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はじめに

TNTmips®、TNTview®、TNTedit™のいずれも、地理情報システム（Geographic Information System：GIS）
を利用する多くの分野で働く人々のために広範なツールを提供します。本書の目的は、GISの第一の目的で
ある空間データの処理や解析に必要な概念とツールを読者の皆さんに紹介することにあります。TNTmips
には、強力なGISシステムに要求されるあらゆる機能が用意されています。本書を通してツールや概念の
うちのいくつかを紹介していきます。

必須基礎知識　本書では、読者が『TNT入門：地理空間データ表示』、『TNT入門：システムの基本操作』の
練習問題を完了しているものと仮定しています。必須知識や基本操作についてはこれらの練習問題で説明
されていますので、本書では繰り返して説明しません。わからない部分がある場合は、必要に応じこれらの
マニュアルで調べてください。

サンプルデータ　本書では、特定のサンプルデータによる練習問題を使用せずにさまざまな内容を説明し
ていきますが、TNT製品に添付されているサンプルデータを使用して本書の説明内容をさらに詳しく調べ
ていただくこともできます。TNT製品CDにアクセスできない場合は、マイクロイメージズ社のウェブ・サ
イトからデータをダウンロードできます。変更内容を保存できるよう、使用したいデータセットの読み込
み/書き込み用のコピーをハードディスクドライブ上に作成してください。

その他の資料　本書では、TNTmips、TNTedit、TNTviewのGIS機能の簡単な紹介しか示されておりませ
ん。詳細は『TNTmipsリファレンスマニュアル』や『TNT入門』シリーズの各マニュアルを参照してくだ
さい。

TNTmipsとTNTlite®　TNTmipsには2つのバージョンがあります。プロフェッショナル・バージョンで
あるTNTmipsと、無料バージョンであるTNTliteです。本書では、どちらのバージョンも「TNTmips」と呼
ぶ事にします。プロフェッショナル・バージョンにはハードウェア・キーが必要です。このキーがない場合、
TNTmipsはTNTliteモードで動作し、プロジェクト・データのサイズが制約され,書き出しもできません。
本書の練習問題はすべて、提供されているサンプルの地理データを使用してTNTliteでも完全に実行する
ことができます。

Merri P.Skrdla博士、2000年8月22日

一部のイラストでは、カラー・コピーでないと重要な点がわかりにくい場合があります。マイクロイメージズ

社のウェブ・サイトから本書を入手されれば、カラーで印刷したり表示できます。また、このウェブ・サイト

からは、『TNT入門』のその他のテーマに関する最新のマニュアルも入手できます。インストールガイド、サ

ンプルデータ、および最新バージョンのTNTliteをダウンロードできます。アクセス先は次の通りです。

http://www.microimages.com
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地理情報システム（Geographic Information Systems：GIS）という言葉
は、広範な意味が含まれるように変化しつつありますが、初期の段階で
は、基本的にベクタ形式と関連する属性で保存された地理要素からなる
情報を処理することを示す用語でした。ソフトウェアや情報処理の概念
の進歩にともない、まもなく、この定義ではあまりにも範囲が狭くなっ
てしまいました。先進的なGISシステムでは、地理参照点により地上に
関係付けられたデータだけでなく、あらゆる空間データを処理できるこ
とが必要になっています。地理空間データ以外のデータを扱う機能は、
以前は、AM/FM（Automated Mapping and Facilities Management：自
動地図作成/施設管理）と呼ばれるシステムに属するものでした。人体
に基づく情報を検索する対話的医学辞典のような、その他の地理以外の
アプリケーションは強力なシステムによって管理される必要がありま
す。

画像とベクタデータの統合は、凡例的なGISシステムでは現在必要不
可欠です。画像は、かつては画像処理システムだけが専門的に扱う分野
とされていましたが、現在ではベクタやその他のデータ・タイプの背景
として必要となっています。

地形モデリング機能や低空飛行による三次元視覚化（技術的には2.5次
元視覚化）機能を持たないものは、最新のGISとして完全なものとは言
えません。シミュレーション用の経路を描画できるだけでなく、指定さ
れた点の方向を見たビューを表示しながら軌道を旋回したり、固定され
た視点から周囲に視界を移動させることもできなければなりません。こ
の3次元の地表面の上にあるベクタはこのパッケージ・プログラムには
欠かせないものです。

GISシステムは生産指向でなければなりませんが、生産結果を指向して
いることを意味する場合とそうでない場合があります。GISにおける生
産作業には地図（生産物）の作成も含まれますが、対話的操作による解
析作業（実際の物とはならない結果）も含まれます。本書では、まずGIS
システムの持つこの二つの側面を説明し、さらに全体的な目的を達成す
るのに必要なGISシステムの各要素について説明します。

