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Практическая работа № 1.
Вводное занятие. Общие сведения об ArcGIS.
ArcGIS представляет собой систему, которая позволяет собирать, организовывать, управлять, анализировать, обмениваться и распределять географическую информацию. Являясь мировым лидером среди платформ для построения и использования геоинформационных систем (ГИС), ArcGIS используется людьми по всему миру для применения географических знаний в практической сфере государственного управления, бизнеса, науки, образования, СМИ и т.д. Платформа ArcGIS позволяет публиковать географическую информацию для доступа и использования ее любыми пользователями. Система доступна в любой точке мира, где возможно использование веб-браузеров, мобильных устройств в виде смартфонов, а также настольных компьютеров.
[image: ArcGIS — это полноценная система ГИС. ArcGIS]
Система ArcGIS позволяет создавать надежную географическую информацию ГИС-сообществом, легко и просто использовать ее любым заинтересованным лицам (а также определять, с кем ею можно обмениваться). Т.е. установив пароль, Вы можете ограничить доступ к своей информации. Данная система включает в себя программное обеспечение, интерактивную облачную инфраструктуру, профессиональные инструменты, настраиваемые ресурсы, например, шаблоны приложений, готовые к использованию веб- и мобильные приложения, готовые к использованию базовые карты. Поддержка серверов и облачных платформ позволяет выполнять совместную обработку и обмен; при этом срочная для планирования и принятия решений информация немедленно становится доступной для всех.
ArcGIS — это инфраструктура для создания карт.
Пользователи различных по размеру групп могут пользоваться системой ArcGIS, например: (в маленьком коллективе) в отделе, (в коллективе побольше) на предприятии, (в коллективе ЕЩЕ больше) между предприятиями, а также в сети Интернет для широкого доступа. Например, инженеры-геодезисты, использующие мобильные устройства, могут обновлять измерения в режиме реального времени на площадке, в тоже время специалисты выполняют анализ данной информации с использованием настольных компьютеров, а планировщики выполняют оценку результатов анализа с использованием веб-приложений. Наконец, карты и данные, полученные в результате выполнения изысканий, могут быть опубликованы в сети Интернет; при этом любое заинтересованное лицо может получить к ним доступ через веб-браузер и приложения для смартфонов и планшетов. Это позволяет людям не только просматривать результаты изысканий, но и комбинировать данные с другой имеющейся информацией для создания дополнительных карт, обеспечивающих использование вашей географической информации по-новому.
Во многих организациях различных отраслей деятельности люди используют ArcGIS в большом диапазоне приложений, включая анализ, планирование, управление имуществом,  работа на местности, например, мобильный осмотр и применение мер, исследование рынка, логистика, образование и пропаганда.
Что позволяет ArcGIS?
ArcGIS позволяет выполнять следующее:
1. Создавать, использовать и обмениваться картами
2. Объединение географической информации
3. Создавать и управлять базами географических данных
4. Решение задач при помощи пространственного анализа
5. Создание приложений на основании карт
6. Связь и обмен информацией с использованием силы географии и визуализации



Практическая работа № 2.

Создание новых точек.
О создании новых точек 
В этом упражнении вы будете использовать аэрофото для создания новых точечных объектов, представляющих пункты смотрителей парка в Национальном парке Зион. После создания объекта вы добавите точке значения атрибутов. Вы ознакомитесь с панелью инструментов Редактор (Editor), окном Создать объекты (Create Features) и окном Атрибуты (Attributes), которые являются основными элементами пользовательского интерфейса ArcMap при редактировании.
Чтобы приступить к выполнению упражнения, вам нужно увеличить область интересов на карте. Пространственная закладка, которая похожа на закладку в веб-браузере - это хороший способ сохранить наиболее часто требующиеся местоположения на вашей карте, чтобы вы могли легко найти их. Для вас была создана закладка, содержащая экстент карты, в котором вы будете работать.
[image: Примечание]Примечание:
Это упражнение требует активного интернет-соединения, так как в нем используется изображение, размещенное в Интернет. Если у вас нет интернет-соединения или изображение загружается медленно, вы можете выполнять упражнения, используя изображение, которое установлено с вашими учебными данными. Необходимо включить слой DOQQ imagery (local) в таблице содержания, после чего можно отключить слой World imagery (Web).
Предварительное условие:
Запустите ArcMap.
Шаги:
1. Щелкните кнопку Открыть (Open) [image: Открыть]на панели инструментов Стандартные (Standard). 
2. Перейдите к документу карты Exercise1.mxd в директории Editing, где установлены учебные данные. (по умолчанию данные находятся в C:\ArcGIS\ArcTutor.) Если открывается окно Начать работу (Getting Started), выберите обзор существующих карт и перейдите к Exercise1.mxd.
3. Щелкните карту и затем Открыть (Open).
4. Если вам будет предложено включить аппаратное ускорение для повышения производительности, щёлкните Да (Yes).
5. Щёлкните меню Закладки (Bookmarks) и выберите Visitor center, чтобы показать крупным планом егерский пост на южном входе в Зайонский национальный парк. 
6. Нажмите кнопку панели инструментов Редактор (Editor Toolbar) [image: Панель инструментов Редактор]на панели инструментов Стандартные (Standard). 
7. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) щелкните Начать редактирование (Start Editing). 
8. Откройте окно Создать объекты (Create Features), щелкнув Создать объекты (Create Features) [image: Создать объекты]на панели инструментов Редактор (Editor).
9. В окне Создать объекты (Create Features) щёлкните на шаблоне точечного объекта Егерские посты (Ranger stations). При этом среда редактирования устанавливается таким образом, что вы будете создавать новые точечные объекты в слое Ranger stations. 
10. Щелкните инструмент Точка (Point) [image: Точка]в окне Создать объекты (Create Features). 
11. Используя аэрофото, щёлкните на карте, чтобы разместить точку прямо на здании центра посетителей в центре экрана. Так как вы создаете точки, для создания объекта на карте надо щёлкнуть один раз. Однако, если бы вы рисовали линии или полигоны, вам нужно было щёлкнуть более одного раза, чтобы вы могли создать сегмент между вершинами. 
	[image: Новая точка центра посетителей]


Заметьте, что в центре символа есть закрашенный круг ярко-голубого цвета. По умолчанию, как только вы создаете новые объекты при редактировании, они становятся выбранными. Это позволяет вам легко идентифицировать новый объект и добавить ему значения атрибутов.
12. Нажмите кнопку Атрибуты (Attributes). [image: Атрибуты]на панели инструментов Редактор (Editor). 
Использование окна Атрибуты (Attributes) - это быстрый способ изменения значений атрибутов одного или нескольких выбранных объектов при редактировании. Вверху окна отображается имя слоя и под ним идентификатор отдельного объекта этого слоя. Внизу окна отображаются имена полей (столбцов в таблице) и значения атрибутов (строка в таблице) для объекта.
13. Щёлкните внутри окна для задания значения свойства Местоположение (Location), которое в данный момент отсутствует или равно <Null>. 
14. Введите Центр посетителей (Visitor Center) и нажмите ENTER. При этом значение атрибута для этого объекта сохранится. Заметьте, что запись для объекта вверху окна больше не отображает число, а заменена на более наглядное Visitor Center.
	[image: Атрибуты новых объектов]


15. Закройте окно Атрибуты (Attributes). 
16. Чтобы перейти к следующему упражнению, щёлкните Упражнение 1b: Оцифровка линий и замыкание.
Вы только что выполнили первое упражнение и создали новый точечный объект. В следующих упражнениях вы изучите, как создавать новые линии и полигоны. 


Практическая работа № 3.
Оцифровка линий и замыкание.
Desktop » Редактирование » Основы редактирования » Учебник по редактированию
Уровень сложности: НачальныйТребования к данным: ArcGIS Tutorial Data for DesktopПуть к данным: \ArcGIS\ArcTutor\Editing 
Об оцифровке с замыканием
В первом упражнении вы оцифровали точку на аэрофотоснимке, в этом вы по изображению создадите новую линию, представляющую дорогу.
Так как часть дороги уже создана, вы должны использовать замыкание, чтобы гарантировать, что новый объект дороги будет соединен с существующими дорогами. Когда замыкание включено, указатель будет перемещаться, или притягиваться, к ребрам, вершинам или другим геометрическим элементам, если окажется рядом с ними. Это позволяет указывать положение для элементов объектов с учетом уже существующих объектов. Все настройки, необходимые при работе с замыканием, расположены на панели инструментов Замыкание.
[image: Примечание]Примечание:
Это упражнение требует активного интернет-соединения, так как в нем используется изображение, размещенное в Интернет. Если у вас нет интернет-соединения или изображение загружается медленно, вы можете выполнять упражнения, используя изображение, которое установлено с вашими учебными данными. Необходимо включить слой DOQQ imagery (local) в таблице содержания, после чего можно отключить слой World imagery (Web).
Установка параметров для замыкания
Предварительное условие:
Открыт документ карты Exercise1.mxd и открыта сессия редактирования.
Шаги:
1. Перейдите к закладке Оцифровка дорог (Digitizing roads). Этот экстент южнее точечного объекта, который вы создали в предыдущем упражнении. 
2. Добавьте панель инструментов Замыкание (Snapping) в ArcMap. Вы можете добавить панель инструментов, щелкнув меню Настроить (Customize) и выбрав Панели инструментов (Toolbars), затем щелкнув на названии панели инструментов в списке. Также можно добавить панель инструментов замыкания (Snapping) через меню Редактор (Editor) - Замыкание (Snapping) - Панель инструментов Замыкания (Snapping). 
3. На панели инструментов Замыкание (Snapping), щелкните меню Замыкание (Snapping) и убедитесь, что опция Использовать замыкание (Use Snapping) отмечена. Если опция уже включена, не щелкайте на ней снова, так как при этом замыкание будет выключено. Если опция Использовать замыкание (Use Snapping) не отмечена, щелкните ее, чтобы включить замыкание. 
4. Проверьте панель инструментов Замыкание (Snapping) и убедитесь, что типы замыкания Конечная точка (End) [image: Замыкание на конечные точки], Вершина (Vertex) [image: Замыкание на вершины]и Ребро (Edge) [image: Замыкание на ребро]активы. Активные кнопки подсвечиваются. Если они не включены, щелкните на каждой кнопке, чтобы включить эти опции. 
5. Щелкните меню Замыкание(Snapping) и нажмите Опции (Options). В этом диалоговом окне вы можете задать параметры замыкания в ArcMap. 
6. Убедитесь, что допуск замыкания, по крайней мере, 10 пикселов. 
Допуск замыкания - это расстояние, в пределах которого указатель или объект притягиваются в другую позицию. Если элемент, к которому установлено замыкание, — такой как вершина или ребро, — находится в пределах заданного расстояния, то указатель автоматически притягивается в эту позицию.
7. Отметьте опции Показывать подсказки (Show Tips), Имя слоя (Layer Name), Тип замыкания (Snap Type) и Фон (Background). Скорее всего, нужно будет поставить отметку только для Фона (Background), так как остальные будут включены по умолчанию. Подсказка замыкания (Snap Tip) - это небольшой текст, который появляется для индикации слоя и типа замыкания (на ребро, конечную точку, вершину и т.п.). Опция Фон полезна, чтобы помочь вам увидеть Подсказку замыкания (SnapTip) при работе на растровом изображении.
	[image: Опции замыкания]


8. По желанию вы можете изменить цвет, используемый для символа замыкания, и установить опции отображения Подсказок замыкания (SnapTip), такие как размер и шрифт подсказки. 
9. Нажмите кнопку OK, чтобы закрыть диалоговое окно Опции замыкания (Snapping Options). 
Включение панели инструментов Построение объектов (Feature Construction).
Панель инструментов Построение объектов - это небольшая полупрозрачная панель инструментов, которая дает быстрый доступ к некоторым наиболее часто используемым при редактировании инструментам и командам. Во время оцифровки панель инструментов появляется рядом с указателем и передвигается по мере того, как вы размещаете вершины. По умолчанию панель инструментов Построение объектов (Feature Construction) отключена, но она понадобится вам в учебном задании, поэтому ее необходимо включить. Если позднее вы решите ее отключить, вы можете найти многие команды на панели инструментов Редактор (Editor) или отображать ее только по мере надобности.
Шаги:
1. В меню Редактор (Editor) выберите Опции (Options). 
2. Установите отметку Показывать панель инструментов построения объектов.
3. Нажмите OK, чтобы закрыть диалоговое окно Опции редактирования (Editing Options).
Оцифровка линии
Шаги:
1. Сейчас вы готовы приступить к оцифровке новой дороги. В окне Создать объекты (Create Features) щелкните на шаблоне линий Local road, который находится в разделе Roads. Этот шаблон объекта был создан и сохранен для вас в учебном документе карты. 
Список доступных инструментов построения внизу окна изменился на те, которые используются для создания линий. Поскольку инструмент Линия (Line) [image: Линия]является для этого шаблона инструментом по умолчанию, он будет активирован автоматически.
2. Оставьте указатель на конечной точке существующей линии в западной части изображения карты, но пока не щелкайте. Заметьте, что значок указателя изменился на квадратный символ замыкания, и появилась Подсказка замыкания (SnapTip) с используемым именем слоя (Roads) и типом замыкания (Конечная точка (Endpoint)). По мере необходимости можно увеличивать и перемещать изображение и т.д. 
3. Щелкните один раз.
	[image: Местоположения для щелчка курсором мыши при оцифровке дороги]


Вы оцифровываете новую линию или полигон, задавая геометрию объекта. Вы видите предварительное изображение с действительным символом, используемым для этого объекта, с вершинами, отображаемыми зелеными и красными квадратиками. Если панель инструментов появляется там, где вы хотите разместить новую вершину, нажмите клавишу TAB или переместите ее вручную.
4. Используя аэрофото как ориентир, оцифруйте новую линию, щелкая на карте в каждом месте, где вы хотите добавить вершину. 
	[image: Оцифровка дороги]


5. Когда вы оцифруете новую линию, замкните к конечной точке существующего объекта и щелкните, чтобы разместить там вершину. 
6. Нажмите клавишу F2, которая завершит скетч, чтобы преобразовать форму в реальный объект в базе геоданных. Закончить создание скетча можно одним из следующих способов: нажать клавишу F2, дважды щелкнуть, выбрать команду контекстного меню, вызываемого щелчком правой кнопки, или использовать панель инструментов Построение объектов (Feature Construction). 
7. Чтобы перейти к следующему упражнению, щелкните Упражнение 1c: Задание свойств шаблона объектов.
В этом упражнении вы изучили, как устанавливать замыкание и использовать его, чтобы упростить оцифровку новой дороги, которая соединена с существующими дорогами.


Практическая работа № 4.
Задание свойств шаблона объектов
Desktop » Редактирование » Основы редактирования » Учебник по редактированию
Уровень сложности: НачальныйТребования к данным: ArcGIS Tutorial Data for DesktopПуть к данным: \ArcGIS\ArcTutor\Editing 
О свойствах шаблона объектов 
Диалоговое окно Свойства шаблона (Template Properties) позволяет вам просматривать и изменять параметры шаблона. Например, вы можете переименовать шаблон, добавить описание, задать инструмент построения по умолчанию и задать значения атрибутов, которые должны быть присвоены новым объектам, созданным по этому шаблону.
В первых упражнениях вы использовали шаблоны объектов с уже настроенными для вас свойствами. В этом упражнении вы зададите свойства шаблона объектов для слоя полигонов, представляющих частные землевладения. Перед созданием объектов следует проверить свойства шаблона, чтобы убедиться в том, что они заданы правильно.
Предварительное условие:
Открыт документ карты Exercise1.mxd и открыта сессия редактирования.
Шаги:
1. В окне Создать объекты (Create Features) дважды щёлкните на шаблоне объектов Участки (Тracts). Откроется диалоговое окно Свойства шаблона (Template Properties).
2. В поле Описание (Description) введите Частные земли в Зайоне (Private lands in Zion). Описание появится, когда вы задержите указатель над шаблоном в окне Создать объекты (Create Features). 
	[image: Диалоговое окно Свойства шаблона]


Вы также можете использовать теги для идентификации и поиска шаблонов в будущем. Тег, представляющий тип слоя, - Полигон (Polygon) - добавляется автоматически.
3. Щёлкните в поле Теги (Tags) сразу после Полигон (Polygon), введите точку с запятой (;), добавьте пробел, затем введите Зайон (Zion). Еще раз введите точку с запятой и пробел, затем введите землевладение (landownership). 
После ввода тегов поле Теги (Tags), оно должно выглядеть следующим образом: Полигон; Зайон; землевладение (Рolygon; Zion; landownership).
4. Инструментом по умолчанию должен быть Полигон (Polygon). Если нет, щёлкните на стрелке Инструмент по умолчанию (Default Tool) и щёлкните Полигон (Polygon). Это гарантирует, что инструмент Полигон (Polygon) будет активироваться каждый раз, когда вы выбираете шаблон Tracts. 
5. Щёлкните поле Собственность (Оwnership) в сетке. Системная информация о поле отображается внизу диалогового окна. 
6. Щёлкните <Null> для значения справа, чтобы очистить текст и введите Частная (Рrivate), для присвоения атрибуту значения Частная (Private). При этом Private задается как значение атрибута по умолчанию для этого поля для всех новых объектов, созданных по этому шаблону.
	[image: Изменение атрибутов шаблона пространственных объектов]


7. Щёлкните ОК. 
8. Когда вы удержите указатель на этом шаблоне, вы увидите текст, который вы ввели для описания. 
	[image: Описание шаблона Tracts в окне Создать объекты.]


