Kapitola 3

Editacia Geometrie

Pred editaciou...

— Je potrebné pripojenie do datového skladu pre Citanie aj
zapisovanie “Read-Write”.
+ Access
« MS SQL
« Oracle

— Objekty (cesty, toky, budovy, etc.) musia byt ulozené ako
tabulky priestorovej databazy.

— Tabulky grafickych objektov (triedy objektov) obsahuju
geometriu (graphics) ako atribut kazdého zaznamu (instance).

— Geometria je uloZzena ako hodnoty x, y a z.

Saradnicové systémy

— Suradnicovy systém uloZiska triedy objektov:
« Warehouse > Feature Class Definition.
« Nemoze byt zmeneny ak su v tabulke triedy objektov nejaké
zaznamy.
« Je priradeny pocas tvorby tabulky.

— Suradnicovy systém pracovného prostredia:
« View > GeoWorkspace Coordinate System
+ Mbze byt zmeneny kedykolvek.
« Je vhodné ak je zhodny so stradnicovym systémom objektu, ktory
je editovany.




Zaciatok prace s grafickymi datami

— VlozZené alebo editované grafické data idu cez dve transforméacie
suradnicového systému.
« Do datového skladu (warehouse) pre ukladanie.
+ Naspat do pracovného prostredia “GeoWorkspace”.
— Zabezpecte aby sa suradnicové systémy pracovného prostredia
(GeoWorkspace) a triedy objektov (Feature Class) zhodovali.
— Navrh rieSenia:
« Pouzite Warehouse > Feature Class Definition pre uloZenie
stradnicového systému objektov do stboru .csf
« Pouzite View > GeoWorkspace Coordinate System pre nacitanie
.csf a zosynchronizovanie oboch suradnicovych systémov.

VsSeobecné poznamky k editacii

— Zatvorenie pracovného prostredia (GeoWorkspace) bez ulozenia
nespodsobuje stratu editovanych zmien.

— Editované zmeny prebiehaju okamzite v ¢ase (notifikacia).

— Edit > Undo
« Pouzite Tools > Options, Placement a Editing pre nastavenie poctu
krokov spat’ (Undo)

Moznost' vytvorenia zalohy pomocou:
« Warehouse > Import
« Warehouse > Output do Feature Class
 Vytvorte képiu databazy pomocou “Copy”

Vseobecné poznamky k editacii

— Ak chcete vymazat dopyty z legendy pred editaciou, mozete
ulozit' legendu ako pomenovanu, alebo mézete nastavit dopyty
ako kategoriu.

« Automaticka aktualizacia méze spomalit proces.

« Notifikacia o automatickej aktualizacii: Queries automatically
update.

« Notifikacia sa objavi ked je editovana alebo vloZzena geometria.

— prikaz “Geometry Editing” méze fungovat na mierne odliSnych
principoch v zavislosti do typu editovanej geometrie:
+ Bod
« Linia
Plocha
Text
Obraz




Vyberte Predmet, potom Akciu alebo Prikaz
— Najprv vyberte grafiku, potom vyberte prikaz.

— Vyber (tvorba zostav vyberu)
 Pouzite nastroj Select
— Kliknite na editovan( ( k netriu
— Pouzite <CTRL> pre vyber viacerych geometrii.
— Kiliknite a Potiahnite pre ohranicenie:
» vnitorné (Inside)
» prekryt (Overlap)
« vyberte vstupy a pouzite Edit > Select by Legend Entry

+ pouzite datové okno (podporuje vyber pomocou kldves <CNTRL>
alebo <SHIFT>)

Zoradenie dat v datovom okne
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Vybrané polozky st vycentrované pri
pouziti v danom priblizeni.

Vyhybajte sa postivaniu mapového
okna pocas vyberu/editacie v tom
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Informacie o geometrii “Geometry Information”

— Pracovny postup

* Vyberte geometriu

« Pravym klikom vyvolajte ponuku a vyberte “Geometry Information”
— Pre vSetky typy geometrie a vSetky prislusné komponenty:

« Polygén
« Linie zoamin
Zoom ot
+ Body Tl
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Dial6gové okno: Geometry Information

Geomeliy Information
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Tab. Units a Formats
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Dalsie pouzitie nastroja “Geometry Information”

— Uzitocné pri hfadani problematickej geometrie.
— Zmazanie vertexov

« Vysviette bod a pravym tlacidlom mySe zmazte, alebo pouzite
klavesu “Delete”

« Mbze byt pouZité pre vymazanie prazdnych miest
— Obrétenie vertexov v pozadovanom poradi pre linearnu
geometriu

» Oznacte zaciatocny vertex linie a pravym tlacidlom vyberte prikaz
“Reverse”

— Posurite alebo zoradte vertexy
+ Mozné iba pre geometriu s:
— Viacerymi otvormi
— Viacerymi tvarmi (kolekcia geometrie)

1

Mapové kompozicie

— Linie a oblasti m6zu spolu tvorit kompoziciu.

