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Úvod 

Priestorové informačné technológie (PIT) zahŕňajú všetky nástroje a technológie, 

ktorých cieľom je získavať a poskytovať informácie o povrchu Zeme. Poskytujú nám tak 

schopnosť rozhodovania smerom k plánovaniu a udržateľnému manažmentu. 

K najdôležitejším PIT patria diaľkový prieskum Zeme, globálny pozičný systém (GPS) 

a geografický informačný systém (GIS). Technológia diaľkového prieskumu Zeme poskytuje 

údaje o zemskom povrchu pomocou umelých družíc. Vyvinula sa z leteckého snímkovania. 

GPS je nástroj, ktorý poskytuje lokalizačné informácie o bodových, líniových a polygónových 

útvaroch na zemskom povrchu. GIS je kombináciou nástrojov, ktoré nám umožňujú spravovať 

priestorové a nepriestorové údaje a vykonávať rôzne priestorové analýzy a modelovanie. 

Všetky tieto technológie sa navzájom dopĺňajú v procesoch plánovania a rozvoja. Údaje 

z diaľkového snímania sú užitočné na klasifikáciu a hodnotenie tematických informácií 

o zemskom povrchu, zatiaľ čo technológia GPS je užitočná na overenie alebo potvrdenie týchto 

informácií v teréne alebo pri podpore terénnych prác. GIS je technológia, ktorá poskytuje 

platformu na integráciu všetkých informácií poskytovaných údajmi z diaľkového prieskumu, 

GPS ako aj sekundárnymi a mnohými ďalšími zdrojmi. 

QGIS (v minulosti označovaný ako Quantum GIS) je popredný slobodný a otvorený 

geografický informačný systém (GIS). Je licencovaný pod GNU General Public License a je 

súčasťou oficiálneho projektu Open Source Geospatial Foundation (OSGeo). Dá sa spustiť na 

operačných systémoch Linux, Unix, Mac OSX, Windows a Android a podporuje množstvo 

vektorových, rastrových a databázových formátov a funkcií. QGIS poskytuje neustále rastúci 

počet možností poskytovaných základnými funkciami a zásuvnými modulmi. Umožňuje 

vizualizovať, spravovať, upravovať a analyzovať údaje a zostavovať tlačové mapové výstupy.  

Všetky údaje použité v jednotlivých projektoch sú voľne stiahnuteľné z internetu 

a v každom projekte je uvedený príslušný odkaz na zdrojovú stránku.  

Predložené skriptá sú určené študentom, ktorí nemajú žiadne predchádzajúce skúsenosti 

s programom QGIS, ale aj študentom, ktorí už získali základné zručnosti v tomto programe 

a chcú ich rozšíriť. 

Pri zostavovaní týchto skrípt mi značne pomohol kolega Július Árvay, ktorému chcem 

vyjadriť veľké poďakovanie. Poďakovať chcem aj Jakubovi Fuskovi za odborné pripomienky 

a môjmu otcovi za kompletnú revíziu skrípt. 

         Autor 
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1. Priestorové modely 

Geografické informačné systémy reprezentujú prostredníctvom priestorových modelov 

reálny svet zobrazovaním rôznych objektov ako sú jazerá, cesty, mestá a pod. Priestorové 

(geopriestorové) modely sú tvorené priestorovými prvkami a atribútmi. Ich kombináciou 

vzniká model reality.  

Existujú dva hlavné modely geopriestorových údajov: vektorový a rastrový.  

Vektorový dátový model je najvhodnejší na reprezentáciu tzv. diskrétnych objektov. 

Diskrétne objekty (údaje) predstavujú geografické prvky s presne určenými hranicami (napr. 

cesta, hranice územia, plocha lesa atď.). Jednou z ich charakteristických vlastností je, že sú 

počítateľné. Vektorový dátový model má tri formy: bod, čiara a polygón. Bod reprezentuje 

geografický objekt (uzol) reálneho sveta, ktorý nemá plochu, ani dĺžku (má jednu X a Y 

súradnicu). Bodom sa väčšinou abstrahujú pramene, rôzne sondy, vysielače, solitérne dreviny 

atď. Línia reprezentuje množinu usporiadaných bodov – uzlov na osi X a Y, ktoré sú pospájané 

do línie, kde sa rozlišuje začiatok a koniec. Líniami sa abstrahujú cesty, vodné toky, elektrické 

vedenia, vrstevnice atď. Polygón reprezentuje množinu usporiadaných bodov – uzlov na osi X 

a Y, ktoré sú navzájom pospájané líniami do uzatvorenej plochy. Je teda možné vypočítať jeho 

plochu a obvod. Polygónom sa abstrahujú lesy, vodné plochy, lúky, pasienky, sídla atď. 

Vzhľadom k tomu, že body, čiary a polygóny sú definované súradnicami X a Y sú vektorové 

reprezentácie presnejšie ako rastre. Vektor sa využíva v prípadoch keď sú potrebné presné 

vzdialenosti, dĺžky a plochy. Je tiež ideálny pre sieťové analýzy, napríklad najkratšia 

vzdialenosť medzi dvoma bodmi v lineárnej sieti. Je tiež vhodný pre kartografiu, pretože sa 

môžu použiť rôzne ikony pre body, vzory pre čiary a rôzne obrysy a výplne pre polygóny. 

K vektorovému dátovému formátu sa vytvára databáza atribútových hodnôt 

(atribútová tabuľka), ktorá je tvorená súborom riadkov a stĺpcov. Riadky vyjadrujú počet 

abstrahovaných prvkov a stĺpce (polia) ich kvantitatívne alebo kvalitatívne vlastnosti. Každá 

atribútová hodnota má svoje vlastnosti (desatinné čísla, celé čísla, text). Pri lesných plochách 

môže byť kategória lesa (ochranný, hospodársky, účelový) hlavnou atribútovou hodnotou, ktorá 

jednotlivé plochy lesa navzájom od seba odlišuje. Na základe atribútových hodnôt sa v GIS 

vytvárajú tematické zobrazenia údajov (tematické mapy). 

Rastrový dátový model je ideálny na reprezentáciu spojitých javov. Tie predstavujú 

geografické objekty a fenomény, ktoré sa v reálne existujúcom priestore menia, resp. nemajú 

presne určené hranice. Patria sem napríklad nadmorská výška, teplota alebo zrážky. Raster sa 
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skladá z matice (siete) súvislých buniek pozostávajúce z riadkov a stĺpcov, pričom každá bunka 

(pixel) má svoju atribútovú hodnotu v podobe čísla. Bunky sú zvyčajne štvorcové a majú 

charakteristiku známu ako rozlíšenie, čo predstavuje rozmer bunky. Rozlíšenie sa zvyčajne 

vyjadruje v súradnicových jednotkách, ako sú metre. V rastri sú všetky bunky rovnakej 

veľkosti. Poloha rastra je definovaná geografickými súradnicami, veľkosťou bunky, resp. 

počtom riadkov a stĺpcov. Príkladmi rastrov sú aj letecké a satelitné snímky. Porovnanie 

zobrazenia krajinnej pokrývky prostredníctvom vektorového a rastrového modelu je na obr. 1. 

 

Obr. 1 Zobrazenie krajinnej pokrývky vektorovým modelom (vľavo) a rastrovým modelom (vpravo) 
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2. Geografická poloha údajov 

Geografická poloha udáva presné umiestnenie objektov a zároveň sa v prostredí GIS 

využíva na zjednocovanie polohy údajov. Ak sa v reálnej krajine nachádza les, ktorým 

prechádza cesta, dochádza k prieniku dvoch objektov. V prostredí GIS sú objekty reálneho 

sveta (napr. les a cesta) ukladané do dvoch samostatných tematických vrstiev. Prienik obidvoch 

vrstiev je zabezpečený cez ich presne určenú geografickú polohu. 

Najjednoduchšie zobrazenie zemského povrchu je na guľovom telese (napr. glóbuse), 

kde je možné najlepšie zachovať podobu i rozmery zakrivenej plochy zemského telesa. Avšak 

na glóbusoch nie je možné zobraziť podrobné údaje o zemskom povrchu. Z praktických 

dôvodov je preto potrebné zobraziť geografickú sféru reálne existujúceho sveta na rovnú plochu 

– (mapu alebo obrazovku počítača). Takéto zobrazenie však môže byť realizované len 

v zmenšenej podobe. Zobrazovaniu zemského povrchu a jeho objektov sa venuje vedecko-

technický odbor nazývaný kartografia. Kartografia rieši a poskytuje spôsoby zobrazovania 

objektov a javov reálneho sveta (tzv. kartografické zobrazenia) pomocou matematických 

a grafických metód. 

2.1. Mierka a mapová projekcia (kartografické zobrazenie) 

Mierka vyjadruje stupeň priestorového zmenšenia – pomer vzdialeností na mape 

a v skutočnosti. Okrem priestorového zmenšenia táto mierka udáva aj stupeň presnosti 

zobrazených údajov. Čím je mierka väčšia (1 : 10 000, 1 : 5 000, 1: 500), tým reprezentuje 

presnejšie zobrazenie skutočnosti. Naopak, čím je mierka menšia (1 : 100 000, 1: 500 000, 1 : 

1 000 000), tým sa skutočnosť viac generalizuje, teda zjednodušuje. Voľba správnej mierky je 

v GIS dôležitým faktorom, od ktorého závisí samotná náročnosť práce, ale aj miera kvality 

spracovania údajov a ich interpretácia. 

Mapová projekcia je matematický vzorec pre prevod zakriveného zemského povrchu 

do rovnej plochy (mapy). Je potrebné si uvedomiť, že žiadne plošné znázornenie povrchu Zeme 

nemôže byť úplne presné bez skreslenia. Každé z nich sa hodí pre iný špecifický účel. Mapové 

projekcie sa líšia v spôsobe, akým narábajú s plochou, tvarom, vzdialenosťou a smerom. 

Žiadna z projekcií nedokáže zachovať všetky tieto vlastnosti, aj keď niektoré ich kombinácie 

môžu byť zachované, ako je napríklad plocha a smer.  

2.1.1. Typy projekcií (súradnicových referenčných systémov) 

Jednotlivé typy mapových projekcií (zobrazení), sa od seba odlišujú spôsobom vzniku 

obrazu na referenčnom telese, druhom a polohou zobrazovacej plochy, skreslením atď. 
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Ekvivalentné (rovnakoplošné) projekcie (Equal Area) zachovávajú plochu, skresľujú 

uhly. Tieto projekcie používajú mnohé tematické mapy. Patrí sem napríklad Molweidova 

projekcia, projekcia Equal Earth (obr. 2). 

 

Obr. 2 Ekvivalentné projekcie: Molweidova (vľavo) a Equal Earth (vpravo) 

Konformné (rovnakouhlové) projekcie (Conformal) zachovávajú tvar, neskresľujú 

uhly, skresľujú plochy. Sú užitočné pre navigačné a poveternostné mapy. Tvar sa zachováva pri 

malých plochách, ale tvar veľkej plochy, ako je kontinent, bude významne deformovaný. Medzi 

konformné projekcie patrí napríklad Mercatorova projekcia alebo Stereografická projekcia 

(obr. 3). 

 

Obr. 3 Konformné projekcie: Mercatorova (vľavo) a Stereografická (vpravo) 

Ekvidištančné (rovnakodĺžkové) projekcie (Equidistant) zachovávajú vzdialenosti, 

skresľujú uhly a plochy. Žiadna projekcia však nedokáže zachovať vzdialenosť z každého bodu 

ku všetkým ostatným bodom. Namiesto toho je možné dodržať vzdialenosť z jedného bodu 

(alebo určitého počtu bodov) ku všetkým ostatným bodom, alebo pozdĺž všetkých poludníkov 

alebo rovnobežiek. Ak sa využíva mapa na určovanie toho, ktoré prvky ležia do určitej 

vzdialenosti od iných prvkov, mala by sa použiť ekvidištančná mapová projekcia. Príkladom je 
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ekvidištančná cylindrická alebo kónická projekcia (obr. 4). 

 

Obr. 4 Ekvidištančné projekcie: cylindrická (vľavo) a kónická (vpravo) 

Azimutálne projekcie (Azimuthal) zachovávajú smer od jedného bodu ku všetkým 

ostatným bodom. Túto ich vlastnosť možno kombinovať s ekvivalentnými, konformnými 

a ekvidištančnými projekciami. Príkladom je azimutálna ekvidištančná projekcia okolo 

severného pólu (obr. 5), ktorá je použitá na logu OSN. 

 

Obr. 5 Azimutálne ekvidištančné projekcie: okolo Severného pólu (vľavo) a okolo Južného pólu (vpravo) 

Existujú aj kompenzačné (vyrovnávacie) projekcie, ktoré minimalizujú celkovú 

deformáciu, ale nezachovávajú žiadnu zo štyroch priestorových vlastností: plochu, tvar, 

vzdialenosť a smer. Napríklad Robinsonova projekcia nie je ani ekvivalentná ani konformná, 

ale vyhovuje z estetického hľadiska a je užitočná pre všeobecné mapy (politické, fyzické, 

tematické) zobrazujúce celý svet. Bola vytvorená v snahe nájsť dobrý kompromis k problému 

zobrazenia celej zemegule vo forme plochého obrazu. Podobným kompromisom je Winkelova 

trojitá projekcia, ktorej snahou je skresliť dĺžku, plochu a uhol (z toho dôvodu sa nazýva trojitá), 

čo možno najmenej (obr. 6). 

Globálny geodetický systém 1984 (World Geodetic System 1984: (WGS84) je 

referenčný súradnicový systém používaný na zobrazovanie celého sveta používaný napr. 

navigáciami GPS. Súradnice sú uvedené v uhlových stupňoch a vyjadrujú zemepisnú šírku 

a dĺžku. Je to predvolená projekcia QGIS (obr. 7). 
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Obr. 6 Kompenzačné projekcie: Robinsonova (vľavo) a Winkelova trojitá (vpravo) 

 

Obr. 7 Globálny geodetický systém 1984 (WGS84) 

Každý štát má zvyčajne aspoň jeden záväzný geodetický súradnicový systém (môže sa 

v priebehu času zmeniť). Základné topografické mapy územia Slovenska boli vytvorené 

Křovákovým zobrazovacím a súradnicovým systémom s vyjadrovaním polohy cez 

súradnicový systém S-JTSK (systém Jednotnej trigonometrickej siete katastrálnej). Toto 

zobrazenie navrhol Ing. Josef Křovák v roku 1922 pre územie vtedajšieho Československa. Na 

tvorbu vojenských topografických máp bolo použité Gauss-Krügerove zobrazenie 

a súradnicový systém s vyjadrovaním presnej polohy cez súradnicový systém S-42. Uhlové 

skreslenie tohto systému je nulové a maximálne dĺžkové skreslenie je 0,62 m na 1 km. Okrem 

toho sa nielen na Slovensku využíva konformné zobrazenie Universal Transverse Mercator 

(UTM), kde je Zemský povrch rozdelený na poludníkové pásy. Každý poludníkový pás je 

zobrazený na samostatnú zobrazovaciu plochu. Tento súradnicový systém má označenie 

WGS84. Pre Slovensko sa používa WGS84/UTM 33 N a WGS84/UTM 34 N. 
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3. Začíname s QGIS 

3.1. Inštalácia 

Program QGIS je možné stiahnuť z nasledovného odkazu: 

https://qgis.org/en/site/forusers/download.html. Ak používate operačný systém Windows 

(okrem Windows 7) prejdite na samostatné inštalačné programy (Standalone Installers) 

a stiahnite si poslednú verziu, ktorá obsahuje najviac funkcií, prípadne dlhodobú verziu, ktorá 

je stabilnejšia (obr. 8). Po kliknutí na niektorú z týchto verzií sa automaticky spustí sťahovanie 

inštalačného programu. Je tu uvedený aj postup inštalácie pre iné operačné systémy (Mac0S, 

Linux, BSD). 

 

Obr. 8 Samostatné inštalačné programy QGIS pre Windows 

Po stiahnutí inštalačného programu ho otvorte a začnite s inštaláciou. Otvorí sa 

Sprievodca nastavením (Setup Wizard) (obr. 9). Kliknite na tlačidlo Next (ďalej). 

V nasledujúcom okne sa zobrazí licenčná zmluva koncového užívateľa. Zaškrtnite políčko 

v ľavom dolnom rohu, ktorým prijímate podmienky licenčnej zmluvy (obr. 10) a opäť kliknite 

na tlačidlo Next.  

 

Obr. 9 Sprievodca nastavením inštalácie QGIS 3.22 

https://qgis.org/en/site/forusers/download.html
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Obr. 10 Prijatie podmienok licenčnej zmluvy 

V ďalšom okne sa zobrazí prednastavený priečinok (Program Files), do ktorého sa uloží 

program QGIS. Nechajte zaškrtnuté obe políčka (vytvorenie odkazov na ploche a vytvorenie 

odkazov v menu Štart) (obr. 11) a kliknite na tlačidlo Next. 

 

Obr. 11 Umiestnenie programu QGIS v priečinku Program Files 

Teraz je program QGIS pripravený na inštaláciu. Kliknite na tlačidlo Install (inštaluj). 

Spustí sa inštalácia a po niekoľkých sekundách sa objaví upozornenie, či chcete tejto aplikácii 

povoliť vykonávanie zmien v zariadení. Kliknite na tlačidlo Áno. Po nainštalovaní programu sa 

objaví správa, že inštalácia bola ukončená (obr. 12). Kliknite na tlačidlo Finish (ukonči) 

 

Obr. 12 Ukončenie inštalácie 
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Otvorte QGIS (po inštalácii QGIS sa vytvorí na pracovnej ploche priečinok QGIS 

s príslušným číslom verzie, ktorý obsahuje odkaz QGIS Desktop). 

Pracovná plocha (grafické používateľské rozhranie) QGIS pozostáva z hlavného menu, 

panela s nástrojmi, panelov prehliadača a vrstiev, ktoré sú ukotvené na ľavej strane, plátna 

mapy, ktoré zaberá väčšinu priestoru a stavového riadka. Panely Prehliadač aj Vrstvy sú 

ukotvené na ľavej strane QGIS (obr. 13).  

 

Obr. 13 Grafické používateľské rozhranie QGIS 

3.2. Nastavenie jazyka používateľského rozhrania 

V hlavnom menu kliknite na Settings (nastavenia) a vyberte poslednú možnosť  

Options (možnosti). V hornej časti kontextového okna zaškrtnite políčko Override System 

Locale (prepíš lokálne systémové nastavenie). V ponuke User interface translation (preklad 

používateľského rozhrania) vyberte možnosť Čeština (slovenské rozhranie nebolo v čase 

vydania skrípt dostupné). V ponuke Locale (numbers, date and currency formats) (Miestne 

nastavenie (formáty čísel, dátumu a meny)) vyberte Slovak Slovakia (sk_SK) (obr. 14). 

Všimnite si, že je možné nastaviť aj oddeľovač tisícov (medzera) pre lepšiu čitateľnosť 

číselných hodnôt. Potvrďte tlačidlom OK. Na to, aby sa uplatnili zmeny je potrebné program 

vypnúť a opätovne spustiť.  
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Obr. 14 Nastavenie jazyka rozhrania a formátov čísel, dátumu a meny 

3.3. Pridávanie údajov 

3.3.1. Práca s panelom Prehliadač 

V tejto časti sa zoznámite s panelom Prehliadač. Prvým krokom pri práci na projekte 

s množinami geopriestorových údajov je usporiadanie pracovného priestoru. Je dôležité, aby 

sme v počítači logicky usporiadali množiny údajov a uľahčili ich hľadanie. Ukážeme si ako sú 

údaje usporiadané pomocou panela Prehliadač. 

Panel Prehliadač zobrazuje disky, priečinky a súbory vášho počítača. Pod diskami sú 

pripojenia databáz a webového servera. Momentálne neexistujú žiadne pripojenia ani jedného 

typu. 

Pozrite sa na strom súborov. Kliknutím na  naľavo od disku C:\ ho rozbalíte. Teraz 

uvidíte všetky priečinky priamo pod diskom C:\. 

Súbory sú uvádzané s rôznymi ikonami. Ikona  označuje, že množina údajov je 

vektorová vrstva. Ikona  sa používa na znázornenie rastrových údajov, ale používa sa aj pre 

iné súbory, ako sú napríklad súbory XML. Ikona  označuje, že množina údajov je databáza. 

Okrem dátových modelov (vektorových a rastrových) musíme rozumieť aj formátom 

súborov. Niektoré formáty súborov sú určené na ukladanie vektorových a iné rastrových údajov. 

Shapefile (shp) je vektorový formát súboru. Je pravdepodobne najbežnejším formátom 

vektorových súborov. Jeden súbor shapefile môže obsahovať iba jeden typ geometrie (polygón, 

čiara alebo bod). Súbor shapefile je vlastne zbierka súborov so spoločným názvom, ale 

s rôznymi príponami. Existujú tri súbory, ktoré sú povinné pre funkčný súbor shapefile (na jeho 

zobrazenie): 

• .shp – ukladá geometriu prvku 

• .shx – index spájajúci .shp s .dbf 

• .dbf – databázový súbor, v ktorom sú uložené atribúty 

Okrem toho, celý balík shapefile obsahuje ešte ďalšie dva súbory: 

• .prj – súradnicový systém (projekcia)  

• .cpg – znaková sada. 
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Stiahnite si vektorové údaje vo veľkej a malej mierke z nasledovných odkazov: 

https://www.naturalearthdata.com/downloads/10m-cultural-vectors/ 

https://www.naturalearthdata.com/downloads/110m-cultural-vectors/.  

V obidvoch prípadoch kliknite na tlačidlo , resp. 

 v hornej časti stránky. Obidva súbory uložte do nového priečinku, 

ktorý nazvite GIS na disku C alebo D. Súbory sú komprimované (zip) a je potrebné ich 

dekomprimovať (rozbaliť).  

V paneli Prehliadač otvorte súbor 10m_cultural a prejdite na vektorovú vrstvu krajín: 

10m_cultural/ne_10m_admin_0_countries.shp. Načítate ju pravým klikom a následným 

výberom Pridať vrstvu do projektu alebo ľavým dvojklikom, prípadne potiahnutím vrstvy do 

mapového plátna podržaním ľavého tlačidla myši (obr. 15). 

Všimnite si, že v hornej časti panela Prehliadač sa nachádza položka Obľúbené. Pre 

rýchlu navigáciu sem môžete umiestniť priečinky, ktoré často používate. Pridajte tu priečinky 

10m_cultural a 110m-cultural tak, že kliknete na názov priečinku, ktorý chcete presunúť 

pravým tlačidlom myši a vyberiete ponuku Pridať do obľúbených. Obľúbenú položku môžete 

kedykoľvek odstrániť tak, že na ňu kliknete pravým tlačidlom myši a vyberiete možnosť 

Odstrániť obľúbené. 

 

 

Obr. 15 Vektorová vrstva krajín sveta 

Teraz prejdite kurzorom na panel vrstiev. Kliknite pravým tlačidlom myši na vrstvu 

a v kontextovej ponuke vyberte položku Otvoriť atribútovú tabuľku. Atribútovú tabuľku je 

https://www.naturalearthdata.com/downloads/110m-cultural-vectors/
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možné otvoriť aj kliknutím na tlačidlo  Otvoriť atribútovú tabuľku (F6) na Paneli nástrojov. 

Otvorí sa tabuľka, ktorá zobrazuje ďalší komponent dátového modelu: atribúty (obr. 16). Každý 

riadok (záznam, hodnota) zodpovedá jednému polygónu (krajine). Stĺpce (polia) sú informácie, 

ktoré o polygónoch vieme. Názvy jednotlivých krajín vieme nájsť napr. v stĺpci ADMIN. 

 

Obr. 16 Atribútová tabuľka vrstvy krajín sveta 

3.3.2. Práca so správcom zdrojov údajov 

Teraz, keď viete, ako sú množiny geopriestorových údajov uložené vo vašom počítači, 

dozviete sa viac o údajoch, ktoré obsahujú. Táto ďalšia časť vám predstaví prácu so Správcom 

otvorených zdrojov údajov (Data Source Manager). 

Na paneli nástrojov kliknite na ikonu , ktorou otvoríte Správcu zdrojov údajov. Pozdĺž 

ľavej strany sú karty pre vektorové a rastrové dátové modely spolu s databázovými a web 

serverovými pripojeniami. Najvrchnejšia karta je Prehliadač. Keď je táto karta vybratá, na 

pravej strane okna sa zobrazí okno prehliadača podobné panelu Prehliadač, s ktorým ste 

doteraz pracovali (obr. 17). 
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Obr. 17 Správca zdrojov údajov 

V Správcovi zdrojov údajov kliknite na kartu Vektor. Pravá časť okna sa prepne do 

dialógového okna používaného na pridávanie vektorových údajov do QGIS. Keďže ide 

o súborový zdroj údajov, ponecháte typ zdroja Súbor, ktorý je predvolený. Potom kliknite na 

tlačidlo Prehľadávať (obr. 18). Vyberte priečinok 10m_cultural a následne opäť 

10m_cultural. Prejdite na vrstvu krajín: 10m_cultural/ne_10m_admin_0_countries.shp 

a kliknite na tlačidlo Otvoriť. V spodnej časti kontextového okna Správcu zdrojov údajov 

kliknite na Pridať. Vrstva krajín sa následne pridá do zoznamu na paneli vrstiev. 

 

Obr. 18 Pridanie vektorovej vrstvy 

Okrem atribútovej tabuľky je ďalším spôsobom interakcie s priestorovými prvkami 
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a atribútmi použitie ikony  Identifikovať prvky na Paneli nástrojov. Kliknite na túto ikonu 

a následne na ľubovoľný objekt (polygón) na mape. Objaví sa panel Identifikovať výsledky, 

ktorý zobrazuje atribúty daného objektu.  

Projekt je možné uložiť kliknutím na ikonu  Uložiť projekt (Ctrl+S). 
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4. Výber atribútov, tvorba dopytov a štylizovanie vrstvy 

V tejto časti si ukážeme ako vybrať určité atribúty v atribútovej tabuľke a ako zadávať 

jednoduché výrazy na zobrazenie konkrétnych objektov v rámci vektorovej vrstvy. 

Úlohou bude: 

1. zobraziť na mapovom plátne krajiny afrického kontinentu 

2. zobraziť guvernoráty Egypta 

3. zobraziť mestá nachádzajúce sa v Egypte 

Budete pracovať s tromi vektorovými vrstvami nachádzajúcimi sa v priečinku 

10m_cultural. Pomocou Prehliadača alebo Správcu zdrojov dát načítajte do QGIS nasledovné 

vrstvy:  

 ne_10m_admin_0_countries.shp (krajiny sveta), 

 ne_10m_admin_1_states_provinces.shp (štáty a provincie, v SR kraje), 

 ne_10m_populated_places.shp (obývané miesta, resp. mestá). 

