Kapitola 3

Praca s legendou a stylmi

Okno Legendy
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Zobrazenie v mierke
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Zobrazenie objektov el Conms 110y

pomocou [saeren

minimélnej ej o s I
mierky

Znackovy kiué

Editovanie pomocou
dvojkliku na dany objekt.

Polozky legendy

Prednastavené pomenovanie
ich originalnym nazvom

17— Statistiky v legende

Indikuje kolko objektov je
zobrazenych v mape na
zéaklade nastaveni legendy

Poznamka: Pomocou kliknutia pravym

tlacidlom mysi na polozku v legende je
mozné zobrazit dalSie nastavenia

Komponenty legendy
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feature class)

/" Linear feature class
[ Area feature class (13]
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Nedostupna polozka —— [ Paint featue class

—— B Unique values thematic display

t— Meno polozky legendy
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Kliknutie pravym tlacidlom
na legendu

* Zapnutie/vypnutie viditelnosti vrstvy

I [ Harrmytcharee

* Zobrazenie v urcitej mierke i-@”"‘“"‘“"

« Definovanie min./max. mierky: ~
zobrazenia triedy

* V nastaveniach legendy mozné
nastavit pre celd legendu

* Vlypinanie/zapinanie selekcie

« Skrytie polozky v legende, pricom v
mape ostava

 Nastavenie mierky podla
nahladu/papiera Faste

* Detailné nastavenia peete

Zobrazenie podla mierky

* Dovoluje zobrazenie tried objektov v definovanej mierke
* Pracovny postup:
* Pravym kliknutim na polozku legendy otvorime nastavenia mierky

* Pravym kliknutim na polozku legendy a vyber ponuky “Display Scale Range”
nastavite minimdlnu a maximalnu mierku, pod ktorou budu objekty zobrazené

x|
B —
Erecelied rarges
B | O F R

V tomto pripade budu
Mraman Heggman ; .
1. [ =] v 1: [0 -] |«———— objekty zobrazené v

ot = mierkach od 1:30 do 1:1400

Vlastnosti Legendy

Legend Properties |

(- Displ

Tille: [Bealable Map [1:20.000.0 @ Smal
Legerd enly file: _Eont © Medium

Okno “Legend Properties”

- . Legend entry sublille:  Font  Laige
umozfiuje nastavenie a [
modifikaciu véeobecného Bsckgourd cor: (] 3 W

vzhladu poloZiek legendy.

[@ Court of features with geometry
I~ Court of ol features

I~ Percentage of total features in each thematic class

Cancel Apply




Typy objektov v legende
z hladiska geometrie
* Na zéklade zobrazenia poloZiek v
legende je mozné indikovat typ
geometrie triedy objektov.
* Typy geometrie:
* Text
* Bod
* Linia

. Zmieiané\'
« Plocha \

\.

-

Typy geometrie: Bod & Linia

s ° Bodovd geometria:
* V mape reprezentovana bodom, ktory reprezentuje objekt alebo oblast.
* Bod (jeho symbol v mape) méZe byt orientovany(uhol).
* Priklady:
« Hydrant
* Pramefi
* Liniova geometria:
* V mape reprezentovana pomocou jednej alebo viacerych linii, oblukov.
* Priklady:
* cesta
« plynovod

Typy geometrie:
Plo$na & Zmiesana

O * Plo$na geometria:
* reprezentovana uzatvorenou hranicou
* kazda plocha méZe ale nemusi obsahovat diery
« priklady:
* parcela
* vodna plocha
* Zmie$ana geometria:
E « jedna trieda objektov médze obsahovat bodyjlinie a plochy
« Casty vysledok zberu udajov v CAD alebo MGE formatoch
« priklady:
* komplexné uzatvorené oblasti z MGE
« vysledky z priestorovej intersekcie




Typy geometrie: Text a Raster

* Text :

* reprezentovany textovym retazcom, ktory sa v mape zobrazuje v uréitom
bode

* text mdze byt orientovany
* Raster:

