Kapitola 3

Vkladanie objektov

Poziadavky na vkladanie objektov

= GeoWorkspace musi mat aspori jedno pripojenie read-write
— Oracle
— MS SQL
— Access
= Viaceri uzivatelia mézu pouzivat ten isty datovy sklad
— Oracle a MS SQL su lepSie postavené pre viacero uzivatelov
ako MS Access

— GeoMedia monitoruje ¢innost uzivatefov pomocou
metaudajovych tabuliek =

B 1

= 8 sk rmla

Primarne kl'uce

= Primarne klGée su vyzadované pre read-write pripojenia v
Geomedii.
— Primarne kfuce su unikatne identifikatory

= najlepSia (najlahsia) cesta je vytvorenie primarneho kltuca,
ktory je generovany automaticky
— V MS Access napr.: AutoNumber datovy typ

= Ak nepouzivame automatické generovanie primarne kluca, je
potrebné pri kazdom vloZeni objektu manualne napisat jeho
hodnotu, ktord musi byt jedine¢na




Insert > Feature

&5 MapWindow1

Insert Feature

Vlozenie prvku — dokovaci panel

Feature Selection List j Modes of Placement

kol

Sdradnicovy systém a vkladanie objektov

= GeoWorkspace Suradnicovy systém je mozné nastavit cez
panel Insert
— Nastavenie formatu a jednotiek merania
— Zmena suradnicového systému ak je poZzadovana

Insert Feature

Foint by point -
[GecWorkspace Coordinate System —I

£ Study_rea

Najlepsie je ak GeoWorkspace suradnicovy systém
L j€ identicky so strad. systémom triedy objektov

Met6dy vkladania linii

= Metdda zavisi od typu geometrie triedy objektov
— Geometria triedy objektov bola nastavena pri jej vytvarani

— ZmieSana geometria dovoluje ukladat do jednej triedy objektov
body, linie a plochy

Insert Feature

N =
[& study Area | =1 : Puint by point

Vyber triedy objektov —]
Typ geometrie
Metdda vkladania

Nastavenia

Geoworkspace stradnicovy systém —




Met6dy vkladania linii

= Je mozné menit spésoby vkladania objektov pocas tvorby
objektov
— Priklad: MoéZeme zacgat' vytvarat liniu pomocou bodov (point to
point), potom zmenit na obliky a naspat na body

Insert Feature

[& study Area

S5 e ]
| =1 : Puint by point

Vyber triedy objektov —
Typ geometrie
Metéda vkladania

Nastavenia

Geoworkspace stradnicovy systém

Met6dy vkladania linii

st
~ Fivers ~ 2| [Pt by geint | &) %

Two-point ine

Cansecutive hwo-point ine

e by start, end, point on edge

i by start, point on edge, end
by center

Dostupné spdsoby vkladania linii

Metdéda vytvarania linii Point by Point

Insert Feature

v Rivers i Paint by paint ~||"E

— Drzat tlacidlo stla¢ené a tahat' liniu
+ Main Menu > Options (Placement & Edit tab)
— Vzdialenosti medzi bodmi




Obmedzenia dizky segmentu linie

Right Click Options
End Feature L}
Cancel Feature ESC
Select Feature Class Shift+5
Remove Last Yerkex Backspace
I 3
Deltax, Deltay’ ¥
. . L Dekai, Deleat from Paint. P
= Obmedzenia dizky segmentu linie Distance and Drecton o
. 'Y v Distance and Direction From Point M
— Praveé tlacidlo mysi Distence Along Feature s
Distance/Distance Intersection 1
Bearing/Bearing Intersection Shift+1
Deflection Angle F
Azimuth Z
Bearing B
I ——— Parallel To Shift+L
Segment Length Constraint Perpendicular To ShiFe+T
Orthogonal H
ise xisting u
Offset ()
Arc Tangency Constraint T
—| v Segment Length Constraint 5
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Nastavenia: Vkladanie vertexov linie
= Nastavenie parametrov pri vkladani lomovych bodov linie
— Vyssia hodnota Delta znamena, Ze bude vymazanych viac
bodov a linie budu rovnejsie
| [Paint by point -] %l
Gieneral| | SmartLocate |
! Placament and Ediing | ]
“when snapping Gtream tolerances ‘
¥ Maintain coincidence Distance:
|~ Segment arcs when inserting vertes: 1 m -
[~ Break linear featuies Dgltar
i~ 10 m -
[
1