9. Чтобы перейти к следующему упражнению, щёлкните Упражнение 1d: Создание новых полигональных объектов. 
Сейчас вы можете создавать объекты, используя свойства, заданные в шаблоне объекта.


Практическая работа № 5.
Создание новых полигональных объектов.
Desktop » Редактирование » Основы редактирования » Учебник по редактированию
Уровень сложности: СреднийТребования к данным: ArcGIS Tutorial Data for DesktopПуть к данным: \ArcGIS\ArcTutor\Editing 
О создании полигонов 
Так как вам уже представили основные концепции и элементы пользовательского интерфейса редактирования и создания объектов, сейчас вы готовы приступить к следующему упражнению, где вы будете создавать линии и полигоны, используя дополнительные методы создания объектов. Вы будете использовать несколько различных способов построения границ полигонального участка, включая замыкание, ввод измерений, трассировку и рисование прямоугольников. Вы также будете использовать клавиши быстрого доступа и контекстные меню, чтобы улучшить производительность при создании объектов.
Когда Национальный парк Зайон стал охраняемой территорией в начале 1900-х годов, землей, которая стала парком, владели несколько человек. Хотя сейчас Зайон - это преимущественно земля федеральных властей США, есть несколько участков на территории парка, которые до сих пор принадлежат частным землевладельцам. В этом упражнении вы создадите границы, представляющие частные объекты. 
[image: Примечание]Примечание:
Значения, геометрия, измерения и атрибуты, используемые в этом упражнении, служат только для целей демонстрации и не отражают действительных записей об имуществе.
Создание полигонов с помощью различных методов построения
Предварительное условие:
Открыт документ карты Exercise1.mxd и открыта сессия редактирования.
Выбор шаблона задает параметры редактирования для настроек этого шаблона. При этом задается целевой слой, в котором будут храниться новые объекты, активируется инструмент построения объекта внизу окна Создать объекты (Create Features) и готовятся атрибуты по умолчанию для присвоения новому объекту. Так как шаблон слоя задает инструмент Полигон (Polygon) как инструмент построения объекта по умолчанию, инструмент Полигон (Polygon) становится активным.
По умолчанию, инструменты Линия и Полигон создают прямые сегменты между вершинами. У этих инструментов также есть дополнительные способы задать геометрию объекта, такие как создание изогнутых линий или трассировка существующих объектов. Они известны как способы построения и находятся на панели инструментов Редактор (Editor).
Шаги:
1. Отключите слой World imagery (Web) в таблице содержания.
2. Перейдите к закладке Tracts. 
3. В окне Создать объекты (Create Features) щелкните шаблон Tracts. Будет активирован инструмент построения Полигон [image: Полигон], который вы задали в качестве инструмента по умолчанию в Свойствах шаблона. 
Так как у участков есть общие ребра с границей парка и смежным участком, вы можете использовать их, чтобы упростить построение геометрии полигона.
4. Выберите метод построения Прямой (Straight) [image: Прямой сегмент]на панели инструментов Редактор (Editor). 
При методе построения Прямой сегмент (Straight Segment) вершины размещаются при каждом щелчке на карте и соединяются прямыми сегментами.
5. Создайте замыкание с пересечением границы полигона парка и объекта линии участка и щелкните один раз. 
	[image: Создание объекта участка]


6. Переместите указатель вверх (на север), создайте замыкание с углом участка и границы парка и щелкните снова. Вы создали две соединенные прямой линией вершины, которые определяют восточную границу этого участка. 
7. Щелкните Середина (Midpoint) [image: Середина]на палитре панели инструментов Редактор (Editor) или мини-панели инструментов Построение объектов (Feature Construction). При этом изменится активный метод построения с Прямого сегмента (Straight Segment) на Середина (Midpoint), который создает вершину в центре между двумя заданными вами положениями. Вы будете использовать метод Середина (Midpoint), чтобы создать вершину между углами существующего участка. 
	[image: Метод построения Середина]


Если панель инструментов Построение объектов не появляется автоматически, вы можете либо включить ее в диалоговом окне Опции редактирования (Editing Options), либо нажать клавишу TAB для ее временного отображения. Если выбрать метод построения сегмента на панели Построение объектов, он также становится активным на панели Редактор, и наоборот. Два наиболее часто используемых метода построения, Прямой сегмент (Straight Segment) и Построение дуги конечной точки (Endpoint Arc Segment), находятся непосредственно на панелях инструментов, но справа от кнопок есть палитра, в которой можно выбрать другие методы.
8. Переместите указатель направо и щелкните на восточном углу участка (предыдущая добавленная вами вершина). Когда вы будете перемещать указатель, обратите внимание на черную линию с квадратиком посередине. Квадратик показывает, где будет добавлена новая вершина. 
9. Переместите указатель налево и щелкните на западном углу существующего участка. Новая вершина будет добавлена там, где был расположен черный квадратик, как только вы щелкните на второй точке. 
	[image: Создание нового участка]


10. Щелкните метод построения Прямой сегмент (Straight Segment) [image: Прямой сегмент]на панели инструментов Редактор (Editor) или мини-панели инструментов Построение объектов (Feature Construction). 
При этом активный метод построения изменится обратно с Середина (Midpoint) на Прямой сегмент (Straight Segment). 
11. Чтобы ввести окончательные измерения для угла, вам нужно набрать отдельную координату. 
12. Нажмите клавишу F6. Это клавиша быстрого доступа для инструмента Абсолютные XY (Absolute XY), который позволяет набрать точные координаты x,y для следующей вершины. По умолчанию, значения, которые вы вводите, измеряются в единицах карты, для данной карты это метры. Если вы хотите ввести значения в десятичных градусах или в других форматах, вы можете щелкнуть на стрелке, чтобы изменить входные поля.
	[image: Ввод координат x,y для последней вершины]


[image: Подсказка]Подсказка:
Если вы сделали ошибку и хотите выйти из скетча, чтобы не размещать эту вершину, нажмите клавишу ESC. После того, как вершина добавлена, ее можно удалить, нажав кнопку Отменить (Undo) [image: Отменить]на панели инструментов Построение объектов (Feature Contruction) или Стандартные (Standard).
13. Введите 314076.3 в поле X:, 4138384.9 в поле Y: и нажмите ВВОД. Новая вершина автоматически создается в этом местоположении. 
14. Нажмите F2 или щелкните Завершить скетч (Finish Sketch) [image: Завершить скетч]на мини-панели инструментов Построение объектов (Feature Construction). 
Вы создали первый объект полигона участка. Это можно сделать также, нажав клавишу F2, дважды щелкнув карту или щелкнув правой кнопкой мыши для завершения скетча.
15. Щелкните инструмент Идентифицировать (Identify). [image: Идентифицировать]на панели инструментов Инструменты (Tools). 
16. Щелкните на новом объекте и обратите внимание, что значение атрибута для поля Ownership равно Private, что является значением по умолчанию, которое вы задали в свойствах шаблона. 
Если вы идентифицировали другой слой, щелкните стрелку Объекты в слое (Identify from), выберите слой Участки (Тracts), затем щелкните на объекте снова.
17. Закройте окно Идентифицировать. 
Создание прямоугольных полигонов
Иногда вам нужно создать прямоугольные полигоны. Вместо того, чтобы щелкать на каждой вершине отдельно, как вы делали ранее, вы можете использовать инструмент построения Прямоугольник (Rectangle). Первый щелчок с инструментом Прямоугольник (Rectangle) создает первую вершину, затем второй щелчок устанавливает "угол" прямоугольника и последний щелчок добавляет вершины оставшихся углов. Кроме того, инструмент Прямоугольник (Rectangle) позволяет вам ввести координаты x,y для вершин так же, как и направления и длины сторон.
Шаги:
1. Щелкните инструмент Переместиться к (Pan) [image: Переместить]на панели Инструменты (Tools) и переместите отображаемую часть карты немного на запад так, чтобы J-образный полигон оказался в центре отображения. 
2. Выберите шаблон Участки (Тracts), затем инструмент Прямоугольник (Rectangle) [image: Прямоугольник]в окне Создать объекты (Сreate Features), чтобы сделать его активным инструментом построения. 
3. Создайте замыкание с верхним левым углом полигона с J-образной формой и щелкните, чтобы задать первый угол прямоугольника.
	[image: Местоположение нового прямоугольника]


4. Нажмите клавишу D, введите 179 (это 179 градусов), затем нажмите ВВОД. При этом задается угол поворота прямоугольника. Когда вы перемещаете указатель по карте, вы видите предварительный просмотр прямоугольника объекта. 
По умолчанию углы вводятся в градусах в полярной системе, которая измеряется против часовой стрелки от положительной части оси Х. Можно указать другую систему измерения углов или единицы, в диалоговом окне Опции редактирования (Editing Options) на закладке Единицы (Units).
5. Нажмите клавишу W, введите 400, затем нажмите ВВОД. Это клавиша быстрого доступа для установки ширины в 400 метров (это единицы карты). 
	[image: Создание прямоугольника]


6. Переместите указатель вверх и налево, чтобы прямоугольник был создан в правильном положении относительно существующего объекта. Нажмите клавишу L, введите 800, затем нажмите ВВОД. Это клавиша быстрого доступа задает длину 800 метров. 
[image: Подсказка]Подсказка:
Кроме использования клавиш быстрого доступа на клавиатуре, вы может щелкнуть правой кнопкой, чтобы получить доступ к меню с командами для направления, длины, ширины и другими установками для создания прямоугольника.
Создание смежных полигонов
Сейчас вам нужно создать еще один полигон, чтобы заполнить пространство между этими двумя полигонами. Вы можете создать замыкание с каждой вершиной, но более простой способ - это использовать инструмент Автозавершение полигона (Auto-Complete Polygon), который использует геометрию существующих полигонов для создания новых смежных полигонов без перекрытий и пустот.
Шаги:
1. Щелкните шаблон Участки (Тracts), затем инструмент Автозавершение полигона (Аuto-Complete Polygon) [image: Автозавершение полигона]в окне Создать объекты (Сreate Features), чтобы сделать его активным инструментом построения. 
2. Создайте замыкание с нижним левым углом прямоугольника, который вы только что создали, и щелкните. 
3. Переместитесь южнее и создайте замыкание с углом исходного существующего полигона с J-образной формой. 
	[image: Создание нового полигона в пространстве между существующими]


4. Нажмите F2 или щелкните Завершить скетч (Finish Sketch) [image: Завершить скетч]на мини-панели инструментов Построение объектов (Feature Construction). 
При использовании инструмента Автозавершение полигона (Auto-Complete Polygon), ArcMap автоматически использует форму окружающих полигонов в этом слое, чтобы создать геометрию нового полигона. 
	[image: Новый полигон создан из границ окружающих полигонов]


5. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) выберите Остановить редактирование (Stop Editing). 
6. Нажмите кнопку Да (Yes), чтобы сохранить изменения. 
7. Закройте ArcMap, если вы закончили работу с учебником. Документ карты сохранять не нужно.
8. Чтобы перейти к следующему упражнению, щелкните Упражнение 2a: Определение новых типов создаваемых объектов.
Новые объекты были созданы со значениями атрибутов по умолчанию (Private), заданными в шаблоне. Если вы хотите добавить другую информацию, такую как идентификаторы или имена владельцев, выберите объекты и введите значения в окне Атрибуты (Attributes).


Практическая работа № 6.
Задание новых типов создаваемых объектов.
Desktop » Редактирование » Основы редактирования » Учебник по редактированию
Уровень сложности: НачальныйТребования к данным: ArcGIS Tutorial Data for DesktopПуть к данным: \ArcGIS\ArcTutor\Editing 
О мастере Задать новый тип объекта (Define New Feature Type)
Иногда вам будет необходимо создать объекты определенного типа в существующем слое, но слой не подготовлен для записи таких объектов. Например, вы хотите добавить объекты в слой с дорогами, которые представляют собой новый тип дорог — дороги с грунтовым покрытием, но на данный момент существуют только категории автострада, главная дорога и местная дорога. С помощью мастера вы можете за один раз задать все, касающееся категории непокрытых дорог, упрощая подготовку ваших данных для отображения и хранения новых типов объектов. ArcMap автоматически добавит символ для новой категории, а также необходимую информацию из базы геоданных (например, значение подтипа или домена кодированных значений) для этого слоя и добавит шаблон объекта, чтобы использовать его для создания новых дорог с грунтовым покрытием. Мастер избавляет вас от необходимости останавливать работу, чтобы открыть несколько диалоговых окон для самостоятельного ввода данных.
Парк содержит несколько областей природного, культурного или исторического значения, которые созданы только для исследовательских и образовательных целей и закрыты для посещения и отдыха. В данном упражнении вы зададите новую категорию пространственных объектов, представляющую буферные области вокруг тех частей парка, которые отводятся исключительно для научных исследований. Эта новая категория будет обозначать область, где прогулки не рекомендуются, но не запрещены. 
В слое Research areas символы присваиваются по уникальным значениям, так что мастер позволяет вам задать символ и создать шаблон объекта, содержащий атрибуты по умолчанию для новой категории буферных зон. Вы будете использовать существующий пространственный объект, чтобы в следующем упражнении создать вокруг него новый буфер.
Шаги:
1. Щелкните кнопку Открыть (Open) [image: Открыть]на панели инструментов Стандартные (Standard). 
2. Перейдите к документу карты Exercise2.mxd в директории Editing, где у вас установлены учебные данные. (по умолчанию данные находятся в C:\ArcGIS\ArcTutor.) 
3. Щелкните карту и затем Открыть (Open).
4. Если у вас до сих пор открыт документ карты из предыдущего управжения и вам нужно закрыть его, вы можете сделать это, не сохраняя изменения.
5. Если вам будет предложено включить аппаратное ускорение для повышения производительности, щёлкните Да (Yes).
6. Щелкните правой кнопкой на слое Участки исследований (Research areas) в таблице содержания, выберите Редактировать объекты (Edit Features) и щелкните Определить новые типы объектов (Define New Types Of Features). 
Запускается мастер Задать новые типы объектов (Define New Feature Type).
7. Щелкните Изменить символ (Change Symbol), чтобы выбрать другой символ для новых буферных зон. 
8. Щелкните стрелку выпадающего списка Цвет заливки (Fill Color) и выберите Серый 30% (Gray 30%), чтобы изменить цвет заливки на серый.
	[image: Добавление заливки серого цвета]


9. Щелкните OK в диалоговом окне Выбор символов (Symbol Selector).
	[image: Настройка символа, имени, описания и тегов для нового типа объектов]


10. В поле Имя (Name) введите Буферные зоны (Buffer zones). 
11. В поле Описание (Description) введите Буферные зоны вокруг участков исследований в Зайоне (Buffer zones around Zion research areas). 
12. Щелкните поле Tеги (Тags). Щелкните после Полигон (Рolygon) и введите ; и пробел, а затем Буферы (Вuffers). Когда вы закончите, поле Теги (Тags) должно выглядеть следующим образом: Полигон; Буферы (Рolygon; Buffers).
13. Щелкните Далее. 
Следующая панель в мастере показывает вам существующие категории в слое. 
14. В поля Значение (Value) и Надпись (Label), введите Буферные зоны (Buffer zones). Они должны заполняться автоматически по имени, которое вы задали на предыдущей панели мастера. Надпись используется для отображения категории символа в таблице содержания и условных обозначениях. 
	[image: Настройка значения и надписи для новой категории.]


15. Щелкните Далее. 
Следующая панель мастера позволяет вам задать значения атрибутов по умолчанию, которые будут использоваться для новых объектов, создаваемых с шаблоном буферных зон. Эта панель должна быть знакома вам из упражнения, где вы задавали значения атрибута по умолчанию для участков землевладельцев.
16. Обратите внимание, что Буферные зоны (Вuffer zones) уже является значением атрибута по умолчанию для поля Имя (Name). Также можно установить значения по умолчанию в поле Комментарии (Comment); но вы оставите его пустым, так как для каждого объекта будут вводиться свои комментарии, а не одинаковые значения по умолчанию.
	[image: Задание атрибутивных значений по умолчанию для нового типа]


17. Щелкните Готово. 
18. Появляется сообщение, что новый тип объекта был успешно добавлен. Щелкните Нет (No), чтобы закончить добавление новых типов. 
Новый символ появился в записи слоя в таблице содержания, и был создан новый шаблон объекта.
19. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) щелкните Начать редактирование (Start Editing). 
Обратите внимание, что в окне Создать объекты (Create Features) сейчас отображается новый шаблон объекта для дороги без покрытия.
20. Чтобы перейти к следующему упражнению, щелкните Упражнение 2b: Создание новых пространственных объектов из существующих.
Теперь, когда у вас добавлен новый тип, можно приступить к созданию объектов. 