* moze obsahovat jeden alebo viac rastrov

Prehlad nastavovania stylov

Legenda Mapy
b+ Ches(3r0n)

Ny
e
N “) " Pravé tiatidlo my&i
LegendaMapy
Stle o ¥ Editédcia a nahlad nastavenia
dostupnych itylov

Nastavenia polozky legendy

Rychly vyber preddefinovaného
- Stylu a nastavenie zakladnych

Legend Eniry Properies §tylu ako farba velkost

£

o B F B U=

Styly Geoworspace-u

Stales

Preddefinované $tyly mozu byt
vytvorené pomocou nastroja Styles

Legend Entry Properties

Legenda Mapy Pravé tlagidlo mysi
st

Ursgue ke Themac

Pomocou tlacidla
Nastavenie “Apply” alebo OK

poloziek

polal Nahrad nastavime $tyly
legendy na 5 ;
Standardné e pozadovanej
alebo Fighwarare Hghwopake triedy objektov v
tematické narge I o m
zobrazenie ) ) legende.

Rychly vyber Vieobecné nastavenia

preddefinovanych stylu

Stylov pre triedu

objektov

Tieto $tyly je mozné
upravit pomocou
néstroja Styles

Tlacidlo Properties na
detailné nastavenie tylu

s e | | Ereein




+ Tvorba, editacia, mazanie Stylov a priecinkov so Stylmi

« tieto §tyly je mozné vyuZit pri nastavovani vlastnosti zobrazeni prvkov v legende a mape.
« 3tyly mdzu byt ulozené vo vzorovom (template) Geoworkspace alebo vo Warehouse Library
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Manazér stylov
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Styly: celky $tylov

* Pouzite tlacidlo “Units” pre nastavenie pozadovanych jednotiek merania.

. 3 L= [ ] = & m, 1 il
tiew Eolrs  ew iz
Fobser: x Pty [Sihec =] Showr [ Stes )
SE= ] 7 3
O 0 7 N+
Sam  Corbes  Rime  lnieciles StaNamelsh ook of
s Mo Cliss

poreafre 5]
o |

Styly: triedy Stylov
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| 6.0 Style Classes -
[ 1 e
Point Line Fill Graphic| Image | Area | Compound

Text

Symbol | SimpleLine | SimpleFill | Text Image | Area | Compound
Picture | PatternLine | HatchFill
Font PatternFill

6.0 Style Types




étylly tr|edy §t§/|OV (pokratovanie)

* Typy Stylov st v ramci tried zamenitelné.
* Napr.: typ stylu symbolu méZe byt pouzity vo vietkych bodovych miestach ako
typ “obrazok”.

Zamenitelné typy Stylov v ramci :: e
- PN o = g
danej triedy bodovych Stylov Ere
*
AP

Trieda bodového
Stylu

Symbol
Picture
Font

Styly:
opakované pouzitie typu Stylu

* Niektoré typy stylov mézu byt “opakovane pouZité” v rdmci inych
Stylov, dokonca aj v ramci odli$nej triedy Stylov.
* Priklad:
« triedy typov bodového 3tylu (symboly, obrazky a fonty) méZu byt pouZité pre:
* Bodové 3tyly
* Liniové styly.

+ Styly vzorovych vypini.

*
Bodové styly

v R
* v ok
Liniové styly Vzorova vypli
Tvorba bodového stylu
] Manazér stylov

.4 B =] & b & o #l

Hew Eolders Yier Up Units
Folders x| Patty [Styles\Surveps | Show | Paint Styles =]
2 Syles 3
(] Boundaries “

23 Suveys N T ¢ N M *
(] Buildings and Cu Bounday  Closing Comer  Land Grant  Meander  Other Contral Section Cormer
lonument - Found Monument oimer Point -Found

(22 Cties Towns Villa
(21 Coastal andBathy
: % Drainage . A
- (31 Fioads and Rallo:
& 1 Tenain and Surta Vettical Control  Witness
(2] Vegetation