— Kompozicia obsahuje viac ako jeden priklad typu geometrie.
(podobne ako komplexne prvky v MicroStation)
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Zjednodusenie kompozicii

— Kompozicie st zvy€ajne vysledkom komplexnych grafickych
vystupov z datovych zdrojov typu CAD alebo MGE.

— V kompoziciach nie je Ziaduce:
« Naroénejsia editacia geometrie
« Neefektivna velkost geometrie z hladiska narokov na uloZisko

— Geometria moéze byt zjednoduSena pomocou Analysis >
Functional Attributes ALEBO Edit > Update Attributes

« Funkcia:
— COMPRESS (geometriu)
» Kde ia) je meno atribGtu v geometrii, ktory

ma byt komprimovany.

13
Pred kompresiou, po kompresii
Same Geometry After
Composite Geometry Compress
+ComposiePolygonGeometry (4)
}Poit
JFont e
- )i
eomelry (2) +5) Point
A Petineoomety )
R —— Tline composed of 5
A Lines, & sored vertces
14

“Snapovanie” vektoru

— Snapovanie (pritahovanie koncovych bodov) vektoru méze byt
povolené / zakazané pola potreby.

— Ak klikneme na koncovy bod vektoru v obdobi ked je viditelny
symbol vertexu, st koncové body k sebe pritiahnuté.

— Nastavenia snapovania:

[End Paint Snap [Veetor] [On Element Snap Vectar)]

l \LM.upmm Snap [Vestor]] [Pemendicular Snap [Vector]

|
/ALK~ AL XSmO =

4 4
/\\/euex Snap Vector] T [Tangert Snas (Vector]

[intersection Snap (Vectan)] [igin Snap Vector)]
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Panel “Placement and Editing Option”
Tlacidlo “Maintain Coincidence’
Placement and Edit Options

(CETE s
CHHE

Maintain Coincidenco—l J |_ L uss Exint ing Geometry When Digitizing
0

Break Linear Features: isplay Propenties Dialog For New Features

— Maintain Coincidence ——
o

« Zabezpeci aby nova alebo editovana geometria bola pritiahnuta k
exitujucej geometrie, novy vertex je vioZzeny do existujucich dat.

« Je obvyklé nechat tuto funkciu zapnutd, takze nové a editované
data zdieflaju vertex na doty¢nici.
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Panel “Placement and Editing OPtion”
Tlacidlo “Break Linear Features

— Tlacidlo zabezpecuje zalamovanie novych linii pri prieniku s
existujucimi liniami.

Zalomené mo6zu byt iba linie.

Je prednastavené, aby iba linie tej istej triedy objektov boli
zalomené.
« Pozrite tieZ: Tools > Options, Placement a Editing tab.

Atributy st skopirované do nového objektu.
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Panel “Placement and Editing Option”:
Tlaéidlo “Use Existing Geometry When Digitizing”

— Umozni pouzitie existujuceho grafického objektu pre digitalizaciu
nového objektu, bez potreby “prekreslit” existujucu ¢ast nad
geometriou.

— VSeobecna postupnost’ krokov: [E

« Zdigitalizujte oblast existujicej geometrie.

« Pripojte novy objekt k existujicej geometrii.

+ Umiestnite bod niekde inde pozdiz existujlicej geometrie.
« Zdigitalizujte oblast mimo existujucej geometrie.
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Pouzitie zaznamov existujucej geometrie I.
— Objekt musi byt lokalizovatelny.

— Musi byt spojeny s vektorovymi “snapmi”.
— Nemoze “odskocit” cez prienik.
« Kliknite na prieniky na prekrizenie

— Ak pracujete so zalomenymi liniami, ale nevidite zalomenia:
« Skuste pouzit Analysis > Analytical Merge pre spojenie linii na
dotycnici.

Pouzitie zaznamov existujucej geometrie II.

— Tlacidlo <Tab> mdze byt pouzite pre “pohyb do inej strany”.
« Predvoleny rezim je najkrat$i smer.
« <Tab> prepina medzi médom najkratSej a najdlhsej cesty.

— Pri praci s velmi velkou vrstvou geometrie méze byt spomaleny
reakény cas.
« Skuste pouzit funkciu ,Use Existing Geometry*, potom kliknite
pravym tlacidlom mysi a kliknite na moznost: Use Existing
« “Use existing” neukazuje zvyrazneny smer a tak Setri ¢as
spracovania.

Prikaz: Edit Geometry

— Pracovny postup:

« Pouzite ,Select Tool" pre vyber geometrie
+ Edit > Geometrv > Edit
~I°  Edit Geometry

« Vertexy (body prichytenia) st znazornené ciernymi Stvorc¢ekmi.

19
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Vyber vertexov

— Vertexy su po vybere a uchopeni mySou sfarbené do fialova.

« <CTRL> a <SHIFT> mdZe byt pouzité pre vyber viacerych vertexov
naraz.

+ Pozn.: Poradie vyberu pomocou klavesy <SHIFT> méa vyznam.

« Vyber jedného vertexu, nasledovany [ <CTRL> a ] vyberie vSetky
vertexy.

« Vybrané koncové body st oznacené ako fialovy trojuholnik, v§etky
ostatné body su fialové kruzky alebo bodky.