Практическая работа № 7.
Создание новых пространственных объектов из существующих.
Desktop » Редактирование » Основы редактирования » Учебник по редактированию
Уровень сложности: НачальныйТребования к данным: ArcGIS Tutorial Data for DesktopПуть к данным: \ArcGIS\ArcTutor\Editing 
О создании буфера объектов 
У вас есть объект полигона, который отображает расположение одной из этих исследовательских областей в парке и вы будете использовать его для создания другого объекта, представляющего буферную зону. Вы выберете исходный полигон только для исследований и будете использовать меню Редактор > команду Буфер ( Editor > Buffer ) для создания нового объекта.
Когда вы щелкаете на команде Буфер (Buffer), появляется диалоговое окно, позволяющее вам задать шаблон объекта и расстояние буфера. Как и другие измерения при редактировании расстояние буфера задается в единицах карты, но вы можете также дать значение в других единиц, задав обозначение единиц расстояние со значением, которое вы вводите.
Предварительное условие:
Документ карты Exercise2.mxd открыт и открыта сессия редактирования.
Команды редактирования, которые создают новые объекты из существующих автоматически, такие как Буфер, требуют, чтобы вы выбрали шаблон объекта для использования при создании нового объекта. Так же, как и щелчок на шаблоне объекта в окне Создать объекты (Create Features), выбор шаблона в этих диалоговых окнах определяет слой, в котором объект будет храниться и атрибуты по умолчанию для нового объекта. Новый объект буфера можно создать как полигон либо как линию, поэтому вы увидите шаблоны или линий и полигонов в списке, но никаких шаблонов для других типов объектов.
Шаги:
1. Перейдите к закладке Research-only area Карта приблизится к району Goose Creek (Гусиная бухта). Полигонами обозначены закрытые исследовательские участки. 
2. Отключите слой Streams в таблице содержания. Так вам будет проще увидеть и выбрать нужные объекты.
3. Щелкните инструмент Редактировать (Edit) [image: Инструмент Редактировать]на панели инструментов Редактор (Editor). 
4. Выберите самый южный полигон слоя исследовательских участков (Research areas) — он жёлто-коричневого цвета. 
	[image: Полигон для буферизации]


5. Щёлкните меню Редактор (Editor) и выберите Буфер (Buffer). 
6. Щёлкните кнопку Шаблон (Template) в диалоговом окне Буфер (Buffer). 
7. Щёлкните в окне шаблон полигона Буферные зоны (Buffer zones). 
Окно Выбор шаблона объекта (Select Feature Template) показывает только шаблоны, подходящие для выходного типа объектов данной команды, а не все шаблоны из окна Создать объекты (Create Features). В случае команды Буфер (Buffer) обратите внимание, что отображаются шаблоны полигонов и линий, так как оба типа геометрий могут хранить новый объект буфера. С другой стороны при использовании команды, такой как Копировать параллельно (Copy Parallel), которая создает линейные объекты, только шаблоны линий будут отображаться для этой команды. Если вы хотите найти шаблон по имени, вы можете ввести его в поле Поиск (<Search>).
8. Щёлкните OK в окне Выбор шаблона объекта (Select Feature Template). 
9. Введите 300 в поле Буферное расстояние (Buffer Distance). Это обозначает, что будет создан буфер в 300 метров (единицы карты) от границы выбранного полигона. 
	[image: Создание 300-метровой буферной зоны]


10. Щёлкните ОК. 
	[image: Выделен новый объект-буфер]


11. Создан новый полигональный объект 300-метрового буфера с использованием свойств шаблона объекта Buffer zones . Новый объект выбран и нарисован поверх имеющегося объекта.
12. Чтобы перейти к следующему упражнению, щёлкните Упражнение 2c: Редактирование полигональных объектов.
В этом упражнении вы использовали команду Буфер (Buffer), чтобы генерировать объект из существующего объекта и выбрать шаблон объекта для использования при создании нового объекта.


Практическая работа № 8.
Редактирование полигональных объектов.
Desktop » Редактирование » Основы редактирования » Учебник по редактированию
Уровень сложности: СреднийТребования к данным: ArcGIS Tutorial Data for DesktopПуть к данным: \ArcGIS\ArcTutor\Editing 
О редактировании полигонов
В предыдущем упражнении команда Буфер (Buffer) создала объект, который является экстентом исходного объекта плюс расстояние буфера. Так как этот объект будет просто буфером, вам нужно убрать форму исходного внутреннего объекта из текущего объекта буфера. Чтобы вырезать дырку в полигональном объекте, можно воспользоваться командой Вырезать (Clip) в меню Редактор (Editor). 
Также можно использовать инструмент разрезать полигоны (Cut Polygons), чтобы разбить полигон по накладывающемуся линейному объекту.
Вырезание пустоты в полигоне
Предварительное условие:
Документ карты Exercise2.mxd открыт и открыта сессия редактирования.
Новый объект будет нарисован поверх старого. Чтобы использовать Вырезание (Clip), надо сначала выбрать нижележащий имеющийся объект. В инструменте Редактировать (Edit) есть специальные возможности, помогающие выбрать из накладывающихся друг на друга объектов нужный.
Шаги:
1. Щелкните инструмент Редактировать (Edit) [image: Инструмент Редактировать]на панели инструментов Редактор (Editor). 
2. Щёлкните в центре пространственного объекта-буфера. Так как в этом месте на карте находились несколько доступных для выборки объектов, появится иконка помощника выборки. Щёлкните стрелку справа от иконки, чтобы увидеть список доступных для выборки объектов. Объекты в списке перечислены в соответствии с выражением для отображения, которое устанавливается на закладке Отображение диалогового окна Свойства слоя. 
	[image: Использование инструмента Редактировать для выборки из пересекающихся объектов]


3. Задержите указатель на пункте списка, чтобы подсветить на карте соответствующий объект. Щёлкните на объекте Isolated Mesa Tops, чтобы выбрать его. Можно использовать этот объект, чтобы прорезать дыру в полигоне буферной зоны.
4. Вы можете проверить, правильно ли выбран объект, щёлкнув кнопку По выборке (List By Selection) [image: По выборке]в таблице содержания и обратите внимание, что слой Research areas в категории Избранное (Selected) содержит только Isolated Mesa Tops. 
Команда Редактор > Вырезать работает только с полигональными объектами, которые находятся в пределах буферного расстояния от выбранных объектов — в данном случае от области Isolated Mesa Tops. 
5. Щелкните на меню Редактор (Editor) и выберите Вырезать (Clip). 
6. Проследите, чтобы Буферное расстояние (Buffer Distance) было равно 0. Таким образом, вы будете вырезать точно по границе, а не на расстоянии от нее.
	[image: Диалоговое окно Вырезание]


7. Щёлкните Удалять область пересечения (Discard the area that intersects). Это удалит накладывающуюся область из вырезаемого объекта. 
8. Щёлкните ОК. Накладывающаяся область будет вырезана, и теперь исходный объект Research areas виден через дырку в объекте-буфере. 
	[image: Вырезанный полигон]


9. Щёлкните кнопку По выборке (List By Selection) [image: По выборке]в таблице содержания, если вы еще не задали указание слоев таким образом, затем щёлкните на каждом объекте на карте и обратите внимание, как меняется выбранный объект в таблице содержания. Число 1 справа от значков выборки означает, что выбран один объект.
	[image: Текущий выбранный объект в слое Research areas.]


Так как в объекте буфера есть "дыра", его геометрия представлена в ArcGIS в виде составного полигона. Составные объекты либо содержат пустоты, либо состоят из двух или более физических частей, соответствующих одному набору атрибутов. Например, отдельные острова, которые составляют Гавайи, часто представлены как составной полигональный объект. Можно просмотреть список частей объекта, дважды щёлкнув на нем инструментом Редактировать (Edit) и открыв окно Свойства редактируемого скетча (Edit Sketch Properties).
Разрезание полигона
Соседние области исследования надо разделить на два полигона по протекающей по середине реке. Инструмент разрезать полигоны (Cut Polygons) можно использовать для разбиения полигонов.
Чтобы использовать инструмент Разрезать полигон (Cut Polygons), вам нужно выбрать полигон, потом оцифровать линию, по которой вы хотите разрезать полигон. Чтобы изменить форму линии, используемой для разрезания полигона, щёлкните на методе построения на панели инструментов Редактор (Editor) или на мини-панели Построение объектов (Feature Construction). Сегменты можно создать, используя разнообразные методы, например прямые линии, изогнутые линии или трассированные с формы других объектов.
Если вы разрезаете полигон вдоль простой линии, вы можете выбрать рисование линии с помощью метода построения Прямой сегмент (Straight Segment). Однако, в нашем случае объект, который вы хотите использовать для разрезания, большой, изогнутый и довольно сложный, так что проще использовать метод построения Трассировка (Trace), чтобы выполнить трассировку вдоль границы и создать линию.
Шаги:
1. Щелкните инструмент Редактировать (Edit) [image: Инструмент Редактировать]на панели инструментов Редактор (Editor). 
2. Щёлкните на исследовательском участке Goose Creek, синем полигоне, расположенном чуть западнее тех полигонов, которые вы ранее редактировали. Чтобы его было лучше видно, надо приблизить изображение к этой области. 
3. В таблице содержания щёлкните на сером значке слоя слева от слоя Streams, чтобы снова сделать видимыми водные потоки для их трассировки. Когда вы это делаете, значок слоя приобретает цвет. [image: Щёлкните, чтобы переключить видимость]. 
	[image: Щёлкните на сером значке слева от слоя Streams, чтобы его включить.]


4. Щёлкните меню Замыкание на панели инструментов Замыкание и затем Замыкание на пересечение [image: Замыкание на пересечение]. Это включит замыкание на пересечения пространственных объектов - чтобы используемая для разрезания полигонов линия начиналась и заканчивалась в местах пересечений рёбер полигонов.
5. Щелкните инструмент Разрезать полигоны (Cut Polygons) [image: Инструмент Разрезать полигоны]на панели инструментов Редактор (Editor). 
6. Щелкните Трассировка (Trace) [image: Трассировка]на палитре инструментов Редактор (Editor). 
7. Trace Следуйте вдоль линии ручья. 
	[image: Замыкание на пересечение]


8. Пройдя через весь полигон, замкните курсор на пересечении полигона и линии на севере и щёлкните на карте, чтобы разместить вершины. 
	[image: Создание линии для разрезания полигона.]


9. Щелкните правой кнопкой мыши в любом месте карты и выберите команду Завершить скетч (Finish Sketch). 
10. Вы заканчиваете скетч, используемый, чтобы разрезать полигон. Полигон подсвечивается на карте, когда разрезание выполнено - новые объекты сейчас выбраны. Если возникает ошибка, убедитесь, что вы выбрали правильный объект и попробуйте трассировать снова, затем убедитесь, что линия пересекает весь полигон. Возможно, будет удобнее приблизить изображение к началу и концу трассы. 
	[image: Выбраны полученные полигоны.]


11. Щелкните инструмент Редактировать (Edit) [image: Инструмент Редактировать]на панели инструментов Редактор (Editor). 
12. Щёлкните на каждом из новых объектов и обратите внимание, что теперь у вас два полигона. 
	[image: Один из полученных разрезанием полигонов]


13. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) выберите Сохранить изменения (Save Edits). 
14. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) выберите Остановить редактирование (Stop Editing). 
15. Чтобы перейти к следующему упражнению, щёлкните Упражнение 2d: Редактирование вершин и сегментов. 
В этом упражнении вы научились вырезать полигоны и разбивать их путем трассировки вдоль накладывающегося линейного объекта.


Практическая работа № 9.
Редактирование вершин и сегментов.
Desktop » Редактирование » Основы редактирования » Учебник по редактированию
Уровень сложности: СреднийТребования к данным: ArcGIS Tutorial Data for DesktopПуть к данным: \ArcGIS\ArcTutor\Editing 
О редактировании вершин и сегментов
В предыдущем упражнении вы редактировали пространственные объекты целиком. В данном упражнении вы будете редактировать вершины и сегменты, составляющие пространственный объект. Возможно дважды щёлкнуть на объекте при выбранном инструменте Редактировать (Edit), чтобы изменить его форму. Когда вы это делаете, указатель инструмента Редактировать (Edit) меняется с черной стрелки на белую стрелку, чтобы показать, что вы можете напрямую выбирать вершины и изменять сегменты. 
Панель инструментов Редактирование вершин (Edit Vertices) обеспечивает быстрый доступ к некоторым наиболее популярным командам для редактирования вершин. Она появляется на экране когда активен инструмент Редактировать (Edit) или инструмент Редактировать топологию (Topology Edit) и происходит редактирование вершин объекта или ребра топологии. Панель инструментов появляется в свободном состоянии и может быть затем прикреплена.
[image: Примечание]Примечание:
Это упражнение требует активного интернет-соединения, так как в нем используется изображение, размещенное в Интернет. Если у вас нет интернет-соединения или изображение загружается медленно, вы можете выполнять упражнения, используя изображение, которое установлено с вашими учебными данными. Необходимо включить слой DOQQ imagery (local) в таблице содержания, после чего можно отключить слой World imagery (Web).
Редактирование вершин и сегментов
Вы будете перетаскивать вершины и манипуляторы, чтобы редактировать форму линии, которая была плохо оцифрована по пути, который начинается на извилистой дороге, созданной вами, и заканчивается возле ручья.
Шаги:
1. Убедитесь, что после предыдущего упражнения вы завершили сеанс редактирования.
2. В таблице содержания щёлкните кнопку В порядке отображения (List By Drawing Order). [image: Перечислить по порядку отображения].
3. Щёлкните правой кнопкой мыши на имени фрейма данных Редактирование объектов (Еditing features) и выберите Активировать (Аctivate), чтобы сделать этот фрейм данных активным.
4. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) щелкните Начать редактирование (Start Editing). 
5. Закройте окно Создать объекты (Create Features). В этом упражнении оно не понадобится. 
6. Перейдите к закладке Trail. 
7. Щелкните инструмент Редактировать (Edit) [image: Инструмент Редактировать]на панели инструментов Редактор (Editor). 
8. Выберите линию пути (пунктирную линию), которая соединяется с дорогой и щёлкните кнопку Редактировать вершины (Edit Vertices). [image: Редактировать вершины]на панели инструментов Редактор (Editor). Когда вы просматриваете геометрию скетча объекта, появляется панель инструментов Редактировать вершины (Edit Vertices), предоставляющая вам быстрый доступ к командам, используемым при редактировании вершин и сегментов объекта.
	[image: Вершины и сегменты линии пути, подлежащие редактированию]


При сравнении линии с аэрофото вы заметите, что линия прямая там, где она должна быть изогнутой, также на ней есть несколько лишних вершин. Вы можете легко изменить прямой сегмент на округлую линию или кривую Безье и наоборот, или удалить лишние вершины. У параметрической кривой на каждой из двух конечных точек есть метки-манипуляторы, которые можно перемещать, чтобы изменять направление и крутизну кривой. Параметрическую кривую можно создать с помощью метода построения Параметрическая кривая (Bйzier Curve) или с помощью определенных команд редактирования, например Сгладить (Smooth) на панели инструментов Расширенное редактирование (Advanced Editing).
9. Переместите указатель на середину сегмента, ближайшего к дороге, и обратите внимание, что указатель изменился, показывая вам, что вы работаете с сегментом. Щёлкните правой кнопкой, выберите Изменить сегмент (Change Segment), затем щёлкните Дуга окружности (Сircular Arc). 
10. Сегмент изменяется на дугу. Щёлкните на дуге, перетащите ее и разместите ее над тропой на аэрофото. Вы можете удерживать клавишу SPACEBAR нажатой, чтобы временно отключить замыкание, если вы испытываете трудности с размещением кривой там, где вы хотите. 
	[image: Перетаскивание сегмента кривой]


11. Щёлкните на карте вне объекта, чтобы обновить его форму, затем дважды щёлкните на объекте, при этом выполняется то же, что и при использовании Редактировать вершины (Edit Vertices). 
12. Щёлкните инструмент Удалить вершину (Delete Vertex) [image: Инструмент Удалить вершину]на панели инструментов Редактировать вершины. Инструмент Удалить вершину (Delete Vertex) выглядит как белый инструмент Редактировать (Edit) со знаком минус (-) рядом с ним. 
13. Растяните квардарт над тремя вершинами, которые образуют зигзаг между предыдущим сегментом и горизонтальным сегментом. При этом эти вершины удаляются, потому что они неправильно расположены и они не нужны для создания формы линии в этой области. 
	[image: Удаление нескольких вершин сразу.]


