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liec Shapefile - shrnuti

+ V\'IhOCIIY, ) - nevyhody
 Neuklada topologii dat o, Neykldda topologii dat
e Snadnd editace bodU  , Redundance dat

e Rychla vizualizace (napf. body
geodat sousedicich polygonu)
e Jednoduse e Manipulace s detailni
pochopitelna struktura shapefile (az 100MB
e Podpora v GIS soubor, max 2GB) je
softwarech pomala.
e Snadna projekce do J épatné podpora
jinych souradnicovych Unicode (kddovani
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[eC Vektorova data

Vyhody

e |ze pracovat s jednotlivymi
objekty jako se samostatnymi

Nevyhody
e vypoctova narocCnost
(problémy pri narocnych

celkyv;, L - analytickych operacich);
* mensi narocnost na pamet; : .
] _ , e komplikovanost datove

e dobra reprezentace jevove struktury:
strukt%ury dat; . e slozitéjsi odpovedi na

e vysoka geometricka presnost polohové dotazy;

e kvalitni grafika, presne e obtiZna tvorba pfekryvi
kresleni, znazorneni blizke vektorovych vrstev
mapam,; - (overlay) ;

. J,ednoduche vyhledavani, ] e problémy pfi modelovani a
upravy a generalizace objektu simulaci jevd.

a jejich atributd.
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Rastrova reprezentace

e Zameéruje se na lokalitu jako na celek

e Pouziva se pro reprezentaci jevu, které
plosné pokryvaji celou oblast, pripadneé se i
spojité meni.

e Pouziva se i pro rasterizované vektorove
vrstvy, pokud je nasledna analyza
jednodussi nad rastrem.

e RAVE - VERA



Vektor vs. rastr




e Zakladnim stavebnim prvkem je
u rastroveé struktury tzv. bunka
(cell, pixel).

e Bunky jsou organizovany do
mozaiky.

e Jednotlivé bunky obsahuji
hodnoty (values).

e Typy tvarl bunék:
— Ctvercova bunka (lattice, grid)
— trojuhelnikova bunka,
- hexagonalni bunka.
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A 4

Typy mrizky

Nejcastéji se pouziva ctvercova mrizka:

je kompatibilni s datovymi strukturami programovacich jazyku
pouzivanych pro tvorbu GIS software,

je kompatibilni s mnoha zarizenimi pro vstup a vystup dat
(monitory, scannery, plottery),

je kompatibilni s kartézskym (pravouhlym) souradnicovym
systémem.

Trojuhelnikova mozaika

jednotlivé buriky nemaji stejnou orientaci - vyhoda pfri
reprezentovani digitalniho modelu reliéfu (terénu), kde je kazdému
vrcholu o souradnicich x,y prirazena funkcni hodnota z (vyska z = f

(X,Y))-
Jednotlivé trojuhelniky pak implicitné obsahuji udaje o svém sklonu
a sméru tohoto sklonu.

Hexagonalni mozaika

stredy vSech sousednich bunék jsou ekvidistantni (stejné od sebe
vzdalené), coz je vyhodné pro neékteré analytické funkce (napr.:
paprskové vyhledavani).
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Topologie v rastru

e Topologie je v rastrovém modelu definovana
implicitné (je jasné, kdo je Ci soused), tudiz
neni nutné ji explicitne ukladat jako pro
vektorovy model!

A

-




+ | # -+ Reprezentace

o -
" geometrie v
+
- rastru
+
Point features represented in a grid. ¢ ra St rOVé d a tOVé

struktura mdze
nést informace o
bodech, liniich a
plochach.

e Odlisné moznosti
prevodu mezi
vektorem a
rastrem.

-

Linear features represerted in a grid.




Faktory ovliviujici vyjadreni v
rastru - rozliseni

e Vliv velikosti bunky (~ rozliseni) na tvar
objektt (+ a -)

73mé 72 m# 80 m*
71 m# 1 m cell 2 m cell 4 m cell
polygon 16 x 16 cells 8 x B cells 4 x 4 cells
EEE @ WEEEEE ,: =
1 | |_|
'I - L
« Smaller cell size » Larger cell size

PRO « Higher resolution PROTI « Lower resolution

« Higher feature * Lower feature

spatial accuracy spatial accuracy
« Slower display » Faster display
PROTI ° Slower processing PRO ° Faster processing

* Larger file size » Smaller file size



Faktory ovlivnujici vyjadreni v
rastru - datoveé rozliseni

datové rozliseni (,barevna hloubka" rastru) - popisuje pocet bitu
pouzitych k popisu urcité barvy pixelu v bltmapovem obrazku :

e binarni rastr (0Ox1, vyskyt x nevyskyt) - zaznam 1 bitem.

o 8bitovy rastr (28 )- 256 riznych celoéiselnych hodnot,
zaznam 1 bajtem.

o %4bltovy rastr — 1,6 milionu ruznych celodiselnych hodnot, 3
ajty

e kontinualni rastr - hodnoty v realnych Cislech, zaznam 4
nebo 6 bajty.