Jednotlivé vrstvy, ktoré sa zobrazujú na mapovom plátne sú usporiadané tak, že sa 

navzájom prekrývajú. Na vrchu sa nachádza tá vrstva, ktorá je zároveň prvá v zozname na 

paneli vrstiev. Ak chceme zobraziť na mape viacero vrstiev naraz tak, aby boli všetky viditeľné, 

je potrebné ich usporiadať nasledovne: prvé by mali byť bodové, resp. líniové vrstvy a pod nimi 

polygónové vrstvy. Usporiadanie vrstiev je možné uskutočniť kliknutím a podržaním ľavého 

tlačidla myši na názve vrstvy na paneli Vrstvy, následným potiahnutím na požadované miesto 

a uvoľnením ľavého tlačidla. Okrem toho je možné jednotlivé vrstvy vypnúť/zapnúť, aby sa 

nezobrazovali/zobrazovali na mapovom plátne, označením štvorčeka nachádzajúceho sa 

naľavo od názvu vrstvy (ľavým tlačidlom myši). Nepotrebné vrstvy je možné odstrániť 

pomocou ikony  Odstrániť vrstvu/skupinu (Ctrl+D) alebo pravým klikom na názov vrstvy 

a výberom možnosti Odstrániť vrstvu. 

4.1. Výber prvkov pomocou atribútovej tabuľky 

Otvorte atribútovú tabuľku vrstvy ne_10m_admin_0_countries.shp (kliknite pravým 

tlačidlom myši na vrstvu a v kontextovej ponuke vyberte položku Otvoriť atribútovú tabuľku). 

Prejdite na stĺpec CONTINENT. Jednotlivé hodnoty v stĺpcoch je možné zoradiť vzostupne, 

resp. zostupne kliknutím na hlavičku (názov) stĺpca. Zoraďte jednotlivé kontinenty vzostupne 

(od Afriky) a následne uskutočnite výber všetkých krajín spadajúcich do afrického kontinentu. 

Kliknutím na hlavičku riadka (kliknutím na číslo 1) označte prvý riadok, prejdite na 54. riadok 

(resp. posledný riadok, kde je v stĺpci CONTINENT zapísaná hodnota Africa), podržte 
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klávesu Shift a kliknite na hlavičku tohto posledného riadka (obr. 19). Klávesa Shift umožňuje 

uskutočniť výber rozsahu, klávesa Ctrl umožňuje vyberať atribúty (prípadne zrušiť ich výber) 

jednotlivo. Atribútová tabuľka je prepojená s danou vrstvou, takže výber sa zobrazí aj na 

mapovom plátne (ak je daná vrstva zapnutá). Zavrite atribútovú tabuľku. Uložte projekt 

kliknutím na ikonu  Uložiť projekt a nazvite ho Afrika. Pri ukladaní projektov môžete 

používať diakritiku. Nemal by nastať problém pri ich otváraní. Taktiež, keď prepisujete názvy 

vrstiev na paneli Vrstvy, môžete používať diakritiku, ale ak budete chcieť nejakú vrstvu uložiť 

do počítača, nepoužívajte diakritiku ani medzery medzi slovami, lebo QGIS môže mať 

problémy s ich načítaním.  

 

Obr. 19 Výber atribútov 

Ak chceme zobraziť na mape len daný výber, tzn. krajiny Afriky bez ostatných krajín 

sveta, je potrebné, aby sme tento výber exportovali vo forme novej vrstvy. Pravým tlačidlom 

myši kliknite na názov vrstvy ne_10m_admin_0_countries.shp a vyberte ponuku Export 

a Uložiť vybrané prvky ako. Zobrazí sa kontextové okno, v ktorom môžeme ponechať 

prednastavený Formát, tzn. GeoPackage. Do Názvu súboru napíšte Afrika. Po kliknutí na OK 

sa zobrazí v paneli Vrstvy nová vrstva s týmto názvom. Táto vrstva bude súčasťou tohto 

projektu, ale neuloží sa do počítača. Ak by sme chceli vrstvu uložiť je potrebné v kontextovom 

okne ukladania vrstvy kliknúť na tlačidlo  Prechádzať, vybrať priečinok, do ktorého chceme 

vrstvu uložiť, napísať názov vrstvy a potvrdiť tlačidlom Uložiť (obr. 20). Všimnite si, že je 

zaškrtnuté políčko Uložiť iba vybrané prvky. Kliknite na OK a novovytvorená vrstva sa načíta 

do panela Vrstvy.  
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Obr. 20 Uloženie vybraných atribútov 

4.2. Filtrovanie prvkov pomocou Tvorby dopytov (Filter) 

Ďalším spôsobom zobrazenia konkrétnych atribútov je použitie Tvorby dopytov (jeho 

syntax vychádza zo syntaxe programovacieho jazyka SQL). Tento nástroj je možné otvoriť 

dvomi spôsobmi. Kliknite pravým tlačidlom myši na názov vrstvy 

ne_10m_admin_0_countries.shp a vyberte ponuku Filter. Druhý spôsob je cez Vlastnosti 

vrstvy, ktoré otvoríte dvojklikom na názov vrstvy (alebo použite pravý klik a z ponuky vyberte 

Vlastnosti vrstvy). Na ľavej strane prejdite na ponuku Zdroj a v pravom dolnom rohu kliknite 

na tlačidlo Tvorba dopytov. Otvorí sa kontextové okno Tvorba dopytov, ktoré sa skladá z Polí 

(stĺpce atribútovej tabuľky), Hodnôt (riadky atribútovej tabuľky), Operátorov a Špecifického 

výrazu filtra poskytovateľa, kde sa zapisuje výraz umožňujúci filtrovať a následne zobraziť 

konkrétne filtrované atribúty. Vyhľadajte pole CONTINENT a dvojklikom ho zapíšte do 

výrazu. Následne ľavým klikom zapíšte operátor =. V okne Hodnoty kliknite na tlačidlo Všetko 

a opäť dvojklikom vyberte Afrika (tlačidlo Vzorka poskytne max. 20 hodnôt). Všimnite si, že 

názov poľa je zapísaný v obyčajných úvodzovkách a názov hodnoty v jednoduchých 

úvodzovkách (obr. 21). Potvrďte tlačidlom OK. Na paneli Vrstvy sa napravo od názvu vrstvy 

objaví ikona filtra , ktorá indikuje, že táto vrstva je filtrovaná (vymazaním filtra 

v kontextovom okne Tvorby dopytov sa zobrazí pôvodná vrstva). 
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Obr. 21 Tvorba dopytov 

Použite nástroj  Priblížiť a priblížte na Egypt (podržaním ľavého tlačidla myši a jej 

ťahaním vytvorte štvorec/obdĺžnik okolo územia Egypta).  

Následne zobrazíme na mape jednotlivé guvernoráty Egypta, na čo použijeme vrstvu 

10m_cultural/ne_10m_admin_1_states_provinces.shp. Podobne ako v predchádzajúcom 

prípade môžeme použiť atribútovú tabuľku, kde vyberieme dané atribúty a následne ich 

uložíme ako novú vrstvu alebo Tvorbu dopytov. Pole obsahujúce názvy krajín sa nazýva admin. 

Výraz v Tvorbe dopytov bude vyzerať výraz nasledovne: "admin" = 'Egypt'. 

V ďalšom kroku zobrazíme na mape len mestá nachádzajúce sa na území Egypta. 

Použijeme vrstvu ne_10m_populated_places.shp. Výraz v Tvorbe dopytov bude vyzerať 

nasledovne: "ADM0NAME" = 'Egypt'. Mapa teraz vyzerá približne tak ako je znázornená na 

obr. 22. Uložte projekt pod názvom Egypt. Všimnite si, že neuložený projekt má pred názvom 

zobrazenú hviezdičku, ktorá indikuje neuložený projekt a po jeho uložení hviezdička zmizne.  
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Obr. 22 Guvernoráty a mestá Egypta 

4.3. Štylizácia vrstiev s jednoduchými symbolmi 

Karta Symbológia poskytuje komplexný nástroj na vykresľovanie a štylizovanie 

(symbolizovanie) vektorových údajov. Je možné sa k nej dostať buď cez Vlastnosti vrstvy alebo 

pomocou panelu Štylizovanie vrstvy, ktorý sa dá otvoriť kliknutím na ikonu  Otvoriť panel 

štylizovania vrstvy na paneli Vrstiev alebo stlačením klávesy F7. Tento panel predstavuje určitú 

skratku k niektorým funkciám dialógového okna Vlastnosti vrstvy. Poskytuje rýchly 

a jednoduchý spôsob, ako definovať vykresľovanie a správanie vrstvy a vizualizovať jej efekty 

bez potreby otvorenia dialógového okna Vlastnosti vrstvy.  

Ukážeme si jednoduchú štylizáciu mapy zobrazujúcej Egypt z predchádzajúcej kapitoly. 

Úlohou bude: 

1. zmeniť farbu výplne a farbu a typ čiary jednotlivých vrstiev, 

2. zmeniť symboly miest Egypta. 

Otvorte projekt Egypt, do ktorého pridajte ďalšiu vrstvu: 

 ne_10m_admin_1_states_provinces_lines (hranice medzi provinciami 

a štátmi).  

Túto novú vrstvu zobrazte tiež len pre Egypt pomocou Tvorby dopytov, kde zapíšte 

nasledovný výraz: "adm0_name" = 'Egypt'.  

Jednotlivé vrstvy mapy, ktoré pridávame do projektu sú prednastavené na typ 

vykresľovania  Jednoduchý symbol, ktorý sa používa na vykreslenie všetkých prvkov vrstvy 

pomocou jedného symbolu.  

Otvorte panel Štylizovanie vrstvy a prejdite na kartu Symbológia. V hornej časti panelu 
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Štylizovanie vrstvy vyberte z ponuky vrstiev vrstvu krajín sveta 

ne_10m_admin_0_countries.shp (alebo na ňu kliknite na paneli Vrstiev, aby sa aktivovala 

a zároveň sa zobrazí aj na paneli Štylizovanie vrstvy). Kliknite na ponuku Jednoduchá výplň. 

V ponuke Farba výplne kliknite na farebný obdĺžnik (!!!nie na !!!). V ponuke HTML anotácia 

napíšte: #f3e3cb. Vráťte sa späť tlačidlom  Ísť späť, kliknite na farbu čiary a do HTML 

notácie zadajte: #a39275. Podobne postupujte pri polygónovej vrstve štátov a provincií 

(guvernoráty): ne_10m_admin_1_states_provinces.shp. Kliknite na ponuku Jednoduchá 

výplň. Farbu výplne zvoľte #a4aea1 a pri čiare rozbaľte ponuku Štýl čiary a vyberte Bez čiary. 

V líniovej vrstve hraníc medzi štátmi: ne_10m_admin_1_states_provinces_lines prejdite na 

ponuku Simple line (jednoduchá línia). Zvoľte bielu farbu čiary (RGB: 255, 255, 255). Vráťte 

sa späť tlačidlom  Ísť späť, prejdite na Štýl čiary zmeňte štýl čiary na Čiarkovaná čiara. Vo 

vrstve miest: ne_10m_populated_places.shp prejdite na Simple Marker. Veľkosť bodov 

upravte na 2,5 mm a Farbu výplne dajte bielu (obr. 23). Uložte projekt. 

 

Obr. 23 Jednoduchá štylizácia štátov Afriky a guvernorátov a miest Egypta 

4.4. Prispôsobenie značiek bodovej vrstvy 

V tejto časti upravíte značky (symboly) miest Egypta z predchádzajúceho projektu. 

V paneli Štylizovanie vrstvy zmeňte vo vrstve miest Jednoduchý symbol na  Podľa pravidla. 

Pomocou tohto nástroja definujeme pravidlá na určenie toho, aké symboly použijeme pre 

rozdielne kategórie miest. Ľavým klikom označte prvé pravidlo, aby ste ho aktivovali. 
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V spodnej časti kliknite na tlačidlo  Upraviť aktuálne pravidlo (alebo dvakrát kliknite na 

samotné pravidlo). V ponuke Filter kliknite na tlačidlo , ktoré otvorí kontextové okno 

Nástroja na vytváranie výrazov. V strednej časti okna rozbaľte ponuku Pole a hodnoty 

(atribútová tabuľka) a dvojklikom zapíšte do okna vľavo "FEATURECLA". Toto pole 

predstavuje triedu prvku, v tomto prípade rozdelenie miest na hlavné mestá krajín, 

„hlavné“ mestá štátov a provincií a ostatné. Za názvom poľa dajte = a v pravom okne dole 

zobrazte pomocou tlačidla Všetky unikátne jednotlivé hodnoty tohto poľa. Dvojklikom vložte 

do výrazu hodnotu 'Admin-0 capital', ktorá predstavuje hlavné mesto krajiny (obr. 24). Potvrďte 

tlačidlom OK. 

 

Obr. 24 Zápis výrazu pre zobrazenie hlavného mesta 

Všimnite si, že na mape sa zobrazí len jedna značka predstavujúca hlavné mesto Egypta 

(Káhira). Všetky ostatné značky miest sú vypnuté, pretože táto vrstva má momentálne len jedno 

pravidlo na zobrazenie hlavného mesta. Na zobrazenie ostatných miest musíme pridať ďalšie 

pravidlá. Predtým však upravíme značku predstavujúcu hlavné mesto. Kliknite na Simple 

Marker a v spodnej časti, kde sa nachádzajú rôzne bodové symboly vyberte štvorec. Upravte 

jeho veľkosť na 5 mm. Do stredu tohto štvorca vložíme ďalší menší štvorec. Vedľa Značky 

kliknite na tlačidlo  Pridať vrstvu symbolov, čím sa pridá ďalšia značka nad predchádzajúcu. 

Veľkosť tejto značky upravte na 1,5 mm, Farbu výplne dajte čiernu a Typ čiary prepnite na Bez 

čiary (obr. 25). 
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Obr. 25 Vytvorenie značky hlavného mesta 

Prejdite späť kliknutím na tlačidlo  Ísť späť a pridajte ďalšie pravidlo na zobrazenie 

hlavných miest guvernorátov Egypta pomocou tlačidla  Pridať pravidlo. V tomto prípade 

bude výraz filtra nasledovný: "FEATURECLA" = 'Admin-1 capital'. Opäť použijeme dve 

značky pre symbol týchto miest. Zvoľte kruh, ktorý bude mať bielu výplň, čiernu čiaru 

a veľkosť 4 mm. Pridajte ďalšiu značku – kruh s čiernou výplňou, bez čiary a s veľkosťou 1,2 

mm. Posledným pravidlom zobrazíme ostatné mestá. Do filtra napíšte nasledovný výraz: 

"FEATURECLA" = 'Populated place'. Značka týchto ostatných miest bude kruh s bielou 

výplňou, čiernou farbou čiary a veľkosťou 3 mm. Uložte projekt. Výsledná mapa je znázornená 

na obr. 26. Popisy (menovky) prvkov mapy budeme preberať v kapitole 4.8.1. 

 

Obr. 26 Rozdielne značky pre jednotlivé kategórie miest 
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4.5. Tvorba mapy s kategorizovanými hodnotami 

V tomto projekte vytvoríte mapu, ktorá bude zobrazovať krajiny sveta rozdelené do 

príjmových skupín. Úlohou bude: 

1. zobraziť krajiny sveta na základe príjmových skupín pomocou 

kategorizovaných symbolov, 

2. zmeniť súradnicový referenčný systém (projekciu) projektu. 

Otvorte nový projekt a načítajte doňho nasledovnú vrstvu:  

 ne_110m_admin_0_countries 

Táto vrstva je zjednodušená pre tvorbu máp malých mierok (neobsahuje napr. malé 

ostrovy). V atribútovej tabuľke (v prvej tretine) sa nachádza pole s názvom INCOME_GRP, 

ktoré predstavuje rozdelenie krajín do príjmových skupín na základe hrubého národného 

dôchodku. Toto rozdelenie navrhla Svetová banka a zahŕňa štyri skupiny: krajiny s nízkym 

príjmom, krajiny s nižším stredným príjmom, krajiny s vyšším stredným príjmom a krajiny 

s vysokým príjmom. V našom súbore dát sú krajiny s vysokým príjmom ešte rozdelené na dve 

podskupiny: krajiny patriace do OECD (Organizácia pre hospodársku spoluprácu a rozvoj) 

a ostatné.  

Otvorte panel Štylizovanie vrstvy (alebo Vlastnosti vrstvy) a prejdite na kartu 

Symbológia vrstvy. Z rozbaľovacej ponuky namiesto Jednoduchého symbolu vyberte  

Kategorizovaný. Tento typ vykresľovania sa používa na priradenie jedinečného (špecifického) 

symbolu každej nájdenej hodnote atribútu vo vybranom poli (stĺpci). Prvky na mape sa následne 

priradia k týmto symbolom.  

Ako Hodnotu vyberte z ponuky polí (stĺpcov atribútovej tabuľky) INCOME_GRP 

a v dolnej časti kliknite na tlačidlo Klasifikovať. Zobrazí sa šesť tried. Jednotlivým triedam sa 

priradia náhodne vybrané farby. Posledná trieda obsahuje všetky ostatné hodnoty. Táto trieda sa 

automaticky objaví vždy keď sa použije kategorizovaná klasifikácia. Ak by naše údaje 

obsahovali prvky s nulovou hodnotou, zobrazili by sa symbolom uvedeným pri tejto poslednej 

triede. Odstráňte poslednú triedu tým, že na ňu kliknete a v dolnej časti použijete tlačidlo  

Zmazať (obr. 28). Dvojklikom na jednotlivé symboly je možné ich upraviť. V ponuke Farebný 

rozsah sa dajú vybrať aj odstupňované farby.  
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Obr. 27 Zobrazenie príjmových skupín pomocou kategorizovanej symbológie 

4.5.1. Zmena projekcie 

Priestorový referenčný systém pre tento projekt je EPSG:4326 WGS 84, čo je globálny 

referenčný súradnicový systém QGIS. Je to zobrazené v pravej dolnej časti projektu. Túto 

projekciu zmeníme na World Robinson, ktorá lepšie zachováva veľkosť plochy krajín. 

Kliknite na tlačidlo  Aktuálny SRS v pravej dolnej časti okna projektu alebo v menu Projekt 

vyberte  Vlastnosti... a kliknite na kartu  SRS a použite vstupné pole Filter na vyhľadanie 

projekcie World Robinson podľa názvu alebo podľa kódu EPSG:54030 (stačí uviesť samotné 

číslo). Hľadaný súradnicový systém sa zobrazí v strednej časti, kliknite naň a potvrďte výber 

tlačidlom OK. Po nastavení sa mapa automaticky zmení, rovnako ako kód EPSG uvedený 

v pravej dolnej časti projektu (obr. 39). Uložte projekt pod názvom Príjmové skupiny. 
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Obr. 28 Zobrazenie príjmových skupín v projekcii World Robinson 

4.6. Tvorba mapy s odstupňovanými farbami 

Mapy s odstupňovanými farbami majú sériu symbolov, ktorých farba sa mení podľa 

hodnoty určitého atribútu. Vypracujeme dva projekty. V prvom projekte porovnáme počet 

obyvateľov jednotlivých krajín sveta a v druhom hrubý domáci produkt pripadajúci na jedného 

obyvateľa. 

4.6.1. Svetová populácia 

V tomto projekte bude vašou úlohou: 

1. zobraziť počet obyvateľov v jednotlivých krajinách sveta pomocou 

odstupňovanej farby krajín,  

2. zmeniť projekciu projektu. 

Otvorte nový projekt, do ktorého načítajte vrstvu ne_110m_admin_0_countries. 

Vo Vlastnostiach vrstvy alebo v paneli Štylizovanie vrstvy otvorte kartu Symbológia. 

Zmeňte Jednoduchý symbol na  Odstupňovaný. Tento typ vykresľovania pracuje iba 

s číselnými hodnotami atribútu, ktoré spracuje štatistickými metódami do intervalov a každý 

prvok priradí do daného intervalu (kategórie). Graficky sa pre tento typ vykresľovania 

používajú najčastejšie odtiene jednej farby (rôzna intenzita jedného javu), prípadne prechod 

dvoch farieb (napr. pre kladné/záporné hodnoty javu) alebo príbuzné farby pre zvýšenie počtu 

rozlíšiteľných odtieňov.  

Ako Hodnotu zvoľte pole POP_EST. Pre zvýšenie čitateľnosti legendy označíme 

populáciu v miliónoch pomocou nasledovného výrazu: POP_EST/1000000. V dolnej časti 

kliknite na tlačidlo Klasifikovať. Jednotlivé rozpätia hodnôt sa zapíšu do prázdneho okna. 
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Prepnite režim na Natural Breaks (Jenks). Vzhľadom k tomu, že sa v súbore údajov nachádzajú 

extrémne hodnoty, je to najvhodnejšia metóda klasifikácie.  

 

Tu sú podrobnejšie informácie o rôznych metódach klasifikácie: 

• Pretty Breaks: rovnomerne rozmiestnené rozsahy s minimálnymi a maximálnymi hodnotami, ktoré sú 

1, 2 alebo 5-násobok mocniny 10. Táto klasifikácia nie je zvlášť vhodná pre skreslené údaje. 

• Rovnaký interval: rozdeľuje rozsah hodnôt atribútov do rovnako veľkých čiastkových rozsahov. Táto 

metóda je ideálna pre údaje, ktorých rozsah je známy, ako sú napríklad percentá alebo teplota. Počty obyvateľov 

a iné údaje, ktoré nie sú pevne koncepčne spojené s nejakým rozsahom možno lepšie interpretovať pomocou iných 

klasifikačných metód.  

• Rovnaký počet (kvantil): každej triede sa priradí rovnaký počet prvkov. Táto klasifikácia sa najlepšie 

hodí pre lineárne rozdelené údaje, tzn. pre údaje, ktoré neobsahujú disproporčný počet prvkov s podobnými 

hodnotami. Nie je vhodná pre skreslené údaje. 

• Natural Breaks (Jenks) (prirodzené zlomy): využíva štatistický vzorec (Jenkova optimalizácia), ktorým 

minimalizuje rozptyl vnútri každej triedy. Prvky sú rozdelené do tried, ktorých hranice sa vytvárajú vtedy, keď 

nastane pomerne veľký skok v hodnotách. Táto metóda klasifikácie je vhodná pre väčšinu údajov vrátane 

skreslených. Nie je zvlášť vhodná na porovnávanie v čase alebo medzi rôznymi súbormi údajov.  

• Smerodajná odchýlka: predstavuje mieru, do akej sa hodnoty nejakého atribútu líšia od priemeru 

všetkých hodnôt. Najvhodnejšia pre údaje s normálnym rozdelením. Nie je zvlášť vhodná pre skreslené údaje.  

 

Rozbaľte ponuku Farebného rozsahu, zvoľte Rocket a následne znovu otvorte 

rozbaľovaciu ponuku a kliknite na Prevrátiť farebný rozsah. Všeobecne sa udáva, že pri týchto 

typoch máp je vhodné zobrazovať 3 až 7 tried. V našom príklade ponecháme predvolených 5 

tried. Zaškrtnite políčko Orezať a Presnosť znížte na hodnotu 1. Na to, aby sme zabránili 

opakovaniu hodnôt v jednotlivých triedach je potrebné zrušiť zaškrtnutie Prepojenia hraníc 

tried pod tlačidlom Klasifikovať a následne upraviť spodnú, resp. vrchnú hodnotu tried. 

Hodnoty jednotlivých tried upravte tak ako je to znázornené na obr. 29 dvojklikom na každú 

triedu pod hlavičkou Hodnoty. Automaticky sa zmenia aj hodnoty pod hlavičkou Legenda. 
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Obr. 29 Upravené hodnoty a legenda jednotlivých tried počtu obyvateľov 

V Paneli nástrojov menu kliknite na Projekt a otvorte Vlastnosti projektu. Na karte 

Všeobecné kliknite na farebný pruh vedľa možnosti Farba pozadia a zvoľte RGB: 150, 150, 

150 (#969696). Otvorte kartu  SRS a súradnicový referenčný systém projektu zmeňte na 

World Mollweide (ESRI:54009). Potvrďte tlačidlom OK. Výsledná mapa je zobrazená na obr. 

30. Uložte projekt pod názvom Svetová populácia. 

 

Obr. 30 Svetová populácia v projekcii World Mollweide 
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4.6.2. HDP na obyvateľa 

V tomto projekte zobrazíte porovnanie krajín na základe hrubého domáceho produktu 

(HDP) prepočítaného na jedného obyvateľa. Úlohou bude:  

1. zmeniť projekciu projektu,  

2. vymazať polygón predstavujúci Antarktídu,  

3. prepočítať celkový HDP jednotlivých krajín na jedného obyvateľa, 

4. zobraziť HDP na jedného obyvateľa pomocou odstupňovanej farby krajín. 

Mapa, v ktorej je graficky vyjadrená intenzita určitého javu v sledovanom území 

(plošným spôsobom znázornené štatistické údaje) v relatívnom vyjadrení sa nazýva 

kartogram. Môžeme ho rozdeliť na pravý, ktorý sa vzťahuje k ploche územia a nepravý 

(pseudokartogram), ktorý nemá priestorový základ. Tento príklad teda predstavuje nepravý 

kartogram.  

Do projektu načítajte vrstvu krajín ne_110m_admin_0_countries. Pre túto mapu zvoľte 

projekciu World_Winkel_Tripel_NGS (ESRI:54042).  

Predtým ako vytvoríte kartogram, odstráňte z atribútovej tabuľky Antarktídu. Na to, aby 

sme mohli editovať atribútovú tabuľku vrstvy krajín je potrebné túto vrstvu najprv uložiť (je 

chránená voči editácii). Kliknite pravým tlačidlom na názov vrstvy a vyberte ponuku Export 

a následne Uložiť prvky ako. Vrstvu uložte ako krajiny. Vrstvu ne_110m_admin_0_countries 

môžete následne z projektu odstrániť. Otvorte atribútovú tabuľku vrstvy krajín. Zoraďte stĺpec 

ADMIN podľa abecedy a označte celý riadok, ktorý obsahuje hodnoty pre Antarktídu 

(Antarctica). V hornej časti tabuľky aktivujte tlačidlo  Prepnúť režim editácie (Ctrl+E). 