14. Щёлкните на инструменте Изменить вершины скетча (Modify Sketch Vertices) [image: Изменить вершины скетча](инструмент редактирования белого цвета на панели инструментов Редактирование вершин (Edit Vertices). Это позволит вам продолжить работу с сегментами и вершинами. 
15. Щёлкните правой кнопкой на самом северном сегменте, выберите Изменить сегмент (Change Segment) и щёлкните Bйzier. 
Добавлен новый набор манипуляторов кривой Безье, и сегмент изменяется на S-образную кривую. Вы можете видеть расположение вершин и манипуляторов, которые отображаются синим. Поместите указатель над зеленой вершиной, а потом разместите его над синим манипулятором. У вас будут различные значки указателя, в зависимости от типа точки, над которой он находится. 
16. Переместите указатели, чтобы изменить форму кривой в соответствии с аэрофото.
	[image: Редактирование параметрической кривой]


17. Щёлкните на карте, чтобы обновить изменения формы, которые вы сделали. Если вам нужно и далее изменять форму кривой, дважды щёлкните на ней снова инструментов Редактировать (Edit) и изменяйте ее сегменты. Если вам нужно вставить или удалить вершину, используйте инструмента на панели инструментов Редактировать вершины (Edit Vertices). 
	[image: Отредактированная линия пути]


18. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) выберите Сохранить изменения (Save Edits). 
19. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) выберите Остановить редактирование (Stop Editing). 
20. Закройте ArcMap, если вы закончили работу с учебником. Документ карты сохранять не нужно.
21. Чтобы перейти к следующему упражнению, щёлкните Упражнение 3a: Конвертация надписей в аннотации. 
Вы изменяли форму сегментов на различные типы сегментов и редактировали вершины. 


Практическая работа № 10.
Конвертация надписей в аннотации.
Desktop » Редактирование » Основы редактирования » Учебник по редактированию
Уровень сложности: НачальныйТребования к данным: ArcGIS Tutorial Data for DesktopПуть к данным: \ArcGIS\ArcTutor\Editing 
Об объектах аннотаций
Аннотации - это способ хранения текста, размещенного на ваших картах. В аннотациях каждый фрагмент текста хранит свое расположение, текстовую строку и свойства отображения. Другим первичным способом размещения текста на картах являются надписи, создаваемые на основе одного или нескольких атрибутов объектов. Если важно точное расположение текста, вам нужно хранить текст как аннотации в базе геоданных. Аннотации обеспечивают гибкость в представлении и размещении вашего текста, поскольку вы можете выбрать различные части теста и редактировать их. Вы конвертировали надписи в новые пространственные объекты-аннотации.
В этом упражнении вы будете конвертировать надписи в аннотации базы геоданных, чтобы их можно было редактировать. 
Подготовка надписей к конвертации
Используемая в данном упражнении карта содержит пространственные объекты дорог и водных объектов национального парка Зайон. У слоев в карте есть динамические надписи, но некоторые из объектов карты нельзя надписать из-за ограниченного свободного пространства. Когда вы конвертируете надписи в аннотации, вы можете разместить каждый фрагмент текста вручную.
Шаги:
1. Щелкните кнопку Открыть (Open) [image: Открыть]на панели инструментов Стандартные (Standard). 
2. Перейдите к документу карты Exercise3.mxd в директории Editing, где установлены учебные данные. (C:\ArcGIS\ArcTutor - месторасположение по умолчанию.) 
3. Щелкните карту и затем Открыть (Open).
4. Если у вас до сих пор открыт документ карты из предыдущего управжения и вам нужно закрыть его, вы можете сделать это, не сохраняя изменения.
У каждого слоя объектов есть динамические надписи, и у слоя Streams есть классы надписей, разбитые по символам слоя. Классы надписей позволяют вам создавать разные надписи для разных типов объектов в данном слое. Например, для пересыхающих потоков будут даны более мелкие надписи, чем для постоянных. 
5. Щелкните Настройка (Customize), наведите указатель мыши на Панели инструментов (Toolbars) и щелкните Надписи (Labeling). 
6. Чтобы просмотреть, какие надписи не поместились, просмотрите неразмещенные надписи. Нажмите кнопку Показать неразмещенные надписи (View Unplaced Labels). [image: Показать неразмещенные надписи]. 
Надписи, которые не были размещены, отображаются красным. Может быть, будет возможно разместить больше надписей, уменьшив их размер, изменив веса объекта и надписи, или сделав карту крупнее. Однако, в этом упражнении вы будете конвертировать надписи в аннотации и размещать или удалять неразмещенные аннотации.
	[image: Неразмещенные надписи показаны красным цветом]


7. Нажмите кнопку Показать неразмещенные надписи (View Unplaced Labels). [image: Показать неразмещенные надписи]еще раз, чтобы скрыть неразмещенные надписи. 
Объекты аннотации имеют фиксированное местоположение и размер, поэтому, когда вы приближаетесь к карте, кажется, что они становятся крупнее. Надписи отображаются динамически в соответствии со свойствами надписей их слоя. Если у карты нет базового масштаба, они будут отображаться с заданным размером шрифта, независимо от масштаба карты. Чтобы заставить надписи быть более похожими на аннотации, вы можете установить базовый масштаб карты. Тогда надписи будут отображаться с заданным размером шрифта относительно базового масштаба. При конвертации надписей в аннотации, вы должны задать базовый масштаб. Если вы этого не сделаете, в качестве базового масштаба для аннотаций будет использоваться текущий масштаб карты.
8. Введите 170000 в поле Масштаб карты (Map Scale) на панели инструментов Стандартные (Standard) и нажмите ВВОД. 
9. В таблице содержания нажмите кнопку В порядке отображения (List By Drawing Order). [image: Перечислить по порядку отображения], если этот метод сортировки слоев еще не активирован. Далее щелкните правой кнопкой мыши Слои (Layers) (имя фрейма данных), выберите Базовый масштаб (Reference Scale) и щелкните Установить базовый масштаб (Set Reference Scale). 
Сейчас, если вы увеличиваете или уменьшаете, надписи становятся соответственно крупнее или мельче. Вы готовы конвертировать эти надписи в аннотации.
Конвертация надписей в аннотации
Аннотации можно хранить в документе карты или в классах пространственных объектов в базе геоданных. Вы будете конвертировать эти надписи в аннотации, хранимые в базе геоданных. Диалоговое окно Конвертировать надписи в аннотации (Convert Labels to Annotation) позволяет вам задать, какой тип аннотаций нужно создать из надписей, для каких объектов создавать аннотации и где будут храниться аннотации.
Шаги:
1. В таблице содержания щелкните правой кнопкой мыши Слои (Layers) и выберите Конвертировать надписи в аннотации (Convert Labels to Annotation). 
Пользователи ArcGIS for Desktop Basic могут просматривать объектно-связанные аннотации, но не могут создавать их или редактировать наборы данных, в которых они содержатся. Если у вас лицензия ArcGIS for Desktop Basic, столбец Объектно-связанные (Feature Linked) будет недоступен. В этом упражнении вы будете создавать стандартные объекты аннотаций. Пропустите следующий шаг, если у вас лицензия ArcGIS for Desktop Basic.
2. Снимите отметки в столбце Объектно-связанные (Feature Linked). 
	[image: Диалоговое окно Конвертировать надписи в аннотации]


Когда вы снимаете отметки Объектно-связанные (Feature Linked), рядом с именами классов объектов аннотаций появляются обзорные кнопки в виде маленьких изображений папки. Связанные с объектом аннотации должны храниться со своим связанным классов объектов в базе геоданных. Стандартные классы аннотаций могут храниться в других базах геоданных; после снятия отметок у вас есть возможность задать новое местоположение для ваших аннотаций. По умолчанию классы пространственных объектов аннотаций хранятся в том же наборе классов, что и их класс объектов источников. Если слой объектов в карте создан на основе шейп-файла или покрытия, будет видна коричневая кнопка, и вы должны перейти в базу геоданных, которая будет хранить новый класс объектов аннотаций.
3. Проверьте, установлена ли отметка Конвертировать неразмещенные надписи в неразмещенные аннотации (Convert unplaced labels to unplaced annotation). Это дает вам возможность вручную разместить аннотации для объектов, которые не могли быть надписаны. 
4. Щелкните Конвертировать (Convert). 
Надписи конвертируются в аннотации. Процесс должен занять меньше минут, хотя скорость зависит от производительности вашего компьютера. Когда классы пространственных объектов аннотаций созданы, они добавляются в ArcMap. 
Классы надписей каждого слоя хранятся как отдельные классы аннотаций внутри одного класса пространственных объектов аннотаций. Например, два класса надписей для ручьев становятся двумя классами аннотаций, Intermittent и Perennial, внутри класса объектов аннотаций StreamsAnno. Эти классы аннотаций можно подключать и отключать независимо, и у них могут быть свои диапазоны масштабов видимости. 
5. Чтобы перейти к следующему упражнению, щелкните Упражнение 3b: Редактирование объектов-аннотаций.
Вы конвертировали надписи в объекты аннотаций. Далее вы разместите их на карте и будете редактировать их расположение.


Практическая работа № 11.
Редактирование аннотаций.
Desktop » Редактирование » Основы редактирования » Учебник по редактированию
Уровень сложности: СреднийТребования к данным: ArcGIS Tutorial Data for DesktopПуть к данным: \ArcGIS\ArcTutor\Editing 
О редактировании аннотаций
Сейчас, когда аннотации созданы, вы начнете сессию редактирования и добавите неразмещенные объекты аннотаций на карту. Окно Неразмещенные аннотации (Unplaced Annotation) позволяет вам просмотреть неразмещенные объекты аннотаций в таблице, которая показывает все неразмещенные аннотации в классах объектов аннотаций на вашей карте. Вы можете отфильтровать таблицу по заданному классу аннотаций и выбрать, показывать ли аннотации для полного экстента данных или для текущего видимого экстента. Вы можете отсортировать таблицу в алфавитном порядке по текстовому содержанию неразмещенных аннотаций или по классу аннотаций, щёлкнув на заголовке столбцов Текст (Text) или Класс (Class). 
Размещение неразмещенных пространственных объектов-аннотаций
Предварительное условие:
Документ карты Exercise3.mxd открыт.
Шаги:
1. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) щелкните Начать редактирование (Start Editing). 
2. Щелкните на меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor), наведите указатель на пункт Окна редактирования (Editing Windows), затем щелкните Неразмещенные аннотации (Unplaced Annotation). 
3. В окне Неразмещенные аннотации (Unplaced Annotation) установите флажок Отображать (Draw), чтобы показать неразмещенные объекты-аннотации на карте. 
4. Щёлкните Искать сейчас (Search Now). Несколько объектов аннотаций отображаются в таблице. Если вы прокрутите таблицу, вы можете увидеть, что там представлены объекты неразмещенных аннотаций из нескольких классов аннотаций. Вы также можете видеть несколько новых объектов аннотаций с красным контуром на карте. Вы можете видеть эти объекты неразмещенных аннотаций, потому что включена опция Отображать (Draw). 
5. Щелкните инструмент Изменить аннотацию (Edit Annotation) [image: Редактировать аннотацию]на панели инструментов Редактор (Editor). 
6. Щёлкните на карте и, удерживая нажатой клавишу Z, щёлкните и растяните прямоугольник вокруг небольшой группы неразмещенных объектов-аннотаций в восточной части парка. Клавиша Z является "горячей" клавишей для укрупнения масштаба. Для перемещения к этому участку нажмите клавишу C. Можно также перейти к закладке Zion Canyon.
	[image: Область интереса для размещения аннотации]


У фонового слоя Hillshade диапазон масштабов видимости; когда вы приближаетесь более, чем 1:85,000, он больше не отображается. Установка диапазона масштабов видимости - это хорошая идея для классов пространственных объектов аннотаций, так как они более полезны в диапазоне масштабов, в котором они легко читаются. Нет нужды тратить время или—особенно для многопользовательских баз геоданных—ресурсы сети и базы данных на отображение объектов аннотаций, когда их нельзя прочитать. Вы можете задать диапазон видимости масштабов для слоя в ArcMap, или вы можете изменить свойства самого класса пространственных объектов аннотаций. У второго способа есть преимущество, что класс объектов аннотации будет всегда отображаться в диапазоне видимых масштабов, когда будет добавляться в карту.
7. Сейчас, когда вы увеличили группу неразмещенных аннотаций в восточной части парка, вы готовы начать размещение объектов неразмещенных аннотаций. Щёлкните Искать сейчас (Search Now). 
8. Щёлкните правой кнопкой мыши на Березовый ручей (Вirch Creek) в столбце Текст (Text) и выберите Разместить аннотацию (Place Annotation). Объект аннотация Birch Creek размещен. Он выбран, поэтому у него голубой контур вместо красного. 
Следование аннотации вдоль ребра объекта
Аннотация прямолинейная и располагается параллельно сегменту объекта ручья. Другие объекты аннотаций ручьев изгибаются, чтобы следовать ручью, так что вы сделаете эту недавно размещенную аннотацию повторяющей форму ручья. Вы можете сделать, чтобы объект аннотации повторял форму линейного объекта или форму границы полигонального объекта. Диалоговое окно Опции следования вдоль объекта (Follow Feature Options) позволяют вам задать, как аннотация будет вести себя, когда она следует за объектом.
Шаги:
1. Используя инструмент Редактировать аннотации (Edit Annotation), щёлкните правой кнопкой мыши на объекте-аннотации Birch Creek, наведите указатель на Следовать (Follow) и щёлкните Опции следования вдоль объекта (Follow Feature Options). 
2. Для Создать аннотацию (Make annotation), щёлкните Изогнутая (Curved). 
	[image: Диалоговое окно Опции следования вдоль объекта]


3. Для Ограничить размещение (Constrain Placement), щёлкните кнопку Боковой курсор включен (Side cursor is on), чтобы ограничить размещение аннотации. 
4. Введите 100 в текстовом поле Смещение от объекта (Offset from feature). Аннотация будет сдвинута на 100 метров от ручья. 
5. Щёлкните ОК. 
6. Наведите указатель мыши на объект ручья южнее объекта-аннотации Birch Creek, щёлкните правой кнопкой и выберите Следовать вдоль данного объекта (Follow This Feature). 
Объект ручья мигает и аннотация изгибается, повторяя форму ручья. Выбранный объект аннотации следует за любым объектом, на который вы щелкаете правой кнопкой и указываете ему следовать с помощью инструмента Редактировать аннотацию (Edit Annotation).
7. Наведите указатель мыши на середину объекта-аннотации Березовый ручей (Вirch Creek). Указатель изменяется на четырехточечный указатель Переместить аннотации (Move Annotation).
	[image: Создание аннотации для Birch Creek, следующей за объектом]


8. Перетащите объект-аннотацию Вirch Creek вдоль объекта ручья. Нажмите клавишу L при перетаскивании аннотации, если вам нужно изменить направление чтения аннотации. 
Перенос и поворот аннотаций
Вы разместили объект аннотации и заставили его следовать другому объекту с помощью инструмента Редактировать аннотацию (Edit Annotation). Инструмент Редактировать аннотацию (Edit Annotation) также позволяет вам сделать другие изменения в объектах аннотаций. Сейчас, когда вы разместили объект аннотации из класса пространственных объектов StreamsAnno, вы разместите остальные ближайшие аннотации.
Шаги:
1. В окне Неразмещенные аннотации (Unplaced Annotation) щёлкните Grotto Springs, щёлкните правой кнопкой и выберите Перейти к аннотации (Pan to Annotation). 
2. Нажмите клавишу ПРОБЕЛ, являющуюся горячей клавишей для размещения выбранного объекта-аннотации. Аннотация Grotto Springs размещена. 
	[image: Размещение объекта Grotto Springs]


3. Щёлкните правой кнопкой на объекте на карте и выберите В несколько строк (Stack). Аннотаций Grotto Springs разбивается по пробелам в тексте, и слово Grotto размещается над словом Springs. 
4. Наведите указатель мыши на середину объекта-аннотации Grotto Springs. Указатель изменится на четырехточечный указатель Переместить аннотацию (Move Annotation). Щёлкните на середине аннотации Grotto Springs и перетащите ее на юго-запад между объектами ручьев. 
	[image: Перемещение расположенного в несколько строк объекта Grotto Springs]


5. В окне Неразмещенные аннотации (Unplaced Annotation) щёлкните Zion Canyon Scenic Drive и нажмите клавишу P, которая является горячей клавишей для перемещения к выбранному объекту-аннотации. 
6. Щёлкните правой кнопкой на Zion Canyon Scenic Drive и выберите Разместить аннотацию (Place Annotation). 
7. Щёлкните правой кнопкой на объекте-аннотации Zion Canyon Scenic Drive и выберите В несколько строк (Stack). 
8. Щёлкните на середине аннотации Zion Canyon Scenic Drive четырехточечным указателем Переместить аннотации (Move Annotation) и перетащите ее на юго-запад пока южный конец аннотации не окажется возле пересечения с дорогой на восток, Highway 9.
	[image: Размещенный в несколько строк объект Zion Canyon Scenic Drive]


9. Наведите указатель на синий клиновидный якорь поворота в северо-восточном углу объекта-аннотации Zion Canyon Scenic Drive, пока указатель не станет указателем Повернуть (Rotate). Щёлкните на углу и перетащите его против часовой стрелки, пока аннотация не повернется по основному направлению дороги. 
	[image: Поворот аннотации]


10. Если вы хотите, вы можете продолжить размещать и редактировать объекты аннотаций. Когда закончите, закройте окно Неразмещенные аннотации (Unplaced Annotation). 
11. Чтобы перейти к следующему упражнению, щёлкните Упражнение 3c: Создание новых объектов-аннотаций.
Вы размещали, передвигали, разворачивали и делали перенос в несколько строк аннотаций с помощью инструмента Редактировать аннотацию (Edit Annotation). Далее вы будете создавать новые аннотации и редактировать их. 