4～5ページでは、GISシステムの機

能の概要を紹介します。6～13ペー

ジでは、空間データ処理に使用される

さまざまなオブジェクト・タイプにつ

いて説明します。その後のページで

は、リージョン結合とベクタ結合など

GIS システムで使用されるその他の

処理について説明し、さらに、テーマ

別地図作成や凡例など、すでに説明し

たオブジェクト・タイプのその他の機

能について説明します。
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地図やポスターを作成する

GISには、伝統的な地図作成法の範囲を越える豊富な地図作成機能があ
り、地図によっては道路、河川、行政界、地図格子線、縮尺バー、凡例だ
けでも十分ですが、汎用的なGISシステムを十分反映したものとは言
えません。衛星や航空機による写真画像を線データやポリゴン・データ
の背景として組み込み、ベクタやCADのオーバーレイを通してバック
グラウンドが見えるように透明なポリゴンで塗りつぶしたり、拡大した
挿入図や両方の地図縮尺における要素を結合するための要素を組み込
むことができないといけません。

地図を容易に作成できるよう、GISシステムには、レイアウトに容易に
追加できるさまざまな標準的地図要素が含まれている必要があります。
このような要素としては、地図格子線、縮尺バー、凡例、注釈テキスト
があり、ジオリファレンスのあるグループとないグループ（北方向矢
印、企業ロゴ）を組み合わせる機能によって完全な地図が作成されま
す。これらの各地図要素は容易にカスタマイズすることができ、たとえ
ば地図格子線に関してはテキストや線のサイズや色、格子線間隔、格子
線の要素などを制御できないといけません。

この項の内容についての詳細は、『TNT入門：地図レイアウトを作成する』を
参照してください。

地図は

さまざまな
要素から

構成されま
す。

地図には、さまざまな形態のものがあります。
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対話型GIS

GISシステムでもうひとつ重要な面は、属性を要素に対応付ける機能、
および要素を選択してその属性を表示したり属性を使用して要素を選
択する機能です。属性が対応付けられていない要素や、多数の属性レ
コードが対応付けられた要素をすばやく識別できることも必要です。

別のフィールドや別のテーブルの値から新しい値をその場で計算でき
るよう、属性は流動的でなければなりません。計算で使用されたフィー
ルドが更新される場合は必ず、これらの計算フィールドも更新されま
す。一度計算したら、計算フィールドの値に変化がない場合は、値を固
定的にする手段も必要です。属性は、テーマ別地図の作成に役立
つ他、各レコードに空間座標が含まれる場合は直接表示（ピン・
マップ）にも使用できます。

この項の内容についての詳細は、『TNT入門：対話的なリージョン解析』を参
照してください。

属性を使用して
スタイルを設定

ポリゴンを選択；
属性を表示

選択したポリゴンの
周囲にバッファ・
ゾーンを生成

属性を選択；ポ
リゴンを表示

選択された土壌タイプのポリゴンから500m以内の河川を切り出すのに使用され
たバッファ・ゾーン（赤で表示）。切り出された線のうちの1本（マゼンタ）の属性
が表示されています。
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ラスタ・オブジェクト

ラスタは画像を生成する数値の二次元配列です。行と列の番号によって
定義される配列内のそれぞれの位置を「セル」と呼びます。セル値に
は、1ビット（バイナリ）から128ビット（複素数）まで、さまざまなタ
イプがあります。両極端に位置するこれらのタイプの中間には、8～32

ビットの符号付き・符号なし整数
データ、16～64ビットの浮動小数点
データ、16ビットと24ビットの合成
カラー・ラスタなどのタイプがあり
ます。GISシステムでは、ディスプレ
イのピクセル深度にかかわらずこれ
らのデータ・タイプをすべて表示で
きないといけません。また、合成カ
ラー・ラスタ（8、16、24-ビット）、カ
ラー・マップの適用（8、16ビット）、
複数の要素ラスタ表示からカラー画

像を生成できないといけません。

カラー画像を生成する前に、コントラスト・テーブルまたはカラー・
マップあるいはこの両方が適用されて、ラスタ値が元の値から修正され
ることがよくあります。元のデータ値を変えずに表示特性を変更できる
機能は、画像処理や画像解析を意味のあるものにする上で欠かせませ
ん。