Kliknite na tlačidlo  Zmazať vybrané prvky (obr. 31). Zastavte editáciu opätovným kliknutím 

na tlačidlo  Prepnúť režim editácie a zmenu potvrďte kliknutím na tlačidlo Uložiť. Všimnite 

si, že Antarktída sa už na mapovom plátne nezobrazuje.  
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Obr. 31 Vymazanie prvkov (hodnôt) v atribútovej tabuľke 

V atribútovej tabuľke je pole obsahujúce informácie o hrubom domácom produkte 

označené GDP_MD. Je to hrubý domáci produkt celej krajiny vyjadrený v miliónoch dolárov. 

Na výpočet HDP pripadajúceho na jedného obyvateľa použijeme pole POP_EST. Vzhľadom 

k tomu, že sa v našich údajoch vyskytujú odľahlé hodnoty definujeme triedy manuálne, 

namiesto toho, aby sme sa spoliehali na automatickú klasifikáciu. To nám dáva oveľa väčšiu 

kontrolu nad tým, ako sú hodnoty klasifikované. Použijeme symbológiu  Podľa pravidla, 

ktoré umožňuje získať väčšiu kontrolu nad štylizáciou ako „jednoduché“ odstupňované 

vykresľovanie. Tento nástroj je podobný ako Tvorba dopytov, ale nachádza sa tu podstatne viac 

funkcií, nielen základné SQL výrazy. V prvom kroku však zvoľte Odstupňované vykresľovanie 

a do poľa Hodnota zapíšte nasledovný vzorec: GDP_MD/POP_EST*1000000. Ako Režim 

zvoľte Natural Breaks (Jenks) a ponechajte 5 tried. Následne prepnite Odstupňované 

vykresľovanie na Podľa pravidla. Jednotlivé triedy zapísané v odstupňovanej symbológii budú 

zobrazené v pravidlách a už ich stačí len upraviť. Krajiny rozdelíme do piatich tried: pod 5 000, 

10 000, 20 000, 30 000 a nad 30 000 dolárov. Dvojklikom otvorte prvé pravidlo a v okne Filter 

ho upravte nasledovne:  

GDP_MD_EST/POP_EST*1000000>0 AND GDP_MD_EST/POP_EST*1000000<=5000. 

Do okna Popis vložte <= 5 000 $. Kompletný súbor pravidiel s ručne upravenými menovkami 

je znázornený na obr. 32.  
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Obr. 32 Kompletný súbor pravidiel 

Pre farby výplne jednotlivých tried použite nasledovné HTML anotácie (zhora nadol): 

#a63e75, #eaa28a, #f9cd90, #c4ef6d, and #56a617. Farba pozadia projektu (Projekt – 

Vlastnosti – Všeobecné): #163041. 

Uložte projekt pod názvom HDP na obyvateľa. Výsledná mapa je znázornená na obr. 33. 

Jedným z problémov tohto prístupu je, že veľké krajiny a krajiny ďalej od rovníka sa na mape 

zobrazujú výraznejšie bez ohľadu na počet ľudí. V ďalšom projekte sa budeme tomuto 

problému venovať použitím odstupňovaných kruhových symbolov.  

 

Obr. 33 HDP na jedného obyvateľa 

4.7. Tvorba mapy odstupňovanými symbolmi použitím koláčových grafov 

V tomto príklade vizuálne priradíte HDP na obyvateľa k danej populácii, nie k danej 

oblasti pomocou kruhových symbolov. Úlohou bude: 

1. zobraziť krajiny sveta pomocou jednoduchého symbolu,  

2. použiť koláčové grafy na vytvorenie farebne aj veľkostne odstupňovaných 

symbolov (farba symbolov bude predstavovať hrubý domáci produkt na 

obyvateľa a veľkosť symbolov počet obyvateľov danej krajiny). 

Tento príklad kombinuje zobrazenie krajín sveta v jednotnej farbe s farebnými kruhmi, 
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ktoré sú vytvorené pomocou funkcie Diagramy vo Vlastnostiach vrstvy. Farba kruhov bude 

predstavovať HDP na obyvateľa a veľkosť kruhov počet obyvateľov jednotlivých krajín sveta.  

Môžete pracovať v projekte HDP na obyvateľa z predchádzajúcej kapitoly. Pridajte do 

projektu vrstvu krajín ne_110m_admin_0_countries a štylizujte ju pomocou Jednoduchého 

symbolu na neutrálnu farbu: #486373.  

Dvojklikom otvorte Vlastnosti vrstvy. Kliknite na kartu  Diagramy a v ponuke hore 

zmeňte  Bez diagramov na  Koláčový graf (Výsečový graf). Najprv zadáme atribúty na 

základe výrazov použitých pre kartogram z predchádzajúceho príkladu. V ľavej hornej časti 

kliknite na ponuku  Atribúty a jednotlivé výrazy zadávajte postupne pomocou tlačidla  

Pridať výraz v strede okna. Farby výplne grafov aj legendu upravíme tak ako 

v predchádzajúcom príklade (obr. 34). Ak potrebujete odstrániť nejaký atribút (omylom ste 

pridali niečo navyše), označte ho ľavým tlačidlom myši a kliknite na tlačidlo  Odstrániť 

vybrané atribúty.  

 

Obr. 34 Farba koláčových grafov predstavuje HDP na obyvateľa 

Prejdite na ponuku  Vykresľovanie, kde nastavte Priehľadnosť na 80 % (aby presvitala 

podkladová vrstva krajín) a zmeňte Farbu čiary diagramu na bielu.  

Na záver nakonfigurujeme veľkosť diagramu. Vyberte z ponuky  Veľkosť a zaškrtnite 

políčko Škálovaná veľkosť. V poli Atribút vyberte POP_EST. Pomocou tlačidla Nájsť zapíšte 

hodnotu do poľa Maximálna hodnota. V poli Veľkosť zvoľte 7 (obr. 35). Uložte projekt. 

Finálna mapa je zobrazená na obr. 36. Algoritmus umiestnenia diagramov zabezpečuje, 

že menšie diagramy sú nakreslené navrchu väčších diagramov. Tento spôsob vyjadrenia HDP 

na obyvateľa poskytuje oveľa jasnejší pohľad na globálnu ekonomickú situáciu a dotknuté 

obyvateľstvo jednotlivých krajín, než by mohol poskytnúť kartogram.  
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Obr. 35 Veľkosť diagramov škálovaná počtom obyvateľov 

 

Obr. 36 HDP na jedného obyvateľa v pomere k veľkosti populácie 

  



42 

 

  



43 

 

4.8. Tvorba mapy s odstupňovanými symbolmi 

V tomto projekte si ukážeme ako zobraziť počet obyvateľov miest odstupňovanou 

veľkosťou symbolov. Úlohou bude: 

1. zobraziť krajiny sveta pomocou jednoduchého symbolu 

2. zobraziť mestá, ktoré majú nad 2 milióny obyvateľov 

3. odstupňovať veľkosť symbolov predstavujúcich mestá na základe počtu 

obyvateľov v metropolitnej oblasti 

4. zmeniť projekciu projektu 

5. zobraziť menovky (popisy) názvov miest s počtom obyvateľov nad 10 miliónov 

(megamestá) 

6. pridať vodiace čiary k niektorým menovkám miest 

Otvorte nový projekt a načítajte doňho nasledovné vrstvy:  

 ne_110m_admin_0_countries_lakes.shp,  

 ne_10m_populated_places.shp. 

Vrstvu countries_lakes premenujte na krajiny a vrstvu populated places na mestá. 

Nechajte vrstvu krajiny zapnutú a vypnite vrstvu mestá. V paneli Štylizovanie vrstvy sa uistite, 

že je vybraná vrstva krajiny. Následne kliknite na panel farby (obr. 37). Napíšte hodnotu 200 

do každého okna vedľa R, G a B (prípadne vložte #c8c8c8ff do okna vedľa HTML anotácie). 

Kliknite na tlačidlo  Ísť späť v hornej časti dialógového okna pre návrat späť. Teraz kliknite 

na Jednoduchú výplň a zmeňte farbu čiary na bielu (RGB 255, 255, 255). Keďže farba je 

dôležitým aspektom dizajnu mapy, nájdite si chvíľku na preskúmanie ďalších kariet, kde 

nájdete množstvo možností výberu farieb dostupných v QGIS. Ak sa vám nepáči farba, ktorú 

ste zmenili, použite záložku  História, ktorá umožňuje vrátiť sa späť na predchádzajúci štýl. 
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Obr. 37 Štylizovanie vrstvy krajín 

Úprava štýlu vrstvy mestá je záležitosťou vybratia vhodného poľa (stĺpca) v políčku 

Hodnota na určenie veľkosti kruhu. Populácia metropolitnej oblasti je špecifikovaná v poli 

POP_MAX, zatiaľ čo zodpovedajúca mestská populácia je špecifikovaná v poli POP_MIN. 

V tomto projekte použijeme pole POP_MAX. Zapnite vrstvu miest na paneli vrstiev 

(umiestnite ju nad vrstvu krajín ak nie je) a kliknite na názov vrstvy, čím sa aktivuje a zároveň 

zobrazí na paneli Štylizovanie vrstvy. Najprv znížte počet zobrazovaných symbolov miest 

pomocou Tvorby dopytov, resp. Filtra. Kliknite pravým tlačidlom myši na názov vrstvy 

a prejdite do ponuky Filter. Zobrazte len mestá, ktoré majú nad 2 milióny obyvateľov zadaním 

nasledovného príkazu: POP_MAX > 2000000. V paneli Štylizovanie vrstvy, na karte  

Symbológia zmeňte ponuku Jednoduchý symbol na Odstupňovaný. V poli Hodnota vyberte 

stĺpec POP_MAX a Metódu zmeňte na Veľkosť. Nič sa nezobrazí, kým nestlačíte tlačidlo 

Klasifikovať, ktoré sa nachádza v spodnej časti panela. Kliknite na Klasifikovať a zobrazí 

výsledok. Označenie hodnôt tried v miliónoch pomôže čitateľnosti legendy mapy. Na to je 

potrebné zapísať v poli Hodnota nasledovný výraz: "POP_MAX"/1000000. Opäť kliknite na 

Klasifikovať, aby ste videli výsledok. Zadanie výrazu, priamo do poľa, je najjednoduchšia 

metóda, ak poznáte názvy polí a operácie, ktoré chcete vykonať. Na vytvorenie 

komplikovaného výrazu je často potrebné použiť dialógové okno Výrazy, ku ktorému sa 
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dostanete cez tlačidlo  napravo od poľa Hodnota. V tomto dialógovom okne môžete vidieť, 

aké funkcie sú k dispozícii, aké polia a hodnoty sa nachádzajú v atribútovej tabuľke (ponuka 

Polia a hodnoty v strednom okne) a náhľad výstupu. Farbu kruhov zmeníte kliknutím na 

tlačidlo Symbol, ktoré sa nachádza pod ponukou Hodnota v hornej časti panela Štylizovanie 

vrstvy. Prejdite do ponuky Simple Marker (pod ponukou Značka) a zmeňte Farbu výplne aj 

Farbu čiary na RGB 131, 99, 236 (po upravení farby výplne stačí, ak farbu podržaním ľavého 

tlačidla myši presuniete do farby čiary a daná farba sa skopíruje). Prejdite na ponuku Značka 

a upravte Priehľadnosť na 50 %. Výplň aj obrys kruhu by teraz mali byť polopriehľadné. Ak 

by ste použili Priehľadnosť priamo pod zmenami farieb RGB, zmenila by sa iba priehľadnosť 

výplne. Kliknite na tlačidlo  Ísť späť a v dolnej časti panela zmeňte Režim na Pretty Breaks 

a upravte počet tried na 4 (obr. 38).  

 

Obr. 38 Štylizovanie vrstvy miest 

Klasifikácia Pretty Breaks (pekné zlomy) vytvára rovnomerne rozmiestnené rozsahy 

s minimálnymi a maximálnymi hodnotami, ktoré sú 1, 2 alebo 5-násobok mocniny 10. 

Začiarknite políčko vedľa položky Orezať a zmeňte hodnotu Presnosť na 0. Týmto sa odstránia 

nuly za desatinnou čiarkou. Pre všeobecnú mapu ako je táto sú tieto hodnoty dostatočne 

špecifické.  

Teraz dvakrát kliknite na malý kruh v zozname, ktorý predstavuje najmenšie hodnoty. 
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Všimnite si, že klikáte na stĺpec Symbol, nie na stĺpce Hodnoty alebo Legenda, ktoré majú rôzne 

kontextové okná. Zobrazí sa výber symbolu na zmenu práve tohto jedného symbolu (tejto 

kategórie). Kliknite na položku Simple marker, zmeňte Štýl čiary na Bez čiary a pomocou šípky 

doľava sa vráťte do pôvodného dialógového okna. Uskutočnenie tejto zmeny odstránilo obrys 

kruhu z tejto jednej kategórie kruhov (najmenších). Keďže tieto malé kruhy predstavujú 

najpočetnejšiu kategóriu, odstránenie obrysovej čiary z týchto symbolov pri zachovaní okraja 

na väčších symboloch pomáha udržať zameranie sa na väčšie kruhy (symboly). 

Zväčšenie maximálnej veľkosti symbolov môže urobiť mapu pôsobivejšou. Vo vrstve 

miest upravte na paneli Štylizovanie vrstvy hodnoty v poli Veľkosť tak, aby boli v rozsahu od 1 

do 12 namiesto 1 až 8. Tým sa zväčší veľkosť kruhov (okrem najmenších), vďaka čomu budú 

výraznejšie a lepšie viditeľné. 

Priestorový referenčný systém pre tento projekt je EPSG:4326 WGS 84. Vzhľadom 

k tomu, že naša mapa zobrazuje relatívne veľkosti metropolitných oblastí na základe počtu 

obyvateľov, bolo by vhodnejšie zmeniť projekciu na takú, čo lepšie zachováva veľkosť plochy 

krajín. Za týmto účelom zmeníme projekciu mapy na Winkelovu trojitú projekciu. V pravom 

dolnom rohu projektu QGIS kliknite na tlačidlo  Aktuálny SRS a zmeňte projekciu projektu 

na World_Winkel_Tripel_NGS (ESRI:54042). Uložte projekt pod názvom Najľudnatejšie 

metropolitné oblasti. Výsledná mapa je zobrazená na obr. 39.  

 

Obr. 39 Mestá sveta s populáciou viac ako 2 milióny obyvateľov 
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4.8.1. Vkladanie popisov (menoviek) 

Zobrazenie menoviek je možné vo vlastnostiach vrstvy alebo v paneli Štylizovanie 

vrstvy. Prvky vrstvy je možné popisovať informáciami z ktoréhokoľvek stĺpca atribútovej 

tabuľky.  

Otvorte projekt Najľudnatejšie metropolitné oblasti. Prejdite na kartu  Popisy 

a ubezpečte sa, že pracujete s vrstvou mestá. Zmeňte ponuku Bez popisov na Jednotlivé popisy. 

Ako Hodnota sa automaticky vyberie Name. K jednotlivým symbolom miest sa zobrazia ich 

názvy. Ak si všimnete, že pri niektorých názvoch sa nezobrazuje správne diakritika, prejdite do 

vlastností vrstvy miest a otvorte kartu Zdroj. V poli Kódovanie dátového zdroja vyberte UTF-

8 a kliknite na OK.  

Menovky sa zvýraznia ak okolo textu vytvoríte obalovú zónu. V paneli Štylizovanie 

vrstvy kliknite v rámci karty  Popisy na  Obalovú zónu a zaškrtnite políčko Vykresliť 

obalovú zónu textu. Veľkosť obalovej zóny upravte na 0,5 mm a farbu upravte tak, aby bola 

zhodná so sivou farbou krajín. Menovky sú teraz lepšie čitateľné, avšak je ich príliš veľa. Bolo 

by lepšie, ak by sme na mape zobrazovali len menovky miest s najväčšou populáciou. Toto je 

možné uskutočniť dvomi spôsobmi. Kliknite na kartu  Vykresľovanie a zaškrtnite políčko 

Zobraziť všetky popisy pre túto vrstvu (vrátane kolidujúcich popisov). Následne kliknite na 

tlačidlo výrazu  vedľa ponuky Zobraziť popisy (Dátami definované prepísanie). Prejdite na 

možnosť Upraviť... Do kontextového okna Nástroja pre vytváranie výrazov String napíšte 

nasledovný výraz: "POP_MAX" > 10000000. Tlačidlo výrazu sa označí žltou farbou, ktorá 

indikuje, že je aktívne. Teraz sa zobrazujú len tie popisy miest, kde je populácia nad 10 miliónov 

(tzv. megamestá) (obr. 40). Všimnite si, že názvy miest sa zobrazujú po anglicky. V atribútovej 

tabuľke sa nenachádza pole, ktoré by obsahovalo slovenské názvy. Tieto by bolo potrebné 

doplniť, avšak pre potreby tohto projektu ponecháme anglické názvy.  
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Obr. 40 Zobrazenie popisov megamiest pomocou „Dátami definovaného prepísania“ 

Druhý spôsob zobrazenia len určitých konkrétnych popisov je použitie nástroja  

Popisy na základe pravidiel. V paneli Štylizovanie vrstvy na karte Popisy vyberte 

z rozbaľovacej ponuky  Popisy na základe pravidiel. Dvojklikom na riadok, kde sa zobrazuje 

pravidlo (žiadny filter) alebo použitím tlačidla  v spodnej časti otvoríte možnosť upraviť 

pravidlo. Do ponuky Filter zapíšte ten istý výraz ako v predchádzajúcom prípade, tzn. 

"POP_MAX" > 10000000. Skontrolujte, či v ponuke Hodnota je uvedené Name (obr. 41).  

 

Obr. 41 Zobrazenie popisov megamiest pomocou „Popisov na základe pravidiel“ 
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4.8.2. Pridanie vodiacich čiar 

Napriek tomu, že popisy vyzerajú dobre, bolo by vhodnejšie, keby sme niektoré 

čiastočne presunuli a pridali k nim vodiace čiary, ktoré by ich spájali s ich bodmi (značkami). 

Na to použijeme Panel nástrojov Popis, ktorý je umiestnený v hornej časti QGIS na Paneli 

nástrojov. Kliknite na tlačidlo  Move a Label, Diagram or Callout , 

ktoré umožňuje zmeniť pozíciu jednotlivých popisov individuálne. V našom príklade by bolo 

vhodné vizuálne odlíšiť najmä Tokio a Osaku. Po kliknutí na niektorý z popisov sa objaví 

kontextové okno požadujúce zadanie primárneho kľúča. Tento kľúč musí obsahovať jedinečnú 

hodnotu pre každý jeden prvok (popis). Zvoľte Name. Môžete presunúť aj ďalšie popisy podľa 

vášho uváženia. Dvojklikom na pravidlo otvoríte možnosti upravovania popisov. Na pridanie 

vodiacich čiar kliknite na kartu  Popisy a následne zaškrtnite ponuku Vykresliť popisy. 

Pokračujte v presúvaní popisov na zvýšenie čitateľnosti mapy. Je možné upraviť (zvýšiť) 

minimálnu dĺžku čiary, čo umožní zobrazenie len tých čiar, ktorých popisy sa nachádzajú ďalej 

od svojho bodu. Upravte Minimálnu dĺžku na 3 mm. Tiež je možné upraviť aj kotviaci bod 

popisu, odsadenie od oblasti popisu a odsadenie od oblasti prvku (obr. 42).  

 

Obr. 42 Zobrazenie vodiacich čiar menoviek 
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4.9. Tvorba mapy s bodovým znázornením hustoty 

Mapy s bodovým znázornením hustoty využívajú body vnútri polygónov, ktoré 

reprezentujú hodnotu atribútu. Každý bod (značka) predstavuje určitú hodnotu. Napríklad na 

mape obyvateľstva môže každý bod predstavovať 100 obyvateľov. Preto ak má niektorý 

z polygónov počet obyvateľov 1500, bude na mape vo vnútri tohto polygónu 15 bodov. 

Tieto mapy môžu byť dobrou alternatívou ku kartogramom, pretože označujú hustotu 

absolútnej hodnoty premennej bez jej normalizácie. To znamená, že sú užitočné v prípadoch 

keď chceme okrem množstva zobraziť aj informáciu o hustote výskytu nejakého fenoménu. 

V mape obyvateľstva by rozdiely v počte obyvateľov v jednotlivých krajinách mohli byť 

jednoducho znázornené odstupňovanými farbami (viď. kapitola 4.6.2). Na mape 

s odstupňovanými farbami majú krajiny s podobným počtom obyvateľov rovnakú farbu. Na 

mape s bodovým znázornením hustoty sú však v krajine, ktorá má menšiu rozlohu body 

zobrazené hustejšie ako v krajine s väčšou rozlohou.  

Ukážeme si to na mape svetovej populácie, ktorú vytvoríte pomocou nástroja Random 

Marker Fill (náhodná výplň značky). Úlohou bude: 

1. použiť nástroj Random Marker Fill na zobrazenie bodov predstavujúcich počet 

obyvateľov, 

2. zvýrazniť body pomocou režimu miešania farieb. 

Budete pracovať s vrstvou krajín ne_110m_admin_0_countries. Súradnicový 

referenčný systém projektu bude WGS 84 / Equal Earth Greenwich (ESRI:54030). 

Duplikujte vrstvu krajín. Pre duplikovanú vrstvu, ktorú nazvite krajiny zvoľte čiernu farbu 

a pozadie projektu (Projekt – Vlastnosti – Všeobecné) nastavte na tmavosivú (napríklad 

#454545). Pôvodnú vrstvu ne_110m_admin_0_countries premenujte na populácia. Na paneli 

Štylizovanie vrstvy otvorte kartu Symbológia a kliknite na Jednoduchá výplň. Rozbaľte ponuku 

Typ vrstvy symbolov a vyberte Random Marker Fill (výplň náhodnými značkami). Vedľa 

ponuky Počet bodov kliknite na tlačidlo  Dátami definované prepísanie a následne na 

Upraviť. Do okna výrazov zapíšte POP_EST/10000 a kliknite na OK. Jeden bod bude na mape 

predstavovať 10 000 obyvateľov. Prejdite do Simple Marker, namiesto milimetrov zvoľte 

mapové jednotky a veľkosť upravte na 1000. Keďže súradnicový systém je udávaný v metroch, 

veľkosť (priemer) jedného bodu tak bude predstavovať 1 000 m (obr. 43).  

Nastavte farbu výplne aj čiary na modrú: #2d4cd9. Mapa vyzerá v tomto bode tak ako 

je znázornená na obr. 44. 
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Obr. 43 Štylizovanie populácie pomocou Random Marker Fill 

 

Obr. 44 Svetová populácia zobrazená hustotou bodov 

Teraz si ukážeme ako je možné body zvýrazniť pomocou režimu miešania farieb. 

Rozbaľte ponuku Vykresľovanie vrstvy a v rámci Režimu miešania vyberte pre Objekt možnosť 

Sčítanie (obr. 43). Tým sa zvýraznia oblasti s vysokou hustotou obyvateľstva ako je napríklad 

Bangladéš, Južná Kórea, India a pod. Uložte projekt ako Svetová populácia_hustota bodov. 

Výsledná mapa je zobrazená na obr. 45. 
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Obr. 45 Svetová populácia zobrazená hustotou bodov s použitím sčítacieho režimu miešania 

4.10. Tvorba teplotnej mapy 

Teplotné mapy (heatmaps) podobne ako kartogramy používajú farbu ako základný 

spôsob komunikácie s čitateľom mapy, zvyčajne na zobrazenie ohnísk výskytu určitého javu 

alebo objektu, avšak umožňujú zobrazenie oveľa presnejšieho umiestnenia ohnísk.  

V QGIS je možné vytvárať živé dynamické teplotné mapy pre bodové vrstvy pomocou 

vykresľovacieho nástroja  Teplotná mapa. Úlohou bude: 

1. zobraziť krajiny sveta jednoduchým symbolom, 

2. zobraziť svetové prístavy pomocou teplotnej mapy, 

3. prepojiť obidve vrstvy pomocou režimu miešania farieb. 

Otvorte nový projekt. Budeme pracovať s vrstvami krajín a prístavov: 

 ne_10m_ports (prístavy) 

 ne_110m_admin_0_countries 

Vrstva krajín bude predstavovať podkladovú mapu. Farbu výplne nastavte na bledosivú 

(#c8c8c8ff) a farbu čiary dajte bielu.  

Vrstvu prístavov umiestnite nad vrstvu krajín a aktivujte ju. Na paneli Štylizovanie 

vrstvy zvoľte na karte Symbológia namiesto  Jednoduchý symbol  Teplotná mapa. Na 

mapovom plátne sa zobrazí teplotná mapa, ktorá kompletne prekrýva vrstvu krajín. Na to, aby 

sme videli podkladovú vrstvu krajín môžeme nastaviť priehľadnosť teplotnej mapy. To však nie 

je optimálne riešenie, vzhľadom k tomu, že obidve vrstvy nebudú výrazne zobrazené. Z toho 

dôvodu použijeme miešanie farieb. Rozbaľte ponuku Vykresľovanie vrstvy, prejdite na Režim 

miešania a pri ponuke vrstva zvoľte možnosť Násobiť (obr. 46). Zaujímavý efekt vznikne aj pri 

zvolení ponuky Rozdiel, resp. Odčítanie.  
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Obr. 46 Štylizovanie hustoty výskytu prístavov pomocou teplotnej mapy 

Kvalitu vykresľovania môžete presunúť ku ponuke Najlepší. Vzhľadom k tomu, že táto 

vrstva neobsahuje príliš veľký počet atribútov, ovplyvní to rýchlosť vykresľovania mapy len 

minimálne. Farebný rozsah môžete zmeniť pomocou tlačidla  na Reds (červený farebný 

rozsah). Všimnite si, že tento farebný rozsah začína slabo červenou farbou. Ak chceme 

zachovať biele pozadie, je potrebné tento rozsah upraviť. Kliknite priamo na obdĺžnik, v ktorom 

je zobrazený farebný rozsah. V ľavej hornej časti kontextového okna Vybrať farebný rozsah 

kliknite na ponuku Farba 1, nastavte bielu farbu a potvrďte tlačidlom OK. Polomer bodov 

teplotnej mapy zmeňte na 5 milimetrov. Pre ešte väčšie zvýraznenie oblastí s vysokou hustotou 

prístavov upravte Maximálnu hodnotu na 40. Súradnicový referenčný systém projektu zmeňte 

na Robinson World (ESRI:54030). Uložte projekt pod názvom Prístavy. Výsledná mapa je 

zobrazená na obr. 47.  
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Obr. 47 Výskyt svetových prístavov zobrazený pomocou teplotnej mapy 
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5. Pridávanie tabuľkových údajov k mape 

5.1. Vpisovanie údajov do atribútovej tabuľky 

Základným spôsobom ako dostať a následne zobraziť údaje na mape je vpísať ich 

priamo do atribútovej tabuľky nejakej konkrétnej vrstvy. Máme napríklad informácie 

o finančných prostriedkoch, ktoré OSN vyčíslila pre desať krajín, ktoré sú najviac ohrozené 

hladomorom. Tieto informácie môžete priamo vpísať do atribútovej tabuľky krajín sveta 

(vytvorenej z vrstvy ne_110m_admin_0_countries). Úlohou bude: 

1. zapnúť režim editácie atribútovej tabuľky krajín, 

2. zapísať vyčíslené finančné prostriedky, ku konkrétnym krajinám v atribútovej 

tabuľke. 