Практическая работа № 12.
Создание новых аннотаций.
Desktop » Редактирование » Основы редактирования » Учебник по редактированию
Уровень сложности: СреднийТребования к данным: ArcGIS Tutorial Data for DesktopПуть к данным: \ArcGIS\ArcTutor\Editing 
Создание и редактирование аннотаций 
После выполнения предыдущих упражнений вы изучили, как создавать шаблоны объектов и задавать их свойства. Вы создавали точечные, линейные и полигональные объекты, оцифровывая изображение, создавая замыкание с существующими объектами, вводя точные измерения и используя различные инструменты построения и команды редактирования. В этом упражнении вы изучите, как создавать и редактировать аннотации на карте, этот процесс похож на процесс создания других типов объектов. Есть несколько различных инструментов, которые вы можете использовать для добавления аннотаций на карту; вы будете использовать два из них, По прямой (Straight) и Следовать вдоль объекта (Follow Feature).
Создание прямолинейных аннотаций
Предварительное условие:
Открыт документ карты Exercise3.mxd и открыта сессия редактирования.
Вы будете использовать инструмент построения аннотации По прямой (Straight), который позволит вам разместить аннотацию с прямой базовой линией, но которая может быть развернута под углом, чтобы добавить текст на вашу карту для подписи каньонов в парке.
Шаги:
1. Откройте окно Создать объекты (Create Features), щелкнув Создать объекты (Create Features) [image: Создать объекты]на панели инструментов Редактор (Editor).
2. В окне Cоздать объекты (Сreate Features) щёлкните на шаблоне объектов-аннотаций Каньоны (Сanyons) в слое CanyonsAnno. 
Когда вы активируете шаблон аннотации, появляется окно Построение аннотаций (Annotation Construction), так что вы сможете ввести текст и изменить форматирование объекта, который вы собираетесь создать. 
3. Щелкните инструмент построения Прямой (Straight) [image: Прямой]в окне Создать объекты (Create Features). 
4. Введите Зайонский каньон (Zion Canyon) в окне Построение аннотаций (Annotation Construction). Во время набора также изменяется текст на указателе. 
	[image: Окно Построение аннотаций (Annotation Construction)]


5. Щёлкните на карте слева от дороги возле Grotto Springs. Место, где вы щёлкнули - это центральная точка нового объекта. 
	[image: Создание прямолинейных аннотаций]


6. Поверните скетч аннотации против часовой стрелки, чтобы создать аннотацию, выровненную с дорогой, ручьем и каньоном. 
7. Щёлкните, чтобы разместить аннотацию. 
8. Удерживайте нажатой клавишу E, пока не станет активным инструмент Редактировать аннотации (Edit Annotation). С помощью клавиши E можно переключаться между двумя инструментами построения: инструментом Редактировать (Edit), и инструментом Редактировать аннотации (Edit Annotation). 
9. Поместите указатель над красным треугольником на ребре объекта аннотации Zion Canyon. Указатель меняется на двухточечный указатель Изменить размеры аннотации (Resize Annotation), позволяющий вам интерактивно изменить размеры аннотации, чтобы лучше разместить объект. 
10. Перетащите манипулятор размера к середине аннотации. Объект уменьшается по мере перетаскивания манипулятора. 
	[image: Изменение размера аннотаций]


11. Перетащите объект аннотации, если вам нужно снова его передвинуть. 
	[image: Объект-аннотация после изменения размера]


Создание аннотаций, которые следуют вдоль ребра объекта
Следующий стиль, аннотацию для которого вы создадите, это аннотация вдоль объекта, которая следует вдоль или совпадает с формой линий или ребер полигонов. Вы будете использовать инструмент построения Следовать вдоль объекта (Follow Feature), чтобы создать аннотацию, которая следует форме дороги и использует атрибуты дороги как текст для аннотации. 
Шаги:
1. В окне Создать объекты (Create Features) щёлкните на шаблоне объектов-аннотаций По умолчанию (Default) в слое RoadsAnno. 
2. Щелкните инструмент построения Следовать вдоль объекта (Follow Feature) [image: Следовать вдоль объекта]в окне Создать объекты (Create Features). 
3. В окне Построение аннотаций (Аnnotation Construction) щёлкните Опции следования вдоль объекта (Follow Feature Options). [image: Опции следования вдоль объекта.], чтобы задать опции размещения аннотации при перетаскивании ее вдоль водного потока. Опции должны быть уже заданы, когда вы строите аннотацию вдоль объекта. Если нет, сделайте аннотацию изогнутой и ограничьте размещение на стороне курсора с 100 метровым смещением. Щёлкните OK, когда закончите. 
	[image: Диалоговое окно Опции следования вдоль объекта]


4. Щёлкните Найти текст (Find Тext). [image: Найти текст]в окне Построение аннотаций (Annotation Construction). Найти текст (Find Text) позволяет щёлкнуть на объекте и заполнить строку аннотации атрибутами другого объекта. 
5. Наведите указатель мыши на объект дороги, которая ответвляется к востоку от пересечения с Экскурсионным маршрутом по Зайонскому каньону (Zion Canyon Scenic Drive) выполните замыкание и щёлкните на дороге. Highway 9 должно появиться в поле Текст (Text) в окне Построение аннотации (Annotation Construction) и на указателе инструмента. Если появляются надписи Zion National Park или Clear Creek, щёлкните клавишу N, чтобы пройти по возможным текстовым строкам, или щёлкните Найти текст (Find Text), наведите указатель мыши на объект дороги и попробуйте снова. 
6. Щёлкните на объекте дороги, который стал подсвечен, и перетащите объект аннотации Highway 9 вдоль линии. Нажмите клавишу L, если вам нужно изменить направление чтения. 
	[image: Как разместить объект Highway 9 вдоль дороги]


7. Щёлкните, чтобы разместить аннотацию. 
Вы можете продолжить размещать неразмещенные аннотации, редактировать аннотации, создавать новые аннотации и удалять лишние до тех пор, пока карта не будет отвечать вашим требованиям. Эти аннотации хранятся в классах пространственных объектов базы геоданных, каждый из которых можно использовать и в других картах. Когда вы сделаете изменения, завершите редактирование и сохраните их.
8. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) выберите Остановить редактирование (Stop Editing). 
9. Нажмите кнопку Да (Yes), чтобы сохранить изменения. 
10. Закройте ArcMap, если вы закончили работу с учебником. Документ карты сохранять не нужно.
11. Чтобы перейти к следующему упражнению, щёлкните Упражнение 4a: Редактирование общих объектов с помощью топологии карты.
В этом упражнении вы создавали новые аннотации, редактировали их размер и расположение, задавали текстовую строку для новых аннотаций с помощью атрибутов другого объекта и размещали аннотацию вдоль линии. 


Практическая работа № 13.
Редактирование объектов с общим элементом с помощью топологии карты.
Desktop » Редактирование » Основы редактирования » Учебник по редактированию
Уровень сложности: СреднийТребования к данным: ArcGIS Tutorial Data for DesktopПуть к данным: \ArcGIS\ArcTutor\Editing\Topology 
О топологии карты
Множество векторных наборов данных содержат объекты, у которых есть общая геометрия. Например, полигональные объекты часто образуют сплошное покрытие, и их границы иногда совпадают с линейными объектами. Водосборные единицы и гидрологические регионы могут иметь общие ребра, проходящие по границам, а полигоны озер могут иметь общие границы с полигонами земного покрова и береговыми линиями. Панель инструментов Топология (Topology) содержит инструменты для работы с топологически связанными объектами. 
Топология карты создает топологические отношения между совпадающими частями объектов. Вы можете одновременно редактировать объекты с общим элементом при помощи инструментов топологии, создав топологию карты.
Пользователи ArcGIS for Desktop Basic могут создавать и редактировать топологию карты того типа, который используется в данном упражнении. Пользователи ArcGIS for Desktop Standard и ArcGIS for Desktop Advanced могут также редактировать топологию базы геоданных, которая определяет набор правил для отношений между классами объектов в наборе классов объектов. Топологию базы геоданных вы будете редактировать в другом упражнении.
Создание топологии карты
Предварительное условие:
Запустите ArcMap и отобразите панели инструментов Редактор (Editor), Замыкание (Snapping) и Топология (Topology).
В этом упражнении вы обновите объекты водосборных бассейнов в двух слоях, создав топологию карты. 
Шаги:
1. Щелкните кнопку Открыть (Open) [image: Открыть]на панели инструментов Стандартные (Standard). 
2. Перейдите к документу карты MapTopology.mxd, находящемуся в директории \Editing\Topology, где у вас установлены учебные данные. (C:\ArcGIS\ArcTutor - месторасположение по умолчанию.) 
3. Щелкните карту и затем Открыть (Open).
4. Если у вас до сих пор открыт документ карты из предыдущего управжения и вам нужно закрыть его, вы можете сделать это, не сохраняя изменения.
Карта открывается в следующем виде:
	[image: Область изучения топологии карты]


Эта карта содержит два слоя пространственных объектов. Гидрологический регион содержит полигональные объекты, представляющие три больших гидрологических региона в юго-западной части США. Заметьте, что часть регионального водосборного бассейна Great Basin не включена в учебные данные. Гидрологическая единица содержит полигональные объекты, представляющие водосборные бассейны в составе этих регионов. Вы можете видеть объекты в слое Гидрологическая единица, потому что объекты слоя Гидрологический регион частично прозрачны.
Региональные данные получены путем объединения меньших гидрологических единиц, поэтому границы объектов в Гидрологическом регионе по определению совпадают с границами меньших водосборных бассейнов. В этом упражнении вы создадите топологию карты, которая позволит вам редактировать вершины, образующие общее ребро на пересечении нескольких объектов.
5. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) щелкните Начать редактирование (Start Editing). 
Перед тем, как вы создадите топологию карты, увеличьте область, которую вы хотите редактировать. Приближение области уменьшает количество объектов, которые топология карты анализирует при построении кэша топологии.
6. Щелкните Закладки (Bookmarks) и выберите 3 Region Divide. 
Карта приблизилась к области из закладки. Теперь вы можете видеть надписи для небольших водосборных бассейнов.
7. Щелкните Выделить топологию (Select Topology). [image: Выбрать топологию (Select Topology)]на панели инструментов Topology (Топология). Появляется диалоговое окно Выбор топологии (Select Topology). 
В диалоговом окне Выбрать топологию (Select Topology) можно выбрать слои, которые будут использованы в топологии, и задать кластерный допуск. Кластерный допуск определяет, как насколько близко должны быть расположены части объекты, чтобы можно было рассматривать их как совпадающие. Если карта содержит топологию базы геоданных (и у вас есть лицензия ArcGIS for Desktop Standard или ArcGIS for Desktop Advanced), можно также выбрать редактирование топологии базы геоданных вместо топологии карты.
8. Нажмите кнопку Выбрать все (Select All). Вы хотите, чтобы в топологии карты участвовали все объекты из обоих слоев карты. 
	[image: Выбор слоев, которые будут участвовать в топологии карты.]


В разделе Опции (Options) вы можете изменить кластерный допуск. В данном случае набор данных имеет систему координат, основанную на универсальной поперечной проекции Меркатора, и единицами кластерного допуска являются метры. Оставьте значение кластерного допуска, установленное по умолчанию (им является минимально возможное значение).
9. Щелкните ОК. 
Обнаружение объектов с общим элементом
Теперь вы начнете редактирование топологии карты с помощью инструмента Редактировать топологию (Topology Edit), чтобы выбрать ребро и определить, для каких объектов оно общее. Вы можете использовать окно Показать объекты с общим элементом (Shared Features), чтобы определить, для каких объектов данное ребро топологии является общим, и проконтролировать, каких объектов будут касаться изменения, вносимые вами в данный элемент топологии. 
Шаги:
1. Щелкните инструмент Редактировать топологию (Topology Edit) [image: Инструмент Редактировать топологию (Edit Topology)]на панели инструментов Topology (Топология). 
2. Щелкните на общем ребре, принадлежащем, в частности, восточному рукаву Севье (East Fork Sevier). Юта (Utah). полигон (#16030002) и Kанаб (Кanab). Аризона (Arizona), Юта (Utah). полигон (#15010003). 
Ребро выбрано и его цвет изменился. Это ребро также является общим для больших региональных полигонов. Проверить это можно, используя окно Показать объекты с общим элементом (Shared Features).
3. Щелкните Объекты с общим элементом (Shared Features) [image: Объекты с общим элементом]на панели инструментов Topology (Топология). 
Имена обоих слоев в топологии карты, Гидрологический регион (Hydrologic region) и Гидрологические единицы (Hydrologic units), отмечены в этом окне. Отметки означают, что выбранный элемент топологии является общим для объектов в этих слоях, и все изменения, которые вы вносите в общее ребро, будут на них отражаться. Далее вы увидите, для каких объектов это ребро общее. 
	[image: Объекты, для которых выбранное ребро является общим]


4. Щелкните Регион Большого бассейна (Great Basin Region) в Гидрологический регион (Hydrologic region). 
Регион Большого бассейна выделяется на карте миганием. 
5. Щелкните Восточный рукав Севье (East Fork Sevier). Юта (Utah). в Гидрологическая единица (Нydrologic unit). 
Единица Восточный рукав Севье (East Fork Sevier) выделяется на карте миганием.
6. Закройте окно Общие объекты (Shared Features). 
Редактирование общего ребра в топологии карты
Теперь, когда вы увидели, что у объектов, которые нужно исправить, есть общее ребро, вы измените границу водосборных бассейнов для лучшего соответствия рельефу.
Шаги:
1. Включите слой Рельеф с отмывкой (Нillshaded terrain) из таблицы содержания. 
	[image: Изучаемая область с отображением слоя рельефа с отмывкой]


Это небольшая область изображения рельефа с отмывкой, полученная с сервиса Национальной службы изображений рельефа (National Elevation Dataset Shaded Relief Image Service), опубликованного Геологической службой США. Вы будете использовать это изображение и направляющие линии, нанесенные на него, чтобы обновить ваши данные по водоразделам.
2. Удерживая нажатой клавишу Z, растяните прямоугольник вокруг выбранного ребра. Указатель станет инструментом Увеличить (Zoom). 
Данные по водоразделам, которые вы используете, взяты из Национальных гидрологических данных среднего разрешения, опубликованных Геологической службой США и Агенством по защите окружающей среды США. Эти данные собраны в масштабе 1:100,000. Отмывка рельефа Национального набора данных по рельефу получена из данных цифровой модели рельефа масштаба 1:24,000. Вы будете использовать данные рельефа более высокого разрешения, чтобы уточнить границы водосборных бассейнов.
3. Дважды щелкните на ребре. Теперь вы можете видеть вершины (зеленые), которые задают форму этого ребра.
	[image: Просмотр вершин, образующих ребро]


4. Переместите указатель над второй вершиной с восточного конца ребра. Когда указатель изменится на квадрат с четырьмя стрелками, щелкните на вершине, переместите ее на северо-запад, затем и поставьте на синей направляющей линии.
	[image: Перетаскивание вершины на направляющую линию]


Вы можете продолжить изменение формы этого ребра вершина за вершиной, но есть более быстрый способ изменить его.
5. Щелкните один раз на карте вне ребра, чтобы отменить его выборку. Затем щелкните на ребре снова, чтобы снова его выбрать. 
Изменение формы общего ребра в топологии карты
Шаги:
Теперь вы будете использовать скетч редактирования, чтобы изменить форму общего ребра. Вам нужно использовать инструмент Изменить форму ребра (Reshape Edge) и сделать замыкание с ребрами водосборного бассейна.
1. Убедитесь, что замыкание на ребро включено. Если оно не включено, щелкните Замыкание на ребро [image: Замыкание на ребро]на панели инструментов Замыкание. 
2. Щёлкните инструмент Изменить форму ребра (Reshape Edge) [image: Инструмент Изменить форму ребра (Reshape Edge)]на панели инструментов Topology (Топология). 
3. Переместите указатель на ребро, где выбранное ребро топологии и синяя направляющая линия начинают расходиться. 
	[image: Изменение формы ребра топологии]


4. Щелкните на ребре, чтобы начать скетч редактирования. 
5. Продолжайте добавлять вершины вдоль направляющей линии. Вы можете временно отключить замыкание, удерживая нажатой клавишу ПРОБЕЛ, если у вас не получается разместить линию изменения формы вдоль синей линии так, как вы хотите. 
6. Убедитесь, что последняя добавленная вами в скетч вершина замыкается с ребром возле вершины, которую вы передвинули. 
7. Щелкните правой кнопкой мыши в любом месте карты и выберите команду Завершить скетч (Finish Sketch). 
Когда вы закончите скетч, ребро должно выглядеть вот так: 
	[image: Вид ребра после изменения его формы]


[image: Подсказка]Подсказка:
Хотя в данном случае вы изменили форму только одного ребра, вы можете выбрать несколько связанных ребер и обновить их одновременно, используя Изменить форму ребра. Для выбора последовательности ребер, удерживая нажатой левую кнопку мыши во время работы с инструментом Редактировать топологию (Topology Edit), проведите указателем мыши вдоль связанных ребер, или используйте инструмент Трассировка редактирования топологии (Topology Edit Trace).
В наборе данных есть и другие места, где вы можете преобразовать и изменить ребра так, чтобы они совпадали с направляющими линиями на рельефе с отмывкой. Вы можете продолжить редактирование топологии или прекратить его, если вы закончили.
8. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) выберите Остановить редактирование (Stop Editing). 
9. Нажмите кнопку Да (Yes), чтобы сохранить изменения. 
10. Закройте ArcMap, если вы закончили работу с учебником. Документ карты сохранять не нужно.
11. Чтобы перейти к следующему упражнению, щелкните Упражнение 4b: Использование топологии базы геоданных для исправления ошибок в линиях.
В этом упражнении вы научились создавать топологию карты и использовать инструмент Редактировать топологию (Topology Edit) для редактирования нескольких объектов с общими ребрами. Топология карты позволила вам сохранить общую границу между объектами при одновременном редактировании различных слоев.