Metéda vytvarania linif Two-Point Line

Insert Feature

o Riivers Twa-paint line -

%

Tento mod dovoluje vytvorit len Usecku, teda len liniu definovanu
dvomi lomovymi bodmi

12




Metdda vytvarania linif Consecutive Two-Point Line

| 2 |[Conserutive tworpaint Ine <] /E0| 81| |

Posledny bod linie je zaciatoénym bodom
dalSej linie

—

= Consecutive two-point line méd dovoluje fahko kreslit retazec na
seba nadvazujucich usediek
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Met6éda oblukového (Arc) vytvarania linii
~ Fivers - 2 |[#0c by s, end, peint on edge -] ¥ | @a]
By pont
Twiarpaint line
Conyg v two-point line
1c'by st erel poin on o0
Mod oblikov  ==ic by start. point on edge, end
uc by center
Arc Placement Control
rc by Start, End, Point on Edge
I
Parametre je mozné Radis S | P =] Jednotky merania mozné upravit v
zmenit pomocou Sweep Angle ~| [ooooon @ nastaveniach stradnicového systému
drop-down listu EF=rmmr|
Start Radial ~| |13500:000
e
Zamknutie nastavenych hodnot
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Parametre oblikov

= Parametre, ktoré mézu byt Specifikované pri vytvé[aanfr:nii

pomocou oblikov: L
— Polomer

— Uhlova miera

— Dizka tetivy st Point of Arc

— Dizka obliku

— Zaginajica tangenta-"
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Orientécia tetivy
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Obmedzenia tangenty oblika

= Obmedzenia tangenty oblika
— Ponechanie tangenty do posledného
segemntu
— Mozné vypnut/zapnut
« Pravé tlacidlo mysi

/!

Vypnutie/zapnutie

Pravé tlacidlo mysi

End Feature
Cancel Feature
Select Feature Class

Remave Last Vertex

%
Delta, Dela¥

Delta, DekaY from Paint
Distance and Direction

Distance and Direction from Point
Distance Along Feature
Distance/Distance Intersection
Bearing/Bearing Intersection
Deflection Angle

szt

Bearing

parallel To

Perpendicular To

Orthogonal

Offset

Close Orthogonal

N
EsC
Shift+5

Backspace

it

R R

B
Shift+L
Shift+T
H

o
Shift+H

v

Arc Tangency Constraint

T

Segment Length Constraint
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Nastavenia prichytavania (snap) vektorovych struktur

= Prichytavanie Snaps:
— Dovoluje prichytavanie na ostatné objekty:
+ Lubovolné triedy objektov.

« Trieda, na ktor( sa prichytdvame musi byt

— Kedykolvek je mozné ju vypnut/zapnut
Nastavenia prichytavania

(Vector snap options)
=2 A A .| S

b
Intersekcia _I I—

‘selektovatelnd”

Vertikalny
Koncovy bod Tangenta
Lomovy bod Stredovy bod
Na element Definiény bod

Pouzivanie rychleho prichytavania (Smart Snaps)

= Pri zapnutom “snap-e” pri prechode kurzorom ponad
selektovatelnu triedu objektov sa zobrazi symbol indikujlci,

Ze je mozné prichytit sa na dany objekt.