Otvorte atribútovú tabuľku a zapnite  Prepnúť režim editácie. Kliknite na tlačidlo  

Nové pole (Ctrl+W). Do poľa Názov napíšte Fin_p_mil. Názov poľa môže obsahovať iba 10 

znakov. V časti Komentár môžete uviesť, že sa jedná o finančnú pomoc na odstránenie 

hladomoru v miliónoch dolárov. Typ ponechajte Celé číslo (Integer) a Dĺžku 10 (obr. 48). Dĺžka 

predstavuje v tomto prípade 10 číslic. Potvrďte tlačidlom OK.  

 

Obr. 48 Pridanie nového poľa do atribútovej tabuľky 

Nový stĺpec sa pridá na koniec tabuľky. Následne môžete vpisovať hodnoty 

predstavujúce vyčíslenú finančnú pomoc. Vytvorte aj stĺpec pre slovenské názvy krajín (tab. 1). 

Do Názvu napíšte Krajina. Pre tento stĺpec zvoľte Typ poľa Text (String) a zvýšte Dĺžku znakov 

na 28. Zoraďte stĺpec ADMIN podľa abecedy a následne k vybraným krajinám vpisujte 

hodnoty tak, aby boli názvy krajín správne spárované. Po ukončení kliknite na  Prepnúť režim 

editácie a vyberte možnosť Uložiť zmeny.  
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Tab. 1 Krajiny najviac ohrozené hladomorom v roku 2021 a finančná pomoc vyčíslená OSN  

Country 
Finančná pomoc 

v mil.dolárov 
Krajina 

Afghanistan 469,5 Afganistan 

Democratic Republic of the Congo 231,6 Demokratická republika Kongo 

Ethiopia 603,5 Etiópia 

Haiti 32,2 Haiti 

Pakistan 42,0 Pakistan 

South Sudan 637,2 Južný Sudán 

Sudan 453,1 Sudán 

Syria 509,6 Sýria 

Venezuela 65,3 Venezuela 

Yemen 1232,8 Jemen 

5.2. Spojenie novej tabuľky s atribútovou tabuľkou 

Ďalším spôsobom pridania údajov do atribútovej tabuľky je použitie funkcie spojenia 

tabuliek. Úlohou bude: 

1. načítať excelovskú tabuľku s údajmi o finančnej pomoci do QGIS, 

2. uskutočniť spojenie excelovskej tabuľky s atribútovou tabuľkou krajín sveta 

3. zobraziť mestá nachádzajúce sa v Egypte 

Tab. 1 skopírujte do Excelu a uložte ako excelovský súbor s názvom Fin_pomoc.  

V QGIS otvorte v menu Zásuvné moduly  Správu a inštaláciu Zásuvných modulov 

a vyhľadajte modul Spreadsheet Layers (tabuľkové vrstvy). Tento modul umožňuje načítanie 

vrstiev z tabuľkových súborov (*.ods, *.xls, *.xlsx). Nainštalujte modul a zavrite okno 

Zásuvných modulov. Kliknite na menu Vrstva, prejdite na Pridať vrstvu a z ponuky vyberte 

poslednú možnosť  Add spreadsheet layer (pridaj tabuľkovú vrstvu). Pomocou tlačidla 

 (prehliadať) otvorte uloženú excelovskú tabuľku Fin_pomoc. V ponuke Sheet (hárok) 

budete mať zapísané Hárok 1. V tomto prípade obsahuje súbor len jeden hárok, ale ak by ich 

bolo viac, je možné zvoliť hociktorý z nich. V ponuke Layer name (názov vrstvy) bude názov 

tabuľky s uvedením, že sa jedná o Hárok 1: Fin_pomoc-Hárok 1. Stačí, ak necháte len 

Fin_pomoc. V dolnej časti okna sa nachádza náhľad tabuľky. Ak vidíte, že prvý riadok tabuľky 

sa nachádza v hlavičke, nemusíte upravovať nič v ponuke Rows (riadky). Ponuku Geometry 

(geometria) nechajte nezaškrtnutú. V náhľade tabuľky je pri jednotlivých stĺpcoch možné 

zvoliť typ hodnôt, ktoré obsahujú. V tomto momente by malo byť pod prvým a tretím stĺpcom 

uvedené String, čo predstavuje text. V druhom stĺpci, kde je uvedená finančná pomoc by malo 

byť Real (reálne číslo, resp. desatinné číslo) (obr. 49). Ak to tak nie je, vyberte z rozbaľovacej 

ponuky túto možnosť. Následne kliknite na OK a nová tabuľka sa pridá na panel Vrstvy.  
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Obr. 49 Pridanie novej tabuľky pomocou modulu Spreadsheet layers 

Teraz, keď ste načítali tabuľkové údaje ako novú tabuľku, môžete ich zobraziť na mape 

pripojením k atribútovej tabuľke vrstvy krajín. Pri spájaní novej tabuľky s atribútovou tabuľkou 

sa všetky stĺpce novej tabuľky pripoja k atribútovej tabuľke. Hociktorý z týchto stĺpcov je 

potom možné použiť na symbolizovanie, popísanie, tvorbu logických výrazov (dopytov) alebo 

analýzu prvkov témy. Tieto stĺpce však nebudú integrálnou súčasťou atribútovej tabuľky a nie 

je možné ich hodnoty prepisovať. Ak by sme chceli, aby sa tieto stĺpce natrvalo uložili do 

atribútovej tabuľky, je potrebné celú vrstvu uložiť.  

Spojenie je založené na hodnotách tých stĺpcov, ktorých rovnaké hodnoty sa nachádzajú 

v oboch tabuľkách. Názov stĺpcov nemusí byť rovnaký, ale údaje, ktoré obsahujú áno. 

Otvorte Vlastnosti vrstvy krajín a kliknite na kartu  Pripojenie. Zobrazí sa prázdne 

okno, do ktorého je možné pridávať jedno alebo viacero pripojení. V dolnej časti kliknite na  

Pridať nové prepojenie. V ponuke Pripojiť vrstvu by sa mala automaticky objaviť Fin_pomoc 

(v opačnom prípade je potrebné ju zvoliť). V ponuke Pripojiť pole vyberte Country a v ponuke 

Cieľové pole ADMIN. Obidve tieto polia obsahujú názvy jednotlivých krajín, ktoré sú zapísané 

rovnako (aj malá odchýlka v názve spôsobí to, že konkrétne hodnoty sa nepripoja k danej 

krajine). Ak nová tabuľka obsahuje veľký počet stĺpcov a chceme pracovať len s jedným alebo 

niekoľkými, je možné v ponuke Spojené polia zaškrtnúť len tie, ktoré chceme do atribútovej 

tabuľky pripojiť. Následne môžete zaškrtnúť ponuku Vlastná predpona názvu poľa. Tu sa 

automaticky načíta názov novej tabuľky a k nemu sa priradí názov každého stĺpca novej 

tabuľky. Túto predponu môžete odstrániť (obr. 50). Pripojenie potvrďte kliknutím na OK 

a následne aj vo Vlastnostiach vrstvy kliknite na OK, resp. Použiť. 

Údaje o vyčíslených finančných prostriedkoch môžeme zobraziť na mape napríklad 
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pomocou odstupňovanej farby polygónov s pridaním menoviek a vodiacich čiar. Aktivujte 

vrstvu krajín a na paneli Štylizovanie vrstvy zmeňte Jednoduchý symbol na Odstupňovaný. Ako 

Hodnotu zvoľte Finančná pomoc v mil. dolárov. Kliknite na tlačidlo Klasifikovať. Režim 

zmeňte na Natural Breaks. V menovkách zobrazíme slovenské názvy krajín. Na paneli 

Štylizovanie vrstvy otvorte kartu Popisy a vyberte Jednotlivé popisy. V poli Hodnota zvoľte 

Krajina. Prejdite na možnosť  Popisy a zaškrtnite políčko Vykresliť popisy. V ponuke Štýl 

zmeňte Jednoduché čiary na Curved (zaoblené) (obr. 51). Ako podkladovú vrstvu môžete 

použiť duplikovanú vrstvu krajín so sivou výplňou a bielymi čiarami. 

 

Obr. 50 Vytvorenie spojenia tabuliek 

 

Obr. 51 Zobrazenie menoviek 

Súradnicový referenčný systém projektu zvoľte Robinson World (ESRI:54030). 

Uložte projekt ako Krajiny ohrozené hladomorom. Výsledná mapa je zobrazená na obr. 52 
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Obr. 52 Krajiny najviac ohrozené hladomorom 

5.3. Vytvorenie nového atribútového stĺpca použitím pripojených hodnôt 

V tomto projekte vytvoríme mapu čistej migrácie obyvateľstva. Úlohou bude: 

1. stiahnuť údaje o čistej migrácii (migračné saldo) krajín sveta a načítať ich do 

QGIS, 

2. pripojiť údaje o migračnom salde k atribútovej tabuľke vrstvy krajín sveta,  

3. vytvoriť v atribútovej tabuľke stĺpec, ktorý bude obsahovať textové hodnoty 

migračného salda,  

4. zobraziť porovnanie krajín sveta na základe migračného salda.  

Budete pracovať s vrstvou krajín: ne_110m_admin_0_countries. Súradnicový 

referenčný systém projektu zvoľte Robinson World (ESRI:54030). Údaje o čistej migrácii 

obyvateľstva získate z webovej stránky Svetovej banky pomocou nasledovného odkazu: 

https://data.worldbank.org/indicator/SM.POP.NETM. (prípadne prejdite na stránku 

https://data.worldbank.org, do vyhľadávacieho okna napíšte Net migration a vyberte tento 

indikátor zo zobrazenej ponuky). Čistá migrácia (migračné saldo) predstavuje rozdiel medzi 

počtom prisťahovaných a vysťahovaných osôb. Napravo od zobrazeného grafu sa nachádza 

možnosť stiahnuť dané údaje (Download). Kliknite na EXCEL, aby ste stiahli údaje vo forme 

excelovskej tabuľky. Súbor nazvite Migracia. 

Načítajte tabuľku do QGIS (kliknite v hornej časti QGIS na menu Vrstva, prejdite na 

Pridať vrstvu a z ponuky vyberte  Add spreadsheet layer). Pri načítavaní tabuľky do QGIS 

napíšte 4 do ponuky Number of lines to ignore (počet riadkov, ktoré ignorovať). Všimnite si 

v náhľade tabuľky, že teraz sú v hlavičkách stĺpcov uvedené Country name, Country code, 

atď. Zvoľte typ hodnôt Integer (celé číslo) pri stĺpci, ktorý obsahuje najaktuálnejšie údaje 

https://data.worldbank.org/indicator/SM.POP.NETM
https://data.worldbank.org/
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(v čase vydania skrípt to bol 2017). Následne potvrďte tlačidlom OK.  

Vytvorte spojenie s atribútovou tabuľkou vrstvy krajín sveta na základe postupu 

uvedeného v predchádzajúcej kapitole. Keď budete robiť pripojenie v ponuke Pripojiť pole 

zvoľte Country Code a v ponuke Cieľové pole ADM0_A3. Obidve tieto polia obsahujú 

trojmiestne kódy jednotlivých krajín sveta. V tomto prípade je to vhodnejšia možnosť ako celé 

názvy krajín vzhľadom k tomu, že niektoré krajiny sú zapísané v novej a atribútovej tabuľke 

odlišne. Zaškrtnite ponuku Spojené polia a vyberte len 2017. Zaškrtnite ponuku Vlastná 

predpona názvu poľa a ponechajte len Migrácia_. Potvrďte tlačidlom OK a následne znova OK 

vo Vlastnostiach vrstvy. 

Otvorte atribútovú tabuľku vrstvy krajín, do ktorej ste pridali údaje o čistej migrácii. 

Aktivujte tlačidlo  Prepnúť režim editácie (ak tlačidlo nie je aktívne, musíte vrstvu 

exportovať, tzn. uložiť, aby bola editovateľná). Kliknite na tlačidlo  Nové pole a pridajte nové 

pole s názvom Migrácia. V ponuke Typ vyberte Text (string). Potvrďte tlačidlom OK a následne 

kliknite na  Uložiť úpravy. Kliknutím na hlavičku stĺpca čistej migrácie, tzn. Migrácia_2017 

zoraďte jeho hodnoty vzostupne. Vyberte všetky riadky, kde sa nenachádzajú žiadne hodnoty 

(NULL). V hornej časti tabuľky sa pod Panelom nástrojov (ikony) nachádza Panel editácie. 

Z rozbaľovacej ponuky vyberte nové pole Migrácia (ak ho v ponuke nenájdete zavrite a opäť 

otvorte atribútovú tabuľku), do ktorého budeme vpisovať textové hodnoty. Do okna napravo 

napíšte do jednoduchých úvodzoviek 'bez údajov' v pravom hornom rohu kliknite na tlačidlo 

Aktualizovať vybrané. Do jednotlivých vybraných riadkov sa daný údaj zapíše (obr. 53). 

 

Obr. 53 Vpisovanie hodnôt do vybraných prvkov 

Teraz označte všetky riadky, ktoré obsahujú záporné hodnoty čistej migrácie. Prepíšte 

hodnotu 'bez údajov' na 'záporná' a znovu kliknite na Aktualizovať vybrané. Zopakujte postup 

pre pozitívne hodnoty, ku ktorým napíšte 'kladná'. V prípade jednej krajiny (Brunej) bola čistá 

migrácia 'nulová'. Uložte zmeny a vypnite režim editácie. Zavrite atribútovú tabuľku. 
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Na paneli Štylizovanie vrstvy otvorte kartu Symbológia a vyberte Kategorizovaný. 

V ponuke Hodnota vyberte Migrácia a kliknite na Klasifikovať. Odstráňte poslednú triedu 

(všetky ostatné hodnoty). K jednotlivým triedam môžete priradiť farby, ktoré sú znázornené na 

obr. 54 (bez obrysovej čiary). Uložte projekt ako Migračné saldo. 

 

Obr. 54 Migračné saldo (čistá migrácia) 

5.4. Pripojenie údajov s oddelenými hodnotami 

Údaje s oddelenými hodnotami sú tabuľkové údaje uložené v textovom súbore. 

V takomto súbore sú stĺpce oddelené špecifickým oddeľovacím znakom. Pre oddelenie hodnôt 

môžeme použiť akýkoľvek znak, ale najčastejšie sa stretávame s hodnotami oddelenými 

čiarkou (Comma Separated Values: CSV) alebo tabulátorom (TSV).  

V nasledujúcom projekte si ukážeme ako importovať do QGIS súbor CSV obsahujúci 

údaje o strednej dĺžke života pri narodení v krajinách sveta. Stredná dĺžka života pri narodení 

udáva počet rokov, ktoré v priemere ešte prežije práve narodená osoba za predpokladu, že sa 

úmrtnostné pomery nezmenia (t. j. ak sa nezmenia súčasné sociálne, ekonomické a zdravotné 

podmienky). Úlohou bude: 

1. stiahnuť údaje o strednej dĺžke života krajín sveta a načítať ich do QGIS, 

2. pripojiť údaje o strednej dĺžke života k atribútovej tabuľke vrstvy krajín sveta,  

3. zobraziť porovnanie krajín sveta na základe strednej dĺžky života.  

Budete pracovať s vrstvou krajín sveta (ne_110m_admin_0_countries) a s údajmi 

o strednej dĺžke života poskytovanými Svetovou bankou, ktoré stiahnete z nasledujúceho 

odkazu: https://data.worldbank.org/indicator/SP.DYN.LE00.IN (Life expectancy at birth, total 

https://data.worldbank.org/indicator/SP.DYN.LE00.IN
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(years)). Namiesto formátu Excel kliknite na možnosť CSV. Súbor uložte pod názvom 

Str_dlz_ziv. Následne súbor extrahujte do priečinku s rovnakým názvom (po extrakcii budú 

v priečinku tri súbory).  

Pomocou  Správcu otvorených údajov alebo cez menu Vrstva – Pridať vrstvu, kliknite 

na  Pridať textový súbor s oddeľovačmi. Pomocou tlačidla Prechádzať nájdite priečinok 

Str_dlz_ziv a otvorte prvý z troch súborov. Do názvu vrstvy napíšte Stredná dĺžka života. Vo 

Formáte súboru bude automaticky zaškrtnuté políčko CSV (hodnoty oddelené čiarkou). Ak by 

súbor obsahoval iný typ oddeľovača stĺpcov, tento je možné zvoliť v ponuke Vlastné 

oddeľovače. Rozbaľte ponuku Možnosti záznamu a polí a v Počte riadkov nadpisov 

k vypusteniu napíšte 3. V časti Ukážkové dáta (zobrazuje hlavičku a prvých 20 riadkov tabuľky) 

skontrolujte, či sú údaje správne rozdelené do stĺpcov. Zároveň sa pozrite, ktorý rok obsahuje 

najaktuálnejšie údaje (v čase vydania skrípt 2019). Pole s týmto rokom budeme následne 

pripájať k atribútovej tabuľke krajín. V ponuke Definícia geometrie zaškrtnite políčko Žiadna 

geometria (iba atribútová tabuľka). Kliknite na tlačidlo Pridať a nová tabuľka sa pridá do 

zoznamu na Paneli vrstiev (obr. 55). Zavrite kontextové okno Správca zdrojov dát. 

 

Obr. 55 Pridanie súboru s údajmi oddelenými čiarkou 

Otvorte vlastnosti vrstvy krajín, prejdite na kartu  Pripojenie a pripojte tabuľku 

Stredná dĺžka života (opäť zvoľte Country Code ako pole na pripojenie a ADM0_A3 ako 

cieľové pole). Zaškrtnite políčko Spojené polia a vyberte 2019. Potvrďte tlačidlom OK. Prejdite 

na kartu Symbológia, vyberte Odstupňovaný typ vykresľovania a ako Hodnotu zvoľte Stredná 

dĺžka života_2019 a klasifikujte vybrané údaje. Názov vrstvy, jednotlivé farby symbolov 

a hodnoty tried upravte tak ako je zobrazené na obr. 56. Nezabudnite odškrtnúť políčko Prepojiť 
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hranice tried. 

 

Obr. 56 Legenda vrstvy Stredná dĺžka života 

Na to, aby sme nemuseli do atribútovej tabuľky dopĺňať hodnoty ku krajinám, pre ktoré 

nie sú dostupné údaje, ale chceme aby sa zobrazili v legende, použijeme vrstvu krajín, ktorá 

bude vykreslená jednoduchým symbolom so sivou farbou výplne a bielou čiarou. Zapnite ju 

a umiestnite pod vrstvu Stredná dĺžka života (obr. 57). Uložte projekt ako Stredná dĺžka 

života. 

 

Obr. 57 Stredná dĺžka života 
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5.5. Pripojenie údajov s oddelenými hodnotami obsahujúcimi súradnice 

Údaje, ktoré obsahujú koordináty je možné zobraziť na mape bez toho, aby sme museli 

vykonávať spájanie tabuliek. V tomto projekte vytvoríte mapu zobrazujúcu výskyt zemetrasení 

vo svete. Úlohou bude: 

1. zobraziť podkladovú mapu krajín sveta, 

2. stiahnuť údaje o výskyte zemetrasení vo svete a načítať ich do QGIS, 

3. zobraziť údaje o výskyte zemetrasení pomocou odstupňovaného symbolu alebo 

ako teplotnú mapu. 

Ako podkladovú mapu použite vrstvu krajín (ne_110m_admin_0_countries) s tou 

istou sivou farbou výplne aj čiary. Súradnicový referenčný systém projektu zvoľte Robinson 

World (ESRI:54030). Údaje o výskyte zemetrasení vo svete získate na stránke United States 

Geological Survey (Geologická služba Spojených štátov) z nasledovného odkazu: 

https://earthquake.usgs.gov/earthquakes/search/. Stiahnite len zemetrasenia s magnitúdou 

minimálne 5 (stredné otrasy) za celý rok 2020 (tzn. v ponuke Start (UTC) vyberte 2020-01-01 

00:00:00 a v ponuke End (UTC) 2020-12-31 00:00:00). Rozbaľte ponuku Outpup Options 

(možnosti výstupu) a zvoľte CSV (obr. 58). V dolnej časti stránky kliknite na tlačidlo Search 

a uložte súbor do priečinku GIS pod názvom zemetrasenia2020_5. 

 

Obr. 58 Výber údajov o zemetraseniach 

Stiahnutý súbor údajov pridajte do QGIS ako textový súbor s oddeľovačmi. V Možnosti 

záznamu a polí zvoľte 0 riadkov k vypusteniu. V Definícii geometrie zaškrtnite Súradnice 

bodu. V ponuke X pole by sa automaticky malo načítať longitude (zemepisná dĺžka) a v Y pole 

latitude (zemepisná šírka). V opačnom prípade tieto hodnoty vyberte manuálne. V ponuke SRS 

geometrie vyberte EPSG:4326 – WGS 84 a kliknite na tlačidlo Pridať (obr. 59) a zavrite 

https://earthquake.usgs.gov/earthquakes/search/
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kontextové okno. 

 

Obr. 59 Pridanie údajov o zemetraseniach do QGIS 

Na mapovom plátne sa automaticky zobrazia body udávajúce výskyt zemetrasení vo 

svete. Následne môžeme túto vrstvu zobraziť pomocou odstupňovaných symbolov (podľa poľa 

mag, ktoré predstavuje hodnoty magnitúdy) alebo ako teplotnú mapu (obr. 60). Uložte projekt 

pod názvom Zemetrasenia. 

 

 

Obr. 60 Výskyt zemetrasení s magnitúdou nad 5 v roku 2020 

5.6. Tvorba mapy obsahujúcej grafy 

V tomto projekte vytvoríte mapu štátov USA, ktorá bude zobrazovať koláčové grafy 

pozostávajúce s údajov o vekových skupinách obyvateľstva. Zároveň bude veľkosť grafov 

odstupňovaná podľa počtu obyvateľov. Úlohou bude: 
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1. zobraziť podkladovú mapu štátov USA, 

2. stiahnuť údaje o percentuálnom počte jednotlivých vekových skupín a počte 

obyvateľov v štátoch USA a načítať ich do QGIS, 

3. zobraziť údaje o percentuálnom počte jednotlivých vekových skupín a počte 

obyvateľov v štátoch USA pomocou grafov (diagramov). 

Budete pracovať s vrstvou ne_110m_admin_1_states_provinces, ktorá obsahuje 

administratívne hranice štátov USA. K tejto vrstve pripojíme údaje o percentuálnom počte 

jednotlivých vekových skupín a počte obyvateľov v štátoch USA. Údaje o vekových skupinách 

stiahnete z nasledujúceho odkazu:  

https://www.kff.org/other/state-indicator/distribution-by-age/.  

Údaje o počte obyvateľov stiahnete tu:  

https://www.kff.org/other/state-indicator/total-residents/.  

Obidva súbory stiahnite vo formáte CSV. Stiahnuté súbory pomenujte 

Vekove_zlozenie_USA a Pocet_obyvatelov_USA. Súbory načítajte do QGIS ako textové 

súbory s oddeľovačmi. Rozbaľte ponuku Možnosti záznamu a polí a v Počte riadkov nadpisov 

k vypusteniu napíšte 2 (aby sa do hlavičiek stĺpcov dostali názvy Location a Total Residents). 

Nezabudnite, že v ponuke Definícia geometrie musíte zaškrtnúť Žiadna geometria (vzhľadom 

k tomu, že táto tabuľka neobsahuje súradnice). Kliknite na tlačidlo Pridať. 

Po načítaní pripojte tabuľku vekového zloženia a následne aj počtu obyvateľov 

k atribútovej tabuľke vrstvy štátov USA. Pripojenie uskutočnite v obidvoch prípadoch na 

základe polí Location a name. Zaškrtnite možnosť Vlastná predpona názvu poľa a vymažte 

predvolené predpony v obidvoch pripojeniach. 

Vrstvu štátov USA premenujte na Vekové zloženie USA. Farbu výplne polygónov dajte 

sivú a farbu čiary bielu. Otvorte vlastnosti vrstvy a kliknite na kartu  Diagramy. 

Z rozbaľovacej ponuky vyberte  Koláčový graf a prejdite na Atribúty. V zozname Dostupné 

atribúty označte polia Children 0-18 až 65+ a pomocou tlačidla  Pridať vybrané atribúty ich 

načítajte do okna Priradené atribúty. V prípade potreby môžete odstrániť nepotrebné atribúty 

pomocou tlačidla  Odstrániť vybrané atribúty. Upravte farby a legendu jednotlivých atribútov 

podľa obr. 61.  

Prejdite na Vykresľovanie a upravte Priehľadnosť na 90 %. V možnosti Farba čiary 

upravte farbu čiary koláčových grafov na bledosivú. Prejdite na kartu Veľkosť, zaškrtnite 

možnosť Škálovaná veľkosť a ako Atribút zvoľte Total Residents. Kliknite na tlačidlo Nájsť, 

aby sa načítala Maximálna hodnota. V možnosti Veľkosť napíšte 25. Potvrďte tlačidlom OK. 

https://www.kff.org/other/state-indicator/total-residents/?currentTimeframe=0&sortModel=%7B%22colId%22:%22Location%22,%22sort%22:%22asc%22%7D
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Súradnicový referenčný systém projektu zmeňte na 

USA_Contiguous_Albers_Equal_Area_Conic (ESRI: 102003). Na mapovom plátne 

priblížte vrstvu na Susediace štáty Spojených štátov amerických (okrem Aljašky a Havaja). 

Pomocou nástroja  Move a Label, Diagram or Callout (presuň štítok, diagram alebo 

vodiacu čiaru) (ako primárny kľúč zvoľte name) presuňte niektoré koláčové grafy, ktoré sa 

prekrývajú (obr. 62). Uložte projekt ako Vekové zloženie obyvateľov USA. 