— Oznacenie jedného alebo viacerych vertexov umozriuje
nasledujice akcie:
* Move, Add, Delete, Edit Height

22
Vyber vertexov
— Vertexy su po vybere a uchopeni mySou sfarbené do fialova.
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Tlacidla: Maintain Coincidence a Edit Geometry

— Pri pouzivani funkcie “Edit Geometry” a editacii zdiefaného
vertexu:

* Moznost “Maitain Coincidence” povolena:
— Obidve geometrie su editované spolu.
— Obidve geometrie budi vysvietené.

* Moznost “Maitain Coincidence” zakazana:
— Iba vybrana geometria je editovana.
— Vertexy ktoré su zhodné moézu byt “oddelené”.

24




Funkcia: Maintain Coincidence

— Ak je povolend pri ditigalizacii funkcia “Maintain Coincidence”
(tlacidlo zatlacené a Sedé):
« Geometrie, ktoré majui spolo¢ny vertex st editované spolo¢ne, ked'
je tento spolo¢ny vertex editovany.
« Ked je vertex pridany do zdielanej geometrie, obidve geometrie
zdielaju pridany vertex.

— Funkcia méze byt zapnuta/vypnuta podla potreby.

— Je obviklé nechat funkciu zapnutu. Placement and Edit Options

Maintain Cmnmdence—'
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Pouzitie: ,,Edit Geometry“ pre posun vertexov
— Posun vertexov
« Kliknite a potiahnite vertex do novej pozicie.
« Vysviette vertex a pomocou klavesnice zadajte presné suradnice
bodu.
Saradnicovy format Pole pre vloZenie stradnic
[Lon Latiim:s) ] [135ea2720, 534500064
v Update coordinates on mouse mave.
Update coordinates on click
Clear coordinates after enter
Nastavte projekciu
pomocou View > ) Pri vkladani stradnic sa uistite, Ze je
GeoWorkspace Coordinate zaskrtnuté iba jedno pole.
System, Units a Formats.
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Pouzitie Edit Geometry pre pridanie alebo odobranie
vertexov
— Pridavanie vetexov
« Jednoduchym klikom pridajte nové vetexy

— Zmazanie vertexov
« Vysviette vertex(y), ktoré chcete zmazat a zmazte ich pomocou
klavesy “Delete” alebo zvolte “del” po pravom klinuti mySe.
« Pozn.: Nie je mozné zmazat vertex ak by to mohlo zmenit' typ
geometrie.
— Linia musi mat dva body.
— Area musi mat tri body. (4 uloZzené suradnice)

27




Pouzitie Edit Geometry pre upravenie vysky

— Vysviette vertex(y) a pravym tlacidiom mySe vyberte moznost
“Edit Height”.

— Jednotka vySky “Height Unit” (m, ft, etc. ) m6Ze byt nastavena:
View > GeoWorkspace Coordinate System, Units a Formats.

— Nastavenie prednastavenej vysky: Tools > Options, Placement
and Editing tab.

— View > Default Height zobrazi dialégové okno.

— Ked je vertex posunuty alebo pridany pomocou Edit > Geometry
je mu priradena prednastavena vyska.

28

Prikaz: Continue Geometry
— Povoli doplnit geometriu pre vybranu triedu.

+ Vykrajovanie “dier” vo vnutri oblasti

« PrediZenie linii

« Tvorba viacerych geometrii v ramci jedného celku (nesuvisla
geometria)

— Priklad: Florida Keys (ostrovy) sa mézu odvolavat na jeden zaznam v
tabulke $tatnych zriadeni.

— Umozniuje pridat nov geometriu do prvku, ktory nema zatial
Ziadnu geometriu.

EI — Continue Geometry

29

Funkcia: Continue Geometry — pracovny postup

— Pracovny postup
« Vyberte geometriu alebo data, ktoré chcete predizit.
« Aktivujte mapové okno (ak nie je aktivne)
* Vyberte Edit > Geometry > Continue

ﬂ —— Continue Geometry

— Otvori sa okno “Continue Geometry”

— Vyberte umiestnenie a rezim editacie novej geometrie.
— Pravym tlagidlom zatvorit okno alebo zrusit vyber.

30
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Prikaz: Redigitize Geometry

— Umozni reeditovat ast' akejkolvek oblasti alebo linie.
— Pracovny postup :

« Vyberte objekt pre editaciu

« Vyberte Edit > Geometry > Redigitize ]

« Pouzite mys pre vyber ivodného bodu recSrecie.

« Pouzite mys pre vyber koncového bodu reeditacie.

« Zahéjte digitalizaciu Z UOVODNEHO BODU do koncového.
— Podporuje bezné nastavenia pre digitalizaciu.

Flodgiiz Goomsy

ERE Oy

31

Prikaz: Trim Geometry

— Umozni interaktivne odstranit (pristrinnut) cast linearnej
geometrie spat’

— Cast, ktora ma byt odstranena je zvyraznena.

Pracovny postup : |

« Vyberte Edit > Geometry > Trim
« Vyberte koncovy bod linie, po ktorti ma byt linia odstranena.