— Akceptujeme kliknutim pokial je symbol viditelny
= Vzdialenost, pri ktorej je mozné prichytit sa na objekt (objavi

sa indikator moznosti prichytenia) Tools >
Tolerances, Locate Zone

e
Indikétor prichytenia pre End point metédu

Smart Snap
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Priklady prichytavania k vektorom

>N

Priesec¢nik

S

Na prvku

F
Dotyénicou

Koncovy bod

Text, Poinfg,t Symbols
A

Vztaznym bodom
/
*
s

Dotyénicou

Vrchol

e

Stredovym bodom

—_

Kolmo na prvok

Pomocné nastroje pri konstrukci
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Pomocné nastroje pri konstrukcii
; . [~ fie =
Pri vkladani prvku - [
moz?te klll(j\ut Right Click Options
pravym tlacidlom pre |
moznosti, ktoré [ Before Placing First Point After Placing FirstPoint |
oy Si i EndFestue N o
oz olposzile Cocd e s oo o
konstrukcii Selec Feare Cogs e Sl ot clase s
geometrie (grafiky). Romava Last Yortox Farbsporn [ r— [—
xr x Y "
Coka Debsvirmport P SN :
Pre opustenie e et 1 Deka, Deket fromPant P
pomocného nastroja DistancaiDistarce Intersection 1 B ot 1
no ha Besrbeunoitssection  Shitél Prtaren peo o K
Construction Aid e Eueng " oot
iy Do Dist ance Intersaction
- “ .
znova Kliknite — - Rt s
3 " e Tangeney Consrant . z
pravym tlacidlom. Seonent Lengh Constant. 5 Bearig B
puatdTo shitet
e To et
Uee Exting u
o
Right Click Again to Cancel S —————— B
| SeomectLenth Consrat S
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e ivers ~ 2| [Point by point -8

XY
— Umoznuje Vam

zadat' polohu v XY:
« Geografické
* Projekéné

Use GeoWorkspace
Coordinate System button
to set Units and formats.

Latitude; [37:30:00.00

Longtude: [96:0000.00  [dim:s
dms

 Puojecon Geogaphic

Right Click Options

End Feature n
CancelFeature EsC
Select Feature Class Shifts
Remove Last Vertex Backspace
P %

Delta, DekaY from Paint P

Distance and Direction from Point. 1
Distance along Festure 3
Distance/Distance Intersection |
Besring/Bearing Intersection  Shift+1
Use Existing u

Offset 3

Are Tangency Canstraint T
Seqrert Length Constraint 5
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Pomocné nastroje pri konstrukcii: Delta XY

= Delta X, Delta Y od bodu

i
Delta, Deltat from Poit.
Distance and Direction from Point
Distance Along Feature
DistancejDistance Intersection
BearingfBearing Inkersection  Shift+T
Use Existing u
Offset o

Click to specify from poirt,

— o =[x

Delta X and Delta Y From Point

o[l %

Deba:[5 Enter Delta it and Deka { values. Click to accept. Bod je umiestneny
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Pomocné nastroje pri konstrukcii: Vzdialenost’a smer
= Vzdialenost a smer od bodu
Prvy bod sa
Right Click Options umiestni v danej
EndFesture W vzdialenosti a
s s s P o smereod
[— [— o Enghylavac'eho
— odu. ®
Payioeyimras poan =l dne /
[ Eistance and Bwection from ok y
Ctarebca st © Bearing Mode 4
BearingfBearing Intersection Shift+1 Distance and Direction from Point
UsnEcston v [0 vt tarce s deestion v, Cick 0 gt
offeet ° [pes SEODIE  dms
pC——
Seqrer o Corrort 5
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Pomocné nastroje pri konstrukcii: Vzdialenost' pozdiz
prvku
= Vzdialenost pozdiZ prvku
Moznosti pravého kliku
EX3 %
Dekcar, Delca from Point P Zadaijte vzdialenost
Distance and Direction Fram Point M
Distance Along Feature. G Distance Along Feature
e Exstng H Zadaijte vzdialenost

Prichytte sa na liniu

I- Kliknutim potvrdte do¢asnu polohu

\/\

Key in a distance and click te select a feature,

24




Pomocné nastroje pri konstrukcii:
= Vzdialenost/vzdialenost
prieseénika — pretinanie z diZok
— Pretinanie vyuziva priese¢nik
dvoch kruznic.
= Postup:
— Zadajte prvy prvok
Zadajte vzdialenost
Zadajte druhy prvok
Zadajte vzdialenost

Kliknite pre umiestnenie prvku na
zvolenom priese¢niku

2.
4

Pomocné nastroje pri konstrukcii:

Z0 smerov

Pretinanie zo smerov

— Identifikuje polohu pouzitim
priesecnika dvoch smerov.