保持できるラスタのサイズや大きいラスタの表示速
度が、サポートされるデータ・タイプと同様に重要
になることもよくあります。プロフェッショナル・
バージョンのTNT製品では、4テラバイト＊までの
ラスタ・オブジェクトとして記述される、すべての
データ・タイプをサポートします。TNT製品では、
このような大きいサイズのラスタ画像全体の表示を
数秒で実行できます。

カラー赤外線画像の生成に使用される

複数のラスタ要素（写真赤外線は赤

の、赤は緑の、緑は青の表示要素にな

ります）。カラー画像を作成する前に

各要素に対してコントラスト処理が適

用されています。

セル値は、連続データまたはカテゴリ

別データを表現することができます。

航空写真の連続的な赤、緑、青のバン

ド（左）を使用して、カラー画像（中

央）を生成したり、これらのバンドを

自動的に分類してカテゴリ別ラスタ

（右）を生成することができます。

8ビットの合成カラー・ラスタ・
オブジェクト（符号なし）

セル値

カラー・マップ

＊1テラバイトは1000ギガバイト

です。

ま
た
は
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座標データ・オブジェクト

座標データ・オブジェクトでは、XY座標またはXYZ座標を使用してオ
ブジェクト内の要素を記述します。座標データ・オブジェクトには、ベ
クタ形式、CAD（Computer Aided Design：コンピュータ支援設計）形
式、TIN（Triangular Irregular Network：不規則三角網）形式がありま
す。これらの座標は、地理的な位置（10進数による度、またはメートル
によるUTMなど）を直接示すこともありますし、画面、ラスタ、デジ
タイザや他の任意の座標から決められることもあります。

座標データ・オブジェクトはデータ・フォーマットに対応した特定の要
素タイプで構成されます。これらの要素タイプのそれぞれに、データ
ベース形式で保存された属性を対応付けることもできます。これらの座
標データ・タイプによって、適するアプリケーションが異なります。土
地所有者地図のように、地上の領域を1つだけのポリゴンに含めること
が必要なアプリケーションでは、ベクタ・データが必要です。幾何学形
状を使用したり要素（ブロック）のグループを反復使用することが必要
な建築図面などのアプリケーションには、CADオブジェクトが最適で
す。三次元地形をコンパクトに表現するにはTINオブジェクトが最適
です。次の数ページでは、これらのデータ・タイプのその他の機能につ
いて説明します。

ベクタ

CAD

TIN

このTINには、3725個のノード、11144
個のエッジ、7420個の三角形が含まれてい
ます。

このCAD図面は43個の
ブロックから構成され、
各ブロックには1 ～92
個の要素が含まれていま
す。

TNTmips のすべての座標
データ・オブジェクトは、2×109個

を超える要素を含むことができます。ベクタ
線では、このような多数の中間点を1本の線
の中に含むことができます。本質的には、要
素の複雑さとオブジェクトのサイズに制限
はありません。

このベクタには、1504個のノード（描画さ
れていません）、2237本の線（すべて同じ
黒）、777個の（ベタ塗り、またはビットマッ
プや平行線（ハッチ）パターンで塗りつぶさ
れた）ポリゴンが含まれています。
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ベクタ・オブジェクト

等高線（等値線）

農村部の道路、河川、
点などの地物

土壌タイプのポリゴン

都市部（左）と農村部の
TIGERデータ

ベクタ・オブジェクトには、ノード、点、線、ポリゴン、ラベルを含みま
す。厳密なトポロジーを持ったベクタがGISシステムの絶対必要
条件です。厳密なトポロジーまたはポリゴンのトポロジーでは、
同じX,Y座標を持つノードが存在しないこと、すべての線がノー
ドで始まりノードで終わること、自分自身または他の線と交差す
る線があってはならないこと（線が交差する部分にはノードが挿
入されます）、囲まれる領域はポリゴンとして定義されること、
いかなる点もポリゴンと共存できることが要求されます。このよ
うな厳密な条件を満足している場合は、以下のページに説明す
るように、別のベクタ・トポロジーを考えることで全体的な制約
を緩和することができます。

この他にGISシステムに要求されるのは、属性を、ベクタの要素に対応
付ける機能です。リレーショナル・データベースでこれらの属性がベク
タ要素に対応付けられていると、属性の管理が容易になります。属性を
対応付けたら、次に、これらの属性が反映されるように描画スタイルを
設定できる必要があります。点の場合は記号、線の場合はパターン、ポ
リゴンの塗りつぶしの場合はビットマップや平行線パターンの選択肢
から選択できるのが理想的ですが、希望するスタイルが選択肢の中にな
い場合はユーザ独自のものをデザインすることも必要です。固定的なラ
ベルを作成したり、処理中にその場で生成することもできる必要があり
ます。