 

Obr. 61 Výber a úprava atribútov koláčového grafu 

 

Obr. 62 Vekové zloženie obyvateľov USA 
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6. Jednoduchá priestorová analýza 

V tomto projekte budete zisťovať percentuálny podiel územia lesov nachádzajúcich sa 

vo vzdialenosti 10 km od mesta Nitra na celkovej ploche lesov v Nitrianskom kraji. Úlohou 

bude: 

1. stiahnuť vektorové vrstvy z dvoch rôznych zdrojov a načítať ich do QGIS, 

2. štylizovať a filtrovať vektorové vrstvy krajov, obcí a využitia územia na 

zobrazenie Nitrianskeho kraja, obce (mesta) Nitra a lesov SR, 

3. použiť nástroj Orezať na zobrazenie lesov Nitrianskeho kraja, 

4. použiť nástroj Obalová zóna na vytvorenie zóny 10 km okolo mesta Nitra, 

5. použiť nástroj Rozpustiť na zjednotenie všetkých polygónov vrstvy lesov 

Nitrianskeho kraja do jedného viacnásobného polygónu,  

6. vypočítať plochu lesov Nitrianskeho kraja, 

7. použiť nástroj Pretnutie na vytvorenie prieniku medzi obalovou zónou a lesmi 

Nitrianskeho kraja, 

8. vypočítať plochu lesov prieniku (10 km okolo mesta Nitra), 

9. vypočítať percentuálny podiel plochy lesov vo vzdialenosti 10 km okolo mesta 

Nitra z celkovej plochy lesov Nitrianskeho kraja. 

Vektorové vrstvy administratívnych hraníc SR potrebné v tomto projekte stiahnete na 

stránke geoportálu z nasledovného odkazu: https://www.geoportal.sk/sk/zbgis_smd/na-

stiahnutie/. V ponuke Základná úroveň/ZBGIS – Administratívne hranice kliknite na Esri SHP 

(prípadne GPKG) (obr. 63). Ďalšie vektorové vrstvy, s ktorými budeme pracovať získate na 

stránke www.geofabrik.de z nasledovného odkazu: http://download.geofabrik.de/europe.html. 

V časti Sub Regions (podoblasti) prejdite na riadok Slovakia a kliknite na [.shp.zip] (obr. 64). 

 

Obr. 63 Stiahnutie administratívnych hraníc SR z geoportálu 

https://www.geoportal.sk/sk/zbgis_smd/na-stiahnutie/
https://www.geoportal.sk/sk/zbgis_smd/na-stiahnutie/
http://download.geofabrik.de/europe.html
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Obr. 64 Stiahnutie vektorových vrstiev pre Slovensko z Geofabrik 

Stiahnuté súbory extrahujte. Súbor stiahnutý zo stránky geoportálu s názvom ah_shp_0 

(administratívne hranice) obsahuje päť vektorových polygónových vrstiev predstavujúcich celé 

územie SR, kraje, okresy, obce a katastrálne územia SR. Súbor, ktorý ste stiahli zo stránky 

Geofabrik s názvom slovakia-latest-free.shp pozostáva z 18 vektorových polygónových 

a bodových vrstiev vytvorených na základe geografických údajov poskytovaných projektom 

OpenStreetMap. Nachádzajú sa tu napr. vrstvy pozostávajúce z budov, využitia územia, ciest, 

železníc, vodných tokov a vodných plôch. 

Budete pracovať s nasledovnými vrstvami:  

 kraj_0.shp (zo súboru ah_shp_0) 

 obec_0.shp (zo súboru ah_shp_0)  

 gis_osm_landuse_a_free_1 (zo súboru slovakia-latest-free.shp).  

Otvorte nový projekt QGIS a načítajte vrstvu kraj_0.shp. Zobrazí sa kontextové okno 

Vyberte transformáciu pre kraj_0. Z ponuky vyberte posledný riadok a potvrďte tlačidlom OK 

(obr. 65). Pridajte ostatné dve vrstvy. 
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Obr. 65Výber transformácie súradnicového referenčného systému 

Najprv zobrazíme územie Nitrianskeho kraja. Otvorte Tvorbu dopytov vrstvy 

kraj_0.shp (pravý klik na vrstvu a ľavý klik na Filter) a použite výraz "NM2" = 'Nitriansky'. 

Následne premenujte vrstvu na Nitriansky kraj. Podobne prostredníctvom výrazu "NM4" = 

'Nitra' zobrazte na vrstve obec_0.shp len územie mesta Nitra. Vrstvu premenujte na Nitra 

a štylizujte ju bez výplne a s čiernou čiarou. 

Vo vrstve gis_osm_landuse_a_free_1 zadajte v Tvorbe dopytov výraz: "fclass" = 

'forest' na zobrazenie len tých polygónov, ktoré predstavujú lesné územia. Vrstvu premenujte 

na lesy.  

V ďalšom kroku vytvoríme vrstvu zobrazujúcu lesy nachádzajúce sa na území 

Nitrianskeho kraja. V menu Vektor prejdite na Nástroje geoprocesingu a vyberte nástroj  

Orezať. Tento nástroj (algoritmus) umožňuje orezať vektorovú vrstvu (bodovú, líniovú aj 

polygónovú) na základe prvkov ďalšej polygónovej vrstvy (prekryvná vrstva). Do výslednej 

vrstvy sa pridajú iba časti prvkov zo vstupnej (orezávanej) vrstvy, ktoré spadajú do polygónov 

prekryvnej vrstvy. V ponuke Vstupná vrstva vyberte lesy a v ponuke Prekryvná vrstva vyberte 

Nitriansky kraj (obr. 66). V ponuke Orezané môžete zvoliť priečinok kam vrstvu uložíte. Ak 

necháte túto možnosť prázdnu, kliknutím na tlačidlo Spustiť sa vytvorí nová dočasná vrstva 

s názvom Orezané (túto vrstvu môžete uložiť aj neskôr). Zavrite kontextové okno nástroja 

Orezať. Vrstvu premenujte na lesy Nitrianskeho kraja a pre vykreslenie použite v ponuke 
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symbolov na paneli Štylizovania vrstvy symbol topo forest (ak sa nezobrazuje, vyberte Všetky 

symboly alebo Topology namiesto Obľúbené) (obr. 67).  

 

Obr. 66 Použitie nástroja Orezať 

 

Obr. 67 Zobrazenie lesov Nitrianskeho kraja 

Na to, aby sme vytvorili vrstvu predstavujúcu územie, ktoré sa rozprestiera do 

vzdialenosti 10 km okolo mesta Nitra použijeme ďalší Nástroj geoprocesingu  Obalová zóna. 

V ponuke Vstupná vrstva vyberte Nitra, pri Vzdialenosti zmeňte metre na kilometre. V ponuke 

Segmenty (počet segmentov línií použitých na vykreslenie kruhového objektu) napíšte 99, čo 

predstavuje presnejší výsledok (viac sa približujúci kruhu). Pri väčšom počte obalových zón by 
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však ich výpočty trvali dlhšiu dobu. Ostatné možnosti ponechajte bez zmien. Opäť môžete 

vybrať priečinok, do ktorého vrstvu uložíte alebo ju ponechať ako dočasnú vrstvu (obr. 68). 

Kliknite na Spustiť a následne zavrite kontextové okno. Vytvorenú vrstvu obalovej zóny môžete 

štylizovať bez výplne a s červenou čiarou (obr. 69).  

 

Obr. 68 Použitie nástroja Obalová zóna 

 

Obr. 69 Obalová zóna okolo mesta Nitra 

Uskutočníme zjednotenie (rozpustenie) všetkých prvkov vo vrstve lesov Nitrianskeho 

kraja. Budeme potrebovať prvky (polygóny) zjednotené do jedného viacnásobného polygónu 

na to, aby sme vypočítali plochu celého zalesneného územia (a nie všetkých jednotlivých 

polygónov). Otvorte Nástroje geoprocesingu a vyberte nástroj  Rozpustiť. Ako Vstupnú 
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vrstvu zvoľte lesy Nitrianskeho kraja. Vyberte priečinok, do ktorého chcete vrstvu uložiť 

alebo vytvorte dočasnú vrstvu (obr. 70). Potvrďte tlačidlom Spustiť a po ukončení zavrite 

kontextové okno. Novú vrstvu nazvite lesy NR kraja rozpustené. Pri štylizovaní vrstiev, 

ktorým chcete dať rovnaký štýl ako je použitý pri inej vrstve môžete použiť kopírovanie štýlov. 

Kliknite pravým tlačidlom myši na vrstvu lesov Nitrianskeho kraja a prejdite na možnosť 

Štýly, následne Kopírovať štýl a Všetky kategórie štýlu (prípadne len Symbológia). Pravým 

klikom na vrstvu lesy NR kraja rozpustené prejdite na možnosť Štýly, následne Vložiť štýl 

a Všetky kategórie štýlu (resp. Symbológia). 

 

Obr. 70 Použitie nástroja Rozpustiť 

Z vizuálneho hľadiska sa rozpustená vrstva veľmi nelíši od pôvodnej, odstránili sa len 

hranice medzi susediacimi polygónmi. Atribútová tabuľka rozpustenej vrstvy však má len jeden 

riadok, tzn. vrstva obsahuje len jeden prvok (viacnásobný polygón).  

V ďalšom kroku vypočítame plochu lesov Nitrianskeho kraja. Otvorte Atribútovú 

tabuľku vrstvy lesy Nitrianskeho kraja rozpustené a kliknite na ikonu  Otvoriť kalkulátor 

polí (Ctrl+P). Vytvoríme nové pole, do ktorého vložíme plochu vypočítanú v hektároch. Do 

Názvu výstupného poľa napíšte Plocha_ha, Typ výstupného poľa zvoľte Desatinné číslo (Real). 

V strednom poli dialógového okna kalkulačky rozbaľte ponuku Geometria a dvojklikom 

vyberte funkciu $area, ktorá sa zapíše do poľa výrazu. Keďže naša projekcia používa ako mernú 

jednotku meter, výsledok bude v m2. Z toho dôvodu vydelíme plochu hodnotou 10 000 (obr. 

71). Kliknite na tlačidlo OK a následne na  Prepnúť režim editácie a uložte vykonané zmeny.  
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Obr. 71 Výpočet plochy lesov v ha pomocou kalkulačky polí 

V nasledujúcom kroku použijeme ďalší nástroj geoprocesingu  Pretnutie (priesečník). 

Tento nástroj pracuje podobne ako nástroj orezávania, avšak zároveň spája atribúty jednotlivých 

vrstiev do výslednej atribútovej tabuľky. Ako vstupnú vrstvu zvoľte lesy Nitrianskeho kraja 

rozpustené a prekryvná vrstva bude Obalová zóna (obr. 72). Novú vrstvu nazvite lesy NR 

priesečník. Opäť skopírujte štýl vykresľovania z vrstvy lesy Nitrianskeho kraja. Výsledok 

použitia nástroja Pretnutie je znázornený na obr. 73. 

 

Obr. 72 Použitie nástroja Pretnutie 
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Obr. 73 Lesy spadajúce do oblasti obalovej zóny 

Teraz vypočítame plochu lesov vo vzdialenosti 10 km okolo Nitry. Otvorte kalkulačku 

polí v atribútovej tabuľke vrstvy lesy NR priesečník a vytvorte nové pole s názvom 

Plocha10_ha s Typom výstupného poľa Desatinné číslo (Real). Opäť použite výraz $area/10000. 

Uložte zmeny. 

V poslednom kroku vypočítame percentuálny podiel plochy lesov vo vzdialenosti 10 

km okolo Nitry z celkovej plochy lesov Nitrianskeho kraja. Otvorte kalkulačku polí a vytvorte 

nové pole s názvom Percento. Typ výstupného poľa zvoľte Desatinné číslo (Real) a Presnosť 

zvoľte 1 (tzn. jedno desatinné miesto). Do poľa výrazu zapíšte nasledovný výraz: 

"Plocha10_ha"/"Plocha_ha"*100. Potvrďte tlačidlom OK. Pre väčšiu prehľadnosť môžete 

odstrániť všetky ostatné stĺpce pomocou nástroja  Zmazať pole. Ponecháme len stĺpce 

Plocha_ha, Plocha10_ha a Percento. Nezabudnite uložiť vykonané zmeny.  

Podiel lesov vo vzdialenosti 10 km od mesta Nitry predstavuje 8,6 % plochy lesov 

Nitrianskeho kraja (obr. 74). Ak ste tak neuskutočnili skôr, uložte všetky dočasné vrstvy 

a následne uložte celý projekt s názvom Lesy NR. 

 

Obr. 74 Atribútová tabuľka s vypočítanými atribútmi 
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7. Načítanie podkladových máp a pridanie WMS vrstvy 

7.1. Zásuvný modul QuickMapServices 

V tejto časti si ukážeme ako je možné v QGIS získať online podkladové mapy 

prostredníctvom zásuvného modulu QuickMapServices (rýchle mapové služby). V menu 

Zásuvné moduly otvorte Správu a inštaláciu zásuvných modulov. Do vyhľadávacieho okna 

napíšte qms, označte modul QuickMapServices a kliknite na tlačidlo Inštalovať zásuvný modul. 

Následne zavrite okno zásuvných modulov. Zásuvný modul QuickMapServices nájdete v menu 

Web. Nájdete tu viacero máp poskytovaných rôznymi zdrojmi, ale túto ponuku je možné ešte 

rozšíriť. Prejdite do dolnej časti ponuky a kliknite na Settings (nastavenia). V kontextovom 

okne, ktoré sa objaví otvorte záložku More services (viac služieb) a v spodnej časti kliknite na 

Get contributed pack (získať poskytovaný balík). Po niekoľkých sekundách sa objaví 

informácia o stiahnutí poslednej verzie (obr. 75). Kliknite na tlačidlo OK a následne Uložiť. 

Počet sprístupnených máp sa teraz rozšíril.  

 

Obr. 75 Získanie poslednej verzie balíka QuickMapServices 

7.2. Spustenie skriptu pomocou Python konzoly 

Ďalší spôsob získania podkladových máp je prostredníctvom konkrétneho skriptu, ktorý 

je možné spustiť v QGIS pomocou Python konzoly (Python je programovací jazyk). Na paneli 

nástrojov kliknite na  Python konzola. V dolnej časti projektu QGIS sa objaví panel Python 

konzoly. V internetovom prehliadači otvorte nasledovný link: 

https://raw.githubusercontent.com/klakar/QGIS_resources/master/collections/Geosupportsyste

m/python/qgis_basemaps.py.  

Pomocou Ctrl+A vyznačte celý text a skopírujte ho. Tento skript umožňuje doplniť 

online zdroje rôznych podkladových máp do panela Prehliadača. Skript vložte do spodného 

príkazového riadku Python konzoly >>>. Následne kliknite na tlačidlo  Spustiť príkaz (obr. 

https://raw.githubusercontent.com/klakar/QGIS_resources/master/collections/Geosupportsystem/python/qgis_basemaps.py
https://raw.githubusercontent.com/klakar/QGIS_resources/master/collections/Geosupportsystem/python/qgis_basemaps.py
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76). Python konzolu môžete po ukončení vypnúť. 

 

Obr. 76 Spustenie skriptu na získanie podkladových máp 

Podkladové mapy nájdete prostredníctvom panela Prehliadača v ponuke  XYZ Tiles 

(obr. 77). 

 

Obr. 77 Náhľad na podkladové mapy v ponuke XYZ Tiles 

7.3. Načítanie podkladovej rastrovej mapy pomocou WMS 

Rôzne typy údajov je možné využívať v QGIS aj prostredníctvom WMS (Web maps 

service – webové mapové služby). Využijeme voľne dostupné WMS služby zo ZBGIS na 

stránke geoportálu a pridáme do QGIS digitálny model reliéfu Slovenskej republiky. Otvorte 

nasledovný odkaz: https://www.geoportal.sk/sk/sluzby/mapove-sluzby/wms/wms-zbgis.html 

(prípadne na stránke www.geoportal.sk otvorte kartu Služby). Prejdite do dolnej časti ponuky, 

kde sa nachádza Digitálny model reliéfu (DMR3.5). Skopírujte odkaz, ktorý sa pod ním 

nachádza: https://zbgisws.skgeodesy.sk/zbgis_dmr3_wms/service.svc/get. V QGIS otvorte 

panel Prehliadač a pravým tlačidlom kliknite na  WMS/WMTS a vyberte možnosť Nové 

pripojenie. Zobrazí sa kontextové okno Vytvoriť nové WMS/WMTS spojenie. V poli Názov 

napíšte Digitálny model reliéfu SR a do poľa URL vložte skopírovaný odkaz. Ostatné časti 

nechajte bez zmeny (obr. 78) a potvrďte tlačidlom OK. Prejdite do panelu prehliadača 

a rozbaľte ponuku WMS/WMTS – Digitálny model reliéfu SR – Zobrazovacia služba WMS – 

Digitálny model reliéfu. V ponuke sa ukážu dostupné vrstvy (obr. 79). Príklad využitia vrstvy 

https://www.geoportal.sk/sk/sluzby/mapove-sluzby/wms/wms-zbgis.html
http://www.geoportal.sk/
https://zbgisws.skgeodesy.sk/zbgis_dmr3_wms/service.svc/get
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Tieňovaný reliéf si ukážeme v kapitole 8.2.  

 

Obr. 78 Vytvorenie nového WMS spojenia 

 

Obr. 79 Ponuka WMS služby pre digitálny model reliéfu SR 
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8. Zvýraznenie oblasti pomocou prevrátených polygónov 

V tejto kapitole použijeme vykresľovanie prevrátených polygónov na vytvorenie mapy, 

ktorá zvýrazňuje a zameriava sa na určitú oblasť a zároveň zachováva zobrazenie okolitého 

územia, avšak len nevýrazne, na poskytnutie geografického kontextu. Dosahuje sa to 

prostredníctvom čiastočnej transparentnosti územia okolo zvýraznenej oblasti, čo sa niekedy 

nazýva maskovanie. V prvom projekte vypracujeme tematickú mapu hustoty obyvateľstva obcí 

SR a zvýrazníme okres Nitra. V druhom projekte sa zameriame na mesto Nitra so zobrazením 

niektorých základných prvkov s použitím tieňovaného reliéfu na dosiahnutie 2,5 D efektu. 

8.1. Mapa hustoty obyvateľstva v obciach okresu Nitra 

V tomto projekte vytvoríte mapu hustoty obyvateľstva v obciach okresu Nitra. Úlohou 

bude: 

1. stiahnuť údaje o hustote obyvateľstva v obciach SR a načítať ich do QGIS, 

2. pripojiť údaje o hustote obyvateľstva k vrstve obcí SR, 

3. štylizovať a filtrovať vektorové vrstvy obcí a okresov na zobrazenie obcí okresu 

Nitra a okresu Nitra, 

4. zobraziť porovnanie obcí na základe hustoty obyvateľstva pomocou 

odstupňovanej farby, 

5. použiť Prevrátené polygóny a efekt tieňa na zvýraznenie obcí okresu Nitra. 

Budete pracovať s nasledovnými vrstvami administratívnych hraníc SR: 

 obec_0.shp 

 okres_0.shp 

Údaje týkajúce sa hustoty obyvateľstva (počet osôb na km2) v obciach SR získame 

z databázy Datacube Štatistického úradu SR (www.datacube.statistics.sk). Môžete využiť 

nasledovný odkaz: 

http://datacube.statistics.sk/#!/view/sk/VBD_DEM/om7014rr/v_om7014rr_00_00_00_sk. 

Prípadne na stránke databázy rozbaľte 1 Demografia a sociálne štatistiky – 1. 1 Obyvateľstvo 

– 1. 1. 3. Hustota obyvateľstva a kliknite na ponuku Hustota obyvateľstva – obce [om7014rr]. 

Vpravo sa zobrazí tabuľka, ktorú môžete exportovať vo forme excelovského súboru tak ako je 

alebo na karte Roky zvoľte len posledný dostupný rok, s ktorým budeme pracovať (v čase 

vydania skrípt to bolo 2020). Tlačidlo  Ponuka akcií umožňujúce export sa nachádza v hornej 

časti tabuľky vľavo. Kliknite naň, prejdite na Exportovať a Snímok do aplikácie Excel. Pri 

exportovaní tabuľky zaškrtnite možnosť Exportovať všetky riadky v zobrazení (obr. 80). Vrstvu 

http://www.datacube.statistics.sk/
http://datacube.statistics.sk/#!/view/sk/VBD_DEM/om7014rr/v_om7014rr_00_00_00_sk


85 

 

uložte do priečinku GIS s názvom hustota. 

 

Obr. 80 Exportovanie tabuľky z databázy Datacube 

 

Vzhľadom k tomu, že niektoré názvy obcí v tejto tabuľke nie sú totožné s názvami obcí 

v atribútovej tabuľke vrstvy obce_0.shp (premenujte ju na obce), bolo by potrebné tieto názvy 

upraviť tak, aby sa zhodovali. V tomto projekte však budú vo výslednej mape viditeľné len 

obce okresu Nitra a bude teda stačiť ak upravíte názov len jednej obce. Otvorte stiahnutú 

tabuľku hustoty obyvateľstva v Exceli a vyhľadajte bunku Podhorany, okres Nitra. Ponechajte 

názov Podhorany a ostatné vymažte. Zároveň môžete doplniť v tomto druhom stĺpci jeho 

názov: Obce (prípadne NM4, čo je označenie názvov obcí v atribútovej tabuľke vrstvy 

obce_0.shp). Uložte zmeny a načítajte tabuľku do QGIS pomocou nástroja Add Spreadsheet 

layer (menu Vrstva – Pridať vrstvu –  Add spreadsheet layer, celý postup viď kapitola 5.2). 

Pri načítavaní tabuľky do QGIS napíšte 6 do ponuky Number of lines to ignore (počet riadkov, 

ktoré ignorovať). Nezabudnite pre typ poľa obsahujúceho údaje o hustote obyvateľstva za 

posledný dostupný rok zvoliť Real (desatinné číslo). Uskutočnite spojenie tabuľky 

s atribútovou tabuľkou obcí SR (Vlastnosti vrstvy – Pripojenie, celý postup viď kapitola 5.2) 

na základe polí obsahujúcich názvy obcí. Zaškrtnite políčko Spojené polia a označte len rok, 

v ktorom ste upravili typ poľa na desatinné číslo. Zaškrtnite políčko Vlastná predpona názvu 

poľa a ponechajte len hustota_. 

Po uskutočnení spojenia symbolizujte vrstvu obce pomocou odstupňovanej farby. Ako 

Hodnotu uveďte pripojený stĺpec obsahujúci hodnoty hustoty obyvateľstva (hustota_2020). 

Režim zmeňte na Natural Breaks. Rozbaľte ponuku Farebný rozsah, prejdite na Všetky farebné 

rozsahy a zvoľte PuRd (fialová až červená) Otvorte ponuku Symbol (kliknutím na obdĺžnik), 

kliknite na Jednoduchá výplň a v rámci Štýlu čiary vyberte možnosť Bez čiary.  

Vo vrstve okres_0.shp zobrazte len okres Nitra: kliknite pravým tlačidlom na názov 

vrstvy a vyberte možnosť Filter. Do poľa výrazu zadajte "NM3" = 'Nitra'. Vrstvu premenujte 

na okres Nitra. Hrúbku čiary tejto vrstvy upravte na 0,5 mm a v ponuke Typ výplne zvoľte 
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Žiadny štetec. Vrstvu okres Nitra presuňte nad vrstvu obce a priblížte na ňu. Mapa teraz vyzerá 

tak ako je znázornená na obr. 81. Síce vidíme hranice okresu Nitra, ale táto oblasť nie je nijako 

zvýraznená od okolitých obcí. Mohli by sme použiť filter na zobrazenie len jednotlivých obcí 

v okrese Nitra. Prevrátené polygóny však umožňujú štylizovať vrstvu mimo záujmového 

územia, čo využijeme na to, aby oblasť mimo územia okresu Nitra nezostala biela, resp. 

prázdna.  

 

Obr. 81 Zobrazenie hustoty obyvateľstva pred použitím prevrátených polygónov 

Duplikujte vrstvu okres Nitra a duplikovanú vrstvu presuňte na paneli Vrstvy navrch. 

Na paneli Štylizovanie vrstvy v rámci karty Symbológia namiesto Jednoduchý symbol zvoľte  

Prevrátené polygóny. Tento typ vykreslenia umožňuje vykresliť plochu mimo daného 

polygónu, resp. daných polygónov. Prejdite do ponuky Jednoduchá výplň. Farbu výplne zvoľte 

bielu a Typ výplne: Plný. V dolnej časti panelu Štylizovanie vrstvy rozbaľte ponuku 

Vykresľovanie vrstvy a upravte Priehľadnosť na 70 %. Na to, aby sme posunuli mapu na vyššiu 

grafickú úroveň zaškrtnite políčko Vykresliť efekty a kliknite na ikonu  Prispôsobiť efekty. 

Zaškrtnite možnosť Vnútorný tieň a zároveň kliknite na jeho názov, aby ste ho aktivovali 

a zobrazili možnosti jeho úpravy. Vzhľadom k tomu, že pracujeme s vrstvou, ktorá je 

prevrátená, „vnútorný“ tieň bude v tomto prípade vykreslený mimo územia okresu Nitra. 

Môžete si vyskúšať úpravu odsadenia a polomeru rozostrenia (obr. 82). Uložte projekt ako 
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Hustota obyvateľstva okresu NR. Výsledná mapa je znázornená na obr. 83. 

 

Obr. 82 Štylizovanie vrstvy okresu Nitra 

 

Obr. 83 Hustota obyvateľstva okresu NR zobrazená pomocou prevrátených polygónov a efektu tieňa  
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8.2. Mapa mesta Nitra 

V tomto projekte vytvoríte mapu mesta Nitra, ktorá bude obsahovať budovy, lesy, 

železnice, cesty a vodné plochy a toky. Zároveň zvýraznite oblasť mesta Nitra pomocou 

prevrátených polygónov a pridáte tieňovaný reliéf na vytvorenie tzv. 2,5 D efektu. Úlohou 

bude: 

1. štylizovať jednotlivé použité vrstvy podľa zadania, 

2. použiť Prevrátené polygóny a efekt tieňa na zvýraznenie mesta Nitra, 

3. pridať a upraviť rastrovú vrstvu zobrazujúcu tieňovaný reliéf. 