Horizon

area style

Klik pravym tlac¢idlom Compound styie
. Image Style
New > Point Style Tort e

,
View FilStyle

shaw »
Arrange leons By ¥ |




Styly: Bodova Trieda

Sty

- & i H
Dew Cut Copy Properties  Delete Folders Units
Folders x| Pattr [Syles | Show: [41 Siles -
fd Styles \_1 [ T ~
States Eaur@s
Pouzite pravy dvojklik
pre editaciu alebo
Ches TR prezeranie vlastosti Stylu a
-

Sige: [3000  «] pt
r []

Vlastnosti Stylu
pre nastavenie typu symbolu

Style Properties X

E 2 Style type: [Symbol Style |
* smboisyle
SymbolSte | Advanced]
Type: [[Fredeied) (Preddefinovany) typ symbolu E
Name: [Circle Fle .
am: [Cice Fled 1 o1t i 7 ponukoveho listu
O o
@ Detnecusridecoor. [l
Tiomshicency: [0 |z r
Rowgior: [000 ] degees E
Postion Retston optins
pignment  Offset: 0000 mm || [ lanore maprelation
. Ol TR0 ||| 7S s
I Aluags kesp upright
Carcel

Bodova trieda, Styl symbolu

Style Properties

| Style type: [Symbol Style

Symbg) Stle | advanced|

® Hisjor Cies

| Type: [(Predefined) ~ |

Preddefinované symboly s vidy k dispozicii
ako suéast pracovného prostredia
(GeoWorkspace). Nie st naviazané na Ziadny
externy zdrojovy subor.

Triangle Up Filed —
% v




Externé formaty
pre ukladanie symbolov

* Nasledujuce formdty st podporované pre vizualiziciu symbolov priamo

v pracovnom prostredi! ©
« symboly objektov v siboroch GeoMedia (*.Fsm)
* stbory Microstation cell (*.cel)
* stbory AutoCAD (*.dwg)

« stbory zimovatelnej vektorovej grafiky (SVG) (*.svg)

(*.fsm)

(*.svg) GeoWorkspace
(*.cel) (*.gws, *.gwt)
(*.dwg)

Formaty zdrojového
stboru symbolu

Nastavenie symbolu stylu

St type: [Symbol Style

Symbol Syl | Advanced]

1. Definovat ty

Tupe: [GeoMedia

2. Definovat' cestu

(UNC) k zdrojovému

@

suboru _I_Namg [Route marker - interstate - bold
Sige: [10000 | pt

Vybrat meno.

Zvaéseny nahfad

Transhucency: [0 =%
Rotation; [000_v] degrees:

Postion

58] o |

Algnment: Offset % [0.000 nm

Offsetv: [0.000 mm

5|
R fom
= |
B Befrocerdses D
-
|

Fiotation optioris
I Ignore map rotafion
™ lgnore gemety eriatation

I Always keep upright

Cancel

Bodova trieda, Styl pisma

] =)
B ¢ Major Cites
FontSte | Advanced|

[ Eont [wingaings

Priklad typov pisma “True Type Fonts”
(.ttf), ktoré obsahuji symboly.

ERS v2 Infrastiuctures Stage D4
ERS vZ Natural Events

ERS v2 Operations Stage 01
ERS v2 [ perations Stage 02
Gealedia Cas:

Geohedia GIS

Geohedia Lt

GISFeaturess

rteroraph ANSI1 Symbols
Intergraph ANS|2 Symbols
Interoraph 1501 Symbols
Interoraph 1502 Symbols




Bodova trieda, obrazkovy styl

Style Properties

= = om Syle pe: [Picture Stle

[ % Major Ciies

Picture Stle | Advarced|

[ Picture: [\Frogram Fies Wiorosol OfiomMEDIANCARCAT1 0021 367 winF [ Brawie ]