場合によっては、1つのベクタ・オブジェクトに含めることができる要
素の数と複雑さも重要になります。ARC/INFOのカバレッジは、1本の
線に含まれる中間点の数を500個に制限しますが、これは、このページ
の図に示すオブジェクトの中の一部の等値線に含まれる中間点よりも
かなり少ない数です。



Page 9

GIS入門

トポロジーのタイプ

地上に関する測定を行いたい場合は前のページで説明したポリゴンの
トポロジーが必要ですが、このようなトポロジーを保持するのは時間が
かかり困難です。平面や網のような他のトポロジーの場合はシステム・
リソースが少なくて済み、地上の領域に関する測定を必要としない用途
では、これらのトポロジーで十分ですし、場合によってはこれらの方が
適していることもあります。

平面トポロジーでは、ポリゴン・オブジェクトの場合と同様、すべての
線がノードで始まりノードで終わること、交差する線がないことが必要
ですが、ポリゴン情報は保持されません。平面ベクタとポリゴン・ベク
タは同じように見えますが、平面ベクタではポリゴンがないのでポリゴ
ンの塗りつぶしができない点が異なります。湖がない場合の河川水路
や、網状トポロジーを使用しないと正確に表現できない陸橋や地下道な
どの地物がない道路網には、平面トポロジーが適します。

ポリゴン・トポロジーと平面トポロジーは、二次元の場合と三次元の場
合がありますが、これらのトポロジー・タイプの三次元オブジェクトで
はトポロジーはX-Y平面内で保持されます。したがって、ノードがない
と交差してしまう線を分離するためのノードは、X-Y平面への投影に
よって決定されます。このような線は、三次元では実際に交差しておら
ず、網状トポロジーを使用した方が良く表現できます。

網状トポロジーでは、すべての線の始点と終点にノードが配置されます
が、各線が、その線自身または他の線と交差する可能性があります。平
面トポロジーと同様に、ポリゴンはありません。右のグリッドの線が交
差する部分にはノードがないことに注目してください。線が交差する部
分にノードがある必要はありませんが、ノードはどの交差部にあっても
良く、道路網解析（経路と配置の解析）で使用するため必要です。二次
元トポロジーを三次元オブジェクトに適用することによる制約は、網状
トポロジーを選択することで排除され、2つのノードが同じX,Y座標を
共有することが可能になります。平面表示で交差するように見える線は
三次元ではZ値により区別されます（右下の図）。

ポリゴン・
トポロジー

平面トポロ
ジー

二次元
ビュー

網状トポロジー

同じオブジェクト
の三次元ビュー
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CADオブジェクト

CADオブジェクトにはトポロジーはありません。CADオブジェクトを
構成する要素は、他の要素に対する相対位置が変わっても、他の要素に
対して変更が行われても形状が保たれます。CADオブジェクトに含ま
れる要素は互いに重ね合わせることができ、定義されている描画順に
よって、一番上に表示される要素が決まります。描画順は、変更するこ
ともできます。CAD要素としては、点、線、ポリゴン、テキスト、およ
びさまざまな幾何形状があります。幾何形状は、中心点、半径、角度に
よって定義されます。オブジェクト内の他の要素とは関係なく、要素が
追加された後もこれらの特性は保たれますが、後で編集セッションの中
で修正することもできます。円ツールで作成されるベクタ・ポリゴンと
異なり、CADの円は、半径を変更することでサイズ変更したり、中心点
の位置を変更することで移動することができます。

CAD要素としては、点、線、ポリゴン、正多角形、ボックス、円、弧、弦、
部分円、楕円、テキストがあります。個々のCAD要素は、ブロックに分
けて、1つの図面内の1つまたは多数の位置に挿入することもできます
し、一連の図面に使用することもできます。左に示す北方向表示矢印の
長短の方向指示部は、それぞれが、ポリゴンで構成されたブロックで
す。ポリゴンやその他の閉じた形状は、ベタ塗りカラーにしたり、塗り
つぶしパターンで塗りつぶすことができます。輪郭は、省略したり、ベ
タ塗りカラーにしたり、線パターンにすることができます。

テキスト要素

三角形ポリゴンから
作成された挿入ブ
ロック

三角形ポリゴンか
ら作成された挿入
ブロック

3 つの塗りつぶ
しの円と2つの
輪郭線

属性を使用してスタイルを設定し表示
した要素

構造図面や別の北方向表示矢印を示すCADオ
ブジェクトの例を下の図に示します。

X 1

X 4

X 4

X 5

=

TNTmipsには、ここに示
した以外の北方向表示矢
印も用意されています。
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TINオブジェクト