Budete pracovať s vrstvami administratívnych hraníc SR použitých v predchádzajúcom 

projekte: 

 okres_0.shp 

 obec_0.shp 

Okrem toho načítajte aj nasledovné vrstvy zo súboru slovakia-latest-free.shp (viď 

kapitola 6): 

 gis_osm_buildings_a_free_1 (budovy) 

 gis_osm_landuse_a_free_1 (využitie územia, môžete použiť vrstvu lesov 

z kapitoly 6) 

 gis_osm_railways_free_1 (železnice) 

 gis_osm_roads_free_1 (cesty) 

 gis_osm_water_a_free_1 (vodné plochy) 

 gis_osm_waterways_free_1 (vodné toky) 

Ako podkladovú mapu použijeme tieňovaný reliéf SR získaný prostredníctvom WMS 

zo stránky geoportálu (viď kapitola 7.3).  

Najprv štylizujte vrstvu okres_0.shp (premenujte ju na okresy). Zobrazte ju bez výplne 

s bodkovanou čiarou a hrúbkou 0,7 mm. Podobne vrstvu obec_0.shp (premenujte ju na obce) 

zobrazte bez výplne s bodkovanou čiarou a hrúbkou 0,4 mm. Vrstvu obce duplikujte 

a v duplikovanej vrstve zobrazte pomocou filtra len obec Nitra: kliknite pravým tlačidlom na 

názov vrstvy a otvorte Filter. V poli výrazu použite nasledovný výraz: "NM4" = 'Nitra'. Vrstvu 

premenujte na Nitra. Použitím prevrátených polygónov v tejto vrstve sa vyhneme potrebe 

orezania ostatných vrstiev. Štylizujte ju tak isto ako v predchádzajúcom príklade vrstvu okres 

Nitra (viď obr. 82). Na paneli Vrstvy presuňte vrstvu Nitra navrch a priblížte na ňu (pravým 

tlačidlom myši kliknite na názov vrstvy a následne ľavým na možnosť  Priblížiť na 

vrstvu/vrstvy).  
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Vrstvu gis_osm_buildings_a_free_1 (premenujte ju na budovy) štylizujte sivou 

výplňou (napr. #676767) bez čiary. Pre vrstvy gis_osm_waterways_free_1 (premenujte ju na 

vodné toky), gis_osm_water_a_free_1 (premenujte ju na vodné plochy) 

a gis_osm_railways_free_1 (premenujte ju na železnice) použite symboly z databázy QGIS: 

na paneli Štylizovanie vrstvy otvorte kartu Symbológia. V prípade vodných tokov zvoľte 

z ponuky Všetky symboly topo hydrology a pri vodných plochách topo water. Pri vrstve 

železnice zvoľte z ponuky topo railway. Vrstvu gis_osm_roads_free_1 (premenujte ju na 

cesty) štylizujte odstupňovanou farbou na základe poľa maxspeed tak ako je znázornené na 

obr. 84. Farba použitá pri tejto vrstve je #b7484b (upravíte ju v ponuke Symbol na paneli 

Štylizovanie vrstvy).  

 

Obr. 84 Štylizovanie vrstvy ciest 

Použitím Filtra vo vrstve gis_osm_landuse_a_free_1 zobrazte len lesy ("fclass" = 

'forest') a vrstvu premenujte na lesy (alebo použite vrstvu lesy Nitrianskeho kraja z projektu 

Lesy NR – viď kapitola 6). Vrstvu lesov štylizujte použitím symbolu topo forest.  

Jednotlivé vrstvy usporiadajte pod vrstvou Nitra tak, aby líniové vrstvy boli hore a pod 

nimi sa nachádzali polygónové vrstvy. Mapa by mala teraz vyzerať tak ako na obr. 85.  



91 

 

 

Obr. 85 Mesto Nitra zvýraznené použitím prevrátených polygónov 

Teraz pridáme a upravíme rastrovú vrstvu zobrazujúcu tieňovaný reliéf. Otvorte panel 

Prehliadač a v ponuke WMS/WMTS nájdite vrstvu Tieňovaný reliéf. Vrstvu umiestnite tak, aby 

sa nachádzala pod vrstvou Nitra, ale nad všetkými ostatnými vrstvami. Na paneli Štylizovanie 

vrstvy zmeňte Režim miešania v ponuke Vykresľovanie vrstvy na Násobiť. Zaškrtnite pole 

Sfarbiť (Obarvit) a použite nasledovnú farbu: #e9aa5c. Silu sfarbenia nastavte na 60 %. 

Kliknite na kartu  Priehľadnosť a nastavte celkovú nepriehľadnosť na 80 %. Uložte projekt 

ako Nitra. Výsledná mapa je znázornená na obr. 86. 
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Obr. 86 Mapa mesta Nitra doplnená o tieňovaný reliéf 
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9. Tvorba mapového výstupu (tlačovej zostavy) 

V tejto časti si ukážeme ako sa dá v QGIS vytvoriť tlačová zostava (mapový výstup, 

kompozícia, rozvrhnutie tlače). Zostava umožňuje zhromaždiť všetky zložky, ktoré chceme 

mať zobrazené v mapovom výstupe, usporiadať ich a po dokončení exportovať (vytlačiť). 

Zostavy uľahčujú tvorbu máp v prezentačnej kvalite. Do zostavy je možné umiestniť viac ako 

jeden pohľad spolu s legendou, mierkou, ukazovateľom severu, názvom, popisnými textami 

a grafikou, prípadne s hociktorou atribútovou tabuľkou alebo grafom z projektu a pod. 

Najprv otvorte tlačovú zostavu, ku ktorej sa dostanete cez menu Projekt kliknutím na 

možnosť  Nové rozvrhnutie tlače alebo použitím klávesovej skratky Ctrl+P. Môžete vypísať 

názov zostavy alebo priamo kliknúť na tlačidlo OK, čím sa názov vygeneruje automaticky 

(Zostava 1) a otvorí sa nová zostava v samostatnom okne (obr. 87).  

Hlavnú časť zostavy predstavuje hárok papiera (stránka, plátno), v rámci ktorého je 

možné rozvrhnúť jednotlivé prvky tlačovej zostavy. Tieto je možné pridávať pomocou 

nástrojov umiestnených na ľavej strane okna zostavy (prípadne prostredníctvom menu Pridať 

položku). Každý pridaný prvok sa stáva grafickým objektom, s ktorým je možné ďalej 

manipulovať prostredníctvom karty Vlastnosti položky na pravej strane zostavy. V hornej časti 

zostavy sa nachádzajú nástroje, ktoré umožňujú exportovať zostavu, navigáciu v rámci zostavy, 

usporiadanie položiek a pod.  

Predvolená veľkosť papiera pri otvorení novej zostavy je A4 a orientácia je 

horizontálna. Ak by sme chceli tieto parametre zmeniť, je potrebné kliknúť pravým tlačidlom 

myši hocikde v priestore stránky a v kontextovej ponuke vybrať položku Vlastnosti stránky. 

Karta Vlastnosti položky sa zmení a zobrazí vlastnosti stránky. 
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Obr. 87 Tlačová zostava 

9.1. Tlačová zostava tematickej mapy s odstupňovanou farbou 

V tomto príklade vytvoríme tlačovú zostavu použitím projektu HDP na obyvateľa 

(viď. kapitola 4.6.2). 

Otvorte projekt HDP na obyvateľa a následne novú tlačovú zostavu. Na ľavej strane 

zostavy kliknite na tlačidlo  Pridať mapu a nakreslite obdĺžnik na stránke podržaním 

a následne pustením ľavého tlačidla myši. Môžete využiť celý priestor stránky. Na stránke sa 

vykreslí mapová položka tak ako je zobrazená na mapovom plátne projektu. Umiestnenie 

a veľkosť jednotlivých položiek je možné upravovať pomocou nástroja  Vybrať/premiestniť 

položku. Na presunutie alebo úpravu veľkosti samotnej mapy je potrebné použiť nástroj  

Posunúť obsah položky. Veľkosť mapy (mierku) je možné s použitím tohto nástroja upraviť 

pomocou kolieska myši (a s použitím klávesy Ctrl, čo umožní precíznejšie nastavenie veľkosti 

mapy). Mierku mapy je možné nastaviť aj vo vlastnostiach položky v políčku Mierka 

v Hlavných vlastnostiach upravením číselnej hodnoty. 

Pomocou nástroja  Pridať legendu umiestnite legendu do ľavej dolnej časti stránky. 

V rámci legendy sa zobrazia všetky vrstvy, ktoré sa nachádzajú v paneli Vrstiev. Na úpravu 

položiek legendy odškrtnite políčko Automatická aktualizácia, ktoré sa nachádza v ponuke 

Náležitosti legendy. Následne je možné upravovať jednotlivé položky legendy, prípadne 

odstrániť nežiaduce vrstvy pomocou tlačidla  Odstrániť vybranú položku(y) z legendy, ktoré 

sa nachádza pod oknom legendy. Dvojklikom na jednotlivé položky legendy, prípadne použitím 

tlačidla  Upraviť vlastnosti vybranej položky je možné položky legendy postupne upravovať. 
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Názov legendy je samozrejme možné upraviť aj premenovaním vrstvy v paneli Vrstiev. 

Premenujte názov položky (vrstvy) na HDP na obyvateľa. Vo Vlastnostiach položky legenda 

rozbaľte ponuku Písma a formátovanie textu a v dolnej časti zmeňte Farbu písma na bielu. 

Následne odškrtnite políčko Pozadie. V tlačovej zostave kliknutím na ikonu  Uložiť projekt 

uložíte samotnú zostavu ako aj celý projekt. Výsledok je zobrazený na obr. 88. 

 

Obr. 88 Úprava legendy v tlačovej zostave 

9.2. Tlačová zostava s legendou obsahujúcou odstupňované symboly 

V tejto kapitole vytvoríme tlačovú zostavu z projektu Najľudnatejšie metropolitné 

oblasti (kapitola 4.8). Otvorte novú tlačovú zostavu k tomuto projektu (menu Projekt – Nové 

rozvrhnutie tlače). Pridajte mapovú položku (pomocou nástroja  Pridať mapu). Pridajte 

legendu (pomocou nástroja  Pridať legendu), vo Vlastnostiach položky odškrtnite 

Automatickú aktualizáciu, nechajte zobrazenú len legendu vrstvy mestá a pomenujte ju 

Populácia [milióny]. Pretože v kategórii 20 až 30 miliónov sa nenachádzajú žiadne prvky, 

upravíme ju v paneli Vrstvy. Minimalizujte tlačovú zostavu. Na paneli Vrstvy otvorte, 

dvojklikom na symbol tejto konkrétnej kategórie, okno Výber symbolu a zmeňte farbu tohto 

symbolu na šedú. Vráťte sa do tlačovej zostavy, nechajte vyznačenú legendu a jej vlastnostiach 

upravte zarovnanie symbolov upravením Šírky symbolu na 11 mm v ponuke Symbol (obr. 89).  
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Obr. 89 Úprava legendy populácie miest 

Pomocou tlačidla  Pridať popis na ľavom paneli nástrojov pridajte text (názov mapy) 

do hornej časti tlačovej zostavy. Po použití tohto nástroja si môžete všimnúť, že text nemôžete 

upravovať priamo vo výslednom obdĺžniku, ale v okne pod Hlavnými vlastnosťami popisu. Sem 

napíšte názov mapy: Najľudnatejšie metropolitné oblasti. Veľkosť a typ písma sa dá upraviť 

v ponuke Vzhľad (kliknutím na možnosť Typ písma) (obr. 90). 

 

Obr. 90 Úprava názvu mapy 

Vycentrujte nadpis so stránkou kliknutím na mapu aj na nadpis s podržaním klávesy 

Shift a následne kliknutím v hornej časti zostavy na rozbaľovaciu ponuku nástroja  Zarovnať 

vybrané položky vľavo vyberte Zarovnať na stred (obr. 91). Výsledný mapový výstup je 

zobrazený na obr. 92. 

 

Obr. 91 Zarovnanie nadpisu na stred stránky 
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Obr. 92 Tlačová zostava najľudnatejších miest sveta 

Teraz si ukážeme ako je možné vytvoriť legendu tzv. vnorených kruhov. Pri tvorbe 

legendy vnorených kruhov je potrebné použiť vykresľovanie jednoduchého symbolu a dátovo 

definované prepísanie veľkosti symbolu.  

Duplikujte vrstvu mestá. Na paneli Štylizovanie vrstvy zmeňte Odstupňovaný na 

Jednoduchý symbol. Pri možnosti Veľkosť kliknite na  Dátami definované prepísanie 

a z ponuky vyberte možnosť Asistent. Ako Zdroj uveďte POP_MAX/1000000 a kliknite na 

tlačidlo  Vyvolať rozsah hodnoty z vrstvy. V ponuke Veľkosť do napíšte 12 (obr. 93).  

 

Obr. 93 Asistent pre dátami definované prepísanie veľkosti symbolov  
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Kliknite na tlačidlo  Ísť späť. V ponuke Pokročilé v dolnej časti panela Štylizovanie 

vrstvy vyberte možnosť Dátami definovaná veľkostná legenda. Zaškrtnite položku Zbalená 

legenda a v možnosti Nadpis napíšte Počet obyvateľov [milióny]. Zaškrtnite položku Ručná 

veľkosť tried a pomocou tlačidla  Pridať triedu pridajte postupne nasledovné hodnoty: 2, 10 

a 35. V dolnej časti kliknite na Líniový symbol a upravte jeho šírku na 0,05 mm (obr. 94).  

Vráťte sa do tlačovej zostavy (ak ste ju zavreli, môžete ju otvoriť aj pomocou tlačidla 

 Zobraz správcu rozvrhnutia na paneli nástrojov, kde kliknete na názov zostavy a následne 

na tlačidlo Zobraziť). V tlačovej zostave označte legendu v jej vlastnostiach pridajte pomocou 

tlačidla  pridajte duplikovanú vrstvu miest (mestá kopírovať), ktorá obsahuje vnorenú 

legendu. Vrstvu mestá odstráňte pomocou tlačidla . V Náležitostiach legendy kliknite 

pravým tlačidlom myši na názov mestá kopírovať a zaškrtnite políčko Skryté, aby sa tento 

názov nezobrazoval v legende. Uložte projekt. 

 

Obr. 94 Dátami definovaná veľkostná legenda 

9.3. Tvorba prehľadovej mapy  

V tejto časti si ukážeme ako vložiť do tlačovej zostavy tzv. prehľadovú mapu. Táto mapa 

je menšia ako hlavná mapa a poskytuje širší geografický kontext zobrazením lokalizácie 

hlavnej mapy. Budete pracovať s mapou Nitry, ktorú ste vytvorili v projekte Nitra (kapitola 

8.2). Otvorte tlačovú zostavu k tomuto projektu a pridajte mapovú položku, zobrazujúcu mesto 
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Nitra. Na pravej strane vo Vlastnostiach položky Mapa 1 prejdite k ponuke Vrstvy a zaškrtnite 

políčka Zamknúť vrstvy a Zamknúť štýly vrstiev (obr. 95). To umožní, aby sa nezmenila táto 

konkrétna mapová položka ani jej štýly pri pridaní ďalšej mapovej položky. 

 

Obr. 95 Zamknutie vrstvy a jej štýlov 

Tento efekt môžeme dosiahnuť aj pomocou funkcie sledovania témy mapy. Vráťte sa do 

hlavného okna QGIS a na paneli Vrstvy označte všetkých 10 viditeľných vrstiev kliknutím na 

ich názvy a použitím klávesy Ctrl. V hornej časti panelu Vrstvy kliknite na tlačidlo  Pridať 

skupinu. Premenujte názov skupiny na Hlavná mapa (obr. 96). 

 

Obr. 96 Zoskupenie vrstiev 

Teraz nastavte aktuálny pohľad v mapovom okne ako mapovú tému. Rozbaľte ponuku 

tlačidla  Spravovať mapové témy (hneď vedľa tlačidla Pridať skupinu) a vyberte možnosť 

Pridať tému. Otvorí sa okno Mapová téma, kde v názve uveďte Hlavná mapa a kliknite na OK.  

Vráťte sa do mapovej zostavy. Vo Vlastnostiach položky Mapa 1 v ponuke Vrstvy 

zaškrtnite políčko Nasledovať tému mapy a zmeňte ponuku zo (žiadny) na Hlavná mapa.  
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Obr. 97 Nastavenie sledovania témy mapy 

Vráťte sa do hlavného okna QGIS a vypnite zobrazenie skupiny Hlavná mapa. 

Načítajte do projektu vrstvu sr_0.shp zobrazujúcu celé Slovensko (predtým kliknite mimo 

skupinu Hlavná mapa, aby nebola aktívna a vrstva sr_0.shp sa tak nepridala do skupiny). 

Priblížte na celý rozsah vrstvy Slovenska. Farbu výplne môžete zmeniť na béžovú, prípadne 

sivú (napríklad #a6a6a6). Kliknite na tlačidlo Spravovať mapové témy a znova vyberte Pridať 

tému. Teraz ju nazvite SR. 

Otvorte mapovú zostavu a pridajte novú mapovú položku do pravého horného rohu 

stránky. Vo vlastnostiach tejto novej mapovej položky znova zaškrtnite políčko Nasledovať 

tému mapy a zmeňte ponuku na SR. 

Teraz vytvoríte náhľad, aby sa pozícia hlavnej mapy zobrazila na prehľadovej mape SR. 

Vo Vlastnostiach položky prehľadovej mapy SR (Mapa 2) prejdite dole na ponuku Náhľady 

a rozbaľte ju. Kliknite na tlačidlo  Pridať nový náhľad a v ponuke Rám mapy vyberte Mapa 

1 (obr. 98). 

 

Obr. 98 Nastavenie náhľadu 

Namiesto obdĺžnika predstavujúceho náhľad na hlavnú mapu vyberieme bod. Kliknite 

na tlačidlo Štýl rámu, otvorte ponuku Jednoduchá výplň a v možnosti Typ vrstvy symbolov 

vyberte Centroid Fill (obr. 99). Vráťte sa späť na hlavný panel Vlastnosti položky.  
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Obr. 99 Zmena štýlu vykresľovania náhľadu 

Prejdite do dolnej časti Vlastností položky, kde môžete vykresliť okolo mapy SR rám 

zaškrtnutím políčka Rám a čiastočne spriehľadniť pozadie mapy rozbalením ponuky Pozadie, 

kliknutím na farebný pás a upravením Priehľadnosti (v dolnej časti) na 70 %.  

Označte položku hlavnej mapy a pomocou nástroja  Pridať mierku umiestnite mierku 

do pravého dolného rohu. V Hlavných vlastnostiach mierky v ponuke Štýl vyberte Značky čiary 

na stred. Nad mierku umiestnite smerovú ružicu pomocou nástroja  Pridať smerovú ružicu. 

Nevykresľujte ju príliš veľkú, aby neodvádzala pohľad od hlavných položiek zostavy (mapy 

a legenda). Všimnite si, že na pravej strane vo Vlastnostiach položky sa nachádza databáza 

rôznych SVG obrázkov, ktorá obsahuje aj iné typy smerovej ružice (obr. 100). Kliknutím na 

hociktorú z nich sa predvolená smerová ružica automaticky zmení.  

 

Obr. 100 Zoznam SVG obrázkov 

Vzhľadom k tomu, že sever sa pri tomto pohľade nenachádza presne kolmo hore 

upravíme uhol smerovej ružice. Vráťte sa do hlavného okna QGIS. Zapnite skupinu Hlavná 

mapa a priblížte na mesto Nitra (náhľad, ktorý zobrazuje Mapa 1 v tlačovej zostave). Otvorte 

menu Zobraziť. Prejdite na ponuke Dekorácie a kliknite na možnosť  Smerová ružica. 

V hornej časti kontextového okna Dekorácia smerovej ružice zaškrtnite políčko Zapnúť 

smerovú ružicu. Pri ponuke Uhol by malo byť zaškrtnuté políčko Automaticky. Kliknite na OK. 

Všimnite si, že do mapového plátna sa pridala vľavo dole smerová ružica, ktorá neukazuje 

presne kolmo hore. Na zistenie uhľa natočenia je potrebné znovu sa vrátiť do kontextového 
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okna smerovej ružice. Teraz sa v ponuke Uhol zobrazuje hodnota 3. Zavrite toto okno a otvorte 

tlačovú zostavu. Označte smerovú ružicu a vo Vlastnostiach položky prejdite na ponuku 

Rotácia obrázku. V možnosti Odsadenie napíšte hodnotu 3 (obr. 101) (to isté je možné 

dosiahnuť aj v ponuke Rotácia, ktorá sa nachádza nižšie). 

 

Obr. 101 Úprava rotácie smerovej ružice 

Premenujte a upravte jednotlivé vrstvy a doplňte do zostavy legendu (pomocou nástroja 

 Pridať legendu) tak, ako je znázornené na obr. 102. Názov skupiny Hlavná mapa odstráňte, 

aby sa nezobrazoval v legende tak, že v Náležitostiach legendy kliknite pravým tlačidlom myši 

na názov Hlavná mapa a zaškrtnete políčko Skryť (prípadne označte jednotlivé vrstvy na paneli 

Vrstiev a presuňte ich mimo skupinu). Uložte projekt. 

 

Obr. 102 Mapa Nitry doplnená o prehľadovú mapu, mierku, smerovú ružicu a legendu 
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10. Tvorba atlasu 

V tejto časti sa zameriame na tvorbu súboru máp pomocou nástroja Atlas. Tento nástroj 

sa nachádza v tlačovej zostave. Použijeme vrstvy z projektu Nitra a v jednom procese 

vytvoríme súbor máp (atlas) zobrazujúcich jednotlivé obce okresu Nitra.  

Otvorte projekt Nitra aj s príslušnou tlačovou zostavou (menu Projekt – Rozvrhnutie 

tlače).  

Pre tento projekt nepoužijeme tieňovaný reliéf, takže túto vrstvu vypnite. Vo vrstve obce 

použite filter na zobrazenie len tých obcí, ktoré sa nachádzajú v okrese Nitra ("NM3" = 'Nitra') 

a premenujte vrstvu na obce okresu NR.  

V tlačovej zostave otvorte menu Atlas a kliknite na ponuku  Nastavenie atlasu. Na 

pravej strane zostavy sa objaví karta Atlas. Na nej zaškrtnite políčko Vytvoriť atlas. V ponuke 

Obal vrstvy zvoľte obce okresu NR. Toto bude vrstva, na ktorej bude atlas založený. Názov 

strany nastavte na NM4 (stĺpec obsahujúci názvy obcí).  

Prejdite k časti Výstup. Tu môžete zadať názov výstupných súborov. Odškrtnite 

možnosť Export do jedného súboru. Následne premenujte 'output_' na 'Okres_Nitra_'. Výraz 

'Okres_Nitra_'||@atlas_featurenumber používa operátor ||, ktorý spája dve časti textu: 

Okres_Nitra_ a premennú @atlas_featurenumber. Táto premenná sa zhoduje s názvom 

jednotlivých prvkov (obcí). To znamená, že pri prechádzaní jednotlivými stranami atlasu sa 

menia názvy strán podľa daných prvkov (obcí). Všimnite si, že je tu možné zvoliť Formát 

exportovaného obrázku v prípade, že budete chcieť atlas exportovať (obr. 103).  

 

Obr. 103 Panel atlasu s vyplnenými položkami 

S použitím nástroja  Vybrať/premiestniť položku označte položku hlavnej mapy 

(Mapa 1). Vo Vlastnostiach položky zaškrtnite možnosť Ovládané Atlasom. Ponechajte 

zaškrtnuté Ohraničenie okolo prvku a hodnotu 10 % (obr. 104).  
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Obr. 104 Nastavenie ovládania mapy atlasom 

Uskutočnili sme základné nastavenie atlasu. Na to, aby bol atlas skutočne užitočný, je 

potrebné nastaviť legendu tak, aby zobrazovala len položky, ktoré sa nachádzajú na aktuálnej 

strane (mape) atlasu. Označte položku Legenda a v Náležitostiach legendy zaškrtnite políčko 

Zobraziť iba položky vo vnútri aktuálneho atlas prvku (obr. 105) (táto operácia je náročná na 

pamäť počítača a môže spôsobiť značné spomalenie operácií v QGIS).  

Okrem toho môžeme vytvoriť aj dynamický názov, ktorý sa bude meniť s každou 

stranou atlasu. V ľavej časti zostavy kliknite na nástroj  Pridať popis, umiestnite text (názov 

mapy) do ľavého horného rohu s názvom Okres Nitra: obec. Vo Vlastnostiach položky Popis 

kliknite na tlačidlo Insert/Edit Expression (vložiť/editovať výraz). V strednej časti 

kontextového okna Vložiť výraz nájdite možnosť Premenné. Rozbaľte ju a dvojklikom pridajte 

premennú atlas_pagename do výrazu. Kliknite na OK. Medzi slovo obec a výraz [% 

@atlas_pagename %] vložte medzeru. Teraz by mal nadpis vyzerať tak ako na obr. 106. V časti 

Vzhľad zmeňte Typ písma na Arial a Veľkosť na 20. 

 

Obr. 105 Nastavenie zobrazenia položiek legendy v rámci atlasu 

 

Obr. 106 Nastavenie dynamického nadpisu 
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Na to, aby sme zachovali zvýraznenie každého územia obce pomocou prevrátených 

polygónov a efektu tieňa je potrebné vytvoriť pravidlo v príslušnej vrstve. Minimalizujte 

tlačovú zostavu. Na paneli Vrstvy duplikujte vrstvu Nitra a v duplikovanej vrstve zmeňte výraz 

v Tvorbe dopytov na "NM3" = 'Nitra' (zobrazenie obcí okresu Nitra). Premenujte vrstvu na 

obce okresu Nitra a označte ju. Na paneli Štylizovanie vrstvy v karte Symbológia rozbaľte 

ponuku Sub-vykresľovač a vyberte  Podľa pravidla. Dvojklikom otvorte pravidlo a do 

ponuky Filter napíšte nasledovný výraz: @atlas_featureid = $id (obr. 107). Môžete tiež kliknúť 

na tlačidlo  (vpravo od ponuky Filter), ktorým otvoríte Nástroj pre vytváranie výrazov String 

a vytvoriť výraz tam. V strednej časti rozbaľte ponuku Premenné a dvojklikom pridajte do 

výrazu atlas_featureid. V časti Záznam a atribúty nájdete $id. Potvrďte tlačidlom OK. 

 

Obr. 107 Výraz pre zvýraznenie prvkov atlasu 

Tento výraz zabezpečuje to, že každý prvok (obec) zobrazený na aktuálnej strane atlasu 

bude zvýraznený (hrubou čiernou čiarou a tieňom). Uložte projekt ako Atlas obcí okresu NR.  

