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Model a abstrakcia

Model je akakolvek zjednodusSena abstrakcia reality

Abstrakcia je proces prechodu poznania od zmyslovej urovne
k racionalnej

Mapa je model realneho sveta

Modelovanie je zjednodusené opisovanie a zobrazovanie
objektov a javov realneho sveta




Geoobjekt

V geografii sa geoobjekt vztahuje na objekt skutocne existujici na
Zemi, na ktory mozno jednoznacne odkazovat pomocou geodat.

Pre potreby geometrického modelovania pozname objekty roznej
dimenzie:

* bezrozmerné 0D — maju polohu ale nie dizku ani plochu

* jednorozmerné 1D — priame useky Ciar s konecnou dlzkou, ale
nemaju plochu, napr. usek cesty (arc)

* dvojrozmerné 2D — polygdny majuce konecnu plochu, jazero
* trojrozmerné 3D — telesa, polyhedrony

Pri zobrazeni a analyze dynamiky geoobjektov sa zavadza Cas ako
4. dimenzia — meteorolodgia, prehlad tepl6t za urcité obdobie, ...




Specifika geoobjektov

Priestorova rozliSitenost suvisi S
kartografickou mierkou. Mierka sa pouziva pre .
. " ‘ Poirt Layer (Parks)

¢asovu a priestorovu rozlisitelnost

Priestorové procesy predstavuju priestorovu

. ope . . , , Lime Layer (5trests)
variabilitu geoobjektov. Priestorova analyza

tychto procesov je dolezitou sucastou vSetkych :

geovied. Napr. priebeh nadmorskej vysky v

IOkaIite . Area Layer (Tracts)
Priestorové vztahy su geometrické (vzdialenosti

X a'Y) a topologické napr. popisana hranica medzi st i oo

dvomi parcelami

Rozlozenie informacii vo vrstvach




Zasady mapovej vrstvy

Vrstva zahrfna objekty rovnakej dimenzie:

* bodové — meracskeé body, koty, kartografické znaky
* liniové —rieky, cesty, zeleznice

* polygénové — typ pody, parcely, krajinny kryt

V jednej vrstve su objekty jednej témy. Témy je tazké od seba
oddelit, zIUcit ich je vidy moZné

Kombinacia vrstiev mo6ze viest k odvodeniu novych geoobjektov s
novou topoldgiou, geometriou alebo atributmi.
V programovacich jazykoch je vrstva premenna velicCina

vrstva A = vypocet (vrstva 1, vrstva2, ...)




Vyhody tvorby vrstiev:

moznost vytvarat tematické hierarchie

analyzy, editacie a pristupy k udajom su riesené Specificky pre
kazdu vrstvu

vyhladavanie podla atributov je velmi rychle

moznost vybudovania systému topologickych vztahov medzi
objektmi

Nevyhody vrstvového pristupu:

kladie vacsi doraz na metaudaje (vysvetlenia, definicia a pod.
,0dra je rieka”)

zlozitejSie zostavovanie kltucovych slov kombinujucich viac
atributov

manipulacia s vacsim poctom suborov - vrstva je prenositelny
subor




Metaudaje (Metadata)

Metadata su Strukturované data nesuce informacie o
primdrnych datach. Mo6zu reprezentovat jednoduché
pomenovanie informacii o zdroji, ale aj zlozitejSie
Strukturované zaznamy. Opisuju aspekty dokumentov a dat
ako su definicia, struktura a administrativa

Priklad:

94001 je cCiselny udaj, ktorého vyznam bez dalsich
suvislosti nepozname. Pridanim metadat mézeme z Cisla
94001 ziskat postové smerovacie ¢islo Novych Zamkov. Na
opis metadat sa pouziva napriklad znackovaci jazyk XML

<psc>94001</psc>.




Podigtody bod

Reprezentacia -
priestorovych udajov [

* Explicitna reprezentacia - rastrovy model

* Implicitna reprezentacia - vektorovy model
Raster je spojito rozlozena informacia v ohranicenom priestore
Vektor je kone¢né mnozstvo ohranicenych geoobjektov
Priklady:

Vektor: vsetky siete, liniové objekty - neprerusenost linii,
napojenost linii, ohranicené plochy — pozemky, body -
umiestnenie objektu

Raster: vyskovy model, modely priemernych teplo6t, zrazok,
vsetky snimky z DPZ,

meteorologické modely,
plochy bez ohranicenia a geometrickej
presnosti




Rastrovy a vektorovy model
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Pravidelna rastrova
reprezentacia

Rastrova reprezentacia vychadza z rozdelenia zaujmovej oblasti
pravidelnou mriezkou na jednotlivé Casti nazyvané bunka (cell,
pixel), kde kazdy vrchol je zdielany minimalne troma bunkami -
tesalacia

Zakladnou vlastnostou rastrovej reprezentdcie je rozlisenie. Je to
Cislo popisujuce vztah medzi vzdialenostou v realite a v rastrovej
reprezentacii




Nepravidelna rastrova
reprezentacia - TIN model

Rozdelenie priestoru na nepravidelné trojuholnikové plochy s
premenlivou velkostou a tvarom

Vyuziva sa pri modelovani terénu a povrchov.

