Doplnkovy vzdelavaci material

Geoinformaéné minimum v oblasti ochrany prirody a krajiny

| Cviéenie 4 | Topologia geografickych informacii, rozsSirené editacné nastroje

e Topolégia polygonovych prvkov
e Topoloégia liniovych prvkov

e RozsSirené editacné nastroje



V cviceni €. 4 sa naucime Co to topologia je a dalej Topolégia polygénovych prvkov - doplnenie k existujicemu polygénu
sa ju nau¢ime pouzivat.

= cvicenie_4.mxd - ArcMap - ArcView

1. Spustime cvicenie_4.mxd,
ktoré si k tejto ulohe mbézeme

Vstupné udaje:

Task: |Create New Feature | | Target: [npR zadn polsna
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Vstupné Gdaje pre tlohu 1: stiahnut
NPR Zadna Polana 2. Klikneme na Editor a zvolime ot sabis
(Cvicenie_4\1_Polygons\nprzp.shp) Start editing 5 5 T 1o
Vstupné Gdaje pre tlohu 2: 3. Oznacime si polygon NPR A
Vodny tok (Cvicenie_4\2_Lines\vodny_tok.shp) Zadna Pofana kliknutim na
Vstupné tdaje pre tlohu 3: Edit Tool a kliknutim na
NPR Zadna Polana polygon
(Cvicenie_4\3_Rozsirenie\nprzp.shp) 4. PokraCujeme kliknutim na
Vodny tok Sipku pri Sketch Tool a s
(Cvicenie_4\3_Rozsirenie\vodny_tok.shp) menu zvolime Trace tool...
Lesné plochy (Cvicenie_4\3_Rozsirenie\les.shp) 5. Nastrojom Trace Tool sme
zabezpedili vektorizacia, % _cyicenie_4.mxd - ArcMap - ArcView
Topoldgia: ktora kopiruje uz existujucu Ble Edt Wew Insert Selection Looks Window tep
o o o geometriu, odstranime tym Eskr ol B il oo ew Pesars =] | e
Slovo topoldgia je v geografickych informacnych o . DSEE 24K o &0 ]
) . . ) ) L riziko prekrytia alebo e -
systémoch Casto skloriované a samotnej topoldgii medzier 5ol
je prikladana velmi velka délezitost. Topologia e =
organizuje a dodrziava priestorové vztahy medzi 5 £ Topoligi - Iria
jednotlivymi objektmi. Topoldgia si v podstate 5 £ Roziirens ediainé nistroje

zaklada na niekolkych zakladnych pravidlach a
technikach, ktoré je potrebné pri kresleni alebo
editovani objektov dodrziavat, aby vzajomné
vztahy objektov boli korektné.




Niektoré topologické pravidla urCuju vztahy medzi
vektorovymi udajmi v danej skupine vektorovych
udajov, iné urcuju pravidla medzi nimi v dvoch
réznych skupinach vektorovych udajov. Existuje
mnozstvo réznych spésobov pre zabezpecfenie
korektnej topoldgie. V tomto cviceni sa zameriame
viac-menej na tzv. logické operatory editacnych
nastrojov.

Topolbgia polygénovych prvkov:

V mnohych pripadoch je potrebné pocas
digitalizacie umiestiovat’ jednotlivé uzly presne na
uz existujuce uzly alebo segmenty existujuceho
polygonu. Topoldgia pri polygénovych objektoch je
vyjadrena nasledujucimi pravidlami.

Must Not Overlap: Toto pravidlo vyzaduje, aby sa
vnutro polygonov v danej skupine vektorovych
udajov neprekryvalo. Polygony mézu mat
spolo¢né hrany alebo vrcholy. Toto pravidlo sa
pouziva, ked ista plocha neméze patrit dvom a
viacerym polygébnom. Je uzito€né pri modelovani
administrativnych hranic, ako napr. postovych
smerovacich Cisel alebo volebnych okrskov, ale
takisto aj roznych vzajomne nezlucitelnych
klasifikacii oblasti, ako je povrch pbédy alebo typ
terénu.