24 bitu
16,7 mil. barev 256 barev 256 stupnua sedé
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Tvorba rastru z vektorovéeho
modelu

Gsob prirazeni hodnot zobrazovaného atributu
(kvantitativni data) - pr| tvorbé modelu:

jako bodova hodnota zmérena kdekoli v plose bunky
jako aritmetick\’/ primeér u nékolika bodovych méreni

jako vazeny aritmeticky pramér, kde vahou je plosny
rozsah jednotlivych hodnot

jako maximalni nebo minimailni hodnota atributu v
plose bunky

jako hodnota atributu s nejvétsi vahou (i pro kvalitativni).
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Regeni konflikth

Problém - jedna vysledna bunka obsahuje vice riiznych
objektu. Pro feSeni této se pouzivaji 3 zakladni metody, z ehoz
prvni dvé se pouzivaji pro prevod bodu, linii i polygonu a
zbyvaijici jen pro prevod polygonu:

Metoda dominantniho typu vychazi z principu, ze u bunky, do
které zasahuje vice objektu, se vyjadfi podil jeji plochy, zabirany
kazdym z objektu a hodnota objektu s nejvétSim podilem je pak
buiice pfifazena (u bodu a linii se podil plochy nahrazuje poctem
a prip. délkou objektu, které bunika obsahuje).

W u W Ny

A LB a4

Metoda centroidu, bunka ma prifazenou hodnotu definovanou
polohou jejiho stfedu pfi prumétu do vektorové reprezentace.



Dominantni typ

Nejdulezitéjsi typ

Centroidy




Priklady - pravidia pro
rasterizaci bodu v ArcGIS

FID | Attribute Field = Attribute
1 Green Method = MOST_FREQUENT
2 | Red Priority = NONE
3 | Ble Outcome = Green
4 Blue Reason = Lowest FID
) Green
o © FID | Attribute | PriorityFID
1 Green 1
Field = Attribute
® 0 g gled 11 Method = MOST_FREQUENT
p Blug - . Priority = PriorityFID
[&] . GU‘ 3 Outcome = Blue
° oen Reason = Highest priority
@ FID | ValueFID
D 1 : Field = ValueFID
2 | 8 Method = STANDARD_DEVIATION
@ @ 3 |3 277 Priority = Ignored
4 3 Outcome = 2.774887323379517
S5 2 Reason = Priority field is only used

with MOST_FREQUENT



Prazdné bunky

Pokud je hodnota bunky definovana jako prazdna (NoData),
znamena to, ze tato bunka nenese zadnou informaci o

prostoru, ktery reprezentuje.
0 je validni hodnota!
999 obvykle pouzito pro No data
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Metrika ctvercové mrizky

e V geometrii nastava problém metriky
(zplusob definice vzdalenosti dvou bunék) -
odlisna vzdalenost stredu ctvercll.

e Euklidovska metrika

d= 1.,"" {IA —ip )E +(J’A _-FE)E




vyhody
jednoduchost datoveé
struktury
snadné prekryvan;i a
kombinace obrazu s
ruznym obsahem
rychlé dotazovani

snadna tvorba
uzivatelskych nadstaveb

jednoducha kombinace s
jinymi daty rastrove
povahy (DPZ)

snadne provadeni
analytickych operaci

Rastrova data vyhody a

nevyhody
nevyhody

znacpa pametova
narocnost (velky
objem dat)

omezena presnost, dana
rozlisenim rastrua  _
orientaci rastru (vypoct
delek, vzdalenosti, ploc

kvalita vystupu zavisla.
na rozliseni rastru (nizsi
vizualni kvalita
rastrovych vystupu)

nevhodnost pro sitové
analyzy



Kompresni techniky pro rastry

e Ztratové

— komprimuji lépe nez neztratove

— dochazi ke ztrate informace => nekdy nevhodneé!
e Neztratoveé

— Run Length Codes - RLC

— Run Length Encoding — RLE

- CtyfFstrom — QuadTree

— Adaptivni komprese
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Run Length Codes

e Definuje prislusnost bunék rastru k objektu po
radcich nebo sloupcich, pricemz udava jen
zacatek a konec useku bunék v radku Ci sloupci.

e Pro cernobilé/binarni rastry

row #

column #
runi begin

column #
runi1 end

column #
run2 begin

column #
run2 end

12 3 4 5 86 7 8

Rédek
Radek
Radek
Rédek

Radek

¢ 3,4
d 25
e 1,6
f2245
g 55



tec Run Length Encoding

o Vyuziti maticového zapisu dat.
o Efektivni pri rozsahlych homogennich
oblastech dat

11115599999992999
(41)(25)(79)(1 2)(39)

e Heterogenni ®
0101235214

(10)(11)(10)(11)(12)(13)(15)(1
2)(11)(14)
Jak zefektivnit kompresi?