Postup:

— Zadajte prvy prvok

Zadajte smer (uhol)

Zadajte druhy prvok

Zadajte smer (uhol)

Kliknite pre potvrdenie

Pomocné nastroje pri konstrukcii:

Odsadenie
— Umoziiuje vytvaranie docasnych
linii s funkciou vodiacich linii.
Postup:

— Pre odsadenie kliknite pravym

tlacidlom mysi a zvolte Offset.

— Zadajte odstupovi vzdialenost'

— Vyberte liniovy, alebo plodny prvok.
Docasné &iary st zobrazené farbou
vyberu (zelend).

MéZu sa pouzit ako voditko s
moZnostami prichytavania a
digitalizacie.

Pre odstranenie docasnych ciar
stlacte <Esc>.

Pretinanie z dizok

Right Click Optians

Distance vistance intersection

[ =
ez (G m

¥ o chok Ao specky dhance,

25
Pretinanie
Pt bt
vt
[t h
Sesraiizars Cimraie
oo °
1.
5
eceiycarion iz
2. Baing 1 dms
4 e ans
[ —
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Odsadenie

ek, Detsi from Part 3
Distance end Descton from Pont 1

Vseobecne sa odsadenie
pouziva s digitalizaénym
rezimom Use Existing
Geometry (pribliZime neskar)
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Metédy vkladania pléch

Insert Feature [E5)

5 Study_Area - Point by point ~| 2| 4a

Point by point
Place by rectangls

Place by rotated tectangle
Place by circle

Arc by start, end, paint on edge
A1 by start, point on edge, end

A by center

Rezimy umiestiiovania pléch

28
Metédy vkladania bodov
Insert Feature ®
+ FlouteShied ][ | | [Prace at ange - 8| 4
Drient o geomely
!Flace at angle I
FRotate dynamicall
Rezimy umiestriovania bodov
— Umiestni bod pod $pecifickym uhlom.
= Dynamické natocenie - Rotate Dynamically
— Umiestni bod a umozni pouzivatelovi natacat symbol do
pozadovaného uhla.
29
Uhol umiestnenia Angle of Placement
GeoMedia Map Window
Angle of Placement
0 90 180 270
Symbol Design
Head East Arrow —» . t - v
Head North Arrow  # + -« v .

30
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Automatické umiestnovanie ploSnych prvkov

= Pre vloZenie ploSného prvku
vyberte Vector > Insert Feature
>Area by Face

Il e et

31

Interaktivne umiestriovanie ploSnych prvkov

= Pre vlozenie ploSného
prvku interaktivne,
vyberte Vector > Insert
Feature >Interactive Area

Insert Interactive Area By Face []

by Face — T

Moznosti vkladania a Gprav

Placement and Edit Options

Maintain Coincidence: Use Existing Geometry Ywhen Digitizing

Break Linear Features: Display Properties Dialog For New Features

VSetky moznosti vkladania a Uprav mézu byt podlia potreby
kedykolvek prepinané medzi stavom vypnuté/zapnuté.
O vlastnosti kazdej z moZnosti je pojednané nizsie.

32

33
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Zachovanie stladu Maintain Coincidence

— Zachovanie suladu

Placement and Edit Options

« Zabezpeci, ze pri

vytvarani, alebo editacii Maintain Coincidons
prvku sa tento prichytava Sk Linear Festures
na existujice prvky, do

existujlcich dat je vlozeny

novy vrchol. 's_I
Je vhodné nechat tuto

moznost zapnuty, aby sa

pri styku novych a

povodnych dat zdielali

spolo¢né vrcholy.