Na záver si ukážeme ako môžeme prechádzať jednotlivými stranami atlasu a jeho 

exportovanie vo forme obrázkov. Otvorte tlačovú zostavu. V paneli nástrojov kliknite na 

tlačidlo  Náhľad Atlasu, ktoré aktivuje Atlas. Nástroje atlasu (šípky) umožňujú prechádzať 

jednotlivé strany v náhľade atlasu. V rozbaľovacej ponuke môžete vybrať aj konkrétnu obec, 

ktorú chcete zobraziť v náhľade. Pri prechádzaní jednotlivými stranami atlasu si všímajte aké 

zmeny je potrebné vykonať, aby jednotlivé mapy vyzerali lepšie. Napríklad môžete zmenšiť 

dĺžku mierky, prípadne ju presunúť do ľavého dolného rohu, legendu presunúť do pravého 

dolného rohu, zmenšiť rozmer hlavnej mapovej položky a pod. Všimnite si, že sa mení obsah 

legendy s každou stranou atlasu. Uložte projekt. 

Jednotlivé strany atlasu môžete exportovať kliknutím na tlačidlo  Exportovať atlas 

ako obrázok, prípadne môžete rozbaliť ponuku a vybrať Exportovať atlas ako PDF alebo 

Exportovať atlas ako SVG. Ak chcete exportovať len niektoré obce (z celkových 62), môžete 

vo vlastnostiach atlasu na pravej strane zostavy zaškrtnúť políčko Filtrovať s. Kliknite na 

tlačidlo , ktorým sa otvorí kontextové okno Filter založený na výraze. Vyberte pole "NM4" 

(názvy obcí), za ktorým použite operátor IN, ktorý umožňuje zobraziť len určité hodnoty 

v rámci zvoleného poľa. Za tento operátor vyberte do zátvoriek konkrétne obce oddelené 
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čiarkou. Príklad zobrazenia konkrétnych obcí je znázornený na obr. 108. Niekoľko príkladov 

exportovaných máp z atlasu je zobrazených na obr. 109 . 

 

Obr. 108 Výraz na zobrazenie konkrétnych hodnôt (obcí) 

 

Obr. 109 Príklady máp z atlasu 
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11. Tvorba kartogramu s dvomi premennými 

V tomto projekte si ukážeme, ako vytvoriť zložitejší kartogram, ktorý zobrazuje dve 

premenné súčasne. Takéto kartogramy sa označujú aj ako bivariačné. Budete porovnávať 

krajiny sveta na základe hospodárskeho rozvoja a príjmových skupín. Úlohou bude: 

1. klasifikovať hospodárky rozvoj a príjmové skupiny krajín sveta pomocou 

špecifického výrazu, 

2. použiť metódu násobenia na zmiešanie farebných schém dvoch vrstiev na 

vytvorenie farebnej schémy s deviatimi možnými kombináciami farieb, 

3. použiť funkciu zreťazenia na zlúčenie hodnôt dvoch vrstiev do jednej pomocou 

špecifického výrazu,  

4. vytvoriť a exportovať bivariačnú legendu. 

Otvorte nový projekt QGIS a načítajte doňho nasledovnú vrstvu: 

 ne_110_admin_0_countries_lakes 

Podobne ako v projekte, kde ste vytvárali mapu HDP na jedného obyvateľa (viď. 

kapitola 4.6.2), nebudeme zobrazovať Antarktídu. Pre tento projekt zvoľte projekciu Robinson 

World (ESRI:54030) alebo Equal Earth Greenwich (EPSG:8857).  

Existujú dva spôsoby vytvárania bivariačných máp v QGIS. Jedna zahŕňa samostatné 

vrstvy, z ktorých každá predstavuje jednu z premenných klasifikovaných a zafarbených na 

základe tejto klasifikácie s použitím režimu miešania viacerých farieb aplikovaným na vrchnú 

vrstvu. Výhodou tejto metódy je, že je pomerne jednoduchá. Ďalšou metódou je spojenie oboch 

premenných do jednej vrstvy, v ktorej sú všetky možné kombinácie farieb zastúpené v jednej 

klasifikácii. Výhodou tejto metódy je, že každá z miešaných farieb sa dá ľahko doladiť. V tomto 

projekte spracujeme oba spôsoby. 

Bivariačné vizualizácie vyžadujú trochu premýšľania dopredu. Po prvé, dve premenné 

je potrebné umiestniť do vhodných nízkych, stredných a vysokých kategórií pre mapy 

s deviatimi triedami (prípadne nízke a vysoké kategórie pre celkovo štyri triedy). Kvôli 

čitateľnosti mapy sa odporúča použiť maximálne deväť tried. Dve odstupňované farebné 

schémy aplikované na tieto kategórie musia dobre ladiť, pričom musia byť vizuálne odlišné. 

Napríklad jedna premenná môže byť znázornená sivou, svetlomodrou, tmavomodrou farebnou 

schémou, zatiaľ čo druhá môže byť znázornená sivou, svetločervenou a tmavočervenou 

farebnou schémou. Nízke hodnoty alebo vysoké hodnoty (ale nie obe) majú rovnaký odtieň 

v oboch premenných a môžu byť prezentované bielou, sivou alebo inou neutrálnou farbou, 
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ktorá dobre ladí s farbou pozadia mapy. 

Na zobrazenie dvoch premenných použijeme polia ECONOMY (hospodárstvo) 

a INCOME_GRP (príjmová skupina). Tieto dve polia obsahujú text, ale začínajú číslom, ktoré 

predstavuje jednotlivé stupne klasifikácie. V oboch metódach tieto čísla izolujeme, aby sme 

mohli použiť odstupňované farebné schémy. Použijeme nasledujúcu klasifikáciu: 

Hospodárstvo: 1 – 2 Rozvinuté, 3 – 5 Rýchlo sa rozvíjajúce, 6 – 7 Najmenej rozvinuté 

Príjmová skupina: 1 – 2 Vysoký príjem, 3 – 4 Stredný príjem, 5 Nízky príjem 

Táto kategorizácia je subjektívna, pričom sú možné aj iné kategorizácie (napr. hodnoty 

1 až 3 v poli ECONOMY môžu byť tiež klasifikované ako rozvinuté). 

11.1. Metóda 1 

Vrstvu ne_110_admin_0_countries_lakes duplikujte. Vrchnej vrstve dajte názov 

Hospodárstvo a tej pod ňou Príjmové skupiny. Zapnite vrstvu Hospodárstvo a otvorte panel 

Štylizovanie vrstvy. Na karte Symbológia prepnite Jednoduchý symbol na Odstupňovaný. Na 

izolovanie číselnej časti poľa ECONOMY použijeme nasledujúci výraz: to_int(left 

("ECONOMY", 1)), ktorý zapíšte do poľa Hodnota. Zmeňte predvolený počet tried z 5 na 3 

a kliknite na Klasifikovať. Pre režim klasifikácie zvoľte Rovnaký interval. Zmeňte farby, 

hodnoty a položky legendy pre každý symbol tak, ako je to znázornené na obr. 110. Nezabudnite 

odznačiť možnosť Prepojiť hranice tried, aby ste mohli zapísať hodnoty do jednotlivých tried 

bez toho, aby sa opakovali. Farby použité pre jednotlivé symboly (zhora nadol) sú #e8e8e8, 

#b0d5df a #64acbe.  

 

Obr. 110 Klasifikácia hospodárstva 

Aktivujte vrstvu Príjmové skupiny. Na izoláciu číselnej časti poľa INCOME_GRP, 

použijeme podobný výraz: to_int( left ( "INCOME_GRP", 1)). Vrstvu upravte podobne ako 

v predchádzajúcom prípade (obr. 111). Farby použité pre symboly (zhora nadol) sú #e8e8e8, 

#e4acac a #c85a5a. 
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Obr. 111 Klasifikácia príjmových skupín 

Na paneli Štylizovanie vrstvy zapnite vrstvu Hospodárstvo (uistite sa, že na paneli 

Vrstvy je umiestnená nad vrstvou Príjmové skupiny) a rozbaľte ponuku Vykresľovanie vrstvy. 

V Režime miešania v ponuke Vrstva zmeňte možnosť Normálny na Násobiť. To efektívne 

skombinuje farby z ekonomickej vrstvy s farbami z príjmovej vrstvy a vytvorí zmiešanú 

farebnú schému s deviatimi možnými kombináciami farieb (obr. 112). 

 

Obr. 112 Porovnanie krajín na základe hospodárstva a príjmových skupín 

Táto vizualizácia zvýrazňuje krajiny s rozvinutou ekonomikou a vysokými príjmami 

(sivá) a krajiny s najnižším stupňom rozvoja a nízkymi príjmami (tmavohnedá). Poukazuje 

však aj niekoľko ďalších zaujímavých prípadov, ako sú krajiny, kde sú relatívne vysoké príjmy, 

ale zároveň sú menej rozvinuté (modrá), čo môže naznačovať, že rozvoj ešte nedosiahol úroveň 

príjmu alebo sú výdavky na rozvoj nízke. Táto farebná paleta lepšie kontrastuje s čiernym 

(alebo tmavým) ako bielym pozadím (obr. 113). 
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Obr. 113 Výsledná mapa s čiernym pozadím 

11.2. Metóda 2 

Ak ste práve dokončili metódu 1, bude dobré ak ju oddelíte tak, že pre obe vrstvy 

vytvoríte samostatnú skupinu. Pravým tlačidlom myši kliknite na prázdne pole na paneli Vrstvy 

a vyberte možnosť Pridať skupinu. Následne označte obidve vrstvy a podržaním ľavého 

tlačidla myši ich presuňte do tejto skupiny, ktorú nazvite Metóda 1. Vytvorte kópiu jednej 

z vrstiev mimo tejto skupiny. Túto novú vrstvu premenujte na Metóda 2. Na paneli Štylizovanie 

vrstvy zvoľte kategorizované vykresľovanie a kliknite na tlačidlo  vedľa zadávacieho poľa 

Hodnota, aby ste dostali do okna Dialog výrazy. Usilujeme sa o číselné vyjadrenie hodnôt 

hospodárstva a príjmov dohromady tak, že napríklad hodnota 11 bude označovať rozvinutú 

krajinu s vysokými príjmami, hodnota 13 bude označovať rozvinutú krajinu s nízkymi 

príjmami, hodnota 33 bude označovať najmenej rozvinutú krajinu s nízkym príjmom a pod. Na 

tento účel použijeme funkciu zreťazenia (concatenate).  

V tejto metóde musíme jednotlivé triedy manuálne klasifikovať tak, že im priradíme 

číslo 3, 2 alebo 1. To sa dosiahne pre údaje o hospodárstve nasledovným výrazom: 

CASE  

WHEN to_int(left ("ECONOMY", 1))>5 THEN 3  

WHEN to_int(left ("ECONOMY", 1)) <= 5  

AND to_int(left ("ECONOMY", 1)) > 3 THEN 2  

ELSE 1  

END 

Podobný výraz použijeme pre údaje o príjme a potom tieto dva výrazy spojíme. Úplný 

výraz, ktorý zapíšte do okna Dialog výrazy je nasledovný: 

CONCAT( 
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CASE WHEN to_int(left ("ECONOMY", 1)) > 5 THEN 3  

WHEN to_int(left ("ECONOMY", 1)) <= 5 AND to_int(left ("ECONOMY", 1)) > 3 THEN 

2  

ELSE 1  

END,  

CASE  

WHEN to_int(left ("INCOME_GRP", 1)) > 4 THEN 3  

WHEN to_int(left ("INCOME_GRP", 1)) <= 4 AND to_int( left ("INCOME_GRP",1))> 2 

THEN 2  

ELSE 1  

END) 

Po kliknutí na OK sa výraz vloží do poľa Hodnota, ale ešte ho treba zatriediť pomocou 

tlačidla Klasifikovať. Štýl by sa mal zobraziť tak, ako je znázornené na obrázku 4.6, no s tou 

výnimkou, že farby budú odlišné, pretože sú náhodne priradené.  

Všimnite si, že vo výslednej kategorizácii chýba kategória 13 (t. j. rozvinuté krajiny, 

s nízkym príjmom), pretože v tejto kategórii nie sú zaradené žiadne prvky (krajiny). Ak chcete 

zachovať konzistenciu v legende, pridajte túto kategóriu manuálne úpravou poslednej kategórie 

(všetky ostatné hodnoty) a to dvojklikom na jej časti Hodnota a Legenda a zadaním 13 pre obe. 

Potom kliknutím na nadpis Hodnota zoraďte hodnoty. Teraz môžete použiť farebnú schému 

z prvej metódy alebo nasledovnú alternatívu: #e8e8e8, #ace4e4, #5ac8c8, #dfb0d6, #a5add3, 

#5698b9, #be64ac, #8c62aa, #3b4994 (obr. 114).  

 

Obr. 114 Kombinovaná klasifikácia hospodárstva a príjmu 

Výsledná mapa s alternatívnou farebnou paletou a čiernym pozadím je zobrazená na 

obr. 115. 
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Obr. 115 Výsledná mapa vytvorená metódou 2 

11.3. Tvorba bivariačnej legendy 

Na paneli nástrojov Menu kliknite na Zásuvné moduly a otvorte Správu a inštaláciu 

Zásuvných modulov. Do vyhľadávacieho okna napíšte bivariate, označte modul Bivariate 

legend a kliknite na tlačidlo Inštalovať zásuvný modul. Zavrite okno Zásuvné moduly. Na 

Paneli nástrojov Vektor uvidíte ikonu  Bivariate Legend (nachádza sa aj v menu Zásuvné 

moduly). Po kliknutí na túto ikonu sa na pravej strane zobrazí panel Bivariate Legend. V ponuke 

Top layer (vrchná vrstva) vyberte vrstvu Hospodárstvo a v ponuke Bottom layer (spodná 

vrstva) Príjmové skupiny. Uistite sa, že v rozbaľovacej ponuke je vybraná metóda Násobiť 

a kliknite na tlačidlo Generate legend (vytvoriť legendu). Následne legendu exportujte ako 

obrázok kliknutím na Export legend as image (obr. 116). Tento obrázok je možné pridať do 

tlačovej zostavy pomocou nástroja .Pridať Obraz. 

 

Obr. 116 Panel bivariačnej legendy 
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12. Zonálna štatistika 

12.1. Krajinná pokrývka 

V tomto projekte vytvoríte pomocou reklasifikácie rastrového pásma najprv mapu 

krajín Európy, ktorá bude zobrazovať poľnohospodársky využívané územia (poľnohospodárske 

areály). Následne použitím zonálnej štatistiky vypočítate percentuálny podiel 

poľnohospodárskych areálov v jednotlivých krajoch SR. Zonálna štatistika slúži na vypočítanie 

niektorých štatistických hodnôt pre pixely vstupného rastra v určitých zónach, ktoré sú 

definované polygónovou vrstvou. Úlohou bude: 

1. stiahnuť údaje o krajinnej pokrývke (využitia územia) v Európe vo forme 

rastrovej vrstvy a načítať ju do QGIS, 

2. štylizovať rastrovú vrstvu krajinnej pokrývky pomocou štýlu, ktorý je súčasťou 

stiahnutého súboru, 

3. použiť nástroj Reklasifikovať podľa tabuľky na vytvorenie rastrovej vrstvy 

zobrazujúcej len poľnohospodársky využívané územia v Európe,  

4. použiť nástroj Orezať raster podľa vrstvy masky na zobrazenie 

poľnohospodárskych areálov na území SR,  

5. použiť nástroj Zonálne štatistiky na výpočet počtu a sumy pixelov rastrovej 

vrstvy zobrazujúcej poľnohospodárske areály v SR a priradenie týchto hodnôt 

do atribútovej tabuľky vrstvy krajov SR, 

6. použiť kalkulačku polí na výpočet percentuálneho podielu poľnohospodárskych 

areálov z celkovej výmery území jednotlivých krajov SR 

7. vytvoriť mapu zobrazujúcu percentuálny podiel poľnohospodárskych areálov 

s popismi názvov krajov a samotných percentuálnych hodnôt. 

Ako zdroj údajov použijeme rastrovú vrstvu obsahujúcu využitie územia v Európe. Túto 

vrstvu poskytuje program Európskej únie na pozorovanie Zeme s názvom Copernicus. Program 

Copernicus ponúka informačné služby, ktoré vychádzajú zo satelitného pozorovania Zeme a in-

situ údajov. Rastrovú vrstvu využitia územia v Európe spracovanú v roku 2108 je možné 

stiahnuť prostredníctvom nasledovného odkazu:  

https://land.copernicus.eu/pan-european/corine-land-cover/clc2018. 

Na to, aby ste mohli stiahnuť tieto údaje je potrebné sa najskôr zaregistrovať. Raster, 

s ktorým budeme pracovať je vo formáte GeoTiff s rozlíšením 100 × 100 m. Na tejto stránke je 

možné stiahnuť aj vektorové vrstvy, ktoré sú však podstatne objemnejšie a ich spracovanie by 

https://land.copernicus.eu/pan-european/corine-land-cover/clc2018
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bolo náročné na výkon počítača. Po registrácii označte a stiahnite rastrový súbor Corine Land 

Cover – 100 meter (125.0 MB). Súbor následne extrahujte.  

Otvorte nový projekt QGIS a zmeňte súradnicový systém projektu na EPSG: 3035. 

Lokalizujte súbor U2018_CLC2018_V2020_20u1.tif v priečinku DATA a načítajte ho do 

QGIS. Zobrazí sa čiernobiela rastrová vrstva (šedé pásmo) s hodnotami v rozsahu od 1 do 48. 

Stiahnutý súbor údajov obsahuje aj štýl, v ktorom sú farebne rozlíšené jednotlivé územia na 

základe ich využitia. Tento štýl načítate otvorením kontextového okna Vlastnosti vrstvy, kde 

v dolnej časti kliknite na tlačidlo Štýl. Vyberte prvú možnosť Načítať štýl (obr. 117) a lokalizujte 

súbor clc_legend_qgis_raster, ktorý nájdete v priečinku Legend. Kliknite na tlačidlo Otvoriť 

a následne OK. Tento štýl sa načíta a automaticky premietne na rastrovej vrstve aj s legendou 

pre jednotlivé farby (obr. 118). Otvorte panel Štylizovanie vrstvy. Všimnite si, že na karte 

Symbológia je zobrazená ponuka Paleta/Jedinečné hodnoty. Každý farebný symbol má 

priradenú konkrétnu Hodnotu. Tieto hodnoty využijeme v nasledovnom kroku. 

 

Obr. 117 Načítanie štýlu pre využitie územia 
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Obr. 118 Využitie územia 

V tomto kroku zobrazíme na mape len poľnohospodársky využívané územia. Na to 

využijeme nástroj na reklasifikáciu rastrového pásma s názvom Reklasifikovať podľa tabuľky. 

Tento nástroj môžete lokalizovať a otvoriť dvomi spôsobmi. Prvý spôsob je použitie 

vyhľadávacieho okna, ktoré sa nachádza v ľavom dolnom rohu QGIS. Druhý spôsob je 

použitím panelu Nástroje spracovania. Ten otvoríte kliknutím na ikonu  Súbor nástrojov, 

ktorá sa nachádza na paneli nástrojov. Zobrazí sa panel Nástroje spracovania prichytený na 

pravej strane QGIS. V obidvoch prípadoch napíšte do vyhľadávacieho okna reklasifikovať 

a kliknite na možnosť Reklasifikovať podľa tabuľky. Zobrazí sa kontextové okno, kde v ponuke 

Rastrová vrstva bude automaticky zobrazená vrstva využitia územia, s ktorou pracujeme. 

Otvorte ponuku Reklasifikačná tabuľka. Kliknite na možnosť Pridať riadok a pridajte 3 riadky. 

Do jednotlivých stĺpcov zapíšte hodnoty zobrazené na obr. 119. Hodnota 0 znamená, že dané 

oblasti sa nezobrazia. Zobrazia sa len tie (12 až 22), ktoré sú označené 1 a predstavujú 

poľnohospodárske areály. Potvrďte tlačidlom OK. Následne kliknite na tlačidlo Spustiť. Po 

ukončení procesu zavrite kontextové okno.  

 

Obr. 119 Zadanie hodnôt do reklasifikačnej tabuľky 
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Do panelu Vrstvy sa pridá nová vrstva s názvom Reklasifikovaný raster, ktorú 

premenujte na poľnohospodárske areály Európa. V karte Symbológia na paneli Štylizovanie 

vrstvy zmeňte Jedno pásmo – šede na Paleta/Jedinečné hodnoty a kliknite na tlačidlo 

Klasifikovať. Pre jednotlivé symboly môžete použiť nasledovné farby: pre hodnotu 0 #fdfcf3 

a pre hodnotu 1 #c74b29 (obr. 120).  

 

Obr. 120 Poľnohospodárske areály 

Zameriame sa len na územie SR a priradíme jednotlivé poľnohospodárske areály 

k vektorovej vrstve okresov SR, aby sme mohli vypočítať percentuálny podiel 

poľnohospodárskych areálov na celkovej výmere jednotlivých okresov. Najprv orežeme 

rastrovú vrstvu poľnohospodárske areály podľa územia SR. Načítajte do projektu vrstvu 

kraj0.shp (z priečinku ah_shp_0) a premenujte ju na kraje. V menu Raster prejdite na ponuku 

Extrakcia a vyberte možnosť Orezať raster podľa vrstvy masky. V ponuke Vstupná vrstva 

vyberte vrstvu poľnohospodárske areály Európa. V ponuke Vrstva masky zvoľte vrstvu 

okresy. V ponuke Cieľový SRS (voliteľný) môžete vybrať EPSG:5514. Kliknite na tlačidlo 

Spustiť. Do zoznamu vrstiev sa pridá nová vrstva s názvom Orezané (maska). Uložte ju 

a premenujte na poľnohospodárske areály SR. Do tejto vrstvy skopírujte štýl z vrstvy 

poľnohospodárske areály Európa.  

Lokalizujte a otvorte nástroj Zonálne štatistiky použitím vyhľadávacieho okna v ľavej 

dolnej časti QGIS alebo pomocou panelu Nástroje spracovania. V kontextovom okne Zonálne 

štatistiky zvoľte v ponuke Vstupná vrstva kraje a v ponuke Rastrová vrstva 
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poľnohospodárske areály SR. Ponuku Predpona výstupného stĺpca môžete ponechať bez 

zmien. V ponuke Štatistiky k výpočtu (k jednotlivým možnostiam sa dostanete pomocou 

tlačidla ) zvoľte Počet (celkový počet pixelov) a Súčet (suma hodnôt pixelov v rámci 

jednotlivých polygónov) (obr. 121).  

 

Obr. 121 Výber štatistík 

Vrstvu uložte do priečinku alebo vytvorte dočasnú vrstvu. Kliknite na tlačidlo Spustiť. 

Proces bude trvať niekoľko minút. Po jeho ukončení sa na paneli Vrstvy zobrazí nová vrstva 

s názvom Zonálne štatistiky. Táto vrstva obsahuje všetky atribúty vrstvy okresy a zároveň 

novovytvorené stĺpce _count (počet) a _sum.  

V poslednom kroku vypočítame percentuálny podiel poľnohospodárskych areálov 

z celkového územia jednotlivých krajov SR. Otvorte atribútovú tabuľku vrstvy Zonálne 

štatistiky a následne kalkulačku polí. Do ponuky Názov výstupného poľa napíšte percento. 

Zvoľte desatinné číslo s presnosťou na 1 desatinné miesto. Do okna výrazu zapíšte nasledovný 

príkaz: "_sum" / "_count" * 100. Potvrďte tlačidlom OK. Na paneli Štylizovanie vrstvy 

kliknite na Jednoduchá výplň (na karte Symbológia) a zvoľte Žiadny štetec v možnosti Typ 

výplne. Kliknite na kartu Popisy a zvoľte Jednotlivé popisy. Do ponuky Hodnota napíšte 

nasledovný výraz: "NUTS3" || '\n' || "percento" || ' %'. Dve zvislé čiary || zabezpečujú 

zreťazenie hodnôt (napr. použitie dvoch stĺpcov v rámci jedného popisu). Operátor '\n' 

zabezpečuje, že hodnota, ktorá nasleduje za ním bude zapísaná v ďalšom riadku. Použite 

obalovú zónu s takou istou farbou ako je farba pozadia (nulových hodnôt v rastrovej vrstve). 

Veľkosť písma zvoľte 14. Upravte pozície popisov (najmä Bratislavský a Trnavský kraj). 

Výsledná mapa je znázornená na obr. 122. Uložte prípadné dočasné vrstvy a následne celý 

projekt pod názvom Poľnohospodárske areály. 



122 

 

 

Obr. 122 Poľnohospodárske areály a ich percentuálny podiel v jednotlivých krajoch SR 

12.1.1. Zoskupenie tried krajinnej pokrývky 

V tejto časti si ukážeme ako zjednodušiť zobrazenie krajinnej pokrývky z tzv. troch 

úrovní na jednu úroveň, ktorá bude obsahovať len 5 kategórií (tried) namiesto pôvodných 31. 

Môžete pracovať v predchádzajúcom projekte (Zonálna štatistika). Úlohou bude: 

1. Načítať do QGIS vektorovú vrstvu obsahujúcu krajinnú pokrývku územia SR 

prostredníctvom služby WFS, 

2. uložiť vektorovú vrstvu vo formáte SHP alebo GeoPackage, 

3. použiť špecifický výraz na vytvorenie poľa obsahujúceho úroveň 1 klasifikácie 

krajinnej pokrývky,  

4. štylizovať vrstvu krajinnej pokrývky pomocou kategorizovaného 

vykresľovania, 

5. vytvoriť mapový výstup s legendou. 

Otvorte nasledujúci odkaz: http://copernicus.geocloud.sk/corine-download/. Na stránke 

kliknite v stĺpci WFS služba na odkaz WFS-CORINE land cover 2018. Skopírujte celú adresu 

stránky. Prejdite do panela Prehliadač. Pravým tlačidlom myši kliknite na ponuku WFS / OGC 

API – Features a vyberte možnosť Nové pripojenie. Zobrazí sa kontextové okno Vytvoriť nové 

WFS pripojenie. Do ponuky Názov napíšte clc2018. Do ponuky URL vložte skopírovaný odkaz 

(https://arc.sazp.sk/arcgis/services/corine/clc2018/MapServer/WFSServer). Následne kliknite 

na tlačidlo OK. Vytvorí sa nové pripojenie na daný server, ktoré bude natrvalo uložené v QGIS. 