Zo vstupného suboru bodov sa pomocou triangulacii vytvori siet
trojuholnikov, ktoré suvislo pokryvaju cely povrch.

Ak sa pri konstrukcii siete kladie doraz na tvar trojuholnika
hovorime o tvarovo zavislych triangulaciach (minimalizacia suctu
diZok stran, minimalna vyska trojuholnika, ...)

Ak sa kladie doraz na informacie ovplyvnujuce tvorbu
trojuholnikov ide o udajovo zavislé triangulacie (najcastejsie
odvodené hodnoty vztahujuce sa k dvom trojuholnikom so
spolo¢nou hranou)




Kvalita zobrazenia v rastri

* sp6sob priradenia hodnot jednotlivym bunkam

centroid dominant dolezitost’

* velkost bunky — zmensenim rozmeru bunky rastie narok na
pamat — kompresie (TIFF, GIF, PNG, JPG, BMP, ...)
* rozliSenie atributovych hodnét — farby:
1 bunka = 1 bit — binarny raster (0- Cierna, 1 - biela)
1 bunka = 8 bitov — 256 celociselnych hodn6t (VGA color)
1 bunka = 8x3 bitov (true color) 1,6 mil. celoCiselnych hodn6t
1 bunka = 32 bitov (Super true color)
1 bunka = 48 bitov (Deep color)




Formaty rastrovych udajov

TIFF (Tagged-Image File Format) — bol navrhnuty v roku 1987 ako
otvoreny graficky format s moZnostou roznej farebnej hibky

a s roznymi spoésobmi kompresie. Informacie vo formate TIFF mozZu byt
uloZzené od monocolor (1 bit) cez 8 bitovu, 24 bitovu az po 48 bitovu
farebnu hibku v RGB, CMYK, pripadne inych farebnych $kal.

GIF (Graphics Interchange Format) — rastrovy format pre obrazy

s mensim poctom farieb (256) a teda pre Ciarové mapy. Pouziva
bezstratovu kompresiu.

PNG (Portable Graphics Network) — format vznikol ako alternativa GIF.
Umozriuje vyuzivat farebnt hibku 1, 2, 4 a 8 bitov a takisto aj TrueColor
s moznostou osembitovej priehladnosti a prekladaného zobrazovania.
Format obsahuje aj metaudaje pre vyhladavanie (textové polia).
Pouziva bezstratovu kompresiu.




JPG (Joint Photographic Experts Group) — je vhodny pre obrazy

s velkou farebnou paletou a hladkymi prechodmi medzi farbami. Je
nevhodny pre obrazy s malym poctom farieb a s hranami (ostré
prechody medzi farbami). Pouziva stratovd kompresiu. Novym
nastupcom formatu JPG je od roku 2000 format JPEG2000, ktory
zmensuje velkost suboru, podporuje stratovu i bezstratovd kompresiu
s moznostou rozdelenia na segmenty (s r6znou kvalitou kompresie).

NTF (National Imaginery Transmission Format) je zakladny format pre

digitalne snimky s moznostou uloZenia niekolkych snimok v jednom
subore az do velkosti 10 GB.

ECW (Edhanced Compression Walvet) je patentovana obrazova
kompresia optimalizovana pre letecké a satelitné obrazy s moZznostou
georeferencie. Obrazové udaje vyuzivaju az 65 535 farieb

BMP, DIB - velmi jednoduchy a nekomprimovany format systému
Windows a 0S/2. Méze vyuzivat 1, 4, 8, 16 a 24 bitovu farebnu hibku
s moznostou priehladnosti (dalsi 8-bitovy subor)
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Hlavicka obsahuje sprievodné udaje o rozmeroch rastra (pocet riadkov
a stlpcov), spdsobe kompresie, tvare bunky, redlnych rozmeroch bunky
pripadne o polohe a orientacii rastra v referencnom priestore

Hodnoty jednotlivych buniek rastra po riadkoch zhora nadol

Poloha buniek je definovana v lokalnom diskrétnom suradnicovom
systéme. Zaciatok je v lavom hornom rohu, os x smeruje zlava doprava a os
y zhora dole. Stiradnice sa udavaju v tvare dvojic stipcovych a riadkovych
indexov