Практическая работа № 14.
Использование топологии базы геоданных для исправления ошибок в линиях.
Desktop » Редактирование » Основы редактирования » Учебник по редактированию
Эта тема относится только к ArcGIS for Desktop Standard и ArcGIS for Desktop Advanced.
Уровень сложности: СреднийТребования к данным: ArcGIS Tutorial Data for DesktopПуть к данным: \ArcGIS\ArcTutor\Editing\Topology 
О топологии базы геоданных 
Топология базы геоданных - это набор правил, определяющий, каким образом пространственные объекты в одном или разных классах используют общую геометрию. Топология базы геоданных создается в Окне каталога или в приложении ArcCatalog и может быть добавлена в приложение ArcMap в виде слоя, так же как и другие данные. После выполнения редактирования классов пространственных объектов, вы можете проверить топологию базы геоданных, чтобы посмотреть, не нарушились ли в процессе редактирования какие-нибудь топологические правила. Для создания, редактирования или подтверждения топологии базы геоданных требуется лицензия ArcGIS for Desktop Standard или ArcGIS for Desktop Advanced. 
В данном упражнении вы создадите простое правило топологии базы геоданных, которое поможет вам найти ошибки оцифровки в данных линий участков, которые были импортированы из САПР, а затем будете использовать топологию и инструменты редактирования для исправления этих ошибок.
[image: Лицензия]Лицензия:
Для этого учебного задания требуется лицензия ArcGIS for Desktop Standard или ArcGIS for Desktop Advanced. Вы не сможете выполнить его с лицензией ArcGIS for Desktop Basic.
Создание топологии базы геоданных
Предварительное условие:
Запустите ArcMap и отобразите панели инструментов Редактор (Editor) и Топология (Topology).
Шаги:
1. Щелкните кнопку Открыть (Open) [image: Открыть]на панели инструментов Стандартные (Standard). 
2. Перейдите к документу карты GeodatabaseTopology.mxd, находящемуся в директории \Editing\Topology, где у вас установлены учебные данные. (C:\ArcGIS\ArcTutor - месторасположение по умолчанию.) 
3. Щелкните карту и затем Открыть (Open).
4. Если у вас до сих пор открыт документ карты из предыдущего управжения и вам нужно закрыть его, вы можете сделать это, не сохраняя изменения.
Эта карта содержит два слоя, один для линий участков и другой, отображающий изучаемую область. Вам необходимо создать топологию базы геоданных так, чтобы вы могли найти и исправить пространственные ошибки в данных линий участков. 
5. Если окно Каталог еще не открыто, нажмите кнопку Окно каталога. [image: Каталог]на панели инструментов Стандартные (Standard), чтобы отобразить его. Окно Каталога позволяет вам управлять вашими наборами данных, в нем же вы добавите топологию. Вы можете закрепить это окно в пользовательском интерфейсе ArcMap, щёлкнув на значке-булавке в правом верхнем углу. 
6. Если необходимо, откройте папку Home - Editing\Topology, чтобы увидеть содержимое папки Topology, установленной с учебными данными. 
	[image: Набор классов объектов StudyArea в окне Каталог]


7. Если необходимо, раскройте базу геоданных Topology и щелкните на наборе классов объектов StudyArea. Теперь вы создадите топологию базы геоданных, которая поможет вам найти ошибки в данных линий участков. Топология будет простой, включая в себя один класс пространственных объектов и одно правило топологии. 
8. Щелкните правой кнопкой на наборе данных StudyArea, выберите Новая (New) и щелкните Топология (Тopology). 
9. Нажмите Далее (Next) на первой панели. 
На следующей панели мастера вы можете задать кластерный допуск. Кластерный допуск - это минимальное расстояние, на котором могу быть расположены отдельные объекты. Вершины и ребра объектов, которые попадают на расстояние кластерного допуска, смыкаются вместе. По умолчанию, мастер дает минимально возможный кластерный допуск, который определяется точностью пространственной привязки набора данных. Точность набора данных задает, сколько системных единиц можно хранить на единицу линейных измерений, и управляет, каким образом точные координаты хранятся в наборе данных.
10. Оставьте имя и кластерный допуск по умолчанию и нажмите Далее (Next). 
11. Теперь вы можете выбрать, какие классы пространственных объектов из набора данных включить в топологию. Отметьте LotLines и нажмите Далее (Next). 
Когда у вас более одного класса в топологии, вы можете дать им различные ранги. Когда вершины или ребра объектов попадают на расстояние кластерного допуска друг от друга, ранг класса пространственных объектов управляет тем, что к чему перемещается. Классы пространственных объектов с более низким рангом будут притягиваться и замыкаться с классами пространственных объектов более высокого ранга. Самый высокий ранг 1; самый низкий 50. Части объектов с одинаковым рангом, которые попадают в кластерный допуск, при замыкании занимают геометрически среднее положение.
12. Оставьте ранги по умолчанию и нажмите Далее (Next). 
Когда вы строите топологию, вы можете выбрать правила, которые будут определять разрешенные пространственные отношения между объектами.
13. Щелкните Добавить правило (Add rule). 
14. Щелкните стрелку Правило (Rule) и выберите Не должны иметь висячих узлов (Must Not Have Dangles). 
	[image: Добавление правила Не должны иметь висячих узлов (Must Not Have Dangles)]


Висячие узлы - это конечные точки линий, которые не замкнуты с другими линиями в классе пространственных объектов. Вам нужно найти висячие узлы в классе пространственных объектов LotLines, потому что они представляют места, где импортированные из САПР линии не соединены корректно. 
15. Щелкните ОК. 
16. Это правило добавляется в список правил топологии. Нажмите Далее (Next). 
17. Просмотрите итоговую информацию и нажмите Готово (Finish). 
Появляется сообщение о том, что топология строится, потом другое сообщение с вопросом, хотите ли вы проверить топологию сейчас. Проверка ищет ошибки в слое.
18. Щелкните Да (Yes). 
Появляется сообщение о том, что топология проверяется, и новая топология появляется в наборе классов объектов StudyArea.
Добавление топологии в карту
Теперь вы будете использовать топологию, чтобы найти ошибки висячих узлов в данных линий участков. В будущем вы можете построить объекты полигонов участков из этих линий. Следовательно, важно сначала откорректировать данные, потому что полигон участка будет создан, только если линия, разделяющая два полигона, будет полностью разделять их.
Шаги:
1. В окне Каталог раскройте, если необходимо, набор данных объектов StudyArea, затем щелкните топологию StudyArea_Topology и перетащите ее на карту. 
2. Нажмите Нет (No) на вопрос, хотите ли вы добавить все слои, участвующие в топологии, поскольку слои уже в карте. 
3. Закройте окно Каталог. 
Слой топологии показывает все ошибки топологии. Обратите внимание в таблице содержания ArcMap, что слой топологии может отображать полигональные, линейные и точечные ошибки. В этой топологии только один класс объектов и одно правило, поэтому все ошибки топологии связаны с этим правилом. Правило топологии задает, что линии участков не должны иметь висячих узлов. Геометрия ошибки для висячих узлов - это точка, расположенная на висячем конце объекта линии. Все красные объекты ошибок на карте - это висячие узлы. 
Обнаружение ошибок топологии
Следующий шаг для того, чтобы сделать эти данные полезными, это найти существующие ошибки топологии. Линии участков, у которых есть висячие узлы, где один из концов линии не соединен с другой линией, это ошибки, которые вам нужно найти, чтобы исправить ваши данные для создания полигонов участков. Некоторые висячие узлы нужно продлить, чтобы замкнуть полигон, другие, выходящие за линию, надо замкнуть и обрезать. Сейчас вы найдете несколько таких ошибок.
Шаги:
1. Щелкните Закладки (Bookmarks) и выберите Dangle errors (Ошибки висячих узлов). 
Карта приблизилась к области из закладки. Теперь вы можете видеть три ошибки висячих узлов, которые вы исправите в этом упражнении.
	[image: Ошибки, которые вы исправите в упражнении.]


2. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) щелкните Начать редактирование (Start Editing). 
3. Щелкните Инспектор ошибок (Error Inspector) [image: Инспектор ошибок]на панели инструментов Topology (Топология). 
Окно Инспектор ошибок (Error Inspector) позволяет выполнять различные операции со всеми ошибками топологии на вашей карте.
4. Убедитесь, что вы видите те же три ошибки на карте при открытом окне Инспектор ошибок (Error Inspector). Возможно, вам надо будет передвинуть карту, чтобы увидеть их.
5. Отметьте опции Ошибки (Errors) и Только видимый экстент (Visible extent only) в окне Инспектор ошибок (Error Inspector). 
6. Щелкните Начать поиск (Search Now) в окне Инспектор ошибок (Error Inspector). 
Исправление ошибок слишком длинных линий
Все ошибки на карте являются нарушением правила Не должны иметь висячих узлов (Must Not Have Dangles). Однако есть несколько различных проблем, которые могут вызвать этот тип ошибок. Висячий узел может быть из-за линии, которая продолжается слишком далеко за линию, с которой она должна соединяться, или из-за слишком короткой линии. Это "перетянутые" и "недотянутые" линии, соответственно.
Висячие узлы также могут возникнуть из-за оцифровки смежных листов карты. Иногда эти линии надо замкнуть друг с другом, чтобы они образовали непрерывную линию. Другие висячие узлы возникают на краях листов карты, где линия обрезается в исходных данных источника.
Сейчас вы исправите одну из ошибок на этой карте.
Шаги:
1. Щелкайте в столбце Объект 1 (Feature 1) в окне Инспектор ошибок (Error Inspector) до тех пор, пока не замигает и не станет черным самый северный объект на карте, что будет означать, что он выбран. 
2. Приблизьтесь к ошибке, пока вы не увидите, где линия участков с ошибкой пересекает другую линию участка. 
	[image: Ошибка проскакивания висячего узла, которую нужно исправить]


Это "перетянутая" линия, тип ошибки, которая часто обнаруживается в линиях, импортированных из программ САПР или оцифрованных без применения замыкания для управления связностью линейных объектов.
3. Щелкните правой кнопкой ошибку в окне Инспектор ошибок (Error Inspector) и выберите Сократить (Trim). 
4. Введите 3 в текстовом поле Максимальное расстояние (Maximum Distance) и нажмите ВВОД. 
	[image: Ошибка проскакивания исправлена]


5. Висячий сегмент сокращается до места пересечений линий, и ошибка исчезает. Контекстное меню Инспектор ошибок (Error Inspector) предоставляет список возможных вариантов исправления этой ошибки. Вы сократили линейный объект, чтобы исправить эту ошибку. Вы также можете пометить ошибку как исключение или замкнуть или продолжить линию до пересечения с другой линией.
Исправление ошибки "недотянутой" линии
Шаги:
1. Нажмите кнопку Возвратиться к предыдущему экстенту (Go Back To Previous Extent) [image: Предыдущий экстент]на панели инструментов Инструменты (Tools), пока не увидите две оставшиеся ошибки в этой области данных. Теперь вы можете исправить другой тип ошибки висячего узла. 
	[image: Две ошибки, которые осталось исправить]


2. Увеличьте самую западную из двух оставшихся ошибок. 
	[image: Ошибка висячего узла, связанная с недотягиванием линии, которую нужно исправить]


3. Увеличьте снова, если необходимо, до тех пор, пока вы не увидите, где линия участка с ошибкой не дотягивает до другой линии участка. 
Это ошибка "недотянутой" линии, другой тип ошибки, который можно часто обнаружить в линиях, импортированных из программ САПР или оцифрованных без применения замыкания для управления связностью линейных объектов. Эта линия короче, чем нужно, чуть более чем на полметра. Вы исправите эту ошибку, растянув "недотянутую" линию далее, до пересечения с линией, с которой она должна быть замкнута.
4. Щелкните инструмент Исправить ошибки топологии (Fix Topology Error). [image: Инструмент Исправить ошибки топологии (Fix Topology Error)]на панели инструментов Topology (Топология). Этот инструмент позволяет вам интерактивно выбирать и применять заранее определенные методы исправлений к топологическим ошибкам на карте. 
5. Растяните квадрат над ошибкой. 
	[image: Выбор ошибки с помощью инструмента Исправить ошибки топологии]


6. Щелкните правой кнопкой мыши карту и выберите Растянуть (Extend). 
7. Введите 3 в текстовом поле Максимальное расстояние (Maximum Distance) и нажмите ВВОД. 
	[image: Ошибка недотянутой линии исправлена]


8. Вы исправили "недотянутую" линию с висячим узлом, растянув ее до другой линии. Если расстояние до другой линии было бы больше, чем трехметровое максимальное расстояние, заданное вами, линия не была бы растянута.
Исправление оцифрованной дважды линии
Иногда линия или часть линии оцифрована дважды при создании данных. Это может произойти с чертежами САПР или с линиями, оцифрованными дигитайзером.
Шаги:
1. Нажимайте кнопку Возвратиться к предыдущему экстенту (Go Back To Previous Extent). [image: Предыдущий экстент]на панели инструментов Инструменты (Tools), пока не увидите оставшуюся ошибку в этой области данных. 
	[image: Ошибка, которую осталось исправить]


2. Увеличьте оставшуюся ошибку. 
3. Щелкните Начать поиск (Search Now) в окне Инспектор ошибок (Error Inspector). 
4. Щелкните числовое значение в столбце Объект 1 (Feature 1).
	[image: Выделение ошибки линии мигающей подсветкой]


5. Линейный объект с висячим узлом подсвечивается. Заметьте, что линия не мигает полностью. 
6. Увеличивайте до тех пор, пока вы не увидите две параллельные линии участков, у одной из которых есть висячий узел. 
	[image: Ошибка двойной оцифровки линии]


Вы исправите эту ошибку, удалив лишнюю линию.
7. Щелкните правой кнопкой мыши числовое значение в столбце Объект 1 (Feature 1), щелкните Выбрать объекты (Select Features) и нажмите клавишу DELETE. При этом лишняя линия удалится. 
8. Нажимайте кнопку Возвратиться к предыдущему экстенту (Go Back To Previous Extent) [image: Предыдущий экстент]на панели инструментов Инструменты (Tools) до тех пор, пока вы не увидите область, в которой вы работаете. 
	[image: В этой области исправлены все ошибки]


Просмотр отредактированных областей
Вы исправили три ошибки, которые являются нарушением правила Не должны иметь висячих узлов (Must Not Have Dangles). В каждом случае ошибка была исправлена редактированием геометрии объекта линии участка с помощью сокращения, растягивания или удаления объекта. 
Просмотр топологических ошибок полезен для отслеживания проблем с вашими данными, но исправление ошибок требует исправления данных, вы не можете редактировать слой объектов ошибок топологии напрямую.
Когда вы редактируете объекты в топологии, топология отслеживает, где были сделаны изменения. Эти места называют измененными областями, потому что возможно, что правила топологии снова были нарушены изменениями, но ошибку, если она существует, нельзя обнаружить, пока эта область не будет снова проверена. Когда вы снова запустите проверку топологии, она проверит измененные области. 
Вы можете увидеть области, которые были отредактированы, отобразив измененные области в слое топологии.
Шаги:
1. Щелкните правой кнопкой мыши топологию в таблице содержания и выберите Свойства (Properties). 
2. Выберите закладку Символы (Symbology). 
3. Отметьте Измененные области (Dirty Areas). 
4. Щелкните ОК. 
	[image: Показ измененных областей]


Сейчас вы можете увидеть измененные области на карте. Измененные области покрывают объекты, которые вы редактировали. Измененные области оптимизируют процесс проверки, так как только они будут включены в проверку ошибок. Уменьшите, если необходимо, так, чтобы вы могли видеть весь экстент квадратов измененных областей.
5. Нажмите кнопку Проверить топологию в заданной области (Validate Topology In Specified Area) [image: Проверить топологию в указанной области]на панели инструментов Topology (Топология). 
6. Растяните квадрат вокруг северной измененной области. 
	[image: Проверка северной измененной области.]


