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2.1 Struktura mapy

V ptedchozi kapitole jsou popsdny zdkladni vyjadfovaci prostfedky klasické kartografie
s pfihlédnutim na nékteré problémy, omezeni ¢i rozsifeni moZnosti v digitdlnim, zejména
vektorovém prostredi. Ndsledujici text se zabyvd konkrétnimi kroky vedoucimi od analogové
mapy k mapé€ v digitdlni — vektorové formé.

2.1.1 Pocitacovd kompilace mapy

Tématické a geometrické tdaje o jevech jsou uloZeny v prostorové databdzi. Tato
databdze se nazyvd Master bdze, pfiCemZ udaje o vSech jevech jsou vedeny v co
nejpodrobnéj$im méfitku, s co nejveétsi pfesnosti a objemem tématickych dat. Z této databdze
jsou vyvoldvdny prostfednictvim tématickych a prostorovych dotazl a strukturované
umisfovdny do tzv. produkéni bdze. V této produkéni bdzi jsou prvky upraveny

prostfednictvim kartografickych funkci, symbolizovdny a umistény do findlniho zrcadla
mapy.

Obr.54 Proces pocitacové kompilace mapy
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Mezi hlavni kartografické funkce patii vedle vlastni symbolizace napriklad zména projekce
a soufadného systému, generalizacni funkce (zjednoduSovdni, shlazovani, selekce ...),
umisfovdni textl (nekolizni umistovdni, umistovdni podél linii ...), klasifikace
kvantitativnich jevi (statistickd analyza dat — vytvéieni clustertl, hleddni ptirozenych zloma
...)ajiné.

2.1.2 Prvky mapy
Klasickd definice prvkd obsahu mapy jiZz byla uvedena v kap 1.2.2, takZe neni nutné

opakovat jejich vycet v ptivodni podobé. Pro tcel konstrukce mapy v digitdlni podobé je
praktické toto déleni ponékud pozménit. Po tpravich tedy prvky obsahu mapy délime na:

aktivni prvky tématické mapy

uvnitf mapového pole

prvky specidlné tématické

vné mapového pole

legenda

hodnotovd méfitka a velikostni stupnice
méfitko mapy

ndzev mapy
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pasivni prvky tématické mapy

uvnitf mapového pole

prvky topografického podkladu
zemépisnd, kartografickd a orientadn{ sit
bodové pole

vné mapového pole

udaje o soufadnicovém a vySkovém systému
udaje o kartografickém zobrazeni

rdmové udaje

mimordmové ddaje s vyjimkou ndzvu mapy
rdm mapy

doplitkové grafické prvky mapy

grafické margindlie

textové margindlie

Obr.55 Ukdzka vybranych prvkii mapy
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Pfi konstrukci tématickych map se setkdvdme s nutnosti vlastni tématickou nadstavbu
zakomponovat ,,do* jiZ existujictho mapového podkladu. Toto geografické hledisko md
velky vliv i na vlastni kartografickou tvorbu. Jednd se o fakt, Ze nezdvisle na vlastnim
tématickém obsahu 1ze mit podkladovou &dst pfipravenou. I kdyZ se i obsah napf.
topografického zdkladu do jisté miry fidi vlastni tématickou ndplni, 1ze jej povaZovat za
nezdvisly prvek mapy. Proto miZeme prvky mapy rozdélit na, z hlediska tématu, prvky
aktivni a prvky pasivni (viz vySe). Prvky aktivni nesou vlastni sdéleni, existuji mezi nimi
pevné piimé vazby (prvky mapového pole - legenda, méfitko ovliviiuje hustotu a klasifikaci
prvki, ndzev uvddi mapové pole do ¢asového, tématického a mistniho kontextu). Prvky

pasivni pak zabezpecuji orientaci v prostoru obecné a spravnou lokalizaci entit mapového
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pole (topografie, soufadnd sif, bodové pole, zobrazeni). Prdvé tyto prvky mohou byt spole¢né
pro riznd témata vypracovand na tomtéz tizemi. Posledni skupinou jsou prvky doplitkové,
zahrnujici grafické a textové margindlie.

2.1.3 Datovy model mapového pole

Pod pojmem datovy model mapového pole rozumime, v tomto piipad€, souhrn reprezentaci
geografickych objektl a jejich vazeb, které se tcastni vizualizace v rdmci mapového pole.
Z koncepcniho hlediska jsou vSechny objekty uvnitf mapového pole reprezentovdny
prostfednictvim ¢étyt zdkladnich typd symbold — bodu, linii, ploch a textd. Tyto symboly
jsou parametrizovdny pomoci kartografickych vyjadfovacich prostfedka (viz kap 1.2.1).
Mimo to jsou hierarchicky strukturovdny a vzdjemné provdzdny v zdvislosti na redlnych
vazbdch jejich vzori, kartografické generalizaci a percepci mapy potencidlnim uZivatelem.
Prvky vSech typt vstupuji do vztahli mezi sebou a dochdzi mezi nimi ke koliznim situacim.
Resenim t&chto moZnych vztahi a kolizi se pravé datovy model mapového pole zabyv.

Bod/bod - z topologického hlediska existuji pouze dva stavy vztahu dvou bodi — jsou
totozné a nejsou totozné. Z metrického hlediska je relace dvou bodd urena vzdédlenosti a
azimutem, z grafického hlediska se i body mohou pfekryvat (kresba nad miru). Pokud je bod
prezentovdn grafickym symbolem (bodovd znacka), zabird fakticky, s ohledem na méfitko,
mnohem vét§i plochu neZ objekt v realité. K nahrazeni objektu bodovou znackou dochdzi

v pfipadé, kdy v daném méfitku jiZ neni mozné objekt vyjadrit ploSné nebo je z kognitivniho

------

vy

objekt zabird urcitou plochu, jiZ u map velkych méfitek je tato plocha nahrazena znackou,
1épe reprezentujici funkci objektu neZ jeji pidorysny zdznam).