B tmap Image (" bop)]
Poitable Network. Graghics Image (*png)
|JPEG Fie Exchange Format Image (*jpg: " pe: *Jo
Grapkiics Interchange Fomat Image (* gil
Tagged Iniag File Format [ 1)
ICON Imags {*icol

Priklad obrazkovych Stylov.
Pouzitel'né typy suborov zévisia

Windows Metafle Image ("] i éné 6
€ nhanced Metafle Imags et  enifs] od verzie operacného systému.
A1 Fies ]

Priklady jednoduchych stylov

® Point Majoi Cities Symbol

Font
Picture

S/ Line B Fies Simple Line
Pattern Line

A StateNameLabels
A Text Text
@ Image New Image Style. Image

Pozicia symbolu

Priklady umiestnenia symbolu:

Fostion
Aligoment: Offsat: [0.000 o
E‘ N 000 - @ Pozicia XY, ktora ma byt zobrazena na
3 3 mape symbolom.
Pozicia symbolu so zobrazenim
4 + -+ I vztazného bodu (Eiernoa bodka).
+ o0o Vztazny bod symbolu bola
0 =l 4o zadefinovany pri povodnej tvorbe
symbolu.

o —a|E




MoZnosti pootocenia:

“Ignore Map Rotation”

Rotation Option

Rotation options

I lgnore map iotation

I Igrore geomety orientation
I Alays keep upright

QOriginal Map

Map Rotated by 90°

Ratation options

I Ignere map rotation

I [anere qeomeliy srieniation
I Always keep upright

i

California

Moznosti pootocenia:
“Ignore Geometry orientation”

Rotation Option

Rotation options
I Ignore map rotatian
I Ignore geometry arientation

I™ Always keep upright

Map View Result

“

LEDGES -

Rotation cptions

I™ lanore map rotation

I lgnore geometry orientation
I~ Alwvays keep upright

']

I Igrore geomety orientation

I Always keep upright

LEDGES __
Moznosti pootocenia:
“Keep upright”
Rotation Option Map View Result
K
FRiotation options
I e et &

0)

Rotation oplions

I Ignore map rotation

I Igrore geometry orientation
¥ Always keep upriht

10



Priklady kompozicie Stylov

Typygeometrie Kompoz(cia Stylu

. Area

(] Exampls Arsa Style

1 Boundary Styles
|~ Sinple Line Style
] Fill Styles

B Simpls Fill Style

‘E[ Compound

(2] Example Compound Style
2] Area Styles

(] Avea Style

(] Boundary Styles

|~/ Simple Line Style

(] Fill Styles

Simple Fil Style

(1 Linear Styles

|~/ Simpie Line Stle

(] Point Styles

® Symbel Style

Kolekcie stylov

Style Properties

EaMae s St type: [Symvol Syle
Syw\e s 3o | A
. KI|kn|'te pravym na existujuce Styl ® Egbue = i
a zvolte moZnost “New Style”. . —
* Viacnasobné pridanie nového | o= Vo [CeeFied
$tylu vytvori “kolekciu $tylov”. Kiiknutie pravym -~
Stylu vy ylov™. tlagidlom myse szx o0 =] m
->ponuka “New
Style” ¥ Dt e coe. [
e -
otgliorr: |0.00 | degees
Q Poastion
Ngnert Olfeti% [100 mm
o J Oty 0000 mm
Pole nahfadu

KO|e kCIe étyl oV (pokracovanie)

Style Prope

Style type: Line Collzction Style

slicLlhicawabs Style draning order
Blusane

' Redore " Order by feature T
& Dider by style

o~ Kolekcia Stylov je zostavend z dvoch alebo
viacerych Stylov. Po vysvieteni primarneho
nézvu $tylov (top level) je mozné upravovat a
' poradie ia je ivy
komponentov.

11



Kolekcie stylov:
zoradenie podla prvku (order by feature)

YT Sl o Lo o S
B0 s drawing arder
AN Bk S | T |

" Oude by sige

[ El

Zoradenie podfa prvku:

KedZe kazdy graficky
z&znam je Uplne zakresleny
v danom Case samostatne,
moéZzu takymto spbsobom
zoradenia vzniknat prekryty,
kde sa grafické zaznamy
pretinaja.

