 

automáticamente o por el usuario. 

∗ Servicios Infraestructura de Datos Espaciales (IDE) : Hoy en día muchos 

organismos oficiales ofrecen en la red  a disposición de los usuarios 

información geográfica (mapas, ortofotos, imágenes de satélites...) que 

cumplen una serie de condiciones (normas, interoperabilidad, protocolos...) 

que  permiten al usuario utilizarlo según sus necesidades. 
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La interoperabilidad se realiza bajo el Consorcio Abierto Geoespacial 

(Open Geoespatial Consortium), conocido como la OGC, que facilitar el 

acceso, la manipulación y el intercambio de información web en la red. 

 

GeoMedia permite tres servicios web: 

∗ Servicios Web Maps  (WMS):  Servicios de visualización de mapas que 

suelen estar en formato raster (PNG, GIF o JPEG) y ocasionalmente en 

formato vectorial (SVG o WebCGM) 

∗ Servicios Web de Catálogo  (CSW): Servicio de Localización, esquema 

de servicios web para el intercambio, búsqueda y publicación de 

metadatos 

∗ Servicios Web de Fenómenos  (WFS): Servicio de descargas  de 

información vectorial. 

 

∗ Google Maps:  Los almacenes de tipo KML   nos permiten acceder  a 

información de Google Maps,  así también como la publicación en Google 

Maps. 

 

    

3.2.43.2.43.2.43.2.4    CONEXIONESCONEXIONESCONEXIONESCONEXIONES    

 

A través de las conexiones se  accede desde el GeoWorkspace a los datos 
guardados en los distintos almacenes. 

 
 Existen varios tipos de conexión: 
 

∗ Conexión cerrada:  No permite acceder a la información de los 
almacenes   

∗ Conexión de solo lectura : Permite ver los datos, pero no modificarlos 
∗ Conexión de lectura y escritura : Permite ver y modificar datos.  
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Desde un gws   se puede realizar varias conexiones simultáneas y estas 
pueden ser de distinto tipo: 

 

    

3.2.53.2.53.2.53.2.5    ENTIDADES ENTIDADES ENTIDADES ENTIDADES     

 

Son las representaciones gráficas de los elementos del mundo real. Las 

entidades también están definidas por sus características no gráficas (atributos).  

Las entidades pueden tener distintas geometrías : 

                

Los atributos  pueden ser  conocidos o ser calculados a partir de atributos de la 

misma u otra entidad.  Pueden ser de  varios tipos:   
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3.2.63.2.63.2.63.2.6    CONSULTAS CONSULTAS CONSULTAS CONSULTAS     

 

Las consultas  son utilizadas para obtener  la información que cumpla una 

serie de condiciones (alfanuméricas o geométricas) requeridas por el usuario. Se 

almacenan en el GeoWorkspace, de tal manera que si se varían los datos del   

almacén, la consulta se modifica automáticamente.  

En GeoMedia obtenemos consultas a través de las herramientas que ofrece el 

menú análisis. Los resultados obtenidos en la consulta se representan gráficamente 

en una ventana de dato y en formato tabular en una ventana de datos. 

 

 

 

 

3.2.73.2.73.2.73.2.7    LEYENDAS LEYENDAS LEYENDAS LEYENDAS     

 

Es la herramienta de GeoMedia que permite seleccionar la información gráfica 

que se va a visualizar en la ventana de datos. Para ello hay que añadir  las 

entidades  a leyenda que pueden tener su origen de unos o varios almacenes.     

El menú de la leyenda ofrece distintas herramientas para configurar la 

visualización de la ventana de mapa, tanto en estilo como en prioridad de 

visualización  El programa permite guardar todas las leyendas que el usuario 

requiera para obtener distintas visualizaciones del mapa. 

 

 

La ventana de leyenda ofrece a través de símbolos distinta información: 
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3.2.83.2.83.2.83.2.8    VENTANA DE DATOS, DE MAPAS Y DE VENTANA DE DATOS, DE MAPAS Y DE VENTANA DE DATOS, DE MAPAS Y DE VENTANA DE DATOS, DE MAPAS Y DE 

COMPOSICIÓNCOMPOSICIÓNCOMPOSICIÓNCOMPOSICIÓN        

  

Las distintas ventanas permiten visualizar  los  diferentes datos. Se 

almacenan en el GeoWorkspace.  

∗ Ventana de datos : Para visualizar los atributos no gráficos de una 

entidad o consulta. Se puede trabajar con varias ventanas de datos 

simultáneamente. 

 

∗ Ventana de mapa : Para visualizar las geometrías de las entidades. 

Se puede trabajar con varias ventanas de mapas a la vez. .  

 

∗ Ventana de composición : Una única ventana que permite tener 

varias hojas en las que el usuario puede  añadir la ventana de 

mapa, la leyenda  y otros elementos  para obtener un mapa que se 

puede imprimir.  
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4.4.4.4. Procedimiento: Procedimiento: Procedimiento: Procedimiento: 

Realización de sig.Realización de sig.Realización de sig.Realización de sig.    

    
 

4.14.14.14.1 MODELO DE DATOSMODELO DE DATOSMODELO DE DATOSMODELO DE DATOS    

    
 

Una de las partes fundamentales al elaborar un SIG es el modelo de datos , 

que sirve  para representar el mundo real de una manera digital y discreta, 

representada por puntos, líneas o superficies. Por lo tanto la manera de visualizar 

los datos y los análisis posteriores va a depender de gran modo del modelo de 

datos. 

 

Para la elaboración de un SIG acerca de las playas de la costa asturianas, se 

han partido del siguiente modelo de datos donde se definen  entidades (tablas) de 

distinto tipo.  

 

Las características de la entidad se determinan en los atributos, que pueden 

ser de dos tipos: 

∗ Gráficos : Son las representaciones geográficas de  elementos del 

mundo  real. 

∗ Alfanuméricos:  Son las características o descripción de cada elemento 

que forma una entidad. 

 

Algunos atributos seran conocidos y otros calculados a partir de  atributos de la 

misma entidad u otra.  

 

 

 

El modelo de datos usado para este SIG es: 
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4.24.24.24.2 CREACIÓN DEL GEOWORCREACIÓN DEL GEOWORCREACIÓN DEL GEOWORCREACIÓN DEL GEOWORKKKKSPACESPACESPACESPACE    
    

Desde  Inicio> Todos los programas>GeoMedia Professional> GeoMedia 

Profesional, se opta a las opciones de abrir un GeoWorkspace nuevo o uno 

existente. 

Al elegir la opción de crear un GeoWorkspace nuevo y vacio se nos muestra la 

siguiente pantalla: 

 

 

Desde Ver<Asignar  sistema de coordenadas   se  asigna  el sistema de 
coordenadas geográficas  al GeoWorkspace. El  archivo creado, se guarda  con una 
extensión csf. 