Obr.56 Prekryvdni grafickych prezentaci bodii (b) a jejich fakticky vztah (a)
a b

+F

Bod/linie — moZné vztahy — bod leZi na linii, bod neleZi na linii. V grafickém prostfedi,
nezdvisle na faktické duleZitosti obou entit, je vZdy bod vykreslovdn s vy$si prioritou neZ
linie (bod leZi ,,nad* linif). Pokud je liniovy prvek reprezentovdn vyraznym vzorkem dochdz{
v misté zdkresu znacky reprezentujici bod k preruSeni linie. Jinou moZnosti, v pfipadé, kdy
by prerusenim linie doslo k moZnosti chybného ¢teni mapy,je odsunuti linie (v ptipade kdy
je podstatnd presnd lokalizace bodu) nebo odsunuti bodu (v ptipadé, kdy je podstatnd presnd
lokalizace linie). Tento zpuisob zdkresu je souédsti praktik zahrnovanych pod pojmem Kresba

nad miru.

Obr.57 Linie a bod: a — fakticky vztah, b — grafickd reprezentace pomoci prerusené linie, ¢
— kresba nad miru — odsunuti znacky stranou
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Bod/plocha — moZné vztahy — bod leZi uvniti plochy, bod lezi vné plochy, bod leZzi na
hranici plochy. Bod ma vyssi prioritu neZ plocha. Z grafického hlediska nastdvad problém
s Citelnosti ve dvou piipadech — grafickd reprezentace bodu ma tutéZ barvu (nebo velmi
podobnou) jako plocha, uvnitf které leZi. Druhy pfipad nastdva u ploch vyplnénych vzorkem
— vzorek a bodova znacka splyva. ReSeni by mélo byt konceptudlni, coZ spo&ivd v oSetieni
téchto moZnych kolizi jiZ pfi budovdni znackového kli¢e (legendy) a jako jediné€ ho lze
povaZzovat za skutecné korektni. Druhou moZnosti je podloZeni bodové znacky
pravouhelnikem bilé barvy, maskujicim kolem ni pozadi. Pfi vztahu bod na hranici plochy
se z grafického hlediska jednd o vztah bod na linii.

Obr.58 Bod v ploSe: a stav, b grafickd kolize, ¢ maskovdni, d prizpiisobeni znackového
klice

a

Bod/text — tento typ interakce se prakticky velmi podobd vztahu bod/bod, protoZe text je
z hlediska umistovédni bodovou zéleZitosti (umisténi na vztazny bod). MiZzeme vsak definovat
dvé specifické situace. V piipadé€, Ze text md bezprostifedni vztah k bodu nemiZe nastat
kolizni vizualiza¢ni situace, protoZe text je vZdy umisfovdn mimo bod. Text lze umistit
vzhledem k bodu vpravo nahote, vpravo dole, vlevo nahote, vlevo dole, dole, nahote, vlevo
a vpravo. Jind situace nastdvd, kdy text a bod bezprostfedné nesouvisi. Obvykle je to text
(popis), ktery je pfesunovdn a otdcen v zdvislosti na pfitomnosti bodovych znaku.

Obr.59 Interakce bodu a textu: a — moznosti umisténi textu navdzaného na bod, b — reseni
kolize bodu a textu nenavdzaného na bod

a b
Zubstejn

Zubstejn Zubstejn
h h k Byst ¢ka

&

BJ/&/

ZubStejn  Zubstejn Zubstejn
Zubstejn ‘ ‘ Zubstejn
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Linie/linie — moZné vztahy — linie jsou totoZné, linie jsou ¢dste¢né totoZné, linie se
protinaji, linie se dotykaji, linie jsou mimobéZzné. Z grafického hlediska — linie se protinaji
— linie s mens§i prioritou je pferusena v takovém rozsahu, aby nenarusovala prubéh linie

o2

s vys8i prioritou. Linie jsou totoZné nebo ¢dstecné totoZzné — pokud se jednd o linie jedné

(s

vyznamové skupiny (spravni hranice), je vykreslovdna pouze ta s vySsi prioritou ( hranice
okresu/hranice stdtu, vykresluje se hranice stdtu = nadfazeny celek). Pokud jde o linie

vy

rozli¢nych kategorii, pak je ta s niZ8{ prioritou odsunuta (kresba nad miru) a vykreslovdna
stfidaveé po obou strandch linie s vyS$si prioritou. Pfi grafickém prekryvani linif (linie nejsou
totozné, ale v daném méfitku a danou symbolikou je nelze vykreslit aniZ by nedochdzelo

k pfekryvu) dochdzi k odsunuti linie s niZ$i prioritou nebo té, kterd leZi logicky vespod
(kresba nad miru).

Obr.60 Kolizni situace linii: a — zdkres totoZnych linii, b — kiiZeni linii

a b

Linie/plocha — mozZné vztahy — linie je mimolehld, linie je celd obsaZena v plose, linie
zasahuje do plochy, linie prochdzi plochou, linie vede po hranici plochy, linie se dotyka
plochy. Z grafického hlediska jsou kolizni situace obvykle feSeny takto: linie je graficky
nadfazena ploSe (existuji vyjimky), pokud linie splyvd s hranici plochy, chovd se hranice
jako liniovy prvek niz§i kategorie (nevykresluje se vibec pokud ji 1ze identifikovat jesté
jinym zptusobem — barvou, vzorkem apod., vykresluje se stfidavé po jedné a druhé strané
linie). V piipad€ kolizi obdobnych jako bod/plocha (splyvéni linie a plochy diky chybné
symbolizaci — nekontrastni barva, vzorek) je feSeno obdobné.
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Linie/text — texty piislusné k linii — popis, texty nepfislusejici k linii — ki'iZeni. Pfi kiiZeni
textu a linie md text pfednost, pokud ovSem vyznamnym zpisobem nenarusuje nebo
nezkresluje duleZitou charakteristiku linie v bodé nutného piferuseni z divodu umisténi
textu. Tato situace miZe nastat napiiklad tehdy, kdyZ by popis (napf. znacky) prerusil linii
vodniho toku v misté¢ meandrovdni na jinak pffmém toku. Pfi ¢teni mapy by tato dileZzitd
informace o charakteru toku ziistala nezaznamenatelnd.

Obr.62 Kolize textu a linie: a — maskovdni, b — presunuti textu

Zubstejn

ReSeni umistovani textd pfislusejicich k linif je v posledni dob& ¢im ddl Cast&ji feSeno
dokdZe brat v tivahu i jiné prvky mapy neZ pravé jen feSenou liniovou kresbu. Cim je linie,

N

a mapové pole viibec, komplikovanéjsi, tim je automatizované feSeni méné uspokojivé.