— Je mozné Specifikovat' vzdialenost, o ktori ma byt linia

skratena.
x|
[0 =]
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Pristihnutie linie po priesec¢nik

(Trim to Intersection
— Skrati vybranu liniu spat, po najblizsi priesecnik.
— Pracovny postup :

« Vyberte Edit > Geometry > Trim to Intersection
+ Umiestnite kurzor nad liniu ktora ma byt skratena.
— Linia bude zvyraznena.

« Kiiknite pre vykonanie akcie, alebo posurite kurzor prec zo
zvyraznenej linie.

— Priese¢nik musi byt viditelny v mapovom okne.
— Objekty musia byt' lokalizovatelné (polozka legendy).

33
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Funkcia “Extend”

— Umoznuje interaktivne rozsirit' linearnu geometriu.
— Rozsah rozSirenia je zvyrazneny.
— Pracovny postup :
« Vyberte Edit > Geometry > Extend 3

« Vyberte koncovy bod linie, ktora ma | = Sirena.

« Zadajte bod $pecifikujlci rozsah rozsirenia.
Je mozné Specifikovat' vzdialenost, o ktord ma byt objekt
rozsireny.

[extend
Distarce: [0.0 & m
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Funkcia: Extend to Intersection

— Predizi vybranu liniu az kym nepretne danu liniu alebo oblast v
mapovom okne.
— Pracovny postup :
« Vyberte Edit > Geometry > Extend to Intersection
+ Umiestnite kurzor nad liniu, ktort chcete predliit‘.
— Zvyraznen oblast prediZenia sa zobrazi.
« Kiiknite pre vykonanie akcie, alebo posurite kurzor pre¢ zo
zvyraznene;j linie.
— Priese¢nik musi byt viditelny v mapovom okne.
— Objekty musia byt lokalizovatelné (polozka legendy).
— V stcéasnosti nepodporuje prediZenie oblikov po priesednik
(obliiky mozu byt manuélne predizené pomocou funkcie
“extend”).

35

Funkcia: Extend Two Lines to Intersection

— Dynamicky prediZi dve linie, az kym sa nepretnu.
— Pracovny postup :
« Vyberte Edit > Geometry > Extend Two Lines to Intersection.
+ Vyberte prvu liniu.
« Posurite kurzor ponad druht vybrand liniu.
+ Rozsah dynamického prediZenia sa zobrazi.
 Potvrdte akciu.
— Je mozné skratit' spat jednu liniu, ale nie obe.

36
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Funkcia: Insert Intersection

— Vlozi prienik tam, kde sa pretinaju dve nezalomené linie.
Pracovny postup :

« Vyberte Edit > Geometry > Insert Intersection

« Posurite kurzor nad priesec¢nik.

« Priesecnik sa zvyrazni. ;I

« Potvrdte akciu.
— Objekty musia byt lokalizovatelné.
Ak objekty st z rozdielnej triedy objektov a je potrebné ich
zalomit,, postupujte : Tools > Options, Placement a Editing,
Break all features.
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Funkcia: Move Geometry

Posunie vybrané polozky v sade.
— Pracovny postup :
« Vyberte objekt(y) ktoré chcete posunut’
— Mo6zu to byt rézne triedy objektov {._g:,
* Vyberte Edit > Geometry > Move
— Data su overené a v3etky body prichytenia st zobrazené.
« Zadajte pévodny bod.
« Zadajte pozadovanu cielovu lokalizaciu.
— Podporuje presné zadanie XY pomocou klavesnice a
snapovanie vertexov.
Funkcia “Move Geometry” je pomalSia ako funkcia “Copy
geometry”.

38

Funkcia: Spin

— Pouzite funkciu Spin pre rotaciu bodov a textu okolo ich
vlastnych pévodnych bodov.
— Pracovny postup :
 Vyberte jednu alebo viac bodovych vrstiev.
« Vyberte Edit > Geometry > Spin
— Pdvodné prichytky st zobrazené.
« Prejdite kurzorom ponad geometriu.
— Objavi sa symbol funkcie “Spin”.
« Kliknite na vybrany bod pre prichytenie a otocte body pomocou
pohybovania kurzorom.
« Potvrdte akciu/ esc pre zruenie akcie.

39
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Funkcia: Rotate Geometry

— Interaktivne oto¢i jednu alebo viac objektov okolo bodu
zadefinovaného pouzivatelom..
— Pracovny postup :
« Vyberte jednu alebo viac objektov vo vybranej zlozke.
« Vyberte Edit > Geometry > Rotate
« Urcte zékladny bod otacéania.
« Pouzite kurzor pre dynamické otacanie.
« Potvrdte akciu/ esc pre zrusenie akcie.

40

Funkcia: Split Feature

— Umozriuje rozdelenie jedného alebo viacerych objektov a
kopirovanie vlastnosti do novych objektov.
— Pracovny postup : 2
* Vyberte objekt(y).
 Vyberte Edit > Feature > Split
* Vyberte metddu rozdelenia.
« Digitalizujte rozdeleny bod, liniu alebo polugén.

i

41

Poznamky k funkcii “split” (rozdelenie) I.