Vytvorenie prstencovych

. Opat spustime subor

cvicenie_4.mxd

. Klikneme na Editor a zvolime

Start editing

. PokraCujeme kliknutim na

Sketch Tool a v Casti Tasks
zvolime Create New Feature
a niekde vo volnom priestore
nakreslime novy polygon

. Pri poslednom kliknuti

kreslenie ukonc¢ime kliknutim
pravym tlacidlom mysi a
zvolenim Finish Part z
kontextové menu

. Opat klikneme na Sketch

Tool a v ¢asti Tasks zvolime
Modify Feauture

. Klikneme pravym tlacidlom

mysSi a zvolime Finisch Part

. Prejdeme kurzorom niekde

do stredu nakresleného
polygdnu a nakreslime
vyrez, ktory bude
predstavovat prazdne
miesto

atvarov, vo vnutri plochy
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Must Not Have a Gaps: Toto pravidlo vyZaduje,
aby v ramci jedného polygonu alebo medzi
spojenymi polygénmi neboli Ziadne prazdne
miesta. VSetky polygdny musia vytvarat suvisly
povrch. Vzdy sa v8ak objavi chyba na obvode
povrchu. Méze sa bud ignorovat, alebo oznacit
ako vynimka. Toto pravidlo sa pouziva pri udajoch,
ktoré musia uplne pokryvat istu oblast. Napriklad,
polygény pédy nembézu obsahovat Ziadne
medzery alebo prazdne miesta.

Must Not Overlap With: Toto pravidlo vyzaduje,
aby sa vnutro polygénov v jednej skupine
vektorovych udajov neprekryvalo s vnutrom
polygonov v inej skupine vektorovych udajov.
Polygdény z dvoch skupin vektorovych udajov
mobzu mat spolo¢né hrany alebo vrcholy, alebo
moZzu byt Uplne oddelené. Toto pravidlo sa
pouZziva, ked ista plocha neméze patrit dvom
samostatnym skupinam vektorovych udajov. Je
uzitocné pri kombinacii dvoch vzajomne
nezlucitelnych systémov klasifikacie istej oblasti,
ako napr. rozdelenie na jednotlivé pasma a typ
vodnych telies.

Cut Polygons

Tento nastroj sme spominali uz v cviceni €. 2.
Pomocou tohto nastroja mézeme vybraty polygon
rozdelit na dva.

Editor

Kontextové okno editora nam poskytuje viacero
moznosti editacie polygénovych objektov a upravu
ich topolégie. Spomenieme si najdolezitejSie.

Ukoncime editaciu kliknutim na Editor a Save Edits

Nespravne, ale Casto pouZzivane je na vrchnu plochu nakreslit dalSiu
plochu, najprv je potrebné vyrezat, az potom do vzniknutej diery
nakreslit novy polygén

Topologicka uprava objektov cez logické operéatory - Cut Polygons

a ks NPk

Klikneme na editovaci nastroj

Klikneme na prvok, ktory chceme rozdelit

V ulohach (Tasks) vyberieme Cut Polygon Feautures
Klikneme na ikonku nacrtu

Nakreslime liniu, ktora predeli polygén

Topologicka Uprava objektov cez logickeé operatory - Editor

=

Klikneme na Editor, kde mame na vyber viacej moznosti.

Merge nam umozniuje spajat objekty. Po oznaceni 2 a viacerych
polygonovych objektov a kliknuti na Editor sa zobrazi kontextové okno,
kde vyberieme Merge a potvrdime kliknutim na OK

Union umoznuje spojit viacero prvkov z réznych vrstiev do jedného
prvku v Specifikovanej vrstve

Split: Tymto nastrojom mozeme rozdelit liniu na dve Casti, ktoré vopred
presne Specifikujeme v dialdgovom okne, ktoré sa zobrazi po zvoleni
tejto moznosti

Ak chceme presne definovat dizku novej linie, ktora po rozdeleni
vznikne, zvolime Distance along the line a doplnime dislo.

V spodnej Casti si mé6zeme vybrat odkial bude rozdelenie zaCinat. Ak od
prvého uzla zvolime From Start of Line, ak od posledného From End of
Line

Nastrojom_Intersect mézeme vytvorit novy polygdénovy objekt, ktory tvori
prekrytie min. dvoch polygonov. OznacCime minimalne 2 objekty, ktoré sa
vzajomne prekryvaju, Po kliknuti na Editor zvolime Intersect




Topoldgia liniovych prvkov

Editor dovoluje poCas digitalizacie umiestriovat
jednotlivé vertexy (uzly) presne na uz existujuce
vertexy (uzly) alebo segmenty. Vysvetlime si
niekolko zakladnych pravidiel topoldgie linii.