Plocha/plocha — plochy jsou oproti ostatnim prvkim obsahu mapy specifické v tom, Ze
jsou schopné zcela vyplnit celé mapové pole. V principu jsou viechny objekty a jevy reality
plosné, stejné jako vSechny objekty a jevy zaznamenané na mapdch jsou plosné, i kdyZ je
jako takové nechdpeme (ve skute€nosti i ,,bodovy‘ prvek je diky lidskému vnimdni je
barevnou skvrnou). Diky faktu, Ze plochy vypliiuji mapové pole kontinudlné, byla zptisobim
jejich vizualizace i feSeni koliznich situaci vZdy vénovdna velkd pozornost. MoZzné
topologické vztahy mezi plochami nejsou sloZit&j$i neZ u bodu a ploch, ale jejich grafické
feSeni je mnohotvdrngjsi. Plochy tedy mohou byt mimolehlé, mohou se dotykat, mohou se
prekryvat (prinik), mohou byt totoZné a navic jedna plocha miZe obsahovat jinou (nejen
jednu). V zdvislosti na rizném zplsobu vizualizace ploch jsoui jejich vztahy feSeny rizné.

Problém samoziejmé nevznikd, pokud jsou plochy mimolehlé, i kdyZ i tak se z grafického
hlediska mohou ovliviiovat. Pokud se plochy dotykaji, pfichdzi ke slovu zplsob jejich
vizualizace. I z hlediska tématu mapy méné dileZitd plocha mize ziskat vySsi prioritu pii
vykreslovdni jenom diky zplsobu své vizualizace (dotykaji-li se dvé plochy, z nichZ jedna
je vizualizovdna plnobarevné s nevyrazné symbolizovanou hranici a druhd jen hranici, ale
s vyraznym vzorkem, tak i v ptipadé€, kdy hlavni téma plochy je barevné vyjddiené, bude mit
vetsi prioritu plocha zobrazend pouze hranici prost€ proto, Ze hranici barevné plochy lze
jednoduse definovat uZ jen nepfitomnosti barvy, zatimco hranici plochy druhé jinak nez
pravé hraniéni lini{ se vzorkem definovat nelze. Z toho divodu styénd ¢dst obou ploch
nebude zobrazena hranici barevné plochy (ta bude vynechdna), ale linii se vzorkem,

ptislusejici k méné dileZité plose.)(viz obr.63).
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Obr.63 ReSent kolizni situace pri splyvdni hranic plosnych prvkii: a — pred, b — po zdkroku
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Plochy se prekryvaji — v kartografické vizualizaci neni ptipustné aby se prekryvaly dvé
plochy, zobrazované jako plnobarevné. Pokud k tomu dojde, pak je nutné zkontrolovat
topologickou sprdvnost ploch (pfi pfevodu map z analogové do digitdlni formy je jednim
z nejbéznéjsich problému chybné prevedeni hranic a vznik tzv. sliver polygont). PakliZe
jsou odstranény chyby geometrie, mohou se piekryvat pouze plochy odlisné kvality (na
jednom misté nemuzZe byt soucasné les a pole nebo thrn srazek 550 a 600 mm). Pfitom je
prekryvani se ploch vymezenych na zdkladé riznych atributi jednou z nejbéznéjsich situaci
reality a analyza téchto pfekryvl jednim z nejobvyklejsich tkold fesSenych v GIS.

Prvnim krokem pfi feSeni vizualizace piekryvu ploSnych prvkl a jevu je stanoveni
zédkladniho (vychoziho) tématu. To je pak zobrazeno plnobarevnég (v sytych barvdch, pokud
jde soucasné o hlavni téma, v potlacenych barvich, pokud jde o téma vedlej$i nebo
doplitkové). Plochy vizualizované barvou obvykle sou¢asné nemaji vyrazné symbolizovanou
hraniéni ¢dru. Af uz jde o téma hlavni nebo vedlejsi, vidy md nejniZsi vykreslovaci prioritu,
vSechny ostatni prvky leZi nad nim. V dalSich krocich pak jsou postupné symbolizovdna
témata za pouZiti textur (prthlednych) a v posledni fdzi plochy reprezentované pouze hranici
(,,prazdné‘ plochy). Na tomto misté je nutné se zminit o jedné zvldstnosti, vyuZitelné zv1asté
v elektronickém publikovédni. V né€kterych software lze definovat prisvitné barvy. Tim
dosahujeme jistym zptisobem moZnosti kombinovat dvé piekryvajici se barevné plochy.

Citelnost mapy viak miiZe byt pouZitim této technologie zastfena (kombinaci dvou barev

miZe vzniknout ,fale$ny* odstin).

Obr.64 Skladebnost ploSnych prvkii s riiznou prioritou vykreslovdni
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V pfipadé, kdy jsou plochy vymezené na zdkladé riznych atributd totoZné, postup pfi
jejich vizualizaci se déje na zdkladé stejnych pravidel jako v ptfedchozich ptipadech. Pokud
jedna plocha leZ{ uvnitf jiné plochy, je tedy touto plochou piekryta (plochy nejsou soucdsti
jednoho tématu), je k ni pfistupovdno podle zpusobu vykreslovdni (plnobarevné
vizualizovand plocha leZici ,,uvniti* plochy Srafované je ,,pod* ni vidét a neni proto nutné
ménit poradi vykreslovani).

Obr.65 Ukdzka vizualizace barevné plochy graficky pod texturami
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Plocha/text — plos$né prvky maji k textu specificky vztah — text (popis) miZe totiZ zcela
zastupovat vlastni ploSny prvek. Provedeni tohoto druhu popisu je jeSté problemati¢téjsi
neZ popis linii. Spravné provedeny popis md byt proveden v ose polygonu, dileZity je i
rozpal pisma (Drdpela). Automatizované feSeni tohoto problému zatim vyZaduje ru¢ni
korekce.

Obr.66 Ukdzka popisu polygonu v jeho ose

Co se tyce textu nepfisluSenému k ploSe, je k feSeni vizualizace pfistupovdno obdobné
jako k vizualizaci bodového prvku v ploSe, tj. zvyraznéni je feSeno kontrastnim bilym lemem
kolem pisma v pfipadé, kdy text neni sdim o sobé dostate¢né kontrastni.