— Je jednoduchsie, ak objekty ktoré su rozdefované maju primarny
kla¢€ definovany ako “AutoNumber”.

— Mozete vypnut nastavenie “Display Properties”.

— Podporuje:

« Rozdelenie zbierky geometrie (napr. ostrovy) s pouzitim nastavenia
“split by area”.

el

Ukézka rozdelenia polygénov:

42
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Poznamky k funkcii “split”(rozdelenie) II.

— Funkcia “Split Feature” taktiez podporuje:
« Presné zadanie pomocou klaves
— Priklady:
» Vzdialenost,Orientacia
» Vazdialenost,Azimut

« Pouzitie existujucej geometrie
— Niekedy je uZitoéné najprv liniu nakreslit az potom rozdelit.
— Niekedy je komplikované pracovat' s vefmi velkymi objektami.
Teoretické ulahcenie prace:
« Rozdelit velmi velké objekty.
« Po préaci ich naspat spojit pomocou funkcie “Merge Feature”.
(pozrite si kapitolu “Merge Feature”).

43

Funkcia: “Merge Feature”

— Umozriuje spojenie jedného alebo viacerych objektov do
jedného.

— Podporuje vsetky typy geometrie okrem obrazku.

— Objekty, ktoré maju byt spojené musia byt tej istej triedy
objektov. (napr. parcely alebo ulice)

— Vsetky geometrie su skopirované do prvého vybraného
zaznamu a nasledne su vymazané vSetky ostatné zaznamy.

44

Funkcia “Merge Features” - pracovny postup

— Vyberte prvy objekt .
« Vsetky atribity prvého objektu budu skopirované do novej
geometrie.
— Pouzite <Shift> a/alebo <Ctrl> na vyznacenie ostatnych
objektov, ktoré majl byt spojené.
« Atribaty tychto objektov budi zmazané a ich geometria bude
spojena so prvym vybranym objektom.
— Pozn.: Objekty musia byt z tej istej triedy objektov. W
Vyberte Edit > Feature > Merge. B

45

15



Funkcia: “Copy Feature”

— Skopiruje vybrané objekty.
— Pracovny postup :
« Vyberte objekty, ktoré chcete skopirovat. &
 Vyberte Edit > Feature > Copy af
— Vertexy st zobrazené.
« Definujte zdrojovy bod.
« Definujte cielovy bod.
— Vybrané polozky su skopirované do novych zaznamov.

46

Funkcia: Delete Feature

— Vymaze vybrané objekty.
— Vymazanie mo6ze byt vratené spat pomocou tlacidla “Undo” v
aktivnom okne pracovného prostredia.
+ Pozrite tieZ: Tools > Options, Edit a Placement tab, nastavenia
Undo.
Pracovny postup :
* Vyberte objekty.
« Vyberte Edit > Feature > Delete
— Objavi sa dialogové okno pre potvrden
— Dialogové okno je nepovinné (pozrite tiez: Tools > Options, Edit a
nastavenia Placement tab).
— Vyberte “Yes” pre zmazanie vybranych objektov, alebo zruste
akciu pomocou “Cancel”.

47

Funkcia: Delete Geometry

— Vymaze geometricky objekt (graficky) vybraného prvku
— Zéaznam v databaze nie je vymazany.
— Pracovny postup :
* Vyberte feature(s)
* Vyberte Edit > Geometry > Delete Geometry
« Vyberte Yes or Cancel on the confirmation dialog.
— New Geometry can be added to the record using Continue
Geometry.
+ See Continue Geometry workflow slide (previous).

48
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Partial Delete (Giasto€né vymazanie)

— Vymaze ¢ast linearnej geometrie.
— Pracovny postup:
« Vyberte liniu pre editovanie.
« Edit > Geometry > Partial Delete
« Zvolte zaciatocny bod pre Ciasto¢né vymazanie.
« Zvolte koncovy bod pre Ciasto¢né vymazanie
— Pozn.: Zaciato¢ény a koncovy bod musia byt na tej istej linii.

Konstrukcia ,,Circular Fillet* (kruhovych zaobleni)

— Kruhové zaoblenia (obliky) medzi dvomi neparalelnymi
geometrickymi segmentami, ktoré st ¢astou linie, alebo
arealového prvku.

— Postup:
« Vybrat Edit > Geometry > Construct Circular Fillet.
— Objavi sa ovladaci panel funkcie.

=]

=] Radus: [10 = m 7 Timsscass

Fasturs Class of filet when Dymamically
sulecind sogments are net the changes unies
sarme foature class. Lockei

— Lubovolne zvolte triedu prvkov na ovladacom paneli.
— Lubovolne zvolte moZnosti Lock (uzamknutie) a Trim excess
(orezavanie prebytkov)

« Zvolte prvy a druhy segment.