 
EL  menú ARCHIVO de la barra de herramientas,  ofrece la opción de guardar el 

GeoWorkspace con un nombre definido por el usuario y con la extensión .gws  
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4.34.34.34.3 CREACICREACICREACICREACIÓN DE ALMACENÓN DE ALMACENÓN DE ALMACENÓN DE ALMACEN    (.mdb)(.mdb)(.mdb)(.mdb)    
 
 
En GeoMedia un almacén es una base de datos que contiene además 

metadatos (información geográfica) 

Desde  Almacen> Almacen Nuevo, se crea PLAYAS.mdb . Que tendrá  el 

sistema de coordenadas del GeoWorkspace   anteriormente creado. 

     En el almacén se va a guardar toda la información referente a las playas, recogida 

en distintas entidades 

 

 

4.44.44.44.4 RECOLECCIÓN DE DATOSRECOLECCIÓN DE DATOSRECOLECCIÓN DE DATOSRECOLECCIÓN DE DATOS    

    
 

La recolección de datos tiene que hacerse de una manera adecuada tanto en 

cantidad, calidad y forma. Un exceso de cantidad de datos puede ser perjudicial a la 

hora de elaborar el GIS, y unos datos de baja calidad nos proporcionaran unos 

análisis poco fiables. 

 

Por motivos de tiempo y coste, los datos de nuestro GIS no proceden de 

nuestra observación en campo, sino que todos han sido obtenidos a partir de  

ortofotos y  datos de internet… Por lo tanto se ha procurado que estas informaciones 

procedan de organismos públicos para conseguir mayor fiabilidad en los análisis 

posteriores. 

  

Las fuentes de nuestros datos han sido: 

 

∗ El  Gobierno del Principado de Asturias, que ofrece distintas 
informaciones en formato KMZ para descargar y   visualizar en  Google 
Earth. GeoMedia nos permite  trabajar con este tipo de archivos KMZ. 
http://www.asturias.es/portal/site/webasturias/  
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∗ En la  página Todo-Poi, realizamos descargar en formato KML  de 

distinta información: Puertos deportivos, faros, camping… 
      http://www.todo-poi.es/ 

 

         
 

 
∗ Las ortografías se obtienen del servidor WMS de PNOA.  

http://www.idee.es/wms/PNOA/PNOA 

 

 
 
 

∗ Desde el Portal Oficial de Turismo se recoge  la información 
descriptiva  de la playa, así como las playas con bandera azul.  
http://www.asturias.es/portal/site/infoAsturias/ 
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∗ De la página del 112 se obtiene el listado de las playas con salvamento . 

http://www.112asturias.es/v_portal/apartados/apartado.asp?te=90 

  

             
 
 

∗ Acceso a playas para discapacitados.  
http://www.cosanuesa.com/index.php?op=12&idnoticia=162 
 

           
 
 

∗ Cámaras Web  de las principales playas. 
http://www.webcamsdeasturias.com/index.php 

 
 

∗ Tabla de Mareas. 
http://calipso.puertos.es/Mareas/subm1.html 

 
 

∗ Tiempo por municipios. 
http://www.aemet.es/es/eltiempo/prediccion/municipios?p=33 

 

 
 

 

∗ Faros  de Asturias. 
http://guias.masmar.net/Faros/Asturias/(offset)/40 
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∗ Camping  de Asturias. 

http://www.campingsdeasturias.es/ 

 

    
    

∗ Puertos deportivos. 
http://www.fondear.com/Todo_Charter/Puertos/Asturias/Asturias. 

 

    
    

    

4.54.54.54.5 CONEXIONESCONEXIONESCONEXIONESCONEXIONES    

    
Las conexiones  es la herramienta que tiene el GeoWorkspace  para acceder  

a los almacenes. Como se vio anteriormente GeoMedia permite conexiones a  

almacenes de distinto tipo y formato. 

Desde  Almacen> Conexiones, realizaremos todas las conexiones a los 

almacenes anteriormente mencionados, eligiendo el tipo, seleccionando el lugar 

donde se encuentra el almacén y dando un nombre a la conexión  

En la elaboración de este GIS realizamos distintas conexiones: 
 

∗ Conexiones  MDB : Son las conexiones a las bases de datos 

∗ Conexiones WMS : Nos permite acceder a mapa de datos referenciados 

espacialmente. En este tipo de conexiones permite que el almacén no se 

encuentre físicamente en nuestro ordenador, lo que evita tener archivos 

muy pesados. 

∗ Conexiones KML : Con ellas se accede a los archivos KML de Google 

Maps 
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4.64.64.64.6 CREACIÓN DE ENTIDADESCREACIÓN DE ENTIDADESCREACIÓN DE ENTIDADESCREACIÓN DE ENTIDADES    

 

Las entidades son representaciones gráficas de elementos del mundo real. Las 

entidades agrupan elementos con las características comunes. 

 
    

4.6.14.6.14.6.14.6.1 CREACIONCREACIONCREACIONCREACION    DE ENTIDAD DE ENTIDAD DE ENTIDAD DE ENTIDAD     :  1_PLAYAS:  1_PLAYAS:  1_PLAYAS:  1_PLAYAS    
 

 
Una vez  realizada  la conexión a PLAYAS.mdb , se puede crear entidades 

desde Almacén < Definición de clase de entidad  

 

 
 

 



27  

 

 
 
A la nueva entidad le damos su nombre (1_PLAYAS ) , tipo de geometría 

(COMPUESTO) y le asignamos los distintos atributos que la describen (ID playa, 

nombre, categoría, composición, longitud, entorno, peligrosidad, discapacitados, 

plan de salvamento, accesos, actividades, observaciones, imagen, tabla de mareas, 

cámara-Web) . 

 

En este momento únicamente se tiene creada una entidad llamada  PLAYA  

con sus atributos. Los elementos de la entidad playa se obtienen mediante 

digitalización. 

 

Se efectúa  la conexión al servidor WMS de PNOA 

http://www.idee.es/wms/PNOA/PNOA y sobre estas ortofotografías se realiza la 

digitalización de las playas. 

 

En GeoMedia desde  Insertar <Entidad , seleccionamos la clase de entidad 

PLAYAS que es donde se quiere insertar el elemento digitalizado. Así mismo se 

elige la geometría del elemento a digitalizar  (área)  y la manera `punto a punto´. 
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Al seleccionar el elemento, se muestra una ventana con los atributos del 

elemento seleccionado. En este caso solo el atributo ID_PLAYAS  tiene valor, por 

ser de tipo autonumérico. 

 

Para dar valor al resto de atributos  se utiliza esta ventana o desde la misma 

base de datos de Access.  