Text/text — zde miZe nastat pouze jedna koliznf situace — texty se prekryvaji (zcela nebo

&dstednd). Redi se posunutim nebo pootodenim jednoho, piipadné obou textii. Priorita je
ddna prostou logikou (dileZitéjsi je upfednostnéno).
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Obr.67 Deformace umistovdni textii pri husté kresbé

Czestochowa

Sosnoviec

Katowice

ﬁ Krakow

Ostrava );; Bielsko-Biala

%

(&)

Rozdil v postupu pfi piipravé podkladi pro tisk a elektronické publikovdni od prosté
rychlé vizualizace na monitoru pocitace je z predchoziho popisu ziejmy. Pfi ptipravé mapy
na findlni prezentaci je stdle mnoho manudlni prace a mnoho problému zatim automatizované
kartografické ndstroje nefesi. Situace a vtahy, které jsou z topologického hlediska jednoduché,
jsou z hlediska grafickych vystupl zatim nedofeSené a dikladnou analyzou ziskdvaji na
sloZitosti.

2.1.4 Uprava_struktury pro vybrany software

Af uZ se rozhodneme pievddét jiZ existujici mapy analogové do digitdlni formy nebo
vytvéret na zdkladé terénniho mapovdni ¢i méfeni mapy nové, nakonec si musime vybrat
nékteré z existujicich softwarovych prostfedi urenych prdvé k tomuto dcelu
(nepredpokldddm, Ze si kartograf bude sdm programovat kompletné novy software). Pokud
se soustfedime na pfevod analogovych map do digitdlni formy, postup bude ndsledovat
v pfedem danych krocich:

Scannovani — vytvdfeni podkladu pro digitalizaci na obrazovce (head-up digitizing),
véetné piipadného spojovani rastrii, Upravy jejich rozliSeni, barevnosti, zaostfeni apod. — tj.
zpracovani obrazu nebo-li image processing. De facto jiZ nascannovand mapa je mapou
v digitdlni formé, je mozné ji vyuZit jako zdroj dat pro GIS, 1ze ji tisknout atp. Zdroveii je jeji
nevyhodou vétSinou bud pfilisnd ndro¢nost na paméf nebo nizkd kvalita. Klasickym
ptikladem map uchovdvanych v rastrové podobé jsou letecké a druZicové snimky. Dal$im
moZnym vyuZitim je uchovdvani starych map.

Transformace — nebo také umisténi mapového pole rastrové mapy v geografickém
prostoru (tato faze neni nutnd, pokud ji ale provedeme, budeme pracovat piimo v ,,redlnych*
soufadnicich). V pfipadé mapovych listi se Casto provadi transformace na rohy mapovych
listd (diky deformacim papiru Casto uvnité mapového pole nepfesnd) nebo na body bodového
pole mapy, ddle na vyznamné prvky na mapé€ (ruzné prvky jsou zakreslovdny s riiznou
presnosti), zde se ov§em predpoklddd existence vektorové kresby nebo jiZ transformovaného
rastru pro zpracovdvanou oblast (napf. topograficky podklad) nebo znalost soutfadnic (z
piimych méfeni). Na kvalitni transformaci je pozdé€ji zdvislé bezproblémové napojeni
sousednich listi stejné jako pfesné umisténi v geografickém prostoru a piipadné zaclenéni
do struktury témat jiného pvodu, jiného méfitka apod. Pokud mapu tvofime v nékterém
z DeskTop GIS nebo pfipadné€ CAD, obvykle zde je k dispozici ndstroj pro zachdzeni s rastry
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(ArcImage nebo Image Warp pro ArcView, IrasC a IrasB pro Microstation, v Geomediich je
soucdsti programu, Base Imager pro MGE, ArcInfo GRID pro ArcInfo atd.) V posledni dobé
uZ se za¢inaji pomalu vice rozsifovat i ndstroje pro ortorektifikaci snimku. Transformace, jak
uz bylo feceno, neni nutnou zdleZitosti. Je moZné ji provést az po vyhotoveni celé digitdlni
mapy (i vyslednou vektorovou kresbu lze transformovat). V tomto piipadé, zvlast kdyz je
nutné spojovat mapové listy, zistdvd slicovan{ listd aZ na zdvér praci, coZ muZe zpusobit
zna¢né problémy pfi spojovdni prvki dohromady (plocha je rozdélena na vice mapovych
listech, fakticky se jednd pouze o jedno tdzemdi, nikoliv o izemi nékolik a jako jeden prvek
by mélo kvuli topologické Cistot€ byt zaneseno v piislu$né databdzi - tvorba bezesvych
map). Transformace je nezbytnym krokem z hlediska dalSiho pouZiti ziskanych dat v GIS.

Vektorizace — v tomto piipadé mam na mysli klasifikaci rastrového obrazu do vektorové
podoby (bud metodou vektorizace na obrazovce nebo pomoci digtizéru, v tom piipadée
odpadd scannovdni). Vlastni fyzické definici vektort pfedchdzi analyza obsahu mapy,
rozdéleni prvkl do kategorif (na plos$né, liniové a bodové). Specifikiim jednotlivych systému
software je nutné pfizpisobit vyslednou strukturu projektu. Zde ptichdzeji ke slovu grafické
VIStvy.

Definice: Grafickd vrstva (level, layer) je skupina nekoliznich prvkii se stejnou prioritou
vykreslovdni.

SdruZovdni prvki reality zobrazovanych na mapé do skupin je velmi starou zéleZitost{ a
souvisi pfimo se zdkladnimi vlastnostmi mapy jako modelu reality. Grafické vrstvy byly
ostatné pro tisk pouzivdany dlouho pfed vznikem vypodcetni techniky. Jejich dalsi pouZivani
je tedy jen logickym disledkem pfevedeni osvéd¢enych pracovnich postupi do nového
prostiedi. Pokud k vektorizaci pouZijeme néktery ze systémi zaloZenych na CAD technologii,
je jejich nativni vlastnosti pouZiti vrstev (v lep$im piipad€ jich mtiZeme vytvofit neomezeny
pocet, lze je libovoln€ pojmenovat, definovat jejich vlastnosti apod.). V ptipadé editace
v nékterém DeskTop GIS je fazeni do logickych vrstev i na zdkladé geometrie (bod, linie,
plocha) pravidlem.