Kolekcie stylov:
zoradenie podla stylu (order by style)

= am Styke type: [ Line Colection Style
L e
M Backgound Shie 1 Drdes by faaue

" Seect

E|

Zoradenie podra stylu:

Kazdy $tylovy komponent je
naraz Uplne zakresleny pre
v8etky zaznamy. Napriklad,
v8etky ¢ierne polia v pozadi
su nakreslené pre vsetky
zaznamy pred ervenym
polom v popredi. Toto
vyvolava efekt vycistenia
pretinajucich sa pasazi.

Kolekcie Stylov: vyber samostatného
komponentu stylu (select single style component)

‘B = < Styletype: [Line Collection Sule
Interstates -
B Foemound Sise S
M Backpound Siyie  Deder by lgshure

I _Doder by s2pbe.

Vyber samostatného
komponentu $tylu :

Kazdy $tylovy komponent je
reprezentovany ¢islom alebo
vyrazom, ktory uréuje
hodnotu éisla pozadovaného
Stylu.

12



Styly: nahlad $tylov

Farba pozadia

Zvacsit —

Nahrad stylu

Nahlad kolekcif stylov

Preview All

b=

Symbol Style

* Symbol Ste
Meuw Foint Style

S— Porovnanie

Pole nahladu

Nahlad zobrazujtci iba
vybrany $tyl v poli nahladu.

“Potiahni a pust”:
Styly z prechadzajucich verzif

® 5 x

Ukdzat' vztazny bod pre bodové styly
UkéZka geometrie pre liniové Styly
UkézZka geometrie pre plosné styly

Preview Selected

Taxde e
Symbol Style
New Point Style
= Symbol Style

Q

Pole ndhladu

Nahrad vietkych (obidvoch)
Stylov v poli ndhladu.

| P [SncLrma St ool g s

RLYTEDDKK, IKIE, SIOMA K0}
(] LToR

Potiahni a Pust subory Stylov z predchédzajicich

verzii GeoMedia (*.gsd) do ManaZéra Stylov.

7~ N Tl

<] S iason:

Y

SPERA LLKXELIIE
£

13



Farba stylu

Color - DefaultColorPalette_xml

Editovat’ vybranu farbu

Farebny gradient

Nabhrajte existujicu paletu farieb:
GeoMedia farebné $kaly (.xml)
MicroStation (.tbl, .ctb)

I

Save s
|
L

Ulozit' ako farebnu $kalu GeoMedia (.xml)

Ponuka “Line type”

* PouZité pre jednoduché styly linii

« Jednoduché styly linii sa pouzivaju zvacsa pre:
* linie
* hranice pléch

L tupe: Dashgap souence:

[Lomg Dash | [T o
S -

g

o
I

o R “Vlastny” typ linie je mozné definovat
viozenim hodnét do pofa “dash-gap”.
Format musi byt:
Preddefinované typy linii:
hodnota pomicky;hodnota medzery
Long Dach Hedum D.ach

Long Diash Doukle Medum Dach

Cusion Hodnota méze byt opakovana, avsak,

musi konéit' hodnotu medzery.

Ponuka ”Line type” (pokracovanie)

Line lype: Dash-gap requence:
Lora Dotk = [

MozZnost umerného prispdsobenia zachovava

pomer medzi medzerami prerusovanej ¢iary. To
moze byt pouzité napr. ked hrabka Eiary opticky
prevyduje dizku medzier/giar.