Otvorte ponuku clc2018 a načítajte do projektu vrstvu Corine Land Cover (CLC) 2018.  

Údaje nachádzajúce sa vo vrstve Corine Land Cover (CLC) 2018, obsahujú triedy 

krajinnej pokrývky tzv. 3. úrovne. V atribútovej tabuľke má pole Trieda (resp. CODE_18) 

http://copernicus.geocloud.sk/corine-download/
https://arc.sazp.sk/arcgis/services/corine/clc2018/MapServer/WFSServer
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hodnoty pre úroveň 3 označené 3 číslicami. V nasledujúcom kroku sa zameriame na zoskupenie 

klasifikácie krajinnej pokrývky úrovne 3 do úrovne 1. Bude potrebné vytvoriť nové pole 

obsahujúce len prvú číslicu pre každý atribút (prvok).  

Otvorte atribútovú tabuľku vrstvy a prejdite do kalkulačky polí. V ponuke Názov 

výstupného poľa napíšte Úroveň_1. Typ výstupného poľa ponechajte Celé číslo (Integer). Do 

okna výrazu zapíšte nasledovný výraz: left("Trieda", 1) (obr. 123). Znamená to, že 

v novovytvorenom stĺpci sa budú nachádzať len prvá hodnota (číslica) zľava, ktorá sa nachádza 

v poli Trieda. Kliknite na tlačidlo OK.  

 

Obr. 123 Vytvorenie nového poľa s klasifikáciou krajinnej pokrývky na úroveň 1 

Následne vytvorte nový stĺpec, v ktorom budú názvy jednotlivých kategórií krajinnej 

pokrývky úrovne 1. Otvorte kalkulačku polí a nové pole nazvite Úroveň_1_názvy. V ponuke 

Typ výstupného poľa zvoľte Text (string). Do okna výrazu zapíšte výraz zobrazený na obr. 124 

(pre zobrazenie pomoci k danému výrazu a jeho rýchlejšiemu zápisu rozbaľte ponuku 

Kondicionály a dvojklikom vyberte možnosť CASE). Po zapísaní výrazu kliknite na tlačidlo 

OK. Uložte vykonané zmeny, ukončite režim editácie a zavrite atribútovú tabuľku.  
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Obr. 124 Vytvorenie poľa s názvami jednotlivých tried krajinnej pokrývky 

Na paneli Štylizovanie vrstvy zmeňte na karte Symbológia možnosť Jednoduchý symbol 

na Kategorizovaný. V ponuke Hodnota vyberte Úroveň_1_názvy a kliknite na Klasifikovať. 

Odstráňte poslednú triedu (všetky ostatné hodnoty). Jednotlivé kategórie usporiadajte tak ako 

idú za sebou podľa číselného poradia. Priraďte im nasledovné farby: #d7191c (Urbanizované 

a technizované areály), #ffff00 (Poľnohospodárske areály), #18960a (Lesné a poloprírodné 

areály), #e37dcf (Zamokrené areály) a #00a7ff (Vody). V ponuke Symbol – Jednoduchá výplň 

– Štýl čiary zvoľte Bez čiary (pre všetky kategórie).  

V poslednom kroku vytvorte tlačovú zostavu, ktorá bude obsahovať legendu (obr. 125). 

Uložte projekt. 

 

Obr. 125 Krajinná pokrývka SR v roku 2018 
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13. Tvorba 3D máp 

13.1. Práca s 3D vektorovými údajmi 

V tomto projekte vytvoríme 3D mapu budov v časti Manhattanu v New Yorku známom 

ako Lower alebo Downtown Manhattan. Úlohou bude: 

1. stiahnuť a načítať do QGIS vrstvu obsahujúcu budovy Downtown Manhattanu, 

2. nastaviť 3D zobrazenie vrstvy na karte 3D Pohľad,  

3. zobraziť vrstvu pomocou nástroja Nový 3D mapový pohľad. 

Údaje pre 3D mapu budov stiahnete z nasledovného odkazu: 

http://maps.nyc.gov/download/3dmodel/DA_WISE_Multipatch.zip. 

Pomocou Správcu zdrojov údajov pridajte vrstvu Buildings_3D_Multipatch 

z priečinku DA12_3D_Buildings_Multipatch, ktorá je označená ako a00000013.gdbtable. 

Toto je vrstva 3D budov pokrývajúca Downtown Manhattan. V kontextovom okne Vyberte 

transformáciu pre a00000013 – Buildings_3D_Multipatch nechajte zvolenú prvú možnosť 

a potvrďte tlačidlom OK. Zavrite Správcu zdrojov údajov. 

Otvorte Vlastnosti vrstvy alebo panel Štylizovanie vrstvy a kliknite na kartu  3D 

Pohľad. Zmeňte nastavenie  Bez symbolov na  Jednoduchý symbol. Zvyšné nastavenia 

môžu zostať tak ako sú predvolené, vzhľadom k tomu, že toto je 3D vrstva a nevyžaduje 

nastavenie hodnôt výšky alebo pretlačovania. Potvrďte tlačidlom OK. 

 

Vysvetlivky pre niektoré nastavenia: 

• Výška je nadmorská výška základne. Tým, že ju nenastavíte, budú tieto budovy sedieť na rovnej ploche, 

čo je pre tento príklad v poriadku. 

• Pri práci s prvkami, ktoré nie sú 3D môžete nastaviť hodnotu Pretlačovanie na konkrétny stĺpec 

atribútovej tabuľky. Ak by ste napríklad mali údaje o výške budov, mohli by ste nastaviť hodnotu Pretlačovanie 

na konkrétne pole a tak zobraziť výšky budov. Keďže však máme 3D polygóny, nie je to potrebné. 

• V závislosti od kvality 3D polygónových údajov môže povolenie možnosti Pridať zadné plochy pomôcť 

pri vykresľovaní, ale spotrebuje aj viac grafickej pamäte. Pre tento súbor údajov to nie je potrebné. 

• Rozptyl je farba budov. Ak chcete, môžete ho zmeniť na svetlejšiu, teplejšiu farbu. 

• Okolitá je farba objektu, keď je v tieni. V tomto príklade je nastavená na tmavosivú verzus čiernu. 

• Zrkadlový je farba odrazu na lesklom objekte. 

• Lesklosť ovláda odrazivosť predmetov. 

 

Na paneli nástrojov kliknite na ponuku Zobraziť a vyberte položku  Nový 3D mapový 

pohľad. Zobrazí sa nový panel s názvom 3D mapa 1, v ktorom sa začne vykresľovať 3D mapa 

http://maps.nyc.gov/download/3dmodel/DA_WISE_Multipatch.zip
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budov. Vrstva, s ktorou pracujeme je pomerne veľká a komplexná, preto dokončenie 

vykresľovania môže chvíľu trvať. Vzhľadom k tomu, že pre tieto budovy nepotrebujete 

normálnu 2D symboliku, môžete prepnúť na karte Symbológia Jednoduchý symbol na  Bez 

symbolov (použitím tohto nástroja síce sa v danej vrstve, pre ktorú sa uplatní nevykreslia žiadne 

symboly, ale popisy, diagramy a iné časti, ktoré nie sú symbolmi, sa budú stále zobrazovať). 

Teraz sa nebude zobrazovať plochá 2D verzia tejto vrstvy pod 3D vrstvou. 

K tejto vrstve môžete pridať podkladovú mapu. Keď sa vykreslia všetky budovy, vráťte 

sa do hlavného okna QGIS a pomocou Quick Map Services v menu Web pridajte mapu Google 

Road. Podkladovú mapu pridávate až po vytvorení 3D mapy, vzhľadom k tomu, že predstavuje 

globálny súbor údajov. Ak by ste ju pridali pred vytvorením 3D mapy, QGIS by sa pokúsil 

vykresliť globálne 3D zobrazenie. Preto je najlepšie najprv vytvoriť 3D mapu budov a potom 

pridať podkladovú mapu. 

Základná mapa by sa teraz mala objaviť aj na paneli 3D zobrazenia (obr. 126). Mapa sa 

dá nakláňať a posúvať použitím šípok a smerovej ružice, ktoré sa nachádzajú na pravej strane 

panela 3D mapy alebo stlačením kolieska myši pre naklonenie a podržaním ľavého tlačidla 

myši pre posúvanie.  

Táto vrstva zahŕňa niektoré ikonické budovy v centre Manhattanu ako je Chrysler 

Building a Empire State Building. Prechádzajte mapou a nájdite zaujímavé pohľady. Môžete sa 

aj vrátiť k vlastnostiam vrstvy a experimentovať s jednotlivými nastaveniami. Uložte projekt 

ako Budovy Manhattan 3D. 

 

Obr. 126 Zobrazenie budov v Downtown Manhattan v 3D mapovom pohľade 
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13.2. Tvorba 3D mapy zo štatistických údajov 

V tomto projekte vytvoríte 3D mapu zobrazujúcu počty úmrtí na Covid-19 na 1 milión 

obyvateľov v jednotlivých krajinách sveta. Úlohou bude: 

1. stiahnuť a načítať do QGIS CSV súbor obsahujúci údaje o štatistikách 

súvisiacich s ochorením Covid-19, 

2. selektovať údaje za konkrétne obdobie, 

3. pripojiť údaje do atribútovej tabuľky vrstvy krajín sveta, 

4. inštalovať zásuvný modul QGIS2threejs umožňujúci 3D zobrazenie, 

5. vytvoriť 3D mapu. 

Údaje stiahnete na stránke www.github.com prostredníctvom nasledovného odkazu: 

https://github.com/owid/covid-19-data/tree/master/public/data. 

Stiahnuté údaje (owid-covid-data.csv) načítajte do nového projektu QGIS ako textový 

súbor s oddeľovačmi (menu Vrstva – Pridať vrstvu –  Pridať textový súbor s oddeľovačmi). 

Táto vrstva neobsahuje koordináty (pri načítavaní zaškrtnite políčko Žiadna geometria (iba 

atribútová tabuľka). Do projektu pridajte aj vrstvu krajín sveta 

(ne_110m_admin_0_countries). Otvorte atribútovú tabuľku vrstvy owid-covid-data 

a kliknite na nástroj  Vybrať prvky pomocou vzorca. Do okna výrazu zapíšte nasledovný 

vzorec: "date" = '2021-12-20', čím vyberiete údaje len pre tento dátum. Potvrďte tlačidlom 

Vybrať prvky a následne kliknite na tlačidlo Zavrieť. Zatvorte atribútovú tabuľku a exportujte 

vybrané údaje vo formáte GeoPackage (pravým tlačidlom myši kliknite na názov vrstvy, 

prejdite na Export a Uložiť vybrané prvky ako). Vrstvu nazvite covid údaje. Uskutočnite 

spojenie CSV tabuľky s atribútovou tabuľkou krajín sveta (Vlastnosti vrstvy – Pripojenie, celý 

postup viď kapitola 5.2) na základe polí obsahujúcich skratky názvov krajín (iso_code 

a ADM0_A3). Bude stačiť ak pripojíte len údaje týkajúce sa celkových úmrtí na milión 

obyvateľov (total_deaths_per_million). Je to kumulatívna hodnota počtu úmrtí od začiatku 

pandémie do vybraného dátumu.  

Vrstvu krajín štylizujte pomocou odstupňovaného vykresľovania na základe poľa 

total_deaths_per_million. Môžete ponechať predvolenú farebnú škálu. Vrstvu premenujte na 

počet zomretých na 1 milión obyvateľov. Zmeňte súradnicový referenčný systém projektu na 

Sphere_Winkel_II (ESRI: 53019).  

Otvorte  Správu a inštaláciu Zásuvných modulov v menu Zásuvné moduly 

a vyhľadajte a nainštalujte modul QGIS2threejs. Tento modul vizualizuje digitálny model 

reliéfu a vektorové údaje v 3D zobrazení vo webových prehliadačoch. Umožňuje vytvárať 

http://www.github.com/
https://github.com/owid/covid-19-data/tree/master/public/data
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rôzne druhy 3D objektov a generovať súbory na publikovanie na webe alebo ich uložiť ako 

obrázok alebo vo glTF pre 3D počítačovú grafiku alebo 3D tlač. Na Paneli nástrojov sa zobrazí 

tlačidlo , ktorým modul otvoríte (alebo cez menu Web). Po jeho otvorení sa zobrazí rozhranie 

modulu s názvom QGIS2threejs Exporter, ktoré pozostáva z menu, panela vrstiev (Layers) 

a mapového okna. V mapovom okne sa zobrazí pohľad, ktorý sa nachádza v pohľade rozhrania 

QGIS. Na paneli vrstiev otvorte dvojklikom možnosti polygónovej vrstvy počet zomretých na 

1 milión obyvateľov. V ponuke Object type (typ objektu) zvoľte Extruded (pretlačovaný). 

Prejdite do ponuky Height (výška), kde zvoľte možnosť Expression (výraz). Do okna výrazu 

zadajte nasledovný výraz: total_deaths_per_million*500 (obr. 127). Potvrďte tlačidlom OK. 

V menu Scene (pohľad) zvoľte možnosť Scene settings (nastavenie pohľadu) a v ponuke 

Background (pozadie) vyberte možnosť Solid color (plná farba). Zvoľte tmavosivú až čiernu 

farbu. Kliknite na tlačidlo OK. Následne odškrtnite v ponuke DEM políčko Flat Plane (plochá 

rovina). Výsledná mapa je zobrazená na obr. 128. Uložte projekt pod názvom Covid-19 3D. 

 

Obr. 127 Nastavenie 3D pohľadu polygónovej vrstvy 
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Obr. 128 3D zobrazenie počtu úmrtí na Covid-19 na milión obyvateľov v QGIS2threejs 

Túto mapu môžeme zobraziť aj pomocou bodovej vrstvy, ktorú vytvoríme 

z polygónovej vrstvy krajín sveta pomocou nástroja Centroidy. Minimalizujte QGIS2threejs 

Exporter. Vo vyhľadávacom okne v ľavom dolnom rohu rozhrania QGIS vyhľadajte nástroj 

(algoritmus) Centroidy. Tento algoritmus umožňuje vytvoriť bodovú vrstvu s bodmi, ktoré 

predstavujú stred (centroid) geometrie vstupnej polygónovej vrstvy. V ponuke Vstupná vrstva 

vyberte vrstvu počet zomretých na 1 milión obyvateľov. V ponuke Centroidy zvoľte, kde 

chcete novú vrstvu uložiť alebo vytvorte dočasnú vrstvu (obr. 129). Kliknite na tlačidlo Spustiť.  

 

Obr. 129 Vytvorenie centroidov z polygónovej vrstvy 
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Novovytvorená bodová vrstva s názvom Centroidy sa zobrazí na panely Vrstvy. Môžete 

ju štylizovať pomocou odstupňovanej farby podobne ako predtým polygónovú vrstvu na 

základe počtu zomretých na 1 milión obyvateľov.  

Maximalizujte QGIS2threejs Exporter, odškrtnite v rámci ponuky Polygon políčko 

počet zomretých na 1 milión obyvateľov a zaškrtnite políčko Centroidy v ponuke Point. 

Dvojklikom otvorte možnosti nastavenia tejto vrstvy. V ponuke Object type vyberte Cylinder 

(valec). V ponuke Radius zapíšte hodnotu 100000. V ponuke Height zvoľte opäť Expression 

a zapíšte sem výraz total_deaths_per_million*1000 (obr. 130). Stlačte tlačidlo OK. V ponuke 

DEM zaškrtnite políčko Flat plane a dvojklikom otvorte možnosti. V ponuke Material 

zaškrtnite možnosť Transparent background (priehľadné pozadie).  

 

Obr. 130 Nastavenie 3D pohľadu bodovej vrstvy 

Minimalizujte V ponuke Material zaškrtnite možnosť Transparent background 

(priehľadné pozadie). QGIS2threejs Exporter a načítajte do projektu podkladovú vrstvu Dark 

matter (no labels), ktorá sa nachádza v ponuke CartoDB v rámci modulu QuickMapServices. 

Nechajte zapnutú len túto vrstvu. Súradnicový referenčný systém projektu nastavte (podľa 

vrstvy Dark matter (no labels)) na WGS 84 / Pseudo-Mercator (EPSG:3857). 

Maximalizujte QGIS2threejs Exporter, kde by mal pohľad vyzerať teraz tak ako je zobrazený 

na obr. 131. Uložte projekt. 

 



133 

 

 

Obr. 131 Nastavenie 3D pohľadu v QGIS2threejs zobrazeného pomocou centroidov  

V tomto projekte vytvoríme 3D mapu počtu obyvateľov Slovenska na základe 

rastrových údajov. Úlohou bude: 

1. stiahnuť a načítať do projektu QGIS rastrovú vrstvu obsahujúcu údaje o počte 

obyvateľov na území SR, 

2. načítať do projektu polygónovú vrstvu okresov SR, ktorá bude slúžiť ako 

podkladová mapa a štylizovať ju, 

3. vytvoriť 3D mapu pomocou modulu QGIS2threejs. 

Údaje o počte obyvateľov Slovenska získate zo stránky www.worldpop.org 

prostredníctvom nasledovného odkazu:  

https://www.worldpop.org/geodata/summary?id=49880. V dolnej časti stránky kliknite 

na tlačidlo Download Entire Dataset / 5.84 MB a uložte súbor pod názvom 

SR_populacia_2020. Súbor obsahuje rastrovú vrstvu (obrázok vo formáte Geotiff) 

s odhadovaným celkovým počtom ľudí na mriežku s rozlíšením 3 Arc sekundy (približne 100 

m na rovníku). 

Otvorte nový projekt QGIS, do ktorého načítajte stiahnutú rastrovú vrstvu 

SR_populacia_2020 prostredníctvom Správcu otvorených údajov, kde vyberte možnosť  

Raster (Pridať rastrovú vrstvu). Túto vrstvu môžete pridať do QGIS aj jej presunutím priamo 

z priečinka. Okrem toho načítajte do projektu aj vrstvu okres_0.shp. 

Vrstvu okresov SR umiestnite na paneli Vrstvy pod rastrovú vrstvu populácie. Na paneli 

Štylizovanie vrstvy upravte farbu výplne vrstvy okresov na bielu a farbu čiary dajte čiernu. 

Prejdite na rastrovú vrstvu populácie a na karte Symbológia a zmeňte Jedno pásmo – šede na 

http://www.worldpop.org/
https://www.worldpop.org/geodata/summary?id=49880
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Jedno pásmo – pseudofarby. V ponuke Farebný rozsah zvoľte Reds.  

Otvorte zásuvný modul QGIS2threejs. V ponuke DEM zaškrtnite políčko 

SR_populacia_2020. Dvojklikom otvorte možnosti tejto vrstvy. V ponuke Material zaškrtnite 

možnosť Transparent background (priehľadné pozadie). Kliknite na tlačidlo OK. V menu Scene 

(pohľad) zvoľte možnosť Scene settings (nastavenie pohľadu) a v ponuke Background 

(pozadie) vyberte možnosť Solid color (plná farba). Zvoľte bielu farbu. Výsledná mapa je 

zobrazená na obr. 132. Uložte projekt ako Počet obyvateľov SR 3D. 

 

Obr. 132 3D zobrazenie počtu obyvateľov SR 
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13.3. Tvorba 3D reliéfu 

V tomto projekte budete spracovávať rastrové vrstvy predstavujúce digitálny model 

reliéfu (DMR). Úlohou bude stiahnuť údaje, uskutočniť zlúčenie rastrových vrstiev, vytvoriť 

tieňový reliéf a metódou násobenia vytvoriť efekt tieňovaného reliéfu, zobraziť 3D pohľad 

a vytvoriť tlačovú zostavu obsahujúcu 2D a 3D mapu. Údaje sú dostupné na stránke 

www.zbgis.skgeodesy.sk a dostanete sa k nim prostredníctvom nasledovného odkazu: 

https://zbgis.skgeodesy.sk/mkzbgis/sk/teren. 

Zobrazíte jeden z ikonických vrchov Malej Fatry a to Veľký Rozsutec. Otvorte vyššie 

uvedený odkaz. Do vyhľadávacieho okna nachádzajúcom sa v ľavom hornom rohu napíšte 

Terchová a z ponuky vyberte katastrálne územie Terchová. Dané územie sa zobrazí na mape. 

Kliknite na tlačidlo  Menu a vyberte možnosť Export údajov.  

V ponuke Produkty by malo byť označené DMR 5.0 (S-JTSK(JTSK03), Bpv) 

a v ponuke Výber priestorového rozsahu identifikáciou k.ú. (katastrálneho územia). Na to, aby 

sa k. ú. Terchová zapísalo do ponuky Katastrálne územie, je potrebné kliknúť na jeho územie 

priamo na mape. Formát údajov ponechajte TIFF. V ďalšej ponuke napíšte svoju emailovú 

adresu. Zaznačte možnosť, že súhlasíte s licenčnými podmienkami a následne kliknite na 

tlačidlo Exportovať (obr. 133).  

 

Obr. 133 Export údajov digitálneho modelu reliéfu 

Exportovaná vrstva vám bude zaslaná na email v priebehu pár minút. Okrem k. ú. 

Terchová exportujte aj k. ú. Zázrivá a Párnica.  

http://www.zbgis.skgeodesy.sk/
https://zbgis.skgeodesy.sk/mkzbgis/sk/teren
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Všetky súbory extrahujte a následne načítajte jednotlivé vrstvy (obrázky vo formáte tiff) 

do nového projektu QGIS.  

V prvom kroku spojíte jednotlivé vrstvy pomocou nástroja Zlúčiť (Sloučit), ktorý 

otvoríte pomocou vyhľadávacieho okna v ľavom dolnom rohu rozhrania QGIS alebo pomocou 

panelu Nástroje spracovania. V ponuke Vstupné vrstvy kliknite na tlačidlo  a v zozname 

vrstiev vyberte všetky (môžete kliknúť na tlačidlo Vybrať všetko). Potvrďte tlačidlom OK alebo 

priamo kliknite na tlačidlo Spustiť, keďže ostatné nastavenia môžete ponechať bez zmien 

a vytvoriť dočasnú vrstvu (obr. 134). Po ukončení procesu zavrite kontextové okno Zlúčiť. Na 

panel Vrstvy sa pridá nová vrstva s názvom Zlúčený. Premenujte ju na Rozsutec DMR. Všetky 

ostatné vrstvy môžete odstrániť. 

 

Obr. 134 Zlúčenie rastrových vrstiev 

Na paneli Štylizovanie vrstvy otvorte kartu  Priehľadnosť a v ponuke Dodatočná 

hodnota „žiadne údaje“ napíšte 0. Tým sa odstráni čierna plocha, ktorá neobsahuje žiadne 

hodnoty.  

Duplikujte vrstvu a novú vrstvu presuňte nad pôvodnú. Na paneli Štylizovanie vrstvy 

opäť napíšte 0 v ponuke Dodatočná hodnota „žiadne údaje“. Otvorte kartu Symbológia 

a zmeňte Jedno pásmo – šede na Tieňovaný reliéf. Premenujte vrstvu na Rozsutec tieňovaný 

reliéf. Pri väčšom priblížení tieňovaného reliéfu si môžete všimnúť mriežku. Tú odstránite keď 

zmeníte možnosť Najbližší sused v ponuke Prevzorkovanie na Bilineárny alebo Kubický 
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v obidvoch možnostiach: Priblížený aj Oddialený.  

Aktivujte vrstvu Rozsutec DMR. Na paneli Štylizovanie vrstvy zmeňte Jedno pásmo – 

šede na Jedno pásmo – pseudofarby. Rozbaľte ponuku Farebný rozsah a kliknite na možnosť 

Vytvoriť nový farebný rozsah. V kontextovom okne Typ farebného rozsahu vyberte Katalog: 

cpt-city. V ľavej časti kontextového okna Cpt-city farebný rozsah zvoľte Topography 

a z ponuky farebných rozsahov vyberte možnosť sd-a (obr. 135). V ponuke Vykresľovanie 

vrstvy môžete vyskúšať rôzne hodnoty pre Kontrast, Sýtosť a Jas. 

 

Obr. 135 Výber farebného rozsahu pre digitálny model reliéfu 

Aktivujte vrstvu Rozsutec tieňovaný reliéf a v ponuke Režim miešania zvoľte Násobiť. 

Vznikne tým efekt farebného tieňovaného reliéfu (obr. 136). 

 

Obr. 136 Efekt farebného tieňovaného reliéfu 
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Tieňovaný reliéf skombinujte so satelitnou mapou. V menu Web prejdite do ponuky 

QuickMapServices – Google a Google Satellite. V ponuke Vykresľovanie vrstvy na paneli 

Štylizovanie vrstvy zvýšte Jas (vrstvy Rozsutec tieňovaný reliéf) na 200. V menu Zobraziť 

kliknite na Nový 3D mapový pohľad. Rozbaľte nástroj Možnosti a kliknite na Nastaviť. Na 

pravej strane v ponuke Typ (Terén) zvoľte DEM (rastrová vrstva) a v ponuke Nadmorská výška 

zvoľte Rozsutec DMR (prípadne Rozsutec tieňovaný reliéf, keďže sú to rovnaké vrstvy). 

Rozlíšenie dlaždice upravte na 160 px (obr. 137). Kliknite na tlačidlo OK.  

 

Obr. 137 Nastavenie terénu v 3D mapovom pohľade 

Nájdite nejaký zaujímavý pohľad (obr. 138). Vyskúšajte aj iné podkladové mapy (napr. 

Bing Satellite) (obr. 139).  

 

Obr. 138 3D pohľad na Veľký Rozsutec (v pozadí Malý Rozsutec) 
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Obr. 139 3D pohľad na Veľký Rozsutec 

Otvorte novú tlačovú zostavu. Kliknite ľavým tlačidlom myši na prázdnu stránku 

(plátno), čím aktivujete Vlastnosti položky (alebo na ňu kliknite pravým tlačidlom myši a zvoľte 

Vlastnosti stránky). V ponuke Orientácia vyberte možnosť Portrét. Do vrchnej polovice 

stránky pridajte 2D mapu a do dolnej 3D mapu. 3D mapu pridáte do zostavy pomocou tlačidla 

 Pridať 3D Mapu. Vo Vlastnostiach položky v ponuke Nastavenie scény kliknite na Kopírovať 

nastavenie z 3D pohľadu a vyberte 3D mapa 1. Môžete skombinovať s 3D mapou aj farebný 

tieňovaný reliéf (obr. 140). Uložte projekt ako Rozsutec 3D. 
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Obr. 140 Farebný tieňovaný reliéf a 3D pohľad na Veľký Rozsutec v tlačovej zostave 
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