Pouzitie Construction Aids (konstrukénej pomoci)

— Prikazy Insert Feature, Continue

Feature, Redigitize, Split Feature a it
Edit Geometry teraz obsahuje Sec Fatrn st
pouzitie Constructions Aids. :‘:’“’“"""’"

— Poskytuje moznost stavby geometrie D e
pomocou $pecifickych metéd a ich o e
pouzitie po¢as umiestriovania, alebo el
editovania bez prerusenia prikazu. BamraSraranescin

— Vela moznosti z Construction Aids P
st dostupné z menu po Kliknuti Pate To

. . . Pemendculs To
pravym tlacidlom mysi (Right Mouse Ot
Click), pogas digitalizacie. e

Ao Targaecy Conatiain

« Segment Length Cornsaint
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Pouzitie Right Mouse Click pre bodové prvky

— Pri vkladani bodového prvku, ako napriklad mesto, alebo most,

kliknutie pravym tlacidlom mysi
zobrazeného nizSie.

End Feates
Cancel Fesiue
Ceieer Feature Cinaz

Remava Ll Vartae

Ry

Dok, Dsle fam P
Disterce 2nd Diszson hom Part
Distarce leng Fealue
Distarce/Datarc Inigessction
[ R —
et

ponukne moznosti menu

N
ESC
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Backspocs

m
[

|
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o
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Pouzitie Right Mouse Click pre liniové prvky

— Pri vkladani liniového prvku, ako napriklad cesta, alebo rieka,
kliknutie pravym tlagidlom mysi ponikne moZnosti menu

zobrazeného nizSie.

EadFasnre ]
Cars Faahan =50
Swec) Faahua Clat Shits
Feamrea Lt Verlew Serkiin
Ead ®
Dok, Dt from Feink v
Bisianee and Dieciion o Pt 4
Dislancs Aong Fashan £l
DistncerDitance s cten
EemngBesns limsechn  SHd
Une Essting u
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Jus T — T
w Sagnenl Longh Cordlrat. 5
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Pouzitie Right Mouse Click pre arealové prvky

— Pri vkladani arealového prvku, ako napriklad jazero, alebo Stat,
kliknutie pravym tlacidlom mysi pontikne moznosti menu

zobrazeného nizSie.

Rameye LastVeilex
K

Dl ekt

Dtas, Dekst 1o Pord
Ditarnce arelDiecticn

Beain/eaing Ie=rsecicn
Defection &ngle
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Shits

Shite.
ShisT
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XayY

— Pocas prikazu umiestnenia/editacie, prikaz X,Y umozriuje
umiestnit hodnoty na osi X smerované na vychod a osi Y
smerované na sever (pripadne dizka a $irka) a zhotovit tak bod

na stanovenej pozicii (X, Y).

End Faatu
Cencel Feclue
Select Festure Cesr

Pamaye Lt Vense

=Y
Datad Datr fam P
Dsterice erd Dissson liom Panl
Distarce blrg Fesiuie
Distarce/Distarce Inkesaction
[T e T—
Use Esting

[

w e Tangency Cormsint
Segnert Lerglh Cansliart

DeltaX a DeltaY

ESC
Shiles

Backspace

walocp-az o
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— Pocas prikazu umiestnenia/editacie, Delta X a Delta Y zostroji

bod v stanovenej vzdialenosti

v horizontalnom a vertikalnom

smere od posledného zostrojeného bodu.

EndFemae
CamelFoshae
Sebct Foshure s
Fianove Low Ve
Wy

Dot D

"
£sc
shieg
Bockspace

®
¥

0
Dlusees snd Dsectie o Port W
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DeltaX, DeltaY from Point (DeltaX and DeltaY od bodu)

— Pocas prikazu umiestnenia/editacie, Delta X, Delta Y from Point
zostroji bod na stanovenej vzdialenosti v horizontalnom a
vertikalnom smere od oznacenej polohy.

ErdFsaus
CencelFeduae
Select Feshae D

Fsmcue Lastanss

xy
D, Dot fom Pl
Diekerne ereDisachun o Par
Dt ferg Festue
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Backspace
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Distance and Direction from Point (vzdialenost’a smer

od bo

— Pocas prikazu umiestnenia/editacie, the Distance and Direction
from Point zostroji bod stanovenou vzdialenostou a smerom od

oznacenej polohy.

ErdFeaiue

CoreelFadue

Setect Feshae Chare

Remee LestVeilex

Ry

Daka, Dekar 1om Pant
Dies ardDieclen homPard
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« dre Tangency Canstart

Seggmart Lergh Canahart

ESC
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Backspeee
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Distance Along Feature (vzdialenost pozdiz prvku)

— Distance Along Feature umoziiuje pouzit relativne umiestnenie,
ked je znama poloha dalSieho bodu len na z&klade jeho vztahu

s inym bodom.

— Je potrebné zadat vzdialenost v paneli nastrojov Distance Along
Feature, nasledne je potrebné oznagdit zaciatoény bod, z ktorého

bude dal$i bod vyrovnany.

ErdFeaiue
CoreelFadue
Setect Feshae Chare

Remee LestVeilex

Ry
Daka, Dekar 1om Pant
Doz arndDiclen o Forl

FIEIeT T —
UssEsirg
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« dre Tangency Canstart
Seggmart Lergh Canahart

Distance/Distance Intersection
(vzdialenost/vzdialenost’ prienik)

— Pocas prikazu umiestnenia/editacie, Distance/Distance
Intersection vytvori bod na prieniku stanovenej vzdialenosti od

dvoch rozliénych poléh.