Zplsob prochazeni rastru

e A)aB
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Quad tree - ctyrstrom

o010 2030 00 1

e Hierarchickeé
ulozeni

e Déleni
kvadrant
az do doby,
kdy jsou
homogenni.

2 B

30510 2 ]

01z 3



NCOLS xxX

NROWS xxx
XLLCORNER xxx
YLLCORNER xxx
CELLSIZE xxx
NODATA VALUE xxx
row 1

row 2

row n

Hlavicka rastru



ﬁ Nepravidelna trojuhelnikova sit

e Nepravidelné rastroveé reprezentace - problemy
s tvorbou, analyzou i ulozenim - prakticky se
nepouzivaji.

e Vyjimkou je Nepravidelna trojuhelnikova sit TIN
(Triangulated Irregular Network).

e Reprezentuje povrch jako soubor trojahelniki
(trojuhelnikova), které jsou definovany tremi
body umisténymi kdekoliv v prostoru.
(nepravidelna) a pro tyto trojuhelniky uchovava
topologické vztahy (sit).

e Casto se pouziva pro reprezentaci povrchd,
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Principy triangulace

e TIN je zalozen na tzv. Delaunay triangulaci
(DT)

e Pro sadu bodu P plati, Zze DT je validni, pokud
uvnitr kruznice opsané k libovolnému

trojuhelniku nelezi zadny jiny bod mnoziny P.




Priklad tvorby trojuhlenikd

D

a + vy je vétsi nez 180° A | ]
o +yje mensi nez 180°

Nekorektni triangulace Korektni triangulace



ﬁ Analyzy sousedstvi (Proximity
analysis) -

INPUT OUTPUT

e Kazda polygon obsahuje jeden bod vstupniho

souboru. Kazdé misto polygonu je blize k
tomuto bodu, nez k jakémukoliv dalsimu bodu

vstupniho souboru.

e Thiesenovy polygony, Voronoi cell (Voroného
tesalace) - konstrukce??






Déleni plochy - tesalace
Voroného polygony
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zmenseni objemu
ulozenych udaji pri
reprezentaci
nehomogennich
povrchi,

vetsi presnost a vernost
pro nehomogenni
povrchy

struktura automaticky
obsahuje informace o
sklonu a smeéru tohoto
skionu.

kompatibilita s
modernimi grafickymi
kartami .

TIN - porovnani s rastry

slozitost datoveé
struktury a tim i
algoritmu s ni
pracujicich.



	Snímek 1:  Geoinformatika  III. Rastrový datový model   jaro 2025
	Snímek 2: Hlavička/obsah záznamu 
	Snímek 3: Shapefile - shrnutí
	Snímek 4: Vektorová data
	Snímek 5
	Snímek 6: Rastrová reprezentace 
	Snímek 7: Vektor vs. rastr
	Snímek 8: Rastrová reprezentace
	Snímek 10: Typy mřížky
	Snímek 11
	Snímek 12: Kahoot Topologie 
	Snímek 13: Topologie v rastru
	Snímek 14: Reprezentace geometrie v rastru
	Snímek 15: Faktory ovlivňující vyjádření v rastru  - rozlišení
	Snímek 16: Faktory ovlivňující vyjádření v rastru – datové rozlišení
	Snímek 17: Tvorba rastru z vektorového modelu
	Snímek 18: Řešení konfliktů
	Snímek 19
	Snímek 20: Příklady – pravidla pro rasterizaci bodů v ArcGIS
	Snímek 21: Prázdné buňky
	Snímek 22: Metrika čtvercové mřížky
	Snímek 23: Rastrová data výhody a nevýhody
	Snímek 24: Kompresní techniky pro rastry 
	Snímek 25: Run Length Codes
	Snímek 26: Run Length Encoding 
	Snímek 27: Způsob procházení rastru
	Snímek 28: Quad tree - čtyřstrom 
	Snímek 32: Hlavička rastru
	Snímek 34: Nepravidelná trojúhelníková síť 
	Snímek 35: Principy triangulace
	Snímek 36: Příklad tvorby trojúhleníků
	Snímek 37: Analýzy sousedství (Proximity analysis) –
	Snímek 38
	Snímek 39: Dělení plochy  - tesalace Voroného polygony
	Snímek 40
	Snímek 41: TIN - porovnání s rastry 