 

Al atributo ACTIVIDADES  se le da  

un valor del 1 al 5 siguiendo la 

información de la tabla. Al resto de 

atributos, se calcularan a partir de otros 

atributos de otras entidades 

 

 

Resultado: 

Al seleccionar  un elemento se nos muestra una ventana de propiedades donde 
aparecen los atributos con los valores añadidos. 
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4.6.2    4.6.2    4.6.2    4.6.2    CREACIONCREACIONCREACIONCREACION    DE DE DE DE ENTIDAD: SERVICIOSENTIDAD: SERVICIOSENTIDAD: SERVICIOSENTIDAD: SERVICIOS    

 
 
 
Se crea la entidad  

SERVICIOS de tipo 

compuesto  con los 

siguientes atributos. 

 

Donde los valores 
TIPO y 
OBSERVACIONES  toman 
los valores del 1 al 3 
siguiendo las siguientes 
tablas: 

 

         
 

 

Los elementos de esta entidad se obtienen digitalizando  sobre Google Earth, 

donde el Nombre corresponde al atributo TIPO y Descripción al atributo 

OBSERVACIONES 

 



30  

 

 

 

Los elementos digitalizados  se exportan  como  KML , para poder utilizarlo de 

almacén de GeoMedia. 
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Se realiza la conexión  de tipo KML para acceder desde el GeoWorkspace a 

este nuevo almacén. 

  
 Y para visualizar los elementos de la conexión se accede a  Leyenda < 

Agregar entradas  de  leyenda. Al seleccionar un elemento se nos muestra los  
atributos de los elementos del almacén KML. 

 
 

 
 

 
 

Para poder trabajar con los elementos de este almacén, es necesario realizar 

una serie de  operaciones: 

 
∗ Sacar a clase de entidad  los elementos del almacén kml. Esta nueva 

entidad se guardara en un almacén (.mdb)  elegido por el usuario y por 

defecto con el mismo nombre que el de la conexión KML y que  tendrá 

los mismos atributos que los elementos del almacén KML.  
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∗ Si se quiere  aprovechar los valores de algún atributo    hay  que  

modificar  el nombre y tipo de los atributos  para  que coincidan con los 

atributos antes creados en la entidad SERVICIOS. 

 

     
 

De esta manera ya tenemos preparada la entidad creada a partir de  la 

conexión KML para importarla (cambiar clase de entidad) a la entidad SERVICIOS 

de nuestra base de datos, con los valores de los atributos  útiles para nuestro 

trabajo.  

 

∗ Para que estos elementos pasen a formar parte de la entidad 

SERVICIOS,  se seleccionan en la leyenda y se ejecuta desde  Edición 
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<selección por entrada de leyenda y en  Entidad< cambiar clase de 

entidad, donde se elige la entidad SERVICIOS como destino de los 

elementos. 

 

 
 
 

Después de este proceso los elementos del almacén kml  con los valores de 

los atributos que son útiles  forman parte de nuestra entidad SERVICIOS. 

 
Resultado:  

 

 Al seleccionar un elemento comprobamos que la entidad SERVICIOS tiene los 

atributos del digitalizado. 

 

 



34  

 

 
Más tarde en una consulta  asignaremos a cada valor su homologo derivados de  

los cuadros:  

         

 

 
4.6.3. 4.6.3. 4.6.3. 4.6.3.     CREACION DE CREACION DE CREACION DE CREACION DE ENTIDAD: LUGARESENTIDAD: LUGARESENTIDAD: LUGARESENTIDAD: LUGARES    DE DE DE DE 

INTERESINTERESINTERESINTERES    

 
Siguiendo los pasos anteriores, se crea una entidad llamada LUGARES DE  

INTERES  de tipo punto con los siguientes atributos. 
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 Se realizan tres conexiones  a  

almacenes KMZ que contienen información 

de: 

 
• Faros de España 
• Puertos Náuticos de España 
• Camping de España                                

 
 
 

 
Cada una de las conexiones se pasa a clase de entidad . Se modifican y 

añaden  atributos, haciéndolos coincidir con la entidad SITIOS DE INTERES para 

utilizar los valores de los atributos al  hacer el cambio de entidades. 

 

  
 
 

Para indicar que los elementos de esta primera conexión son Campings  el 

valor del atributo TIPO debe ser, siguiendo  la tabla de arriba `3´. Esto se consigue  

seleccionando en la leyenda la entidad  creada a partir de la conexión y desde en 

Edición < Selección por entrada de leyenda y Edició n< Atributo<Actualizar 

atributo, se da  al atributo TIPO el valor de 3 
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Una vez preparados los datos, ya se puede pasas estos elementos a la entidad 

LUGARES de INTERES  de nuestra base de datos. Para ello  desde Edición < 

Selección por entrada de leyenda y Edición < Entida d< Cambiar clase de entidad 

 

 

       
 
 
 

Siguiendo los mismos pasos se obtiene a partir de la conexión 

Puertos_Náuticos.kml   más  elementos de  LUGARES de INTERES . La única 

diferencia es el valor  de atributo TIPO que en este caso siguiendo la tabla será `2´: 
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Y de idéntica manera los faros , donde al atributo TIPO se le da el valor `1´: 
 

   

 

Resultado:  

Como resultado de todo lo anterior, se obtiene una entidad, cuyos valores en el 

atributo  NOMBRE  tienen su origen en la información de los atributos del almacén 

kml  y los valores de  TIPO son el resultado de una actualización de atributo:  
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4.74.74.74.7 CONSULTASCONSULTASCONSULTASCONSULTAS    

    
    

4.7.14.7.14.7.14.7.1 RELACIONRELACIONRELACIONRELACION    
 
Anteriormente se han utilizado varias tablas que  han permitido introducir los 

valores del atributo de una manera más simple.  

La relación  es una herramienta que permite unir  tablas o entidades que 

tengan valores de campo coincidentes 

 
Objetivo 1 : 

Asociar  la entidad 1_Playas con la tabla catálogo Playa_Actividad. 

  
Los valores de atributo ACTIVIDADES  de la entidad 1_PLAYAS  varían de 1 a 

5, siguiendo la tabla catálogo. Lo que se pretende  es relacionar la  entidad con la 

tabla catálogo: 
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Desde Análisis < Relación                                 
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Resultado: 
 

Se obtiene  una consulta con los atributos de la entidad 1_PLAYAS   y  con el 
nuevo atributo TIPO que recoge la información de las actividades en texto.  

 
Resultado en la ventana de datos: 
 

 

 
 
Ventana de propiedades  antes y después de la relación: 
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Objetivo  2: 
Asociar  la entidad SERVICIOS  con  las tablas catálogo Playa_Tipo de Servicios y   
catálogo Playa_Tipo Aparcamiento. 