Klasifikace — prvni faze klasifikace je obvykle provedena jiZ pfi vlastni vektorizaci (bez
ni by vektory byly jen nesmyslnou kresbou). V druhé fdzi se jednd o ptripojeni databdze
atributti jednotlivych prvkd (muZe se jednat o $itku a kvalitu komunikaci, pocet podlazi
budov, osevni pldny pozemki apod.).

Symbolizace — kone¢nd vizualizace prvkii mapy. MuZe se jednat bud o ,,rychlou”
vizualizaci (na monitoru) jako vysledek né&které z analyz (SQL dotazovdni), nebo o vystupy
pro elektronické publikovdni (napt. PDF formdt) nebo podklady pro tisk. K tomuto dcelu se
pouZivaji pfedpfipravené knihovny - znackové klice.

Tento vycet pfedstavuje jen zdkladni kroky vedouci ke kyZenému vysledku. Skutecny
postup muZe byt zna¢né odlisny podle pouZitého software. Trendem poslednich let je nejen
standardizace v ramci vyménnych formatt, ale i snaha umoznit uZivateli piistup k datim
vytvofenym na riznych platformédch. Vysledkem je postupné narustajici podobnost filosofie
pfistupu ke tvorbé dat, prdce s nimi i k jejich prezentaci. Struktura a pfistup k datim se lisi
podle funkéniho zaméteni daného software. Rozdil je jasné patrny z ndsledujicich
schématickych struktur software budovaného od pocdtku jako DeskTop GIS a software

N2

budovaného jako CAD (pozdéjsi obohaceni o analytické funkce neni zahrnuto).
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Obr.68 Struktura vybranych software
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2.2 Tvorba knihoven prvku legendy — symbolizace

Tvorba znackového klice je jednou z nejdilezitéjsich fdzi pfipravy tématické mapy.
Postup této ¢innosti se v digitdlni kartografii vyrazné nelis$i od klasické kartografie, liS{ se
v8ak prostfedky a do zna¢né miry i terminologie. Obdobou znackovych kli¢l jsou tzv.
knihovny symbolti (symbol library). Na rozdil od znackovych kli¢i jsou obvykle schopné
udrZovat z hlediska geometrie pouze stejnorodé prvky. Proto je nutné vytvofit zvlaStni
knihovnu pro bodové znacky, zvlasf pro liniové prvky a zvldst pro prvky plosné, které se
navic mohou délit na barvy a patterny (vzorky). Pfistupy k tomuto problému jsou diametrdlné
odli$né, v§em vSak nutné pfedchézi tvorba pfehledu (seznamu, databdze) prvkd mapy a
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jejich definice jak z hlediska geometrie tak z hlediska obsahového a funk¢niho. Pro ilustraci
uvadim tfi rizné piistupy k této problematice. Prvnim z nich bude zpisob tvorby v programu
Microstation™ firmy Bentley Systems, druhym filozofie programu ArcView firmy ESRI a
tfetim ndstroje programu Illustrator firmy Adobe. Kazdy z té€chto t¥i programi patii do jiné
skupiny co se ty¢e zaméfeni, i kdyZ funkéné se snazi sobé navzdjem piibliZit. Je nutné na
tomto misté poznamenat, Ze i kdyZ pfistupy k tvorbé knihoven symboltit mohou byt velmi
podobné, moZnost pfenosu z jednoho prostiedi do druhého je prakticky nulova.

2.2.1 Microstation

Microstation patii do skupiny programt oznacované jako CAD. Vyznam této zkratky je
dvoji, v obou piipadech pak z néj vSak vyplyva totéz, jde o tzv. ,,elektronické kreslici prkno*.
Jde o software pivodné zaméfeny na technické kresleni a tuto funkci plni vynikajicim
zpusobem. Diky dzkému napojeni na produkty firmy Intergraph zamétené na tvorbu GIS,
zacal byt vyuZivén pro editaci a tvorbu map. Byl a dosud je pouZivan pro heads-up digitalizaci.
Vysledkem editace a symbolizace v Microstationu muZe byt kvalitni mapa, nejednd se vSak
o ndstroj uréeny k databdzové spravé zdrojovych dat. Firma Bentley se snaZzi prekrocit
hranici délici CAD od Desk-top GIS produktem s ndzvem Microstation Geographic.

Sprava barev

Zdkladem definice barev je barevnd tabulka (color table). Obsahuje 255 barev a barvu
pozadi. Barvy je mozné michat v RGB (0-256), HSV, RGB (0-1) a CMY. Kromé toho je zde
vzornik pfedpfipravenych barev s ptisluSnymi ndzvy. Namichanou barvu je mozné okamZité
vidéti v jeji ditherované podobé a lze tim padem posoudit posun, ktery nastane pii tisku.
Barevna tabulka je ukldddna jako samostatny soubor a lze ji pouZit v libovolném vykresu.

Obr.69 Tabulka barev a moZnosti michdni barev
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Definice bodové znacky

V Microstationu mdme moZnost nakreslit takika cokoliv a také téméft jakoukoliv kresbu
prevést na ,,buiiku“ (cell). Buriky jsou ukldddny do knihovny bunék (cell library). Tu lze
opét uloZit jako samostatny soubor, ktery lze ,,pfipojit* k libovolnému souboru. Bunék je
nékolik typt a tyto typy maji rizné chovdni, jejich vznik je vSak prakticky totoZny: pomoci
kreslicich funkci Microstationu nakreslime piislu$nou znacku (k dispozici mdme elipsy,
polygony vyplnéné i prazdné, ¢dry, polyldry, kiivky atp.). Po oznaceni vSech komponent
budouci buiiky je umistén tzv. pilotni (nulovy, vztaZny) bod (cell origin). Po umisténi
pilotniho bodu lze znacku uloZit do knihovny a pojmenovat. Znacku lze z knihovny
opakované vklddat do vykresu, kde ji 1ze libovolné zvétSovat, otdcet, posunovat a dokonce
i rozloZit na prvocinitele.

