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　テクニカルガイド「ベクタのトポロジータイプ (Vector Topology Types)」では、ポリゴナル、プレイナー、ネットワー
クの各ベクタオブジェクトの特徴を解説しています。様々なアプリケーションでの各オブジェクトの挙動を知ることは、
単に特徴を説明する以上に、違いを深く理解するのに役立ちます。ベクタの組み合わせ演算 ( 例えば、下の図に示すよう
な内側をくり抜いて切り出すような ) の結果から、異なるトポロジタイプ間の機能的な違いが分かります。

ソースにポリゴンがある場合、ポリゴンとして扱われるので、ポ
リゴン属性が残ります。そのため、オペレータ中のポリゴン境
界が出力オブジェクトの境界を形成します。プレイナーとネット
ワークトポロジーにはポリゴンがないので、ラインだけが切り出
されます。

「内側をくり抜いて切
り出す (Extract Inside 
and Clip)」演算

ソース ( ポリゴナル、プレイ
ナー、ネットワークトポロジー
のいずれでもかまいません )

オペレータ

ソースがプレイナーまた
はネットワークトポロ
ジーの場合の結果

ソースがポリゴナルトポ
ロジーの場合の結果

or

①

　上の例では、プレイナーとネットワークトポロジーの結果は似ていますが、ポリゴナルトポロジーの結果とは違います。
下の例では、ポリゴナルとプレイナートポロジーの結果は似ていますが、ネットワークトポロジーの結果とは違います。
ポリゴナルとプレイナーの 3D ベクタオブジェクトに対してトポロジーは X-Y 平面内で維持管理されます ( ポリゴンの大
きさやラインを分割するノードの位置は X-Y 平面上への投影によって管理されます )。そのため、ポリゴナルとプレイナー
のベクタオブジェクトをマージすると、3 次元では実際には交差しないラインに、X、Y 座標が同じところでノードが挿
入されてしまいます。挿入されたノードの Z 値は補間計算されます。3D ベクタオブジェクトに課せられる 2D トポロジー
の制約は、2 次元または 3 次元のラインの交差が許されるので、ネットワークトポロジーでは存在しません。

2 つ の 3D ベ ク タ オ
ブジェクト。青のオ
ブジェクトは地表面
の水系を表わしてい
ます。オレンジ色の

3D ポ リ ゴ ナ ル や プ レ イ
ナーオブジェクトをマージ
す る と、XY 平 面 上 に 投 影
したときのラインの交差部
にノードが置かれます。こ
れらのノードの Z 値は、ノー
ドが分割するラインの最も
近い頂点の Z 値より補間さ
れます。

②

左と下の 3D 表示は、①の 2
つのベクタ ( ポリゴナルまた
はプレイナートポロジー ) を
マージした結果です。視点の
位置は左と左端の図で同じ
です。下の図は、横位置は動
かさずに、見る人の方に傾け
たものです。

補間された
ノードの Z 値

ポリゴナル、プレイナー、ネットワークオ
ブジェクトの 3D 表示。マージした
1 つのネットワークオブジェク
トの 3D 表示と同じです。

オブジェクトは、同じ地理範囲に
ある地下の水位を表わしています。これら
のオブジェクトはポリゴナル、プレイナー、ネット
ワークのいずれかのトポロジを持ち得ます。