 
Se  repite el proceso del punto anterior con el fin de relacionar: 

 
 

  Resultado: 

Se obtiene  una consulta con los atributos de la entidad SERVICIOS   y  con los 

nuevos atributos SERVICIO Y TIPO que recoge la información la descripción de los 

servicios (aparcamiento, duchas, bares-chiringuitos) y el tipo de aparcamiento (tierra, 

asfaltado, urbano) 

Resultado en la ventana de datos: 
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Ventana de propiedades  antes y después de la relación: 
 

      

Objetivo Nº 3: 
Asociar  la entidad Lugar de Interés  con la tabla catálogo Lugar de Interés _Tipo  

 

Se  repite el proceso del primer punto  con el fin de relacionar: 
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Resultado: 

Se obtiene  una consulta con los atributos de la entidad LUGARES DE  

INTERES   y  con el  nuevo atributo  TIPO que recoge la información de los Lugares 

de Interés (camping, faros, puertos náuticos). 

Resultado en la ventana de datos: 

 

Ventana de propiedades  antes y después de la relación 
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4.7.24.7.24.7.24.7.2 CLASIFICACIÓN DE   LAS COSTA ASTURIANA CLASIFICACIÓN DE   LAS COSTA ASTURIANA CLASIFICACIÓN DE   LAS COSTA ASTURIANA CLASIFICACIÓN DE   LAS COSTA ASTURIANA     

    

Objetivo 1: 
Dividir la costa asturiana en tres zonas: occidental, central y oriental  

 

Los concejos de la costa asturiana se van a dividir en tres zonas: 

∗ Costa occidental  que ocupa desde el  concejo de Castropol hasta el de 

Cudillero. 

∗ Costa central  que abarca desde el concejo de Soto del Barco hasta el 

de Villaviciosa. 

∗ Costa oriental  se encuentra entre el concejo de Colunga hasta  el de 

Ribadeva. 

 
 
Como  ya se hizo anteriormente a  partir de la conexión al almacén 

Concejos.KML, se saca a una entidad los elementos del almacén KML. Se modifica 

y añade atributos según nuestra necesidad. 
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A continuación se  seleccionan los elementos de concejos y en la ventana de 

propiedades se añade al atributo ID_COSTA  su  valor, que varía de 1 a 3 siguiendo 

la tabla.  

                          

 
 
 

Después se une la 

entidad concejos_120712  

con la tabla 

Catalogo_Zona_Costa y 

se seleccionan los  

atributos que se desea 

que sean visibles: 

 
 

Resultado: 

Representándolo en un mapa temático de valor único será: 
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Objetivo 2: 
Añadir el nombre de las zonas y de los municipios al mapa 

 
GeoMedia ofrece una sencilla herramienta para realizar esta operación siendo  

necesario que el elemento a etiquetar tenga en uno de sus atributos los valores de 

tipo texto que deseamos visualizar, en nuestro caso  el nombre de las zonas o los 

nombres de los concejos.  Desde Insertar< Etiqueta , y configurando Propiedades 

de entrada de leyenda, obtenemos: 

 

   
 
 

Resultado: 

Representándolo en un mapa temático de valor único será: 
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4.7.34.7.34.7.34.7.3 ATRIBUTOS CALCULADOS.ATRIBUTOS CALCULADOS.ATRIBUTOS CALCULADOS.ATRIBUTOS CALCULADOS.    

 
4.7.3.1. ASIGNAR A LAS PLAYAS QUE NO TIENEN CAMARA WEB, LA 

CAMARA DE UNA PLAYA CERCANA QUE ESTE  A UNA DISTANC IA 
MENOR DE 2KM.  INFORMAR DEL NOMBRE DE ESTA. 

 
 

Objetivo 1: 
Localizar las playas sin cámara web. Calcular una zona de dos kilómetros alrededor 
de las playas que  tienen cámara web.   

 
 
El primer paso, es averiguar que playas tienen cámara web. Para ello se hace una 

consulta de atributos, desde Análisis< Consulta de atributos.  

 
 

   
                                                                    

 
 

A partir de la consulta anterior se calcula  las playas que no tienen  cámara 

web, con la herramienta Consulta espacial, que selecciona los elementos de una  

entidad (1_PLAYA )  que cumplen la condición geométrica (no contiene) respecto a 

los elementos otra entidad o  consulta (CW01_Playas_con_Web). En 

Análisis<Consulta espacial.  
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A continuación se calcula un área  de 2 kilómetros  alrededor de las playas que 

tienen cámara Web, con la herramienta, Zona de Influencia. En Análisis<Zona de 

Influencia 

 

      
 
 

Resultado: 

En la imagen inferior, se observa que alrededor de una playa con camara web se ha 

creado una zona de influencia. A las playas dentro de esa zona se les asignara una 

cámara. 
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Objetivo 2: 
Asociar a las playas sin cámara web que están dentro del área de influencia de 2km, 
la cámara web de la playa que creó la zona y el nombre de dicha playa. 
 

Una vez definidas las zonas de influencia, hay que averiguar que playas sin 

cámara web estan en dichas zonas y que playa con cámara web genera la zona. 

Para ello se utiliza los Atributos Agregados , que son los atributos calculados a partir 

de una entidad o consulta  que cumplen una condición espacial o de atributos con la 

entidad de origen. 

 
Desde Análisis<Agregación , se tiene: 
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Resultado: 

Se obtiene una consulta cuyos elementos son  las playas que no tienen cámara 

web, con todos sus atributos más los dos atributos funcionales nuevos (ZonaWeb y 

webcam_próxima).  En dicha consulta solo en las playas que estan dentro de la 

zona de influencia antes realizada tienen valor.  
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Objetivo 3: 
Añadir los  atributos anteriormente calculados a la entidad 1_PLAYA S 

 
 

Para añadir los atributos calculado a la entidad 1_PLAYAS, es necesario que 

dicha entidad tenga unos atributos para recoger la información. Por lo que a la 

entidad 1_PLAYAS se añaden los atributos Camara_Web_Próxima y 

Situacion_camara_web_ próxima 

 
 

Se selecciona en la ventana de leyenda la entidad PLAYAS_1 y entrando en 

Edición<Seleccionar por entrada de leyenda, y en Atributos<Actualizar atributos 

seleccionamos la consulta resultante de la agregación y damos valor a los atributos 

antes creados: 
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Resultado: 

Las playas que no tienen cámara web propia y están dentro del  área de 

influencia determinada por el usuario, mostrarán la cámara web de la playa que 

genera el área y el nombre de dicha playa.  