Georeferencovanie

Transformacia do globalneho suradnicového systému pomocou
vlicovacich bodov

Na presné georeferencovanie musime poznat geometricku
definiciu rastra:

* suradnice zacCiatku suradnicovych osi rastra,
* uhol natoCenia osi x ay,

* krokovu vzdialenost rastra (rozmer bunky),
* pocty buniek vsmere osixay

Po georeferencovani sa niekedy vykona aj prevzorkovanie rastra,
to zn. po definovani spravnej polohy kazdej bunky rastra
dochadza aj k definovaniu novej hodnoty bunky




Rastrova reprezentacia Vektorova reprezentacia
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Rozlisovacia schopnost rastra

Cellsize




Atribut pixla, typ udajov, logicka struktura
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Vektorova reprezentacia
udajov

Vektorovy model je jednym z najviac vyuzivanych Gdajovych
modelov pre zobrazovanie grafickych informacii
Objekty vektorovej reprezentacie su poskladané z elementov

(bod, usecka, kruznica, krivka a pod.), ktoré su matematicky
definované.

Pomocou takychto jednoduchych elementov sa vytvaraju
zlozitejSie priestorové objekty




Prvky vektorovej reprezentacie

Bod (point) — poloha, uzol v topologickom zmysle

Ciara (line) — spojenie dvoch bodov ¢iarou krivkou, v
topologickom zmysle hrana (edge) alebo obluk (arc)

Polygdn — uzavrety retazec, vratane priestoru (plocha, area)

Najjednoduchsi vektorovy model je Spagetovy model - kazdy
objekt je samostatnym logickym zaznamom v digitalnom subore
a je definovany ako retazec suradnic

Ak sa v idajovom modeli uchovavaju priestorové vztahy medzi
jednotlivymi objektmi, hovorime o topologickom modeli




Rozlisovacia schopnost

Schopnost geografickych informdcii rozliSovat detaily v ¢ase,
priestore a tematickom obsahu.
RozliSovacia schopnost je vidy konecnd, pretoze neexistuje

nekonecne presny meraci systém a grafické objekty su zamerne
generalizované.

Dve digitdlne mapy s rovnakou presnostou, ale rozdielnou
rozliSovacou schopnostou, maju z hladiska geografickych
informacnych systémov roznu kvalitu

Analogové mapy — fyziologické vlastnosti oka

Digitalne mapy - minimalna velkost mapovanej jednotky (ucel
mapy), zohladnenie kvality tlacovych vystupov




Administrativa obyvatelov

Ulice — vektor

Domy, poschodia, bytové jednotky — vektor

Rozvodne sieti — vektor

Vyznamné budovy, nemocnice skoly- vektor

Analyza GIS: dostupnost, bezpecnost, hustota a mnozstvo
parkov, Sportovisk, obchodnej siete, moznosti parkovania a
pod.




Turisticky GIS

Vyskovy model — raster

Rieky, potoky — vektor

Cyklochodniky, turistické cesty — vektor

Vodné plochy — vektor

Zaujimavé miesta — vektor

Zdroje dat: existujuce mapy, letecké snimky, cestovné poriadky
GIS analyza: hladanie cesty s ohladom na ?, profil cesty, ...




Regionalna sprava

Vyskopis — raster

Parcely — vektor - polnohospodarstvo, byvanie, tovarne, ceny
pozembkoy, ...

Doprava — vektor — letisko, cesty, zeleznice

Prvky krajiny — rieka, les — raster

Analyza GIS: vzdialenosti, viditelnost, projekty veternej
elektrarne a pod.




Modely terénu

* DEM (Digital Elevation Model) — digitalny vyskovy model, pri
ktorom je pre kazdy bod konkrétneho Uzemia definovana jeho
vyska, najcastejsie reprezentovany v rastrovom formate

* DTM (Digital Terrain Model), u nas DMR — model, ktory
vytvara predstavu o tvare povrchu konkrétneho uzemia bez
objektov na jeho povrchu a umoznuje odvodzovanie vysok
medzilahlych bodov. NajcastejSie je reprezentovany
nepravidelnym trojuholnikovym rastrom. Odkryté povrchy po
ktorych chodime

* DML (Digital Landscape Model) — digitalny model povrchu,
v ktorom sa okrem priebehu povrchu reliéfu modeluje aj jeho
pokryvka. V niektorych literaturach sa oznacuje ako DSM —
Digital Surface Model. Aj vrcholky stromov, strechy budoy,
steny, ...