Knihovna bunék md v Microstationu dvé funkce. Kromé ukldddni vlastnich znacek —
tedy bodovych prvka, slouZi i k ukldddni prostorovych vzori — patternd (textur). Princip
tvorby je stejny a prakticky lze pro vyplii plochy vzorem pouZit jakoukoliv definovanou
znacku, presto lze, spiSe z logickych hledisek, doporucit udrZovat knihovny vlastnich
bodovych znacek a znacek pro textury oddélené.

Obr.70 Knihovna znacek a textur
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Uzivatelské linie

Existuji tfi zplsoby, jak definovat uZivatelskou linii v tomto prostfedi. Prvni z nich je
vyuZiti knihovny bunék. Obdobné jako pro vypli plochy, lze uZit libovolnou znacku i pro
styl linie. Nevyhodou je zdnik ptvodni linie, kterd se ,,proméni“ v segmenty sesklddané
z prvodinitelt opakujici se vloZené buriky.

Druhou moZnostf je pouZit ndstroj pro tvorbu multi¢ar (multiline). Jednd se o zdvojené,
ztrojené atd. linie. Lze definovat nejen styl kaZzdé jednotlivé ¢dry, jejich rozestup, barvu a
silu, ale prostor mezi nimi lze vyplnit libovolnou barvou. Nevyhodou je, Ze linie musi byt
jako multi¢dra vytvofend, nelze ji nahradit jinou linii. Navic maji tyto linie zna¢né problémy
s ostrymi dhly, napojovdnim a jednou nadefinovanou multi¢dru nelze uloZit pro ptipadné
dal§i pouZiti.
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Obr.71 Dialogové okno pro definici multicar
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Tteti moZnosti je vytvofeni samostatné knihovny uZivatelskych linii (lines library).
Definice uZivatelské ¢dry probihd ve tfech zdkladnich krocich. V prvni f4zi jsou nadefinovany
plné tseky a mezery. Kromé délky dseku lze nastavit i riznou silu ¢dry na jeho pocdtku a
konci, stejné jako tvar zakonceni. Mnoho linif lze vytvofit uZ jen pouZitim prvni faze. Ve
druhé f4zi je nadefinovdna znacka, kterd md na linii leZet. Je samozfejmé nutné ji nejprve
nakreslit, vklddd se do specidlni ¢4sti knihovny linii prostfednictvim ptikazového tddku.
Tato znacka je umisténa na vytvoreny zdklad linie (mezera — ¢dra). Ve tieti Cdsti je spojenim
vytvofena kompletni linie. Postup je sloZity a pon€kud neprihledny, vysledkem je vSak
uspokojujici knihovna, ze které 1ze libovolnou linii aplikovat a jiZ vytvotenou kresbu nebo
pfimo jejim prostfednictvim vytvéaret kresbu novou.

Podstatnou informaci je, Ze libovolnou uZivatelskou linii lze pouZit na symbolizaci
hranice plochy.

Obr.72 Prostiedi pro editaci uZivatelskych linii
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Textury

To hlavni o texturdch v prostfedi Microstationu uZ bylo napsdno v ¢dsti popisujici
konstrukci bodovych znacek. Na ptislusny povel je znacka definovand v knihovné bunék
vkldddna dlaZdicovité do vybrané plochy. OdliSnou kapitolu zde tvoii Srafury. I ty lze
samoziejmé definovat v knihovné bunék, ale je zde i ndstroj, umoZiujici generovat
jednoduché i kiiZené Srafury (hatch a crosshatch) pouhou definici roztece ¢ar a dhlu jejich
natoCeni. Takto definované Srafury vSak nejsou udrZovdny v Zddné knihovné a zdznamy o
jejich pouZiti je nutné vést samostatné (napt. ve zvlaStnim vykresu s jejich ukdzkou a definici).

Obr.73 Palety pro prdci s texturami a definice Srafur
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baw Gap: [ 0.010
2.2.2 ArcView

Y%

ArcView bylo ptivodné koncipovdno jako prohliZecka dat k ,,velkému“ GIS firmy ESRI
ArcInfu. Po zméné koncepce celého programu se z néj vyvinul svébytny a velmi oblibeny
software typu DeskTop GIS. DeskTop GISy zaznamenaly zvl4sté v posledni dobé velky
rozvoj. Posledni tendence vedou k tzv. Open GIS, ktery umoZiuje préci s daty z riznych
syste’mﬁ Systémy tohoto typu vSak nejsou koncipovany pro tvorbu a tisk map. UmoZiluji

v. ,rychlé* vystupy zahrnujici moZnosti zdkladni symbolizace a tvorbu zrcadla mapy
(layout), ale rozhodné nejsou vybaveny pro findlni dpravy a tisk map.

Sprava barev

ArcView pracuje v uZivatelském interface pouze s jednim barevnym modelem — HSV,
v rozsahu moZznosti nastaveni 0-255 pro kazdy parametr. Barva se aktivné méni pfi posunu
parametru. Namichané barvy jsou vZdy aplikovdny na pfedem vybrany prvek, ale nelze je
namichat dopfedu a pfimo uloZit do souboru knihovny barev. K dispozici je nékolik
ptredpfipravenych barevnych vzornikl s dostateénym vyb&rem pro rychlou vizualizaci.
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Obr.74 Paleta barev (vlevo) a prostiedi pro michdni barev (vpravo)
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Barva je zvldst urena pro popiedi objektu, tj. pfi plném vybarveni faktickd barva objektu
(pokud je soucasné nastaven vzorek, je barva pouZita na néj), pozadi objektu (pfi vyplnéni
vzorkem tato barva skrz néj ,,prosvitd*), pro obrysovou ¢dru (u ploch) a pro text.

Definice bodové znacky

Sady bodovych znacek jsou zde definovédny jako fonty (v klasické typografii odpovidd
fezu pisma). Pro vytvofeni vlastnich znacek tak nutné potfebujeme software uréeny ke tvorbé
fontt (napf. Fontographer firmy Adobe). Namapovany font lze pak libovolné pouZivat jako
knihovnu znacek, kterd je provdzand s paletou barev, takZe lze barvy na znacky aplikovat.
Obdobné jako u barev i zde lze vyuZit né€kterého z jiZ existujicich zna¢kovych fontt, vybér
vSak nemusi byt shleddn uspokojivym.