Las playas sin cámara web y fuera de la zona de influencia no mostraran 

ningún valor referente a cámaras web. 
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4.7.3.2 AÑADIR  A LA ENTIDAD 1_PLAYA, LOS VALORES D EL ATRIBUTO 
PREVISIÓN DE MAREA, DEPENDIENDO EN LA ZONA DE COSTA  
DONDE SE ENCUENTRE LA PLAYA. 

 

Objetivo 1: 
Conocer las playas que se localizan en cada zona. 

 

Se  utiliza la herramienta Consulta espacial para seleccionar los elementos de 

la entidad 1_PLAYA  que cumplen una condición geométrica (solaparse) respecto a 

otra entidad o consulta (C03_Relacion concejos_120712_Cat_Zonas Costa) 

Se realiza un filtro a la consulta para  seleccionar cada zona costera. 

Por ejemplo para localizar las playas en la costa occidental: 

 

Se repite el proceso, para las  otras dos zonas. 

Resultado:  

Se obtienen tres consultas que nos muestran el número de playas que hay en 
cada zona: 
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Objetivo 2: 
Asignar un único valor al atributo Tablas de Mareas para cada zona de la costa 

 

Se designa a cada zona de la costa asturiana, una tabla de marea  

representativa: 

∗ Costa occidental: Tabla de marea de Luarca. 
∗ Costa central: Tabla de marea de Gijón. 
∗ Costa oriental: Tabla de marea de LLanes. 

Y  se realiza una actualización de atributos  para asignar a cada playa la tabla 

de marea que le corresponda según en la zona de costa donde se encuentre. Por 

ejemplo para actualizar el atributo de las playas de la zona occidental: 

 

Resultado: 

Al seleccionar una playa de la zona occidental, se observa que el atributo tabla 

de marea, ya tiene información 
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4.7.3.3. AÑADIR  A LA ENTIDAD 1_PLAYA, LOS VALORES DEL ATRIBUTO 
IMAGEN. 

 

Objetivo 1: 
Asignar a cada elemento de la entidad 1_PLAYA su imagen. 

 

Para añadir a cada elemento de la entidad 1_PLAYA   los valores del atributo 

Imagen de una manera directa y sencilla se hace coincidir el nombre de la  imagen 

con el de la playa: 

 

 

A continuación se selecciona la entidad 1_PLAYA  y se hace la actualización de 

atributos de la siguiente manera: 
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Resultado: 

Al seleccionar una playa cualquiera, se nos muestra una ventana de 

propiedades en la que el atributo Imagen tiene valor. Este nos enlaza con una 

imagen de la playa seleccionada. 
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4.7.3.4.  AÑADIR  A LA ENTIDAD 1_PLAYA EL ATRIBUTO  ACTIVIDAD 
PRINCIPAL Y SUS VALORES 

 

Objetivo 1: 
Añadir a la entidad 1_PLAYAS un atributo que muestre la actividad  principal 
que se puede realizar en cada playa. 

 

En la entidad 1_PLAYAS, creamos un atributo nuevo llamado 

ACTIVIDAD_PRINCIPAL  de tipo texto. Este atributo tomara los valores resultantes 

de la consulta  C01_Relación_Playas_Actividades. 

 

 

Se selecciona en la ventana de leyenda la entidad 1_PLAYAS y  a continuación 

desde Edición<Seleccionar por entrada de leyenda y  en Atributos<Actualizar 

atributos  se configura: 
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Resultado: 

En la ventana de propiedad de cualquier elemento aparece ya el tipo de 

actividad. 

 

 

 

4.7.3.5 AÑADIR  A LA ENTIDAD 1_PLAYA, EL ATRIBUTO P REVISIÓN DEL 
TIEMPO Y SUS VALORES 

 

 

Objetivo 1: 
Añadir a los municipios costeros  la previsión del tiempo   

 

En la entidad concejos se añade un atributo llamado Tiempo de tipo 

Texto_hipertexto 
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Se selecciona cada concejo y se añade valor al atributo: 

 

A partir de la entidad PLAYAS_1 se calcula el atributo agregado, con el valor 

del atributo Previsión de Tiempo de la entidad concejos_120712 

 

Resultado: 

 Se obtiene una consulta con los atributos de Playa_1 y el nuevo atributo 

agregado (Tiempo_). 
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Objetivo 2: 
Añadir los  atributos anteriormente calculados a la entidad 1_PLAYA  

 
Se realiza una actualización de atributos, con la consulta anteriormente 

calculada:  

 

Resultados: 

Al seleccionar una playa cualquiera, se nos muestra una ventana de 

propiedades en la que el atributo PREVISION_TIEMPO  tiene valor. Este nos enlaza 

con la página de  AEMET de predicción de tiempo del municipio donde se encuentra 

la playa. 
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4.7.3.6 AÑADIR  A LA ENTIDAD 1_PLAYAS,LOS SERVICIOS  QUE TIENE A 
UNA DISTANCIA DE 200M  

 

Objetivo 1: 
Calcular una zona de doscientos metros alrededor de las playas.  

 
En Análisis<Zona de influencia,  se crea una zona alrededor de cada elemento 

de la entidad 1_PLAYAS 

 

Resultados: 

Se obtiene una consulta, con tantos elementos como playas y con una 

superficie de radio de 200m alrededor de cada playa 
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Objetivo 2: 
Calcular los servicios que se encuentran dentro de cada zona de influencia generada 
por cada playa.  

 

Con  la entidad servicios se realizan una consulta  de atributos, para tener solo 

un tipo de servicio, por ejemplo, aparcamientos. En Análisis< Consulta de atributo  

 

 

Con la herramienta Agregación se realiza una nueva  consulta para encontrar 

los elementos obtenidos en  la consulta anterior (aparcamientos) que se encuentran 

dentro de cada zona de influencia y calcular el atributo Contar Aparcamiento. 
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Se realiza otra consulta de atributos con la entidad SERVICIOS, para obtener solo 

los bares.  

 

 

 Con la herramienta Agregación se realiza otra una nueva  consulta para 

encontrar los elementos obtenidos en  la consulta anterior (bares) que se encuentran 

dentro de cada zona de influencia  (contienen totalmente) y calcular el atributo 

Contar Chiringuitos. 
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Se realiza otra consulta de atributos con la entidad SERVICIOS, para obtener 

solo las duchas.  

 

 

 

 Se realiza la última agregación para obtener los elementos obtenidos en  la 

consulta anterior (duchas) que se encuentran dentro de cada zona de influencia  

(contienen totalmente) y calcular el atributo Duchas. 
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Resultados: 

Se obtiene una consulta, en la que cada playa tiene asociado el número de 

aparcamientos, de chiringuitos y de duchas que hay dentro de la zona de influencia 

generada por dicha playa. 