Use Existing Geomatry When Digitizing
Dislay Properties Dislog For New Features

34

Zachovanie stladu Maintain Coincidence

Zapnuté: T
« Nuti lomové body susednych, alebo kriZiacich sa prvkov zdielat
vrcholy pri vkladani a editacii.
« Pri vymazani a/alebo premiestneni vrcholu sa upravia vsetky
susedné, alebo prekryvajtice prvky.
Vypnuté:
+ Vrcholy prekryvajlcich sa prvkov nemusia byt vzdy v sulade,
dokonca ani pri pouZiti vektorového prichytavania.
Bezné pouzitie:
« V mnohych pripadoch nechajte moznost Maintain Coincidence

zapnutU, okrem pouzivania prikazu Edit Geometry pri rozdefovani
objektov.

35
Co je to sulad!
— Vrchol je v stlade s inym ak maju rovnaku polohu — X, Y, bez
ohladu na hodnotu Z.
— Pri zapnuti tdto moznost umiestni vrchol vo vSetkych
zobrazenych a vyhladatelnych prvkoch v mieste prichytavania
pri akejkolvek &innosti, ktora zahfria prichytavanie k inému
prvku.
— Pri vypnuti tato moznost nevlozi vrcholy pre zhodné bodové
oblasti. Tuto mozZnost moézete tiez vypnut a zapnut z hlavného
menu Options.
36
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Prerusenie liniového prvku

Break Linear Features uréuje, ¢i fubovolny vkladaci,
alebo editacny nastroj, ktory pouziva nastroj ,break”
prerusuje liniovy prvok v prichytdvcom bode iného
prvku. Tuto moznost mézete tiez vypnut a zapnut' z
hlavného menu Options.

\i‘
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Prerusenie liniového prvku

Pri zapnuti:

« Liniovy prvok bude preruseny v mieste prichytenia sa na editovany,
alebo vkladany prvok.

Je prednastavené, ze preruSovat sa navzajom mozu iba prvky
rovnakej triedy objektov, ale toto nastavenie je mozné zmenit
pomocou Main Menu > Options, Placement a zalozky Edit.

Pri vypnuti:

« Liniovy prvok sa neprerusi.

« Neprerusené, ale prekryvajluce sa objekty mozete neskoér vyhladat
hromadnym prikazom (Toolbox > Validate and Fix > Validate
Connectivity).

Dalej:

« Plos$né prvky mézu prerusit liniové, ale linie nikdy nemézu prerusit
plochu.

« Prvok musi byt lokalizovatelny (zaznamenany v legende mapy).

38

Vkladacie a editaéné moznosti: Prerusenie liniovych
prvkov

Pri zapnuti, nové a existujlce linie sa pri vkladani, alebo editacif
existujucich liniovych prvkov prerusia.

PreruSené mozu byt iba linie.

Je prednastavené, ze preruSovat’ sa navzajom mézu iba prvky
rovnakej triedy objektov.
« Pozri taktiez Main Menu > Options, Placement a zalozku Editing.

Atribaty su skopirované do nového objektu.

39
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Zobrazenie dialogu Properties (vlastnosti)

— Dialég Display Properties definuje pre nové objekty, ¢i sa
dialégové okno Properties automaticky zobrazi pri vytvoreni
nového objektu pomocou editac¢nych alebo vkladacich nastrojov.

— Ked je funkcia vypnuta, dialégové okno sa nezobrazi, okrem
vytvarania nového objektu, ktory obsahuje povinny atribdt, ktory
musi byt vypineny. V tom pripade sa dialégové okno zobrazi
vzdy, bez ohfadu na nastavenie.

— Tuato moznost mézete vypnut alebo zapnut z hlavného menu
Options.

40

Zobrazenie dial6gu Properties pre nové objekty

— Pri zapnuti: @l

« Pri vytvarani novych instancii objektov (zaznamov — records) sa
zobrazi dial6g Select Set Properties.