EndFeans
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Bearin
(prieni

K

/Bearing Intersection
orientovanych smernikov)

— Pocas prikazu umiestnenia, Bearing/Bearing Intersection
skonstruuje bod na prieniku 2 linii, definovanych cez stanoveny
smer orientovaného smernika z dvoch réznych poléh.

EndFasus 1
Cancel Featurs EsC
aieet Feanue e Shilis
Fexmaa Lasl eless Bakspana
K

%
Dk, Distat’ from Peiv: P
Disance and Diectizs fom Pt M
Disance Aong Foanrs 6
DisanceUiserce ieiechn |
EesnaDerglrisiectin 3
Use Eining u
Offsat. o

e Termsres Condiant T
Sogueni Lengi Corvrant 5

Deflection Angle (vychylenie uhla)

— Deflection Angle umozni zadat uhol do
vyskakovacieho okna v paneli nastrojov.

O
[

— Construction aid obmedzuje dynamicku

polohu kurzoru na samotné vychylenie uhla

relativne k poslednej linii segmentu.

— Konstrukéna pomoc je k dispozicii, ked je

zdigitalizovana aspon linia segmentu. Uhol
musi byt medzi -360 a 360 stupriov (alebo
v ekvivalente aktualnej jednotky), vratane.

Azimuth (azimut)

— Azimuth umozriuje obmedzit umiestnenie na absolutny
azimutalny uhol pre rovinnG a priestorovd geometriu.

EndFechae. N
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Selact Fasure Clasz SRS
Remame Last Verler: Backipace
Y ®
ek, bebar v
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Bearing (orientovany smernik)

— Bearing umozriuje obmedzit umiestnenie na absoldtny smerovy
uhol pre rovinnd a priestorovi geometriu.

EndFesiue H
CencelFestue £sc
Select Feahae Dasa Sl
Fanoys Lan ety Backapacs
Xy ®
D14t Detat ¥
Dt Detal fom P 3
Dietiren are Diectinn 1
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Peicke Te B
Forpendeur To Sl
Use Exsing u
el

v g Targsrcy Coratin T
SegmeriLengh Covarsm €

64
Parallel To (paralelne na..)

— Parallel To umozriuje skonstruovat bod, ktory lezi na segmente
zacinajucom z posledného zameraného bodu a je rovnobezny s
danym prvkom, pripadne na doty&nicu v bode, kde bol prvok
vybrany v pripade, Ze ide o oblikovu geometriu.
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T £t
Fesre s s

Renos La Voo Bacpecn
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e h

SereiLemhConein &
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Perpendicular To (kolmo na..)

— Perpendicular To umoziuje urcit dalsi e o
segment prvku kolmo na iny prvok. St Pt e shis
Fees Lt vt abonce
v x
— Na zéklade vyberu tohto médu je e et &
pouzivatel' vyzvany na vyznacenie e I
nebodového prvku, ku ktorému bude TR G
kon&truovana kolmost. Copimh i @
Hearn E
PadeiTo st
— Tak isto je mozné urgit miesto dalSieho i -
segmentu na obluku kolmo na dotyénicu et 0
v dotykovom bode. ¥ Sttt
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Perpendicular From (kolmo z..)

— Perpendicular From umoZznuje uréit dalsi
segment prvku kolmo z iného prvku.

— Téato pomdcka je pristupna iba ak je
posledny vertex prave prichyteny k
nebodovému prvku.

— Je taktiez mozné prichytit’ sa k obluku pri
umiestneni dalSieho segmentu kolmo z
dotycnice na obluk v dotykovom bode.
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Orthogonal (pravouhly)
— Orthogonal umozriuje urcit liniovy o
. . <1 o !
segment, ktory je kolmy na predo$ly Conciremae e
i Seeck Fosae Ccs snies
Sl T B
v %
. ) . D, Dot ¥
— Koncovy bod kolmého segmentu je Dekar Dekil bom P P
) | o 0
zobrazeny dynamicky v mapovom okne B e
pocas pohybov kurzorom, na Distrce/Didrce Itrischin |
. - . BeabBeurgiiecion  Shl
vyjadrenie danej polohy. Collcion Angle v
o 2
Besig v
PasidTa shi
Puipandicus To. ST
Ferpendiculs From Shil+F
e g v
Otiat 0
Close Outhogonal ShiteH
o b TongereyCormart T
Sepnert LGt S
Close Orthogonal (spojita pravouhlost’)
— Close Orthogonal umozriuje vloZit prvok Erd Fesua N
o e e CarelFs £sc
cez spajanie. Geometria je uréena S Fame i shs
tvorbou posledného segmentu kolmo na RemoreLad Vi Sackspace
prvy, o moze byt orezané, alebo SN 5
rozSirené na uzavretie geometrie daného feast Debetnfert 7
segmentu. e e
Dreedrem ki |
Sexrg/Bexing kiesecion. _ Shi
— Orezany, pripadne rozsireny diel z et z
prvého segmentu, tak ako aj planovana = o
Iinia od posledného bodu do prvého T e
segmentu projektovanej geometrie, st ) o
t’aha’n‘g’do mlesta,lk't’ore sa mozu - S
predizit, alebo skratit vlozenim v p—r— T
pravouhlej operéacie pred potvrdenim A Cemes
kroku.
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Use Existing (pouzit’ existujuce)