Obr.75 Knihovna bodovych znacek
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Uzivatelské linie a textury

V této oblasti bylo dlouho ArcView odkdzdno na sady ptipravené v ArcInfu, disponujicim
ndstroji pro tvorbu linif a textur obdobnymi napt. Microstationu. Uvedeni podprogramu pro
ArcView (tzv. extension) s ndzvem Symbolizer rozsitilo moZnosti editace vlastnich linif se
vzorkem a textur.

Obr.76 Symbolizer pro ArcView

1 Symbolizer

Sumbol Type RGE Y alue
i+ Line " Palygon Red—— Green— (Blue—— Fed
ed: I
Attribte: — .
Tvpe: | ZigZag =] Greer: I 1735
Wwidth: 9.7 Blue: 255
1
A
Line Thickness: 23— T
1
A
[Up =
Accordian Factor B.S———————— | Transpa:ant
1 |
J =
— I Foreground 'I
Preview

W

Compozite

-

apply Mew Symbols To: | Active Theme's Legend |

I kdyZ tvorba a ukldddni vSech vyjadfovacich prostfedki v ArcView neni pravé pohodind,
existuje zde moZnost uloZit jiZ jednou vytvoreny zdklad legendy i s ndzvy prvku tak jak se
nachdzeji v databdzi do zvl4Stniho souboru a ten pak pouZit na libovolnou kresbu u niz
existuje totozny databdzovy popis prvki.

2.2.3 Tllustrator

Adobe Illustrator je standardnim ilustraénim programem pro tisk, multimédia a online
grafiku. Je souddsti skupiny programu firmy Adobe, zahrnujici dal§{ programy pro grafiku a
DTP (Photoshop — price s rastry, PageMaker — DTP atd.). V oblasti grafiky a DTP jsou produkty
firmy Adobe svétovou Spickou, aktivné se podilejici na mezindrodnich standardech pro tisk
(HPGL) a barvy (Pantone). Toto vSechno by vSak z Illustratoru neudélalo vhodné prostiedi
pro grafické zpracovdni map. Zdsluhu na moZnosti vyuZzit Spi¢kovy graficky program
v kartografii md firma Avenza a jeji produkt MapPublisher. MapPublisher funguje jako
zdsuvny modul (plug-in) prdvé do zminovaného Illustratoru a umoZiuje nacitdni
geografickych dat pfimo z databdzi vybranych GIS a CAD (Arclnfo, ArcView, Autocad,
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Maplnfo ...), transformaci zobrazeni, zménu méfitka a vybér prvku podle atributové tabulky.
Kresleni v Illustratoru je zaloZeno na tzv. beziérovych kfivkdch (jejich popis neni nasSim

ukolem) a kromé toho zahrnuje samoziejmé vSechny bézné funkce pro tvorbu pravouhelniki,
elips atd.

Sprava barev

Ilustrator umoZiiuje michdni barev v modelech RGB, HSB, CMYK a stupnich Sedi. Pokud
nejsou barvy michdny ve CMYK modelu, upozoriiuje navic na zménu barvy pfi konverzi do
CMYK atedy na mozZné problémy pfi tiskovém vystupu. U kazdé barvy nabizi automatickou
zdménu za jeji barvu inverzni nebo dopliikovou. Kromé michdni barev pomoci posuvnych
menu lze pouZit barvy z pfedem pfipravenych vzornikd (knihovny barev Pantone).

Obr.77 Moznosti michdni barev v Adobe Illustrator
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Uchovdvidni jednou namichanych barev je v Illustratoru feSeno velmi elegantnim
zpusobem. Jednim z ovlddacich prvkl programu je menu s ndzvem vzornik. To, kromé
zékladnich pfednastavenych barev, uchovdvd vSechny barvy namichané v pravé aktivnim
souboru. Na konci price je moZné vybrat v§echny nepouZité barvy a mazat je, takZe vzornik,
ktery se uklddd jako soucdst souboru, nese pouze ty barvy, které jsou pouZité. Soubor lze pak
libovolné pouZivat jako knihovnu barev, aniZ bychom jakymkoliv zpisobem ovlivnily
kresbu v ném. Souddsti vzorniku jsou i textury a ,,stopy $tétci* — uZivatelské linie.

Obr.78 Uchovdvdni a pouZivdni barev - vzornik

Definice bodové znacky

V ptipad€ bodovych znacek je pfece jen poznat, Ze Illustrator neni software budovany
pro vizualizace v kartografii a GIS, ale Ze jde o program pro grafiky, pfedpoklddajici
originalitu kazdého ndvrhu a proto nemd velké pochopeni pro opakovdni. Nakreslit v ném
Ize cokoliv, ale rozumé shromdZdit a uchovat objekty typu bodové znacky je zdleZitost
zatim nedofeSend. Pomoci si 1ze dvéma cestami. Bud nakreslené a seskupené znacky prosté
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kopirovat z jednoho souboru do druhého, nebo je uchovdvat jako vzorky (textury). Pokud je
textura tvofena pravé jen onou pozadovanou znackou, nenf problém ji kdykoliv ,,chycenim*
a ,,vytaZzenim* ze vzorniku umistit do kresby.

Obr.79 poufiti vzorniku barev a textur pro ukldddni bodovych znacek
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Uzivatelské linie

UZivatelské linie jsou oSetfeny obdobné jako barvy. Maji své vlastni nabidkové menu —
stopy. Po vytvofeni vzorku, ktery se md na linii objevovat, a jeho vloZeni do menu, lze
nastavit parametry rozestupu, vzddlenosti od linie, na kterou se poklddd, velikost atp. Takto
funguji tzv. rozsévaci stopy (vzorky jsou opakované kladeny vedle sebe). Druhou moZnosti,
vyuZitelnou v kartografii, je pouZiti tzv. stopy se vzorkem. Ty funguji na principu kladeni
malych ploSek vzorku vedle sebe, oznacovanych jako dlazdice. Zde 1ze definovat zv1ast
dlaZdice pro vnitfni a vnéjsi rohy, pfimé useky, koncovou a pocdtecni dlazdici. Oba tyto
zpusoby umoziiuji dodate¢nou editaci linie (pfiddvan{ a ubirdni bodi, zména bodu z ,,0strého*
na ktivku atp.).