 

 

Al seleccionar un área de influencia obtenemos información del número de 

aparcamientos, chiringuitos y playas que tiene la playa que género la zona de 

influencia. 
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Objetivo 3: 
Obtener para cada zona de influencia  un  atributo  que describa  el tipo y número de 
aparcamientos, chiringuitos, duchas que  contiene 

 

 
A partir de los atributos de la  última consulta, se calculan tres atributos 

funcionales, que nos devuelvan  el tipo de servicio y su número y un cuarto atributo 

funcional que combina los tres primeros atributos calculados. En Análisis<Atributos 

funcionales. 

 

Resultados: 

Se obtiene una consulta, con los nuevos atributo funcional 
 

 



67  

 

 
 

Al seleccionar en la ventana de mapa un elemento cualquiera de esta consulta, 

obtenemos: 

 

 

 

Objetivo 4: 
Añadir a la entidad 1_PLAYA los valores del atributo que resume los servicios que 
tiene a una distancia determinada (200m) 

 
 

En Análisis<relación,   unimos la entidad 1_Playa con la  última consulta 

calculada que nos informaba del tipo y número de servicio para zona de influencia 

generada por cada playa. 
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En Edición<Seleccionar por entrada de leyenda y Actual izar atributo  
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Resultados: 

En la entidad 1_PLAYA, se muestran los valores requeridos para los servicios 
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Al seleccionar una playa la ventana de atributos, muestra los servicios que 
ofrece la playa a una distancia determinada 
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4.7.3.7 IDENTIDAD: LOS LUGARES DE INTERES. ANADIR V ALORES A 
ATRIBUTOS 

 

Objetivo 1: 
Seleccionar lugares de interés localizados en la Costa Asturiana. 

 

Anteriormente se creó la entidad Lugares de Interés  a partir de unas  

conexiones  KML con las que se obtenían los faros, camping y puertos náuticos de 

toda España. A través de una consulta espacial, se seleccionan  los  elementos de 

Lugares de Interés que se que están en los municipios de costa.  

 

 

       Resultados: 
La consulta realizada  nos informa que en los municipios costeros de Asturias 

hay 46 campings, 16 faros y 16 puertos náuticos. 
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Objetivo 2: 
Añadir a Lugares de Interés de Costa los valores de los atributos conocidos. 

 

Hasta este momento los Lugares de Interés de Costa, solo tiene información en 

los atributos: ID Lugar de Interés, Tipo y Nombre. Seleccionando elemento a 

elemento se va añadiendo los valores de los atributos que son conocidos: Como 

Llegar y Web. 

      

  Resultados: 
Al seleccionar cualquier elemento de la consulta Lugares de Interés de Costa 

en la ventana de propiedades, los atributos conocidos ya tienen valores. 
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Objetivo 3: 
Añadir a Lugares de Interés de Costa los valores del atributo Imagen. 

 

Para dar valor al atributo Imagen se repite el proceso explicado en el  apartado 

4.7.3.3.  Se necesita tener todas las imágenes en una misma carpeta del ordenador. 

En este caso cada tipo de elemento (faro, puerto ó camping) tiene una carpeta 

donde se guardan las imágenes.   

  

 

Se realiza una consulta de atributos, para seleccionar un único tipo de 

elementos, por ejemplo los faros. En Análisis<Consulta de atributo: 

 

 

Con la consulta anterior se efectúa una actualización de atributos, 

seleccionando en la ventana de leyenda  la entidad Lugares de Interés y entrando en 

Edición<Seleccionar por entrada de leyenda, y en Atributos<Actualizar atributos  
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Se repite la consulta de atributos y la actualización para los campings y puertos 

deportivos. 

 

 

       Resultados: 

Al seleccionar un elemento de los Lugares de Interés en la Costa se nos 

muestra  en la ventana de propiedades, el atributo imagen  con  un valor. Este nos 

enlaza con la imagen del elemento seleccionado.  
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Objetivo 2: 
Añadir  a los Lugares de Interés de Costa  los  atributos LATITUD Y 
LONGITUD  y sus valores 

 

Siguiendo el mismo proceso  que en otras ocasiones se añade a la entidad 

Lugares de Interés dos atributos Latitud y Longitud, de tipo texto. 

Por medio de la herramienta  Analizar geometría, obtenemos la  latitud y 

longitud  que nos situara cada elemento de  la consulta Lugares de Interés de Costa. 

En Análisis<Analizar geometría:  

 

 

Se realiza una actualización de atributos  con la consulta anterior, 

seleccionando en la ventana de leyenda  la entidad Lugares de Interés y entrando en 

Edición<Seleccionar por entrada de leyenda, y en Atributos<Actualizar atributos  
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       Resultado: 

Al seleccionar cualquier elemento de Lugares de Interés en Costa (faros, 

puertos, camping)  se nos muestra  en la ventana de propiedades, los atributos 

latitud y longitud con  un valor.  
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4.7.3.8 CREAR LA ENTIDAD MAR Y  ETIQUETARLA 

 

Objetivo 1: 
Crear la entidad mar y recortarla con la costa asturiana 

 

En nuestra base de datos, se crea una nueva entidad de nombre MAR y de tipo 
área 

 

Digitalizamos un polígono que cruce los municipios costeros. Para ello desde 

Insertar<Entidad , se elige la entidad Mar que es en la que queremos hacer el 

elemento: 

 

 

 

Para conseguir que nuestro elemento digitalizado tome la forma de la costa, se 

obtiene la diferencia entre el elemento digitalizado y el contorno de la costa, 

utilizando la herramienta en Análisis<Diferencia espacial.  
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Resultado: 
Se obtiene una consulta con un elemento en el que uno de sus lados coincide 

con la línea de la costa asturiana.  
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Objetivo 2: 
Escribir etiqueta al MAR 

 

Como las consultas  son solo de lectura y se va a necesitar editar utilizamos la 

herramienta  Almacén<Sacar a clase de Entidad, para crear una entidad.  Se 

selecciona la consulta ‘Diferencia espacial de Mar y concejos’ y la base de datos 

donde se va a guardar. El nombre por defecto de la nueva entidad coincide con el de 

la consulta. En Almacén<Definición de clase de entidad<Editar,  se renombra la entidad 

como Cantábrico. 

Se selecciona la entidad y se le da el valor al atributo Nombre: MAR CANTÁBRICO, 
que es que se desea que aparezca al etiquetarla. 
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Resultados: 

Se obtiene la entidad llamada Cantábrico, rotulada con el valor de su atributo 

nombre: Mar Cantábrico  

 

 
 

4.7.3.9 CREAR LA ENTIDAD  ESPAÑA CON EL ATRIBUTO AU TONOMÍAS 

 

Objetivo 1: 
Crear la entidad mar.  