Long Dash, Medium Dash Line thickness = 2mm
Dathgap ssauence
[z C I T T T T

[ Dashgan sequence preposionsl o with

Dachgap seuence:
[z

— - —-
¥ Daskrgap sequence propartianal to v

14



Ukoncenie a spajanie linii

Priklady ukonéenia (cap) a spojovV (join) linif:

ECEED Start Cap
Stancag
Fourd -
End Cap
e M oz
e [ e E— | e
AR o Mid-Line Join
Copa e
soncw
I S Ca—|
Endom it e
fete =1 [wm =]
Coon st o
St _
[Same = 1
Erdes: e s
[Arou ber <] [rows =

Pridanie vzorky do Stylu linie

2. Zmeiite typ Stylu na “Pattern Line Style”

. Sthetope [Parer Lioe St
L. Kliknite pravym na- e Patin e S | Aarced]
existujici $tyl a pridajte novy ™| i G 3. Pouzite tlacidlo “point
Sty Baint s E— style” pre nastavenie

symbolu vzorky.
Postion o po. e ks e

I P gt
[ Fast g
4. Nastavte poziciu pozdiz linie. I Fi st genler

[ Fin st vatey wih anghe 2=
¥ Repesipihmscngat  [0000  mm

I At o prodbace e soacing

Vlastnosti mapového okna

* Pravym kliknutim do mapového okna vyvolajte ponukové okno a
zvolte “Display Properties”.

Mierka prave

zobrazenej mapy. Display Properties
Display scale: Setstyle scaling for all legend entries to-
" Tifr.r2 | I™ View (size is tue at any display scale)
Mierka
” Nominal map scale:
zodpovedajica ——— | 1 g = I Papes (sizs is trus at nominal map scale)
!fegende pri pouZiti Rotation angle: Urits:
Paper style b = [ees =

scaling”.

Reset Closs
Pootocenie

mapového okna.




Nominalna mierka mapy

* Nomindlna mierka mapy (taktieZ zvana papierové mierka) uréuje velkost
poloziek legendy s pouzitim metddy” Paper Scaling”.

* Nomindlna mierka mapy sa zvyéajne pouziva pre
zvaéSovanie/zmensovanie grafiky pri priprave na tlac.

k A Stetames (772)

Pravym tlagidlom myse na jednu alebo viac
poloziek legendy vyberte “Style Scalling”>"Paper”.

Sposob Upravy mierky:
rezim prehliadania

LAND
DEUVERANCE IS4045; AND

(BBAISLAND
ISLANI

4
MABUIAG S
f"\@ﬂéﬁﬁ =
ULUF o
AREIA THURSDAY ISLAND
2t

A Qiscano
\
!
!
gfﬁ A
/
% [

View

DARNLEY ISLAND

Display Properties

Display scale: Set style scaling for al legend entiies to
1 E

= I View e s e ot any diplay scale)
Nominal map soale: o , )
" Papet [sie is e at nominal map seale)
Betalion angle: Urits;

o <] [eeg =

| Rest Close

Objekty sii zobrazené pomocou

. MAER ISLAND moznosti “view” (zakliknuté) v
ponuke “Style Scaling”.

Velkost textu (v tomto pripade 10

pt) sa meni v zavislosti od mierky
mapového okna (zoom).

Mierka mapového okna = 1:4,000,000

Sposob Upravy mierky:

rezim dokumentu (“Paper Mode”)

Jr— F T T——
' g
IS =L Ve e e e i el
Noniralmop s
v

ol Lnis:
T | =

Velkost moze byt
zvySena alebo
znizena ponukou
“Nominal Map
Scale”.

Povolenim moznosti “Paper Style

Scaling” nastavite velkost poloZiek
’7 legendy podrla nastavenia v poli “Nominal
Map Scale”.

Mierka mapového okna = 1:4,000,000

16



Paper Scale

=1

THURSDAY ISLAND
ZUNA ISLAND

Mierka mapového okna = 1:500,000

Nominalna mapovéa mierka = 1:4,000,000

Ked su polozky legendy
zobrazené podla “Paper Style
Scaling”, velkost objektov je
funkciou obidvoch mierok —
mierky mapového okna aj
nominalne mapovej mierky.

Relativna velkost objektov
moéZze byt rychlo zmenena
pouzitim nastaveni:

“View > Display Properties,
Nominal Map Scale setting”.
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