Aplats de niveaux

Contexte :

Pourvoir a partir d’'un fichier de courbes de niveaux générer sur un département une
couche surfacique (aplats).

Demande de Christophe VIN-DATICHE — DDT18 du 4 Mai 2017.

Solution proposée par Pierre Adrien HANS :

discrétiser les courbes de niveau avec 1 point tous les x métres, puis un diagramme de
voronol, une fusion des polygones de méme attribut et un découpage par le contour du
département.

Exemple de mise en ceuvre :

Récupération du fichier des courbes de niveaux sur
http://cartelie.application.i2/cartelie/voir.do?carte=CN&service=PNE_1G

fichier du Cher MIF/MID de 45 Mo. Attention ce fichier est en projection EPSG 27572
(Lambert Il Carto — Paris (borne Europe) sous Mapinfo).

1 -discrétisation des courbes de niveaux :
Par algorithme géotraitement QGIS - Create points along lines
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Ouvrir le fichier en sortie aprés l'exécution de ['algorithme



http://cartelie.application.i2/cartelie/voir.do?carte=CN&service=PNE_IG

on prend ici un point tous les 100 m pour avoir un temps de calcul rapide.

génére un fichier de point ayant pour attribut :
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On peut ensuite générer une couche de polygones de Voronoi s’appuyant sur ce fichier de

points :

Algorithme : Géotraitements QGIS - Polygones de Voronoi
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This algorithm takes a points layer and generates a
palygon layer containing the woronai polygons
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I: frourbesfvoronoi 1.shp

Cuvrir le fichier en sortie aprés l'exécution de I'algorithme
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ce qui donne :




On voit ici qu’un point tous les 100m n’est pas suffisant pour une bonne résolution a cette
échelle.

On procede ensuite a une union (dissolve)
Algorithme [Géotraitement — Dissolve



Paramétres | Journal [Ewémhﬂf comme processus de *ﬂ*—--] Dissolve

Goiche &n enlree This algorithm takes a pelygon vector layer and
dissolve adjacent polygons into single geometries.
Faol de Vioronoi [USER: 100005] - ]@ An attribute can be spedfied to dissolve only
paolygons belonging to the same dass (having the
e tout (ne pas utilizer le champ) same value for the spedified attribute], or all
) ) polygons can be dissolved, considering only their
didentifiant uni geometries.

I: fcourbes/ggis_dissalve.shp
Ouvrir le fichier en sortie aprés 'exécution de 'algorithme

On peut ensuite procéder a une analyse thématique catégorisée sur le champ ALTI avec
une palette de couleur graduée. On obtient un résultat final comme suit :

On notera I'aspect marche en escalier due a une résolution faible dans notre cas.
Toutefois a I'échelle du 1/100 000 eme la résolution peut étre jugée suffisante :



Il reste a découper aux limites du département pour supprimer les effets de bords.

Exécution sur le jeu complet :

Etapel : discrétisation des courbes de niveaux au pas de 100m sur I'ensemble du
département du Cher.

début : 14h58 — fin 15h15
Etape 2 : polygones de Voronoi
début : 15h16 — fin 16h00
Etape3 : dissolve

début 16h00 — fin 16h10

reste a découper aux limites du département.

Amélioration du rendu

Si on cherche un rendu avec uniquement des applats (sans représentation des contours),
QGIS crée des artefacts au niveau des limites.



On peut améliorer le rendu en rasterisant la couche vecteur et en utilisant la variable ALTI
(Attention il faut convertir la variable en réel car I'interface ne sait pas reconnaitre les
entiers doubles)

—
/! Rastérier (vecteur vers raster 5 ]

Fichier source (shapefile)
Champ d'attribut

Fichier de sortie pour les vecteurs rastérisés

) Conserver |a taile et la résolution existantes du raster
@ Taille en pixel

Largeur 3000 E

() Résolution exprimée en unités de carte par pixel

Horizontal | 1,00000000 EH Vertical | 1,00000000

Charger dans le canevas une fois terminé

adal_rasterize -a altitude2 -ts 3000 3000 H dissolve_50mb "T: /PME/qgis /fiches faplat de
niveau /dissolve_50mb.shp™

Il faut également faire attention a la résolution pour conserver une taille raisonnable.

Le raster obtenu sera ensuite stylé avec un nombre de classes adaptées (dans notre cas
17 classes) pour obtenir un rendu correct :
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Résultat final :
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