TIN（不規則三角網）は、ノード、エッジ、三角形で構成されます。ノー
ドは不規則な間隔で配置された三次元の点であり、これらが辺で接続さ
れることで形成される隣接する一連の三角形で面が表現されます。すべ
ての三角形はドローネ（Delaunay）の条件を満たすように構成されま
す。ドローネ（Delaunay）の三角網では、ランダムに分散した一連の点
から形成される各三角形が、できる限り小さい等辺三角形になることが
要求されます。三角形を形成する点を選択する処理は1つには決まって
いませんが、結果は一意的になり、ドローネ（Delaunay）の条件を満足
する三角形の組は1つしか存在しません。

TINは、地球表面のような実用的な面の表現に最もよく使用される3つ
の形式のうちの一つです（他の 2 つは、数値標高モデル（Dig i t a l
Elevation Model：DEM）と等高線地図です）。TINのデータ構造では、
地形の変化を正確に表現するのに必要な点の数が最も少なくて済みま
す。

TINは、等高線だけで、または等高線とノードや辺や三角形との組み合
わせにより、直接表現することができます。TINオブジェクト用に計算
される標準的な属性の中には傾斜と向きがあり、これらを使用して三角
形に影を付けることで、これらの属性を二次元でも容易に表示すること
ができます。

その場で生成された等高線を重ねた三次元鳥瞰図のTIN
オブジェクト（上図）と、等高線のみを示したもの（下図）。
これと同じTIN の二次元表示（右図）に示された三角形
は、三角形の傾斜と向きを使用することで色を決定するス
クリプトにより指定された色で塗りつぶされています。

標準的な属性がTINオブジェクト用
に生成される際には、各三角形ごとに
（面積、外周長さ、中心座標の他に）傾
斜と向きが計算されます。これらの属
性を使用して三角形の塗りつぶしカ
ラーを決定することで、二次元表示で
も地形を良好に表示することができま
す（下図）。
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ピン・マップを作成する

この項の内容についての詳細は、『TNT入門：ピン・マッピング』を参照して
ください。

同じレコードを、異な
る背景レイヤーととも
に棒グラフ（左）と円グ
ラフで示した様子。棒
グラフでは、グラフ化
された各フィールドご
とにラベルが付けられ
ています。

ピン・マッピングでは、下図の3つ
の異なる年における同じ場所のピ
ンのような、同じ座標上の複数の
ピンを区別することができます。
フィールドの値に従って記号の縮
尺を変えることもできます。

また、同じレコードの複数の
フィールドの値を含めることもで
きます。TNT製品では、複数の線
ラベルを含めるオプションを持つ
棒グラフまたは円グラフのいずれ
かを選択することができます。

レコードの中に観測やレポートの位置座標が含まれている場合は、ピ
ン・マップによりデータベース情報を直接視覚化することができます。
さまざまな動物のテレメトリ・データ、都市の位置、道路上のトラック
の位置などをプロットすることもできます。データベースからの直接的
な表示には、点データ用のベクタ・フォーマットに比べいくつかの利点
があります。レコードをデータベースに追加するだけで新しい点を追加
でき、座標を変更することで点の位置を変更できます。

TNTmipsでは、ピン・マップ表示に使用するデータベースとして、内部
フォーマットのもの、サポートされているフォーマット（dBASE IV、
INFO、FoxProなど）にリンクされたもの、ODBC（Oracleなどへのオー
プン・データベース接続）による通信を使用したものなどを使用でき
ます。直接的なリンクやODBCによるものの場合は、データベー
スを外部ソフトウェアでメンテナンスしたり、次にピン・マップ
を再描画する際にそれまでの更新内容を反映させて表示すること

ができます。

すべての位置を同じスタイルで表示することもできますし、他の属性を
使用してピンの表示方法を決定することもできます。たとえば、生産量
を使って油井の記号のサイズを決定したり、テレメトリ・データの場合
にはさまざまな動物の観察結果を異なる記号で表現することができま
す。円グラフや棒グラフに複数の属性を組み込むこともできます。
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属性データベース

属性データベースには、ポリゴンの土壌クラス、線の道路タイ
プ、点のIDなど、座標データ要素に対応付けられた情報が保
存されています。このような属性は通常は主キーとなってお
り、属性別のスタイル設定に使用できます。都市の人口やポリ
ゴンの作物収穫高のようなその他の属性は、テーマ別地図作成
や問い合わせによるスタイル設定に使用できます。右図のよう
に、人口フィールドと面積フィールドから人口密度を計算した
り、右図に示すように上位から4番目までの都市の人口比率を
求めるなど、既存のフィールドの値から新しい情報を
計算することができます。必要ならば、文字列フィール
ドを連結することもできます。