7. Измененная область исчезла, и никаких ошибок в проверенной вами области не обнаружено.
8. Нажмите кнопку Проверить топологию в текущем экстенте (Validate Topology In Current Extent) [image: Проверить топологию в текущем экстенте]на панели инструментов Topology (Топология). 
	[image: Все измененные области удаляются.]


9. Топология проверена для других областей, где вы редактировали и измененная область исчезла. 
Создание отчета о статусе данных
Шаги:
Далее вы будете генерировать отчет о числе объектов топологии, оставшихся в данных.
1. Щелкните правой кнопкой мыши топологию в таблице содержания и выберите Свойства (Properties). 
2. Щелкните закладку Ошибки (Errors). 
3. Щелкните Итоговая информация (Generate Summary). 
Итоговая информация показывает число топологических ошибок и исключений, у вас может быть другое число ошибок. Вы можете сохранить этот отчет в текстовый файл, чтобы задокументировать статус данных, но для этого упражнения это не нужно.
	[image: Краткое описание остальных ошибок топологии]


4. Нажмите ОК. 
Исправление нескольких ошибок одновременно
Многие ошибки, такие как дважды оцифрованная линия, нужно исправлять по одной за один раз, удалив, изменив или передвинув отдельные объекты. Некоторые ошибки надо исправить, создав новые объекты. Однако, иногда класс пространственных объектов содержит определенное число ошибок, например, недотянутые и перетянутые линии, которые легко исправить. В этом случае вы можете выбрать несколько ошибок одновременно инструментом Исправить ошибку топологии (Fix Topology Error) и применить к ним всем один и тот же метод исправления. Если хотите, вы можете отдельно исправить каждую ошибку, используя окно Инспектор ошибок (Error Inspector). Это относится к решениям о технологии работ и гарантий качества, которые надо принять вашей организации перед тем, как вы начнете применять методы исправления топологических ошибок для нескольких ошибок.
Так же является хорошей идеей просмотреть ваши данные и оценить, какие методы исправления являются подходящими. Вы, наверно, не захотите сокращать линии с висячими узлами, которые на самом деле должны быть замкнуты с другими линиями или растягивать линию, которую на самом деле надо сократить. В этом случае, если вы растянете висячие линии, которые находятся на расстоянии три метра и менее от другой линии, маловероятно, что это приведет к проблемам с вашими данными, потому что участки и полосы отводов обычно больше трех метров.
Теперь вы будете использовать этот способ, чтобы исправить несколько ошибок одновременно.
Шаги:
1. Нажмите кнопку Полный экстент (Full Extent) [image: Полный экстент]на панели инструментов Инструменты (Tools). 
2. Щелкните инструмент Исправить ошибки топологии (Fix Topology Error). [image: Инструмент Исправить ошибки топологии (Fix Topology Error)]на панели инструментов Topology (Топология). 
3. Растяните квадрат над всеми ошибками на карте. При этом все ошибки будут выбраны. Теперь вы исправите "недотянутые" линии. 
4. Щелкните правой кнопкой мыши карту и выберите Растянуть (Extend). 
5. Максимальное расстояние, которое вы задали при исправлении других недотянутых линий, подходит, поэтому нажмите ВВОД. Процесс может занять несколько секунд, пока все объекты с висячими узлами не будут проверены на то, есть ли объект на расстоянии три метра, к которому их можно растянуть. 
Недотянутые линии исправлены, и на карте появилось множество измененных областей. Каждая измененная область отмечает ограничивающий прямоугольник для объекта, которые редактировался с помощью метода растягивание.
6. Щелкните Начать поиск (Search Now) в окне Инспектор ошибок (Error Inspector). (Если вы закрыли окно Инспектор ошибок (Error Inspector), вы можете открыть его снова из панели инструментов Топология (Topology).) 
Число ошибок топологии отображается справа в выпадающем меню Показать (Show). Обратите внимание, что многие не были исправлены. Вы можете сократить оставшиеся ошибки и продолжить исправление ошибок топологии, чтобы откорректировать ваши данные, если хотите.
7. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) выберите Остановить редактирование (Stop Editing). 
8. Нажмите кнопку Да (Yes), чтобы сохранить изменения. 
9. Закройте ArcMap, если вы закончили работу с учебником. Документ карты сохранять не нужно.
10. Чтобы перейти к следующему упражнению, щелкните Упражнение 5a: Преобразование данных.
В этом упражнении вы создали топологию базы геоданных с простыми правилами, чтобы упростить корректировку ваших данных. Вы изучили, как использовать Инспектор ошибок (Error Inspector), чтобы найти ошибки определенного типа и как использовать некоторые инструменты редактирования для исправления ошибок в ваших данных.


Практическая работа № 15.
Преобразование данных.
Desktop » Редактирование » Основы редактирования » Учебник по редактированию
Уровень сложности: СреднийТребования к данным: ArcGIS Tutorial Data for DesktopПуть к данным: \ArcGIS\ArcTutor\Editing\SpatialAdjustment 
О преобразовании данных 
Преобразование векторной трансформации используется для конвертирования координат слоя из одного местоположения в другое. Это включает масштабирование, сдвиг и поворот объект по связям смещения, заданным пользователем. Преобразования применяются единообразно ко всем объектам в классе пространственных объектов и часто используются для конвертирования данных, созданных в единицах дигитайзера в единицы реального мира, представленные на карте.
Это упражнение продемонстрирует вам, как применить преобразование на основе связей смещения, которые вы создадите. Это преобразование выполнит перемещение, масштабирование и поворот двух классов пространственных объектов, содержащие объекты участков и строений, чтобы выровнять с другим набором классов объектов участков и зданий. Вы можете использовать этот способ для смещения данных, которые были оцифрованы или импортированы во временный класс пространственных объектов для подготовки к копированию и вставке объектов в вашу базу данных. Вы также изучите, как задать, какие объекты надо сместить, просмотреть смещение и просмотреть таблицу связей. 
Векторная трансформация основана на связях смещения. Это специальные графические элементы, которые представляют расположение исходной и конечной точки для смещения.
Установка опции данных и преобразования
Предварительное условие:
Запустите ArcMap и отобразите панели инструментов Редактор (Editor), Замыкание (Snapping) и Векторная трансформация (Spatial Adjustment).
Шаги:
1. Щелкните кнопку Открыть (Open) [image: Открыть]на панели инструментов Стандартные (Standard). 
2. Перейдите к документу карты Transform.mxd в директории \Editing\SpatialAdjustment, где у вас установлены учебные данные. (по умолчанию данные находятся в C:\ArcGIS\ArcTutor.) 
3. Щелкните карту и затем Открыть (Open).
4. Если у вас до сих пор открыт документ карты из предыдущего управжения и вам нужно закрыть его, вы можете сделать это, не сохраняя изменения.
5. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) щелкните Начать редактирование (Start Editing). 
Перед тем, как вы начнете добавлять связи, вы должны установить параметры замыкания так, чтобы каждая добавленная вами связь замыкалась с вершинами объектов. 
6. Убедитесь, что замыкание на вершины включено. Если оно не включено, щелкните Замыкание на вершины [image: Замыкание на вершины]на панели инструментов Замыкание. 
Применение преобразования
Векторная трансформация позволяет вам преобразовать выбранный набор объектов или все объекты в слое. Этот параметр доступен в диалоговом окне Выберите данные для трансформации (Choose Input For Adjustment). По умолчанию - трансформировать выбранный набор объектов. 
Шаги:
1. Вам нужно выбрать, трансформировать ли только избранный набор объектов или все объекты в слое. Щелкните меню Векторная трансформация (Spatial Adjustment) на панели инструментов Векторная трансформация (Spatial Adjustment) и выберите Установить данные для трансформации (Set Adjust Data). 
2. Щелкните Все объекты в этих слоях (All features in these layers). 
3. Снимите отметки со слоев SimpleBuildings и SimpleParcels, оставьте отмеченными слои NewBuildings и NewParcels и щелкните OK.
	[image: Выберите диалоговое окно Входные данные для трансформации]


4. После того, как определены объекты для трансформации, следует выбрать метод трансформации. Щелкните меню Векторная трансформация (Spatial Adjustment), выберите Методы трансформации (Adjustment Methods) и щелкните Преобразование - Подобие (Transformation - Similarity) для задания метода трансформации. 
Добавление связей смещения
Связи смещения определяет исходные и конечные координаты для преобразования. Связи смещения можно создавать вручную или загружать их из файла связей. 
В этом упражнении вы создадите ваши собственные связи смещения из внешних углов слоя NewParcels в соответствующие местоположения в слое SimpleParcels.
Шаги:
1. Щелкните Закладки (Вookmarks) и выберите Преобразовать (Тransform). 
2. Щелкните на инструменте Новая связь смещения [image: Новая связь смещения]на панели инструментов Векторная трансформация. 
3. Создайте замыкание в точке "откуда" в исходном слое и с точкой "куда" в целевом слое. 
	[image: Добавление первой связи смещения]


4. Продолжайте создавать дополнительные связи как показано ниже. Для этого упражнения у вас будет всего четыре связи смещения, когда вы закончите. 
	[image: После добавления всех связей смещения для преобразования]


Трансформация данных
Шаги:
1. Щелкните меню Векторная трансформация (Spatial Adjustment) и выберите Предварительный просмотр трансформации (Adjustment Preview), чтобы оценить результат трансформации. Предварительный просмотр позволяет вам учидеть трансформацию перед тем, как действительно выполнить ее. Если трансформация дает неудовлетворительные результаты, вы можете изменить связи, чтобы повысить ее точность. 
2. Щелкните Просмотр таблицы связей (View Link Table) [image: Просмотр таблицы связей (View Link Table)]на панели инструментов Векторная трансформация (Spatial Adjustment). Таблица связей предоставляет информацию о координатах связей, идентификаторах связей и среднеквадратических ошибках. 
Щелчок правой кнопкой на записи свзяи открывает контекстное меню. Вы можете редактировать координаты связей, подсвечивать связи, увеличивать и перемещаться к выбранным связям и удалять связи с помощью этих команд. Если среднеквадратическая ошибка для этого преобразования неприемлема, вы можете изменить связи, чтобы увеличить точность. Окно предварительного просмотра и таблица связей разработаны, чтобы помочь вам настроить ваше преобразование. 
Окончательный шаг процесса векторной трансформации - это выполнение преобразования.
3. Щелкните меню Векторная трансформация (Spatial Adjustment) и выберите Трансформировать (Adjust). 
Трансформированные данные будут выглядеть примерно так: 
	[image: Вид участков после трансформации]


4. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) выберите Остановить редактирование (Stop Editing). 
5. Нажмите кнопку Да (Yes), чтобы сохранить изменения. 
6. Закройте ArcMap, если вы закончили работу с учебником. Документ карты сохранять не нужно.
7. Чтобы перейти к следующему упражнению, щелкните Упражнение 5b: Преобразование данных методом резинового листа.
В этом упражнении вы изучили, как задавать данные для трансформации, создавать связи смещения, просматривать трансформацию и трансформировать данные. 

Практическая работа № 16.
Преобразование данных методом резинового листа.
Desktop » Редактирование » Основы редактирования » Учебник по редактированию
Уровень сложности: СреднийТребования к данным: ArcGIS Tutorial Data for DesktopПуть к данным: \ArcGIS\ArcTutor\Editing\SpatialAdjustment 
О методе резинового листа 
Преобразование резинового листа обычно используется для выравнивания двух или более слоев. Этот процесс перемещает объекты слоя, используя кусочное преобразование, которое сохраняет прямые линии. 
Это упражнение покажет вам, как преобразовать ваши данные методом резинового листа используя связи смещения, множественные связи смещения и связи идентичности. Вы трансформируете резиновым листом импортированный набор объектов для соответствия существующему классу пространственных объектов улиц. 
Определение данных и опций резинового листа
Предварительное условие:
Запустите ArcMap и отобразите панели инструментов Редактор (Editor), Замыкание (Snapping) и Векторная трансформация (Spatial Adjustment).
Шаги:
1. Щелкните кнопку Открыть (Open) [image: Открыть]на панели инструментов Стандартные (Standard). 
2. Перейдите к документу карты Rubbersheet.mxd, расположенному в директории \Editing\SpatialAdjustment, где у вас установлены учебные данные. (по умолчанию данные находятся в C:\ArcGIS\ArcTutor.)
3. Щелкните карту и затем Открыть (Open).
4. Если у вас до сих пор открыт документ карты из предыдущего управжения и вам нужно закрыть его, вы можете сделать это, не сохраняя изменения.
5. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) щелкните Начать редактирование (Start Editing). 
Перед тем, как начать параметры замыкания, чтобы связи, которые вы добавляете, замыкались с вершинами или конечными точками объектов. 
6. Убедитесь, что замыкание на вершины включено. Если оно не включено, щелкните Замыкание на вершины [image: Замыкание на вершины]на панели инструментов Замыкание. 
7. Вам нужно выбрать, трансформировать ли только избранный набор объектов или все объекты в слое. Щелкните меню Векторная трансформация (Spatial Adjustment) на панели инструментов Векторная трансформация (Spatial Adjustment) и выберите Установить данные для трансформации (Set Adjust Data). 
8. Щелкните Все объекты в этих слоях (All features in these layers). 
9. Убедитесь, что отмечен только слой ImportStreets. Если надо, снимите отметку со слоя ExistingStreets. Щелкните ОК. 
10. Щелкните меню Векторная трансформация (Spatial Adjustment), выберите Методы трансформации (Adjustment Methods) и щелкните Метод резинового листа (Rubbersheet) для задания метода трансформации. 
11. Щелкните меню Векторная трансформация (Spatial Adjustment) и выберите Oпции (Оptions). 
12. Щелкните закладку Общие (General). 
13. Щелкните метод трансформации Резиновый лист (Rubbersheet) , чтобы задать дополнительные опции для этого метода. 
14. Щелкните Опции (Options). 
15. Щелкните Естественная окрестность (Natural Neighbor) и выберите OK. 
16. Щелкните OK, чтобы закрыть диалоговое окно Параметры трансформации (Аdjustment Properties). 
Добавление связей смещения
Связи смещения определяет исходные и конечные координаты для преобразования. Связи смещения можно создавать вручную или загружать их из файла связей. 
В этом упражнении вы создадите ваши связи смещения на нескольких ключевых пересечениях слоев ExistingStreets и ImportStreets.
Шаги:
1. Щелкните Закладки (Bookmarks) и выберите Import streets, чтобы вывести область упражнения. 
	[image: Дороги, которые нужно трансформировать]


Когда изображение обновится, обратите внимание на то, что слой ImportStreets не выровнен относительно слоя ExistingStreets. Вы должны трансформировать слой ImportStreets так, чтобы он был выровнен со слоем ExistingStreets, используя метод трансформации резинового листа.
2. Чтобы лучше видеть область трансформации, приблизьтесь по закладке Intersections, которая была создана для вас. Щелкните Закладки (Bookmarks) и выберите Intersections. 
3. Щелкните инструмент Новая связь смещения (New Displacement Link) [image: Новая связь смещения]на панели инструментов Векторная трансформация (Spatial Adjustment). 
4. Замкните связь с исходным местоположением в слое ImportStreets, как показано ниже: 
	[image: Начальная точка первой связи]


5. Замкните связь с точкой назначения в слое ExistingStreets, как показано ниже: 
	[image: Конечная точка первой связи]


6. Продолжайте создавать связи по пересечениям по периметру слоев против часовой стрелки. Посмотрите на Подсказки замыкания (SnapTips), чтобы гарантировать замыкание к нужной точке. Вы создадите всего шесть связей смещения, как показано ниже:
	[image: Связи смещения по периметру]