 

Se crea una entidad llamada España  de tipo compuesto con dos atributos: ID 

y Autonomía 

 
Objetivo 2: 
Añadir valores al atributo autonomías 

 
Se realiza una conexión a un almacén de tipo KM, que tiene tantos elementos 

como provincias españolas. Después seleccionando  en la ventana de Leyenda los  

elementos que componen una  autonomía y se realiza un cambio de clase de 

entidad. 
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A continuación se realiza una actualización de atributos, y se va añadiendo al 

atributo Autonomía su valor (nombre de autonomía) 

 

 
Resultado:  

Como resultado se obtiene una entidad con 18 elementos, correspondientes a 

Ceuta y Melilla y a las distintas autonomías.   
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4.7.3.10 ORDENAR LAS PLAYAS  DE OCCIDENTE A ORIENTE  

 

Objetivo 1: 
Crear para cada playa un punto central 

 

En Análisis< Atributos funcionales:  

 

 

Con esta consulta y en Análisis< Analizar geometría: 
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Resultado:  

Como resultado se obtiene una entidad con tantos elementos como playas, con 

los dos atributos nuevos calculados. Al ordenar la segunda coordenada geográfica 

(longitud) , obtenemos el listadp de playas ordenadas de oeste a este. 

 

 

 

 

4.7.3.11 OBTENER EL MUNICIPIO QUE TIENE MÁS PLAYAS 

 

Objetivo 1: 
Contar las playas por municipios  

 

Desde el menú Análisis< Agregación , obtenemos las playas que hay en cada 

municipio y por medio de un atributo funcional  las contamos.   
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Resultado:  

Como resultado se obtiene una consulta con el número de playas que tiene 

cada municipio.  Los municipios de Llanes y Cudillero son los que tienen más playas  
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4.7.3.12 OBTENER  INFORMACIÓN  DE LOS ELEMENTOS  QU E SE 
LOCALIZAN  A UNA DISTANCIA DETERMINADA DEL USUARIO 

 

Objetivo 1: 
Crear la entidad  “USTED ESTA AQUÍ” 

 

Desde el menú Análisis< Crear Entidad, se crea la entidad “Usted está aquí” de 

tipo punto. Esta entidad servirá para señalar  el origen de la  distancia en la que 

queremos localizar  elementos. 

 

Objetivo 2: 
Seleccionar los elementos que estén a una distancia ‘D’  

 

Primero se  realiza una consulta de atributos, que seleccione  los valores de 

atributo que deseamos localizar. Después con una consulta espacial se 

seleccionaran los elementos de la consulta anterior que estén a una distancia ‘D’ de 

la entidad Usted  Esta Aquí. 
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Resultado:  

Como resultado se obtiene una consulta con el número de playas que  cumplen 

las condiciones impuestas y que están a una distancia determinada. 
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4.7.44.7.44.7.44.7.4 CORRECCION DE  ATRIBUTOS.CORRECCION DE  ATRIBUTOS.CORRECCION DE  ATRIBUTOS.CORRECCION DE  ATRIBUTOS.    

    

4.7.4.1.   OPERACIONES CON TEXTO.     

 

Objetivo 1: 
Corregir los valores de un atributo eliminando parte del texto. 

 

En la entidad 1_PLAYA  al introducir los datos en el atributo longitud, se ha 

utilizado el formato: ‘número m’ (700 m).  Para que sea posible realizar consultas 

matemáticas es necesario modificar el formato a  ‘número’ (700) y cambiar el tipo de 

atributo de texto a número. GeoMedia ofrece herramientas para hacer la 

transformación de una manera automática. 

 

En cada valor que toma el atributo Longitud se calcula la posición que tiene ‘m ‘   

Para ello se utiliza la herramienta Análisis<Atributo funcional  que calcula un 

nuevo atributo (Busca m) a partir de otro (Longitud) de la misma entidad 1_PLAYA. 

El resultado es un atributo funcional que indica en qué posición esta ‘m’. Por medio 

de otro atributo funcional, se selecciona el texto que este a la izquierda de m.  
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Se añade un atributo nuevo en la entidad 1_PLAYAS que será Longitud_m_. 

Se realiza una actualización de atributo, utilizando el comando CAST, que convierte 

los textos en números 

 

Resultado: 

La entidad 1_Playa tiene un atributo donde se recoge la longitud de las playas 

en formato numérico. 
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4.7.54.7.54.7.54.7.5 CALCULOS NÚMERICOS CON CALCULOS NÚMERICOS CON CALCULOS NÚMERICOS CON CALCULOS NÚMERICOS CON ATRIBUTOS.ATRIBUTOS.ATRIBUTOS.ATRIBUTOS.    

    

4.7.5.1.   CALCULO DE ML DE COSTA  POR MUNICIPIOS Y  TOTAL     

 

Objetivo 1: 
 Calcular la línea de costa de cada municipio. 

 

Para averiguar la línea de costa por municipio se realiza una intersección  

espacial  de mar con municipios de costa. Desde Análisis<Intersección espacial:  

 

Resultado: 

Se obtiene una consulta con 19 elementos, cada uno de ellos representa la 

línea de costa de un municipio. 
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Objetivo 2: 
 Calcular la longitud de costa de cada municipio. 

 

Para calcular la longitud de costa de cada municipio se realiza una 

Combinación Analítica que  permite calcular un nuevo atributo en función de la 

geometría de los elemento de una consulta o entidad. En este caso el criterio de 

combinación es según atributo. En Análisis<Combinación Analítica: 

 

    

Resultado: 

Se obtiene una consulta con 19 elementos (municipios) y con el nuevo atributo  

calculado, que nos informa de la longitud de costa en kilómetros para cada 

municipio. 
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Objetivo 3: 
 Calcular la longitud de la costa asturiana. 

 

Para obtener el valor de la longitud total de la costa asturiana se utiliza  la 

consulta anterior y  la misma herramienta de Combinación Analítica. En este caso el 

criterio para el cálculo es que los elementos que se toquen. En Análisis< 

Combinación Analítica: 

 

 
 
Resultado: 

Se obtiene una consulta con 1 elementos (la línea de la costa) y con el nuevo 

atributo  calculado, que nos informa de la longitud total de costa asturiana en 

kilómetros (495,66 km) 
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4.7.5.2.   CALCULO DE ML  DE PLAYAS POR MUNICIPIO Y  EN TOTAL 

 

Objetivo 1: 
 Determinar el municipio al que pertenece cada playa. 

 

Para calcular un nuevo atributo en la entidad 1_PLAYAS, utilizando la 

información de otra entidad concejos_120712 se utiliza la herramienta agregación. 