属性データベースはセル値によりラスタ・オブジェク
トに対応付けることができるため、フィーチャ・マッピ
ングや自動分類処理などの分類処理で生成されたラス
タに役立てることができます。

要素を選択して、これらの要素に対応付けられ
た属性を表示したり、属性を選択して、これら
の属性を持つ要素をハイライト表示すること
ができます。データベースに対して問い合わせ
を行い、特定の属性値を持つ要素を選択するこ
とができます。

この項の内容についての詳細は、『TNT入門：地理属性の管理』を参照してく
ださい。

これらのフィー
ルドはすべて
「計算された」も
のであり、別の
テーブルの値か
ら求められたも
のです。

この問い合わせでは、1990年の人口が
300万人を超える州のポリゴンが選択
されます。選択されたポリゴンの数（問
い合わせウィンドウの下部に表示されま
す）は州の数よりもはるかに多くなって
いますが、これは、海に接している州の
ほとんどは沖合に島があるからです。
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リージョンを使用する

リージョンとは、主に選択に使用される関心領
域（area of interest）のことであり、属性の表
示、抽出、その他の処理のための選択に使用さ
れます。場合によっては、洪水の範囲や分水界
などのようにリージョン自体を結果として求め
たいこともあります。

リージョンは、対話的な操作で作成したり、繰
り返し作成することができます。関心のあるセ
ルや要素を選択し、希望するリージョン作成処
理を選択し、リージョン・パラメータを調整
し、リージョンを作成し、希望する結果が得ら
れるまで必要に応じパラメータを変更して別の
リージョンを作成し、そのリージョンを保存す
るように選択します。リージョンを一時的に現

在の表示セッションにしか使用できないようにすることもできますし、
リージョンを保存して後で別の処理に使用することもできます。

TNTmips に用意されておりこのページには示されていない
リージョン作成方法としては、選択されたポリゴン、バッ
ファ・ゾーン、可視性、ボロノイ領域、ラスタ・テクスチャの成
長、セル値などを使用する方法があります。

この項の内容についての詳細は、『TNT入門：対話的なリージョン解析』を参
照してください。

線描画ツールや選
択された線を使用
して、ダム・サイト
として可能性のあ
る場所を評価しま
す。

リージョンを使用すると、ダ
ムの指定した高さにできる
ダム湖の範囲（上図）や、ダムが決壊
した場合に洪水が発生する範囲（右
図）を調べることができます。

すべての点を含むK Meansクラスタ・リージョン（左）、問い合わせにより選択された点を含むK Meansクラスタ・リージョ
ン（中央）、および同じ問い合わせで選択された要素を使用したポリゴンあてはめ処理（Tessellation、右）により形成された
リージョン。

マウスの左または右
のボタンを押すと、
データティップが表
示されます。
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バッファ・ゾーンを生成する

リージョン用に選択された要素の1つのバッファ距離は
非常に単純ですが、一般的にバッファ・ゾーンの生成は
はるかに複雑です。バッファ・ゾーンを生成する場合と
同様に、すべての線をバッファ処理するか、画面からま
たは属性により選択された線をバッファ処理するよう
に選択することができます。また、ベクタ・バッファ・
ゾーンを作成する場合は、属性値により異なるバッファ
距離を割り当て、属性により個別のバッファ・ゾーンを
保持するか、交差するバッファ・ゾーンを結合するかを
選択することができます。バッファ処理された要素の属
性を、結果として得られるバッファ・ゾーン・ベクタ・ポ
リゴンに転送することもできます（リージョンには属性
が割り当てられません）。

断続的（細い線）ま
たは連続的（太い
線）な水路または
岸の線として分類
された線で示され
た河川水路。

選択された線から
の距離を200mと
して生成された
バッファ・ゾーン・
リージョン（線も
表示されていま
す）。

ベクタ・オブジェクト内の任
意の要素タイプやすべての要
素タイプをバッファ処理する
ように選択できます。バッ
ファ処理された要素の属性に
よりバッファ・ゾーンを分け
たい場合は、1つの要素タイ
プだけを選択することができ
ます。

各属性値ごとに個別の後退距離を指
定することができます。この例では、
断続的な水路地形に対してはバッ
ファ距離200mが指定され、連続的
な水路地形に対してはバッファ距離
400mが指定されています。