— Ovplyvnené prikazy:
« Prikaz Insert Feature a textové prikazy
« Edit Geometry

« Prikazy Insert Area by Face (Tu budte opatrny pri prikazoch

hromadného vytvarania dat).
— Dalej:

« Ak nie je pri vkladani nového prvku v stipci primarneho kltiéa
nastavena hodnota AutoNumber, potom sa dialég Select Set
Properties objavi aj ked je moznost Display Properties dialog
Vypnuta.

41

Pouzitie existujuceho prvku pri digitalizacii

— Umozriuje pouzit' vSetky Casti existujuceho prvku na
zdigitalizovanie nového bez potreby prekresfovania existujuceho
prvku.

&

— VSeobecny sled krokov:
« Digitalizujte smerom k existujicemu prvku.
« Prichytavajte sa na existujtici prvok.
« Umiestnite bod niekde pozdiz existujiceho prvku.
« Pokracujte mimo existujiceho prvku.

™

42
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Specialne klavesy

— Pri vkladani objektu:

<Esc> zrusi aktualny objekt.

<Backspace> vymaze posledny vrchol.

<Tab> ked pouzivate moznost Digitize Using Existing Geometry
moze byt pouZité na zobrazenie doplnku prvku (“prejst na druht
stranu”)

<Ctrl> pri stlaceni a podrzani po¢as editacie prvku méze byt do
rovnakej inStancie objektu pridanych viacej prvkov. Ak digitalizujete
vo vnutri ploSného prvku, vytvorite dieru. Ak digitalizujete mimo,
potom budu vytvorené nespojité prvky.

Poznamky k pouzivaniu existujucich prvkov |

Objekt musi byt lokalizovatelny.

— Pouzite v spojeni s vektorovym prichytavanim.
— Nie je mozné ,preskocit® cez priesecnik.
« Pre prejdenie treba kliknat na preisecniky.

— Ak pracujete s preruSenymi liniami, ale nevidite zlomy:
« Skuste pouzit Analysis > Analytical Merge pre spojenie iar v
miestach dotyku a nasledne ich pouzite ako voditko.

Poznamky k pouzivaniu existujucich prvkov I

— <Tab> klavesu mdZzete pouzit na zmenu smeru.
« Predvoleny smer je najkratSia trasa.
« <Tab> prepina medzi rezimom najdlh$ej a najkratSej trasy.

— Ak pracujete s rozsiahlymi prvkami objektov, méze sa ¢as
odozvy predizit.
« Skuste prepnut z moznosti Use Existing Geometry potom pravym
kliknutim mysi moznost: Use Existing.
« Posledny menovany je jednorazovy prepinag, ktory sa pre uSetrenie
vypoctového asu nezaobera zobrazenim dynamicky zvyraznenych
trés.

43
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Pouzivanie presnych (suradnicovych) vstupov
’y &
— Ak nie ste v pohlade, Q_ 1@

zvolte Home > View I
Precision Coordinates.

— Kiliknite na rozbalovacie
menu pre zobrazenie
zoznamu dostupnych
stradnicovych formatov;
vyberte prislusny format.

— V policku hned' vedla pola
formatu napiste hodnoty
suradnic vzhfadom na

polohu vstupného bodu;
stlacte ENTER.

=] e e

Sdradnicové vstupy

— Postup:
« Pouzite Home > Coordinate System, Units a zalozku Formats.
— Definujte jednotky merania a vyjadrent presnost:

» Vzdialenosti
» Uhlov (smerov) a/alebo Azimutov
» Geografické alalebo Projekéné

« Vyberte Coordinate Display, vyroluji sa moZnosti a povolte iba

moznost Clear coordinates after enter.