Zobrazenie rozhrani geosféry

Geosféry su reprezentované farbami a objektami v
schematickom priecno reze krajinou:

hneda — litosféra

Cierna — pedosféra

modra - hydrosféra vratane vody v pevhom skupenstve
zelena — biosféra

fialova -antroposféra




Reprezentacie georeliéfu

» Skutoény pohlad no horu Rip a sama o sebe je analégovym modelom
povrchu.

* Topograficka mapa je dalsim prikladom analéogového modelu.
Miullerova mapa Ceskych zemi z roku 1720 znazorfiuje georeliéf
obrazkovou formou ako bo¢ny pohlad na horu bez vztahu k mierke
mapy.




* Neskor pocas prveho vojenského mapovania v 60-tych rokoch 18.
storocCia bola hora znazornena ortogonalnym priemetom do roviny
proporcionalne k mierke mapy a jej reliéf vyjadreny rozlicnou
hustotou Srafaze v zavislosti od sklonu svahu.

* Moderné mapy pouzivaju vrstevnice a ovela presnejsiu projekciu
zemského povrchu do roviny (e).




* Perspektivny pohlad na horu Rip je zobrazenim digitadlneho modelu
reliéfu (DMR) s naloZzenou ortofotosnimkou.

* DMR je digitalnou reprezentaciou reliéfu, ktora je v pamati pocitaca
zapisana v textovom formate formou dvojdimenzionalnej matice
hodnot nadmorskych vysok. Ide o rastrovy udajovy format, v ktorom
maju hodnoty vysok v stvorcovej sieti pravidelny rozostup 100x100
metrov.

* Dvojdimenzionalne DMR zobrazenie v spojitej farebnej sSkale
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Kartograficka reprezentacia
georeliéfu

Metoda kotovania

Metoda vrstevnic

Metoda Srafovania

Metoda tienovania

Metoda farebnej hypsometrie
Pohladové metody




Metoda kotovania

Ciselné vyjadrenie vysky
Bodove vyjadrenie
Absolutne a relativhe vysky
Presnost nezavisi na mierke
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Metoda vrstevnic

Liniove vyjadrenie
Interval vrstevnic
Vrstevnice

Zakladné
Zvyraznene
Doplnkove
Pomocneé
Popisky
Spadovky




Srafy
Kresliarske
Krajinné
Sklonové =
Tieflove =/~

Technicke U277l
Fyziografickeé



Metdda tienovania

Smer osvetlenia
* prirodzeny
* konvencny

Vypocet osvetlenia: 9
Uhol medzi vektorom lu¢a a vektorom / o
normaly. Vektor normaly sa vypocita z
prvych parcialnych derivacii vysky
alebo uhlov sklonu a orientacie




Metddafarebnej hypsometrie

at

Vychadza z vrstevnicovehc
vyjadrenia

Priestorové vnimanie 3 B Seanlaises-m)

0/50

spektra g =




Kopcekova metoda
Blokdiagramy



Pohladové metody

Reliéfne mapy

Anaglyfy
« sprostredkuju stereoskopicke videnie (softver,
okuliare)

* filter dvoch zloziek farby

« posun podla vyskovej zlozky v smere spojnice
oCi (paralaxy)

* Vvyuziva priestorovy vnem vznikajuci v mozgu




Pohladove metody

Metdda rezov
Metdda blokov

/I?V
/[L"/




Vypocet perspektivheho pohlad

Miesto pozorovatela

Horizontalny uhol
Vertikalny uhol
Vzdialenost

Miesto pohladu

Rotacia

Zmena mierky v smere pohladu

Zmena mierky v kolmom smere (so vzdialenostou)

Pridanie vyskovej zlozky




Z0obrazenie modelov

Animacia (film)
dynamicka zmena polohy pozorovatela

zaznamenanie sekvencie snimok, ktoré su samy o sebe statické a
zobrazuju pohyb po malych krokoch

Pri rychlom zobrazovani tychto snimok za sebou vdaka zotrvacnosti
ludského oka splynu do pohyblivého obrazu

snimky sa musia prehravat takou rychlostou, ktoru ludské oko
nepostrehne https://www.youtube.com/watch?v=07d2dXHYb94

Simulacia
dynamicka zmena témy

predstieranie nejakého procesu alebo objektu (simuldcia vyrobnych
procesov montaznej linky)
https://www.youtube.com/watch?v=AgjxwjZVKgk



https://www.youtube.com/watch?v=07d2dXHYb94
https://www.youtube.com/watch?v=AqjxwjZVKgk

Virtualna realita dynamicka zmena polohy aj témy
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