このバッファ・ゾーン・ポリゴン
は、断続的な水路と、断続的な水
路の岸の線の両方をバッファ処理
することで作成されたため、両方
の属性が対応付けられています。

結合されたバッ
ファ・ポリゴン
（左図、デフォル
ト）と、属性によ
り分けられた
バッファ・ポリ
ゴン（右下図）。
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リージョン結合とベクタ結合を使用すると、ジオリファレンスによりオ
ブジェクトを数学的に結合することができます。地理範囲による結合
は、異なる縮尺や地図投影法による入力を可能にする非常に強力な機能
であり、これらをその場で処理して出力オブジェクトを生成します。

ベクタ結合とリージョン結合の3つの大きな相違点は、リージョン結合
は表示処理中に対話的操作により行われること、ベクタ結合では一方ま
たは両方の入力オブジェクトの属性が保たれること（リージョンには属
性がありません）、およびベクタ・オブジェクトの方がはるかに多くの
組み合わせオプションがあることです。

リージョン結合とベクタ結合

ソース オペレータ 地理的オーバレイ

空間データ表示処理
で生成され結合され
たリージョン

人口が2万人未満の都市の
周囲10マイルのバッファ

人口が50 万人を超える都市
の周囲100マイルのバッファ

人口が2万人未満の都市から10マイル以内で
かつ人口が50万人を超える都市から100マ
イル以上離れたリージョン

ベクタ結合

リージョン結合

結果（島を含めない）

結果（すべてのポリゴン）

ベクタ結合を使用すると、属性、クエ

リ、または直接的な選択によって結合

中で使用される要素セットを限定する

ことができます。また、ベクタ結合に

使用するポリゴンを選択することで、

島を式に含めたり、式から除外するこ

とができます。

多くのベクタ結合処理は図のような

「クッキーの抜き型」的な処理であり、

リージョン結合のオプションとはなっ

ていませんが、表示処理の際にリー

ジョンをクッキーの抜き型としてベク

タに対して直接使用することができま

す。

この項の内容についての詳細は、『TNT入門：ベクタ解析処理』、『TNT入門：
対話的なリージョン解析』を参照してください。
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ジオリファレンス処理または縮尺補正が行われた任意のオブジェクト
から正しい地上測定値を得ることができる機能は、GISシステムの重要
な側面の一つです。測定値を得るためのさまざまなツールも重要です。

測定値として最も一般的なのは、一つの位置から別の位
置への値でしょう。TNTmipsには、セグメント・ツール、
線ツールという2つのツールが用意されていますので、
直線距離を調べることもできますし、複雑な経路に沿っ
た距離を調べることもできます。弧ツールと部分円ツー
ルでは分度器のように角度を調べることができます。ポ
リゴン・ツールでは、不規則な形状の面積や外周長さを
調べることができます。規則的な形状（四角形、円、楕円、
正多角形）に関する測定を行うためのツールも数多く用意されていま
す。測定値表示用の単位にもさまざまなものが用意されており、いつで
も変えることができます。測定値をテキスト・ファイルに記録すること
もできます。

TNT製品では、これらと同じツールをスケッチにも使用
しますので、解釈をすばやく注釈の付いたレイヤーとして
作成することができます。GeoToolbox にはスケッチ・
ツールと測定ツールの両方が含まれていますので、必要な
らば、スケッチに追加する前に各スケッチ要素のサイズを表示したり記
録することができます。

測定とスケッチを行う
郡道の交差点などの2つの地点の距
離を調べるには、ルーラ・ツールを使
用します。

直線的な地物の間の角度を調べるに
は、弧ツールや部分円ツールを使用し
ます。

不規則な部分の面積を調べるにはポリ
ゴン・ツールを使用します。

測定された部分をスケッチ要素にして（マウス
の右ボタンをクリック）、注釈を付けることが
できます。

この項の内容についての詳細は、『TNT入門：スケッチと測定』を参照してく
ださい。
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テーマ・マッピングは、ベクタやTNT要素に対応付けられた属性の定
量的な傾向やクラスを調べることができる強力な機能
です。テーマ別地図を使用すると、このような情報を容
易に視覚化できるため、クラスを識別したり意味のある
スタイルを割り当てるためのスクリプトを作成する必要
がありません。テーマ・マッピングでは、指定したフィー
ルドの値を統計的に処理し、指定したパラメータによって
識別されたクラスにスタイルを割り当てます。

テーマは、点、線、ポリゴン要素に対して作成することがで
きます。属性を使用して描画スタイルが設定されるのと同
様、スタイル割当てテーブルとスタイル・オブジェクトを使