Update coordinates on mouse move
Update coordinates on click

v Clear coordinates after enter

47

Saradnicové vstupy (pokracovanie)

— Vyberte z rolovacieho pola Current Coordinate format a vyberte
pozadovany typ vstupu suradnic.
— Objekt teraz mozete nakreslit pomocou vstupu a/alebo pouzitim
mysi
— Priklady vstupov:
« True Distance(ft),Bearing(d:m:s) 68.29, N71:56:23.9E
« True Distance(ft),Azimuth(d:m:s) 68.29, 71:07:04.4
« Projection +east,+north (sf) 540382.26, 3844718.36
« Lon, Lat (d:m:s) -86:33:33.950, 34:44:37.993

48
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Suavislé vs. nesuvislé objekty

— Suvislé objekty
Jeden prvok zodpoveda jednému zaznamu.
Suvislé objekty su to, o je vytvarané prikazom Insert > Feature,
ked nie su vybrané Ziadne Specialne akcie.
Ak je v mapovom okne oznaceny suvisly objekt, bude zvyrazneny
iba jeden prvok.
— Nesuvislé objekty
« Viac ako jeden prvok zodpoveda jedinému zadznamu.

« Ak je v mapovom okne oznacéeny nesuvisly objekt, budu zvyraznené
vSetky jeho prvky.

49
Vytvaranie nesuvislych objektov
= Pocas vkladania objektu:
— Klavesa <Ctrl> sa méze pouzit na pridanie novych prvkov do
objektu pocas digitalizacie.
— Postup:
« Tesne pred ukonéenim objektu, stlacte a podrzte klavesu <Ctrl>,
« Kiiknite pravym tlagidlom a zvolte End Feature,
« Uvolnite klavesu <Ctrl> a pokracujte digitalizovanim dalSej casti
prvku.
« Poznamka: Ak pocas digitalizacie pouzivate metddu stladenej
klavesy <Ctrl>, tak pri ploSnych objektoch méZze byt vysledkom
digitalizacie diera.
50
Vytvaranie nesuvislych objektov (pokracovanie)
— Pouzitim prikazu Continue Geometry mozete do existujliceho
objektu pridat' novy prvok.
— Postup:
« Vyberte objekt
« Zvolte > Vector > Edit > Continue
« Pridajte novy prvok do existujiceho objektu digitalizaciou.
51
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Konstrukcia kruhového zaoblenia

— Konstrukcia kruhového zaoblenia
(obluka) medzi dvoma
nerovnobeznymi ¢astami prvkov,
ktoré su sicastou liniového alebo
plosného objektu.

— Postup: Vyberte Vector > Edit >
Construct Circular Fillet.

— Dockable control
appears.

» Volitelne vyberte
triedu objektov na
kontrolnom paneli.
Volitelne vyberte
moznosti Lock a Trim
excess na kontrolnom
paneli.

— Vyberte prvu a druhi ¢ast.

52

Tipy pre umiestiiovanie prvkov

= Sledujte hlasky v stavovom riadku.

= Pouzite nastroje mapového pohlfadu pre presnejsie umiestnenie.

= Ak umiestriujete liniovy, alebo plosny objekt, stlatte klavesu backspace na zmazanie
posledného vrcholu.

= Ak umiestiiujete liniovy, alebo plosny objekt, dvojklikom potvrdite zadanie
posledného bodu.

= Pre umiestnenie nesuvislého objektu, stladte a podrzte klavesu <CTRL> zatial o
prevediete dvojklik mySou.

= Pre bodové a plosné prvky, funkcia Continue Geometry pridava iba nestvislé prvky.
Pre bodové prvky — funkcia Continue Geometry prida suvislé prvky v pripade, Ze
prvy, alebo posledny bod nového prvku je umiestneny do koncového bodu objektu; v
opacénom pripade prida nesuvisly prvok.

= Ak je kurzor v blizkosti zachytavacej zény mapového objektu, kurzor zmeni svoj
vzhlad, ¢o indikuje, Ze sa moZete prichytavat na vektorovy, alebo rastrovy element.
Prichytavanie méZete hocikedy vypnut a zapnut kliknutim na ikonu v ponuke
SmartSketch.
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