Добавление нескольких связей смещения
Шаги:
1. Чтобы лучше видеть область трансформации, перейдите по закладке Curve features, которая была создана для вас. Щелкните Закладки (Bookmarks) и выберите Криволинейные объекты (Сurve features). 
Чтобы сохранить изогнутые объекты дорог, вы можете добавить несколько связей в критических точках.
2. Щелкните на инструменте Множественные связи смещения [image: Несколько связей смещения]на панели инструментов Векторная трансформация. 
Инструмент Множество связей смещение (Multiple Displacement Links) позволяет вам создать несколько связей смещения за одну операцию. Этот инструмент поможет вам сэкономить время, позволяя вам создавать более одной связи одновременно, это особенно полезно для изогнутых объектов.
3. Щелкните на объекте изогнутой дороги в слое ImportStreets. 
	[image: Начальная точка множественных связей смещения]


4. Щелкните на объекте изогнутой дороги в слое ExistingStreets. 
	[image: Конечная точка множественных связей смещения]


5. У вас появится подсказка для ввода количества создаваемых связей. Оставьте значение по умолчанию (10) и нажмите ENTER. 
Несколько связей появились на карте. 
	[image: Вокруг кривой добавлено десять связей]


6. Создайте множество связей для другого объекта изогнутой дороги. 
	[image: Связи смещения вокруг другой кривой]


7. Щелкните на инструменте Новая связь смещения [image: Новая связь смещения]на панели инструментов Векторная трансформация. 
8. Добавьте последние связи смещения, как показано ниже: 
	[image: После добавления других связей смещения]


Добавление связей идентичности
Связи идентичности используются для привязки объектов к определенным точкам, чтобы избежать их перемещения во время трансформации. Вы будете использовать связи идентичности на ключевых пересечениях, чтоб сохранить их расположение.
Шаги:
1. Щелкните на инструменте Новая связь идентичности [image: Новая связь идентичности]на панели инструментов Векторная трансформация. 
2. Приблизьтесь и добавьте пять связей идентичности на пересечениях, как показано ниже: 
	[image: После добавления связей идентичности]


Трансформация данных
Шаги:
1. Щелкните меню Векторная трансформация (Spatial Adjustment) и выберите Предварительный просмотр трансформации (Adjustment Preview), чтобы оценить результат трансформации. Предварительный просмотр позволяет вам учидеть трансформацию перед тем, как действительно выполнить ее. Если трансформация дает неудовлетворительные результаты, вы можете изменить связи, чтобы повысить ее точность. 
2. Щелкните меню Векторная трансформация (Spatial Adjustment) и выберите Трансформировать (Adjust). 
3. Вот как должна выглядеть трансформация: 
	[image: После трансформации данных]


Обратите внимание, что все связи смещения, которые вы создали, стали связями идентичности. Следующий шаг - это удалить эти связи, так как они больше вам не нужны.
4. Щелкните меню Редактировать (Edit) и затем Выбрать все элементы (Select All Elements). Это позволит вам выбрать связи, так как это графические элементы. 
5. Нажмите клавишу DELETE. 
6. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) выберите Остановить редактирование (Stop Editing). 
7. Нажмите кнопку Да (Yes), чтобы сохранить изменения. 
8. Закройте ArcMap, если вы закончили работу с учебником. Документ карты сохранять не нужно.
9. Чтобы перейти к следующему упражнению, щелкните Упражнение 5с: Преобразование данных методом подгонки границ (Edgematching data).
В этом упражнении вы изучили, как задавать данные для трансформации, создавать связи смещения, просматривать трансформацию и трансформировать данные. 



Практическая работа № 17.
Преобразование данных методом подгонки границ.
Desktop » Редактирование » Основы редактирования » Учебник по редактированию
Уровень сложности: СреднийТребования к данным: ArcGIS Tutorial Data for DesktopПуть к данным: \ArcGIS\ArcTutor\Editing\SpatialAdjustment 
О преобразовании данных методом подгонки границ 
Подгонка границ используется для выравнивания объектов вдоль границ смежных слоев. Обычно выравнивает слой с меньшей точностью объектов, тогда как другой слой используется как целевой. Подгонка границ основана на связях смещения для определения трансформации.
В этом упражнении вы трансформируете методом подгонки границ два смежных планшета гидрологических данных с помощью связей смещения, которые вы создадите. Вы также изучите, как использовать инструмент Подгонка границ (Edge Match) и задавать параметры для подгонки границ.
Определение данных и опций подгонки границ
Предварительное условие:
Запустите ArcMap и отобразите панели инструментов Редактор (Editor), Замыкание (Snapping) и Векторная трансформация (Spatial Adjustment).
Шаги:
1. Щелкните кнопку Открыть (Open) [image: Открыть]на панели инструментов Стандартные (Standard). 
2. Перейдите к документу карты EdgeMatch.mxd, расположенному в директории \Editing\SpatialAdjustment, где у вас установлены учебные данные. (по умолчанию данные находятся в C:\ArcGIS\ArcTutor.) 
3. Щелкните карту и затем Открыть (Open).
4. Если у вас до сих пор открыт документ карты из предыдущего управжения и вам нужно закрыть его, вы можете сделать это, не сохраняя изменения.
5. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) щелкните Начать редактирование (Start Editing). 
6. Убедитесь, что включено замыкание на конечные точки. Если оно не включено, щелкните Замыкание на конечные точки [image: Замыкание на конечные точки]на панели инструментов Замыкание. 
7. Вам нужно выбрать, трансформировать ли только избранный набор объектов или все объекты в слое. Щелкните меню Векторная трансформация (Spatial Adjustment) на панели инструментов Векторная трансформация (Spatial Adjustment) и выберите Установить данные для трансформации (Set Adjust Data). 
8. Щелкните Выбранные объекты (Selected features). 
9. Щёлкните ОК. 
После того, как определены объекты для трансформации, следует выбрать метод трансформации. В этом упражнении вы будете использовать Подгонка границ (Edge Snap).
10. Щёлкните меню Векторная трансформация (Spatial Adjustment), выберите Методы трансформации (Adjustment Methods) и щёлкните Подгонка границ (Еdge Snap) для задания метода трансформации. 
11. Щелкните меню Векторная трансформация (Spatial Adjustment) и выберите Oпции (Оptions). 
12. Щелкните закладку Общие (General). 
13. Щёлкните на методе трансформации Подгонка границ (Edge Snap), чтобы задать дополнительные опции подгонки границ. 
14. Щёлкните Опции (Options). 
15. Щёлкните метод Линия (Line) и затем OK. 
Линейный способ перемещает только конечные точки трансформируемых линий. Способ сглаживания распределяет трансформацию по всему объекту.
Метод трансформации подгонка границ требует, чтобы вы задали параметры, определяющие исходный и целевой слои, так же как и то, как будут создаваться связи смещения при использовании инструмента Подгонка границ (Edge Match). 
16. Щелкните закладку Подгонка границ (Edge Match). 
17. Щёлкните стрелку ниспадающего списка Исходный слой (Source Layer) и затем StreamsNorth. 
18. Щёлкните стрелку ниспадающего списка Целевой слой (Target Layer) и затем StreamsSouth. Слой StreamsNorth был трансформирован для соответствия целевому слою, StreamsSouth.
	[image: Задание исходного и целевого слоев.]


19. Установите флажок Одна связь на каждую целевую точку (One link for each destination point). 
20. Установите флажок Запретить дублирование связей (Prevent duplicate links) и щёлкните OK. 
Добавление связей смещения для подгонки границ
Шаги:
1. Щёлкните Закладки (Bookmarks) и выберите Западные водные потоки (West streams), чтобы установить текущий вид на область редактирования этого упражнения. 
	[image: Западные водные потоки (Western streams), которые нужно трансформировать методом подгонки границ]


Связи смещения определяет исходные и конечные координаты для преобразования. В этом упражнении вы создадите несколько связей с помощью инструмента Edge Match.
2. Щёлкните инструмент Подгонка границ (Edge Match) [image: Подгонка границ]на панели инструментов Векторная трансформация. 
3. Растяните квадрат над конечными точками объектов. Инструмент Подгонка границ (Edge Match) создает несколько связей смещения на основе исходных и целевых объектов, которые попадают внутрь квадрата. 
	[image: Рисование прямоугольника вокруг границ для соединения]


4. Связи смещения сейчас соединяют исходные и целевые объекты в их конечных точках.
	[image: Связи смещения, соединяющие границы]


Связи смещения подгонки границ создаются между исходные и целевыми объектами, которые попадают в расстояние допуска замыкания. Если связи не были созданы, когда вы растянули квадрат над ребрами, увеличьте и попытайтесь снова. Это дожно помочь, потому что единицы допуска замыкания - это пикселы экрана и разрешение отображения может быть относительно высоким.
Так как подгонка границ влияет только на внешние области слоя, вы должны выбрать объекты, которые вы хотите трансформировать.
5. Щелкните инструмент Редактировать (Edit) [image: Инструмент Редактировать]на панели инструментов Редактор (Editor). 
6. Растяните квадрат вокруг объектов, которые должны быть трансформированы, как показано ниже. 
	[image: Выбранные объекты будут трансформированы]


7. Щёлкните Закладки (Bookmarks) и выберите Еast streams. 
8. Повторите те же самые шаги для создания связей с помощью инструмента Подгонка границ (Edge Match) для части данных, относящейся к восточным водным потокам. 
9. Вам потребуется удерживать нажатой клавишу SHIFT, пока вы выбираете объекты водных потоков, чтобы объекты в западной части оставались выбранными. 
Трансформация данных
Шаги:
Вы можете изучить, какой окажется трансформация перед тем, как действительно выполнять ее, в окне предварительного просмотра. Вы можете использовать стандартные инструменты ArcMap Увеличить (Zoom) и Переместить (Pan), чтобы перемещаться по окну просмотра.
1. Щелкните меню Векторная трансформация (Spatial Adjustment) и выберите Предварительный просмотр трансформации (Adjustment Preview), чтобы оценить результат трансформации. Предварительный просмотр позволяет вам учидеть трансформацию перед тем, как действительно выполнить ее. Если трансформация дает неудовлетворительные результаты, вы можете изменить связи, чтобы повысить ее точность. 
2. Щелкните меню Векторная трансформация (Spatial Adjustment) и выберите Трансформировать (Adjust). 
3. Вот как должна выглядеть трансформация: 
	[image: Вид водных потоков после подгонки границ]


4. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) выберите Остановить редактирование (Stop Editing). 
5. Нажмите кнопку Да (Yes), чтобы сохранить изменения. 
6. Закройте ArcMap, если вы закончили работу с учебником. Документ карты сохранять не нужно.
7. Чтобы перейти к следующему упражнению, щёлкните Упражнение 5d: Перенос атрибутов между объектами.
В этом упражнении вы изучили, как установить свойства подгонки границ, использовать инструмент Подгонка границ (Edge Match), чтобы создать связи смещения, просмотреть трансформацию и выполнить ее. 


Практическая работа № 18.
Перенос атрибутов между объектами.
Desktop » Редактирование » Основы редактирования » Учебник по редактированию
Уровень сложности: СреднийТребования к данным: ArcGIS Tutorial Data for DesktopПуть к данным: \ArcGIS\ArcTutor\Editing\SpatialAdjustment 
О переносе атрибутов 
Инструмент Перенос атрибутов (Attribute Transfer) используется для переноса атрибутов из объектов в файле источника в объекты в целевом слое. Исходные и целевые слои и переносимые атрибуты определяются в диалоговом окне Перенос атрибутов (Attribute Transfer Mapping). Инструмент Перенос атрибутов (Attribute Transfer) потом используется для интерактивного переноса этих атрибутов между объектами исходного и целевого слоя.
В этом упражнении вы будете переносить имена и тип улиц из существующих улиц в новые улицы, недавно добавленные в базу данных.
Определение данных и опций переноса атрибутов
Предварительное условие:
Запустите ArcMap и отобразите панели инструментов Редактор (Editor), Замыкание (Snapping) и Векторная трансформация (Spatial Adjustment).
Шаги:
1. Щелкните кнопку Открыть (Open) [image: Открыть]на панели инструментов Стандартные (Standard). 
2. Перейдите к документу карты AttributeTransfer.mxd, находящемуся в директории \Editing\SpatialAdjustment, где у вас установлены учебные данные. (по умолчанию данные находятся в C:\ArcGIS\ArcTutor.) 
3. Щелкните карту и затем Открыть (Open).
4. Если у вас до сих пор открыт документ карты из предыдущего управжения и вам нужно закрыть его, вы можете сделать это, не сохраняя изменения.
5. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) щелкните Начать редактирование (Start Editing). 
Перед переносом атрибутов установите параметры замыкания для исходного и целевого слоя. Это гарантирует, что вы выберете правильный объект при использовании инструмента Перенос атрибутов (Attribute Transfer). 
6. Убедитесь, что замыкание на ребро включено. Если оно не включено, щелкните Замыкание на ребро [image: Замыкание на ребро]на панели инструментов Замыкание. 
Первый шаг в процессе переноса атрибутов - это установить исходные и целевые слои. Диалоговое окно Перенос атрибутов (Attribute Transfer Mapping) позволяет вам задать эти параметры.
7. Щёлкните меню Векторная трансформация (Spatial Adjustment) и выберите Отображение переноса атрибутов (Аttribute Transfer Mapping). 
8. Щёлкните стрелку ниспадающего списка Исходный слой (Source Layer) и выберите слой Улицы (Streets). 
9. Щёлкните стрелку ниспадающего списка Целевой слой (Target Layer) и выберите слой НовыеУлицы (NewStreets).
	[image: Диалоговое окно переноса атрибутов]


Следующий шаг - это задать, какие поля использовать для переноса атрибутов. Вы выберете поле в исходном слое и поставите ему в соответствие поле в целевом слое. Инструмент Перенос атрибутов (Attribute Transfer) использует эти сопоставленные поля для определения, какие данные переносить.
10. Щёлкните поле ИМЯ (NAME) в списке полей Исходный слой (Source Layer). 
11. Щёлкните поле ИМЯ (NAME) в списке полей Целевой слой (Target Layer). 
12. Щёлкните Добавить. 
Поля добавлены в список Сопоставляемые поля (Matched Fields). 
13. Повторите те же шаги для полей Тип (Тype) и щёлкните OK. 
Использование инструмента Перенос атрибутов (Attribute Transfer)
Шаги:
1. Щёлкните Закладки (Bookmarks) и выберите Новые улицы (New streets), чтобы установить текущий вид на область редактирования этого упражнения. 
	[image: Изучение переноса атрибутов между объектами-дорогами]


Перед тем, как выполнять перенос атрибутов, проверьте атрибуты исходных и целевых объектов. Это можно сделать с помощью инструмента Идентифицировать (Identify).
2. Щёлкните инструмент Идентифицировать (Identify) [image: Идентифицировать]на панели инструментов Инструменты (Tools). 
3. Щёлкните на исходном объекте, как показано ниже. 
	[image: Исходные и целевые объекты]


4. Обратите внимание на атрибуты полей ИМЯ (NAME) и Tип (Тype). Эти значения атрибутов переносятся в целевой объект.
	[image: Результат идентификации исходного объекта.]


5. Активным инструментом Идентифицировать (Identify) щёлкните на целевом объекте.
	[image: Результат идентификации целевого объекта перед переносом атрибута]


6. Обратите внимание на поля ИМЯ (NAME) и Tип (Тype); значения атрибутов для этих полей будут перенесены из слоя Улицы (Streets). 
Сейчас вы будете использовать инструмент Перенос атрибутов (Attribute Transfer), чтобы перенести атрибуты исходного объекта в целевой объект.
7. Щелкните инструмент Перенос атрибутов (Attribute Transfer) [image: Перенос атрибутов]на панели инструментов Векторная трансформация. 
8. Создайте замыкание с ребром исходного объекта, как показано ниже: 
	[image: Выбор исходного объекта]


9. Перетащите связь по направлению целевого объекта. 
10. Создайте замыкание к ребру целевого объекта и щёлкните. 
	[image: Выбор целевого объекта]


Чтобы перенести атрибуты исходного объекта в несколько целевых объектов, удерживайте клавишу SHIFT, когда вы выбираете целевые объекты.
Проверка результатов переноса атрибутов
Сейчас, когда вы перенесли атрибуты из исходного объекта в целевой, хорошо проверить, соответствуют ли изменения целевого объекта правильной информации.
Шаги:
1. Щёлкните инструмент Идентифицировать (Identify) [image: Идентифицировать]на панели инструментов Инструменты (Tools). 
2. Щёлкните на целевом объекте. Поля ИМЯ (NAME) и Tип (Тype) в целевом объекте содержат новые атрибуты.
	[image: Результат идентификации целевого объекта после переноса атрибутов]


3. В меню Редактор (Editor) на панели инструментов Редактор (Editor) выберите Остановить редактирование (Stop Editing). 
4. Нажмите кнопку Да (Yes), чтобы сохранить изменения. 
5. Закройте ArcMap.
В этом упражнении вы изучили, как перенести атрибуты из исходного слоя в целевой слой. Вы закончили работу с учебником.
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