用してテーマが設定されます。

テーマ別地図を作成する

この項の内容についての詳細は、『TNT入門：テーマ・マッピング』を参照し
てください。

州の人口によるテーマ別地図。凡例も
示されています。

上図と同じカラー設定と可変カラー・

ビットマップ塗りつぶしパターンが使

用されています。ビットマップ・パ

ターンを使用することで、地図化され

る属性がわかりやすくなり、背景画像

も見えるようになります。

「すべてのレコードをカウン
ト」、「参照によるレコードを
カウント」、または「要素サイ
ズ別にレコードをカウント
（線またはポリゴン・テーマ）」
のいずれかを選択します。

分布は、「等カウン
ト」、「等間隔」、また
は「ユーザ定義」の
いずれかにすること
ができます。

可変カラーによる記
号、カラー範囲はシ
アンから黄色まで

同じ地図を青から
赤までのカラー範
囲で示したもの
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地理空間データを意味がある形に視覚化するために
は、指定された地図縮尺で表示や印刷を行ったり、
（拡大するとレイヤーが見え、縮小すると見えないよ
うに）レイアウトに含まれるレイヤーの可視性を地図
縮尺によって制御できることが必要です。表示するか
いなかをオン/オフできる自動凡例機能も重要です。
容易に地図を作成できるようにするためには、さまざ
まな標準地図要素がGISシステムに用意されており、
容易にレイアウトに追加できる必要があります。この
ような地図要素としては、地図グリッド、縮尺バー、
凡例、注釈テキストなどの他、ジオリファレンス処理
されるグループとジオリファレンスされないグループ（北方向表示矢
印、企業ロゴ）を組み合わせて地図を完成させるための機能がありま
す。GISソフトウェアではコンピュータに接続されないプリンタを含む
さまざまなプリンタで印刷する機能も重要です。

GISシステムにデータを取り込んだら、そのデータを修正したり更新で
きる必要があります。また、参照用にすでに持っているあらゆるデータ
を使用してオブジェクトを作成したり編集するための方法も必要です。
新しく作成されたすべてのオブジェクトは、対応する参照オブジェクト
から自動的に地図位置合わせ情報を取り込みますので、元の参照オブ
ジェクトとともに縮尺変更したり表示できるだけでなく、任意の地図投
影でジオリファレンス処理された他の任意のオブジェクトともに縮尺
変更したり表示することもできます。

先進的なGISシステムでは、新しい技術を絶えず開発して組み込んで
いくことも非常に重要になります。また、このような開発を行う際に
は、ファイル形式や機能上の大きな変更があった場合でも、以前からの
ユーザが最初からやり直さなくても済むように下位互換性が保たれる
ようにしなければなりません。

その他の重要な機能

自動凡例機能を使用し縮尺 1 :

10,000,000で表示したネブラスカ

州の群の人口密度を示すテーマ別地図

地図レイアウト処理には、地図グリッ

ド、縮尺バー、テキストを追加した

り、凡例を作成する機能が含まれてい

ることが必要です。

更新を必要とするベク

タが ...

参照用に最近の画像上

にオーバレイされ ...

更新された様子
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TNTedit は多くの種類の商用、非商用データフォーマットの地理空間データにアクセスできます。

TNTview TNTviewには、TNTmipsとまったく同様の強力な表示機能があります。TNTmipsの演算処理機能や加工
機能を必要としないユーザに最適です。

TNTatlas TNTatlasを使用すると、自分で作成した空間プロジェクトデータをCD-ROMにプレスして、低コストで
出版や配布ができます。TNTatlasのCDは、さまざまなプラットフォームのコンピュータに対応できます。

TNTserver TNTserver を使うとTNTatlasのデータをインターネットやイントラネットで公開することができます。
ウェブ・ブラウザおよびTNTclient Javaアプレットを使って地理データ・アトラスを操作して下さい。

TNTlite TNTlite は、学生や小規模プロジェクトを行う専門家向けのTNTmips 無料バージョンです。マイクロイ
メージズ社のウェブ・サイトから、TNTliteをダウンロードできますし、TNTliteの入ったCDを『TNT入
門』の冊子と共に注文することもできます。

［翻訳］ 株式会社 オープンGIS
〒130-0001 東京都墨田区吾妻橋1-19-14 紀伊国屋ビル 1F
Kinokuniya Bld. 1F, 1-19-14 Azumabashi, Sumida-ku, Tokyo 130-0001, JAPAN

TEL（03）3623-2851　FAX（03）3623-3025

11th Floor － Sharp Tower
206 North 13h Street
Lincoln, Nebraska 68508-1347 USA

電話 ：（402）477-9554
email ： info@microimages.com
FAX ：（402）477-9559
インターネット ： www.microimages.com
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