Desde Análisis< Agregación  

 

 

Resultado: 

Se obtiene una consulta con tantos elementos como playas y con la 

información de los concejos (ID y nombre) que relaciona cada playa con su concejo:  
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Objetivo 2: 
 Determinar los kilómetros de playa que hay en cada municipio 

 

De todos  los municipios se seleccionan los de costa en Análisis< Consulta de 

atributos.   Con esta consulta de  municipios costeros y la entidad 1_PLAYA, se 

puede por medio de una agregación calcular un nuevo atributo cuyo valor sea la 

suma de las playas por municipio. 

 

 
Resultado: 

Se obtiene una consulta de 19 elementos (municipios costeros), con el atributo 

calculado de los kilómetros de playa por municipio. 
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Objetivo 3: 
 Determinar los kilómetros  de playa que hay en la costa asturiana  

 

Con la consulta anterior se realiza una combinación analítica, que nos sume lo 

km de playa que hay en cada municipio. Desde Análisis<Combinación analítica: 

 

 

 

Resultado: 

Se obtiene una consulta de 1 elemento, con el atributo calculado del total de  

kilómetros de playa. 
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4.84.84.84.8 VISUALIZACIÓN EN GOOGLE EARTH.VISUALIZACIÓN EN GOOGLE EARTH.VISUALIZACIÓN EN GOOGLE EARTH.VISUALIZACIÓN EN GOOGLE EARTH.    
    

 
Objetivo 1: 
 Configurar publicación KML. 

 
Cualquier entidad o consulta que este visible en la ventana de mapa, 

GeoMedia ofrece la posibilidad de exportarlo como  archivo KML, con o sin los 
atributos. Desde Archivo<Publicar< Configurar publicación KML    

 

 

Objetivo 2: 
 Publicar mapa. 

 

Una vez configurada la publicación KML, se exporta como archivo KML con el 
nombre y en la carpeta elegida por el usuario. 
GeoMedia ofrece la visualización en ese momento del archivo generado en 
Google Earth. En Archivo<Preparar página<Publicar Mapa : 
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Resultado: 

Al marcar la opción  ‘Ver en aplicación de destino’, se abre automáticamente 
Google Earth y se visualiza: 

 

 

Al seleccionar una entidad, se nos muestran los atributos con sus valores 
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5.5.5.5. RESULTADOSRESULTADOSRESULTADOSRESULTADOS::::    
Como resultado de  las operaciones anteriores hemos obtenido valores para 

las características de la entidad PLAYA:  

∗ Nombre 
∗ Categoría 
∗ Composición 
∗ Longitud 
∗ Entorno  
∗ Peligrosidad 
∗ Plan de Salvamento 
∗ Accesos 
∗ Observaciones 
∗ Servicios 
∗ Actividad Principal 
∗ Imagen 
∗ Longitud 
∗ Latitud 
∗ Tabla de Marea 
∗ Cámara Web 
∗ Cámara Web Próxima 
∗ Situación de Cámara 
∗ Previsión del Tiempo 
∗ Municipio 

Así mismo tenemos la entidad Lugares de Interés con sus características: 

∗ Nombre 
∗ Cómo Llegar 
∗ Latitud 
∗ Longitud 
∗ Imagen 
∗ Web 
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 Una entidad con tanta información como Playas , permite realizar muchas 

consultas por medio de las consultas de atributo (filtros ), obteniendo fácilmente las 

playas que cumplan la/s condición/es determinadas por el usuario. 

Si se desea que la información obtenida este a una distancia dada por el 

usuario, se puede combinar la consulta de anterior de atributos con la entidad ‘Usted 

Está Aquí’  o la entidad `Lugares de Interés’ por medio de una consulta espacial .  

También se ha generado un archivo kml con las entidades y sus atributos que 

permite compartir la información y publicarla en Google Earth . 

Con la información que disponíamos hemos realizados varios cálculos  por 

medio de consultas  que podíamos resumir en: 

“El Principado de Asturias es una comunidad situada al norte de España. Está 

formada por 78 municipios, de los cuales 19 tienen costa.  

La longitud total de costa es de 595 Km, las playas ocupan 71km del ese total.  

Y por municipios la longitud de costa (km) y de playa (km) es la siguiente: 
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EJEMPLOS  DE RESULTADOS GRÁFICOS:  

 

1. PLANO GENERAL DE LOCALIZACIÓN DE ASTURIA 

 

 

 

2. PLANO DIVISIÓN DE LA COSTA ASTURIANA  
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               ZOOM 

 

 

 

3. PLANO  COSTA ASTURIANA CON PLAYAS Y SERVICIOS 
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               ZOOM 

 

 

  ZOOM Y SELECCIÓN DE ENTIDAD 
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4. PLANO  PLAYAS  CON ACTIVIDADES 
 
 

 

 

 

               ZOOM  Y SELECCIÓN 
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5.     PLANO  PLAYAS CON LUGARES DE INTERES 
 

 

               

 ZOOM  Y SELECCIÓN 

 

 

 

 



105  

 

 

6.     CONSULTA de PLAYAS  CON CONDICIÓN Y A UNA DI STANCIA 
 

 

Condición: Playas de peligrosidad baja 
Distancia de usuario: 20km 
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6.6.6.6. CONCLUSIONESCONCLUSIONESCONCLUSIONESCONCLUSIONES    
 

Creo que se ha alcanzado la finalidad que se pretendía con este trabajo Fin de 

Máster. 

 
En la primera parte del TFM,  se ha hecho un repaso teórico de los Sistemas 

de Información Geográfica y de las herramientas que ofrece  GeoMedia para el 

desarrollo de un GIS. Con este repaso se han fijado los conocimientos adquiridos 

durante el Máster. 

 
También en la segunda parte, se ha logrado el objetivo de realizar el 

procedimiento para la elaboración de un SIG de las playas  asturiana. En esta parte 

se advierte la necesidad  de tener claro desde el comienzo de la confección del GIS 

que resultado se quiere obtener y que información se necesita para ello. 

Encontrándonos, durante su elaboración con los problemas derivados de la falta de 

experiencia.  

 Esta segunda parte del trabajo ha pasado por sus distintas etapas, cada una 

con sus propias dificultades. Por ejemplo las conexiones a almacenes KML son una 

fuente de información formidable, pero a las  que se dedica mucho tiempo, hasta 

conseguir el almacén con los datos que se requieren. Por eso, una parte  no 

reflejada en este trabajo es la cantidad de información desechada por no ser 

completa o fiable. 

 Las operaciones realizadas para utilizar información obtenida en internet con el 

fin dar las características que deseamos a las entidades y la elaboración de distintas 

consultas  han sido de gran ayuda para comprender las herramientas que ofrece 

GeoMedia. 

También se han redactado  los pasos seguidos en la elaboración del GIS 

intentando seguir un orden lógico.  

 
Por último, destacar que la elaboración de este Trabajo Fin de Máster, ha sido 

gratificante por todo lo aprendido durante su realización. 
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