Must Not Overlap: Pravidlo ur€ujuce liniam
neprekryvat sa, ak su liniové objekty z rovnakej
skupiny liniovych objektov (toky, cesty). Pouziva
sa, ak je neziaduca duplicita niektorych segmentov
liniového prvku.

Must Not Have Dangles: Pravidlo urCuje kreslenej
linii, Ze sa musi dotknut' (spojit) uz s existujucou
liniou, alebo uzlom liniového prvku.

Must Not Overlap With: Pravidlo, ktoré urcuje,
kedy sa linia z jednej kategdrie neméze prekryvat
s liniou z inej kategodrie. Pouziva sa, ked dve linie
nemdzu mat spolocny priestor (napr. cesty
nemd&zu byt zhodné so Zeleznicou)

Must Not Self Intersect: Pravidlo, ktoré urcuje,
aby dany liniovy objekt nemohol prekryvat sam
seba (tzv. prekrizenie linie)

Must Be Single Part: Toto pravidlo urcuje, Ze linie
sa moézu skladat' len z jednej Casti. Je uzitoCné,
ked liniové prvky, napr. diafnice, nesmu
obsahovat viac Casti.

Topoldgia liniovych prvkov

Spustime ArcMap a subor cvicenie_4.mxd

Klikneme na Editor a kliknutim na Start Editing zaneme editaciu

Opat klikneme na Editor a pokracujeme zvolenim moznosti Snaping
Teraz mame zapnuty tzv. snapping, po kliknuti na ceruzku — Sketch
Tool, mézeme kreslit' liniové objekty, ktoré budu mat’ korektnu topoldgiu
a budu “priliepane” na uz existujucu geometriu
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% cyicenie_4.mxd - ArcMap - ArcView
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5. Pocas pouzivania nastroja Snapping, mézeme nastavit vrstvu, na ktoru
sa bude kresleny objekt “priliepat” a taktieZ mdéZeme nastavit snapovacie
miesta




RozsSirené editacné nastroje:
RozSirené editacné nastroje ponukaju dalSie
Siroké spektrum editanych moznosti, napr.:

vyhladzovanie geometrie, kreslenie obdiznika,
kruhu a pod.

Cielfom tejto ulohy je priblizit’ si najvyznamnejsie
rozSirené editacné nastroje, ktoré by sme mohli
neskor vyuzit.

Rozsirené editacné nastroje

1. Klikneme na Editor

2. Zvolime polozku More Editing
Tools a nasledne Advanced
Editing

3. Objavi sa nova lista rozSirenych
editaCnych nastrojov

4. V liste rozSirenych editaCnych
nastrojov klikneme na ikonku
Stvorca - Rectangle tool

5. Teraz mézeme nakreslit
$tvorec, pripadne obdiZnik

Advanced Editing
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5. V liste rozSirenych editacnych nastrojov klikneme na ikonku kruhu -

Circle tool

6. Teraz mb6zeme nakreslit elipsu, pripadne kruh

Advanced Editing

=ljaeaivess S5



RozsSirené editacné nastroje:

Nastroj Generalize mézete pouzit, ked chcete
zjednodusit’ tvary vektorovych udajov. Nastroj
Generalize vyuziva algoritmus, aby zjednodusil
vstupny tvar vybraného vektorového udaja. To, do
akej miery sa mbze tvar zjednodusit, zavisi na
najvy§som moznom ofsete, ktory urCuje ako moze
byt vystupny tvar najviac vzdialeny od vstupného
tvaru.

Uzito¢né typy:
Ak chceme nakreslit Stvorec (vSetky strany su
rovnaké), alebo kruh, kde je priemer je rovnaky,

nie elipsu, podrzme pocas kreslenia klavesu Shift
a kreslime.

10.
11.

12.
13.

V liste rozSirenych editaCnych nastrojov klikneme na ikonku Smooth
Oznacime nastrojom Edit Tool liniu s ktorou budeme pracovat
Objavi sa dialégové okno, kde doplnime hodnotu Maximum allowable
ofset a potvrdime kliknutim na OK

Advanced Editing

V liste rozSirenych editacnych nastrojov klikneme na ikonku Generalize
Oznacime nastrojom Edit Tool liniu s ktorou budeme pracovat

Advanced Editing

V liste rozSirenych editacnych nastrojov klikneme na ikonku Proportion
Oznacime nastrojom Edit Tool liniu s ktorou budeme pracovat

Advanced Editing
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