— Use Existing umoznuje ur€it daldi segment prvku pouzitim uz

existujucej geometrie.
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Use Existing konstrukéna pomoc odliSna od pouzitia
Existing Geometry When Digitizing
— Tato konstrukéna pomoc sa odliSuje od moznosti Use existing

Offset

geometry when digitizing v mozZnostiach Placement and Editing,
pripadne Options toolbar v dvoch podstatnych veciach:

« Construction aid je aktivna len pre umiestnenie nasledujliceho
vertexu potom, ako je vrateny predchadzajici mod umiestnenia.
Ked je volba zapnuta, aplikuje sa na kazdy pripojeny vertex po
dobu jej zapnutia. Je potrebné volbu vypnut pre zrusenie jej efektu.
Moznost Use existing geometry when digitizing zvyraziiuje
geometriu medzi posledny vertexom a dotykovym bodom kurzora
pri kazdom pohybe mySou, ¢o spésobuje zna¢né spomalenie
zobrazenia pri geometrif obsahuijlcej viacero vrcholov. Méd
docasnej pozicie zvyraziuje geometriu medzi prvym a druhym
bodom jeden kréat (v momente umiestnenia druhého bodu). Ta
zostane zvyraznena, pokial nie je vloZeny treti datovy bod na
potvrednie geometrie. To umoZziiuje kurzoru pohyb bez spomalenia
zobrazenia.

71

Offset umozriuje umiestnit’ prvok v urcitej vzdialenosti od iného
prvku.

Offset umiestni do¢asny prvok vo

vzdialenosti stanovenej v paneli funkcie Offset
ovladanim z uzivatelom vybraného prvku i ]
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../../Local Settings/Temporary Internet Files/Content.IE5/GVFJLDDE/Placement_and_Editing_Tab.htm

Arc Tangency Constraint
(ohranic¢enie doty¢nice na obluk)

— The Arc Tangency Constraint je poloZzka v menu, ktora po
odskrtnuti indikuje, Ze dotycnica na obluk je aktivna.
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Segment L(_eng}'h Constraint
(ohranic¢enie dizky segmentu)
— Segment Length Constraint je polozka ... "
v menu, ktora po zapnuti zobrazi il =
dialégové okno, umozriujuce vioZit Remore Las Verax Backipace
hodnotu na ohranicenie dizky xy x
. ) Dk, Debay A
segmentu od miesta zaciatku. Dekat, Debat fomFort P
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Dt ot D enPest
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Edit Text (editovanie textu)

— Umozriuje editovat obsah textu, umiestnenie a ostatné vlastnosti
textu: typ pisma, velkost, tuénost pisma, rozmer, podciarknutie,
sklon.

— Postup:

« Vyznacte Cast textu na editaciu.
« Zvolte Edit > Edit Text.
— Objavi sa diaégové okno Edit Text.
« Urobte zmeny vlastnosti textu a stlacte OK.
75
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Edit Text Dialog (dial6gové okno editovania textu)
— Podporuje editovanie poloZiek viacnasobného textu naraz.

— Style override(prepis $tylu) uchovava $tyl textu (velkost, farbu,
atd..) v geometrii textu, takZe Styl méze byt predvoleny pre
vSetkych pouzivatelov a GeoWorkspaces.
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Editovanie geometrie s Functional Attributes (logické
atributy)

Functional Attibte

Pircird ahindspome Oup e
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=
.|
ELL-12) - L] Lo =] 2o o |wor|ue] o]
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Functional Attributes (FA)
Spin Function (funkcia otac¢ania)

— Functional Attributes obsahuju geometriu otac¢ania funkcie, ktora
umoziiuje stocit bod orientovanej geometrie na pevnl hodnotu,
alebo atribdt.

— Format: SPIN(Input.Geometry,Angle)

— Priklad:

« Uzivatelom definovana hodnota uhla
— SPIN(Input.Geometry1,45)
« Atributovo definovana hodnota uhla
— SPIN(Input.PointGeometry,input.offsetangle)
— Poznamka: offsetangle je atribt bodového prvku typu &isla.
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Spin Function vzhfadom na FA

Vysledkom je dopyt prvku.

Warehouse > Output to Feature Class mézZe byt pouzité na
vystup dopytu do novej triedy prvkov.

Nova trieda prvkov bude mat dve geometrie (primarnu a
sekundarnu).

Ak je neziaduca, sekundarna geometria méze byt odstranena:

Pouzitim FClass Definition sa odskUsa pridelena suradnicova
sUstava novej triedy prvkov

Pouzitim Database Utilities sa vymaze tabulka metadat.

Vstup do databazy a vymazanie stipca sekundarnej geometrie..
pouzitie Database Utilities na vioZenie tabulky metadat prideleného
stradnicového systému ako je popisane v kroku 1.
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