Obr.80 Menu stopy a ukdzka rozsévaci stopy (vlevo) a stopy se vzorkem (vpravo)
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Textury

Stejné jako barvy ¢i linie, i textury jsou uchovdvany prostfednictvim vzorniku. Tvorba
znackovych vzorku se skladd ze dvou kroku - nadefinovdni vlastni znacky, kterd bude vzor
tvofit a nadefinovdni neviditelného pravothelniku — dlaZdice. Oznacenim, pojmenovdnim
a zarazenim do vzorniku je vzorek hotov. Definice Srafury nebo ,,spojitého* vzorku je

vivs

71



Obr.81 Ukdzka postupu pri tvorbé dlaZdice pro texturu
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Zavérem lze jen upozornit na existenci zdsadniho rozporu mezi prostfedky uréenymi ke
zpracovani prostorovych dat a prostfedky ur¢enymi ke kartografické produkci. I kdyz GIS
umoZiiuji vizualizace, nejsou ve velké vétSiné vybaveny silnymi prostiedky pro piipravu
map do tisku ¢i pro elektronické publikace. Minimdlnim feSenim byva nadstavbovy modul
slouzici k piipravé zrcadla mapy a konec¢nou vizualizaci vystupu (MapFinisher/MapPublisher
— Intergraph MGE, T-Kartor CPS -ESRI ArcInfo). Druhym feSenim jsou software pfimo
zaméfené na kartografickou produkci (Laserscan LAMPS 2, Zeiss Change).

2.3 Zrcadlo mapy v digitalni formé

V pocitacové kartografii se kromé klasického zrcadla pouZivd ke kompilaci mapy nad
produkéni bdzi zjednoduseného zrcadla jako uZivatelského rozhrani (interface). Soucasné
trendy vedou ke grafickému sbliZovadn{ uZivatelskych rozhrani a to do té miry, Ze u riznych
druh@ software jsou takika identickd. Pro jednoduchost budeme tento typ uZivatelského
rozhrani nazyvat pracovni zrcadlo.

Pracovni zrcadlo sestdvd z mapového pole, dynamicky vizualizujici dotazy nad produkéni
bazi, které jsou strukturovdny do usporddanych grafickych vrstev (pohled — view nenf vdzdn
na mapové pole jednoho listu. Jednd se o prakticky nekonecny prostor, ve kterém vymezujeme
oblast pracovni — tu na némz se zobrazuji v piisluSném zobrazeni poZadované oblasti), legendy
(nejednd se o legendu v pravém slova smyslu ale o seznam dotazu spolu s vizualizaénim
pfedpisem, obvykle se tato primitivni legenda nazyva Table of Contens) a méfitka mapy (je
obvykle slovni a dynamicky se méni spolu s pfibliZovdnim a vzdalovdnim se pohledu na
mapové pole).
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Obr.82 Ukdzka pracovnich ,,zrcadel “
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Konstrukce vlastniho zrcadla mapy pro vystup, véetné vSech dalSich patfiénych prvku,
se déje na zdklad€ pfedem definovaného formdtu — papiru, rozmér oken na obrazovce atp.
Do daného formdtu jsou pak postupné umisfovdny jednotlivé grafické prvky mapy.

Obr.83 Riizné zpiisoby reseni zrcadla mapy
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2.4. Dopliikové prvky mapy

Tyto prvky jsou ur€eny na zdkladé zrcadla mapy, kde je soucasné zobrazena také jejich
poloha. Obsahové i stylem grafiky by mély navazovat na obsah a styl mapového pole, aby
byla zachovdna celkovd kompozice mapy a jeji estetickd hodnota.

Dopliikové prvky rozsifuji, vysvétluji a obohacuji hlavni téma mapy. Jednd se o
doprovodné texty a tabulky (textové margindlie), grafy, profily, dopliikové mapky (obvykle
zna¢né menSich méfitek), fezy, fotografie, kresby ¢i blokdiagramy (grafické margindlie).

Elektronické publikovani disponuje moZnosti rozsifit tuto nabidku jesté o sekvence
videozaznamu, zvukové nahravky, 3D modelace ¢i animace.

Obr.84 Ukdzky grafickych margindlii
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Nebezpedi plynouci z pouzivdni dopliikovych prvkt map vyplyvd z jejich znaéné
,.grafické agresivity“. V Zddném piipadé€ nesmi “piebyt” mapové pole a ani legenda by se v
nich neméla ztrdcet. Na ti§t€énych mapdch je mozZné pro premiru margindlii vyuZit zadni
stranu mapy. V elektronickém publikovdn{ nic takového jako zadnf strana neexistuje. Tento
fakt je zde feSen prostfednictvim odkazii (hyperlink). Z grafického hlediska se pak jednotlivd
mapa se svymi dopliiky stdvd témef atlasovym dilem.

Obr.85 Ukdzka elektronické mapy
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lesy & dfeinné porosty N _ vy univerzity v Brné byla zalozena roku 1922. Zakla
[ [r— N > datelem zahrady byl prof. dr. Josef Podpéra, vedouci
plochy NS ' botanického Ustavu Pfirodovédecké fakulty MU.
N B&hem své diouhé historie prodélala rizné etapy vivoje.V letech
|:| sady a zahrady \ \ 1922-23 byl vyznacen pudorys rostlinnych skupin, cest a zahajena
N [ y \'| vysadba trvalych porostu, vybudovana prvni vodni nadrz a dva prvni
[ Jwe \° \ \ y provizorni skleniky. V roce 1925 ve skleniku vykvetia
[ oo o Wlo % poprvé viktorie kralovska. V letech 1932-34 byly
N \ vybudovany prvni trvalé skleniky. Pozdsji, v roce
[ 6 zastavins piochy a budowy piista || 1854, byly postaveny skieniky kapradin a orchideji, soucasné byly
saliacion iadastliis ekologické a skupiny.
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Nové metody konstrukce map a pfedevs§im jejich prezentace Cini tuto tvorbu je§té
komplexné&j$i zdleZitosti neZz byla doposud a vyZaduji zvlddnuti novych technologif v plné
§ifi. Diky nim se mapy stdvaji pfistupnéjsi nez byly dfive a jsou schopny pfenést nejen vétsi
objem dat, ale zprostfedkovat i informace kvalitativné na jin€ trovni, nez pouze prostfedky
klasické kartografie i kdyZ soucasné neztratily schopnost vyjadfovat se ve zkratce
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