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Str. 10

1. Wprowadzenie

1.1 Wstep

Program “MikroMap” jest programem shuzacym do tworzenia geodezyjnych szkicow i map jednostkowych.
Pozwala na tworzenie i edycj¢ map z wykorzystaniem podstawowych elementéw graficznych: punktow, symboli, linii,
tekstow.

Poza bazowa wersja programu mozna kupi¢ dodatkowe moduly rozszerzajace jego mozliwosci:

e Raster - dajacy mozliwo$¢ pracy na podktadach rastrowych i wstawiania rysunkow BMP, JPG, TIFF na mapg.
Dodatkowo w sktad tego modutu wchodza funkcje eksportu i importu rysunkéw w réznych formatach m.in. DXF,
EWMAPA, TANGO, SWING.

e Wektoryzacja — rozszerzenie modutu Raster o mozliwo$¢ automatycznej wektoryzacji rastra

e Warstwice - modut umozliwiajacy automatyczne tworzenie warstwic i przekrojow.

e Transformacja map - umozliwia przetransformowanie tresci mapy pomigdzy réznymi uktadami geodezyjnymi, bez
punktéw dostosowania. Obslugiwane uktady to: 42, 65, 1992, 2000, W-wa 75.

Program wymaga komputera minimum z procesorem Pentium, 64 MB pamig¢ci RAM, i ok. 10 MB wolnego miejsca
na twardym dysku. Program pracuje w kazdym $rodowisku Windows: 98, NT, Me, 2000, XP, Vista, 7. Program jest
zabezpieczony przed pirackim kopiowaniem.

Przy pisaniu instrukcji zatozono, ze uzytkownik zna podstawowe zasady wspotpracy z systemem Windows.
Absolutne minimum to umiejetnos¢ postugiwania si¢ myszka. Jezeli nie, radzimy przerobi¢ jedna z popularnych ksigzek o
systemie Windows.

‘ Nowe wersje programu mozna Sciggnq¢ z Internetu: www.coder.pl, strona Pobierz

1.2 Co przeczytaé dalej

W przypadku probleméw z instalacja warto przeczyta¢ rozdziat nastgpny. Ponadto warto przejrze¢ instrukcje i
zapoznac si¢ z rozdziatem Wprowadzenie ktory znajduje si¢ na poczatku kazdego waznego dziatu instrukcji. To, plus
rysunki z opisami powinno nam wystarczy¢ do rozpoczgcia pracy z programem. W razie problemow, a na pewno w
przypadku napotkania bledéw w programie prosimy o kontakt z firma CODER. Zachecamy tez do korzystania z forum
dyskusyjnego na naszej stronie firmowej: www.coder.pl.

Po calym tekscie sg rozsiane r6znego rodzaju wskazowki i dobre rady. Wygladaja one tak:

‘ Wskazowki i dobre rady

1.3 Instalacja programu
Opis instalacji:
Uruchamiamy Windows
Wktadamy ptyte CD do komputera.
Program instalujacy powinien uruchomic¢ si¢ samoczynnie. Jezeli nie, uruchamiamy program start.exe z plyty.

Na dialogu programu instalujacego klikamy przycisk z ikong z programem MikroMap (drugi od gory).



+F Instalacja programow geodezyinych Fnmy CODER

Zaprazzamy do zainstalowania zamieszczonych ponize] programaw. Aby zainstalowad program,
wystarczy nacisnac praycigk 2 ikona programu, a 2ostanie uruchomiony odpawiedni program instalujac.

—winkalk

Program obliczen geodezyjnych WinKalk

%@

~MikroMap

Program do kreglemia map 1 szkicow MikroMap

I

—Operat

Program do tworzenia dokumentacji robot geodezyinych Operat

i

Po instalacii programy 'Winkalk i Mikrobd ap beda dziskac w pebni funkcjonalne] werzji przez 30 dni, ? |
w by czazie nalezy uzyskad 2 firmy CODER kod odbezpieczajacy

kontakt:
[c] CODER, tel [0-22] 759 12 18, hitp: AAvavas. coder. pl, email: coder@coder.pl
£aprazzamy do adwiedzania nazze| strony Wiy, mozna tam znaleis nowsze wersje programow [menu Howazc]

[Ur

Uruchomiony zostaje odrebny program instalacyjny, kolejno pojawiaja si¢ dialogi:

¢ Dialog powitalny - wciskamy przycisk Dalej

e Tekst licencji - po przeczytaniu wciskamy Dalej

e Wybor katalogu - domyslnie program jest instalowany w katalogu C:\Mikromap, jezeli chcemy to zmienic,
naciskamy przycisk Przegladaj i wpisujemy inng nazwe. Zalecamy instalowa¢ program na dysku D:, o ile istnieje. W
nowych wersjach Windowsow dysk C: jest mocno zabezpieczony i mozemy mie¢ problemy z uprawnieniami do
tworzenia obiektow.

e  Wybor grupy - domyslnie jest to Geodezja, mozemy wpisa¢ inng nazwe.

e Teraz nastgpuje instalacja plikow.

¢ Po zainstalowaniu plikéw pojawi si¢ dialog informujacy o prawidlowym zakonczeniu instalacji.

1.4 Autoryzacja programu

Program uruchamiamy klikajac w ikong MikroMap w grupie Geodezja lub ikong na pulpicie. Przy pierwszym
uruchomieniu pojawi si¢ dialog:

Pozostato jeszoze 30 dni dziatania wersji prabnej, Choesz teraz wprowadzic kod do rejestracii programu na
state? (wiecej infarmacii po nacisnieciu Klawisza Wprowad: Klucz
! kate? (wigce] inf ji isnigciu Klawisza W dz Kl

Wprowadz Klucz Skrona Wiy

Jezeli naci$niemy przycisk OK, program uruchomi si¢ i bedzie dziatat w petni funkcjonalnie — ale w ten sposob
mozemy go uzytkowac tylko przez 30 dni. W tym okresie musimy postara¢ si¢ o kod autoryzujacy. Aby go uzyskac,
musimy spisa¢ identyfikator komputera. Jezeli na powyzszym dialogu wcisniemy przycisk ,,Wprowadz klucz”, pojawi si¢
dialog:
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WprowadZ MIP i kod odbezpieczajacy |

Prozze zanotowad 8-znakaowy identyfikator komputera
[wpgwietlony ponize|] | zadzwonic dao fimy CODER [0-22
¥89-12-18]. a uzyzka Fan(i] kod odbezpieczajacy program.

Identyfikator tego komputera tg 105F-B3B7 k

wagal MIP moze zawierad b{Mm A hikSi

MIP: |

K.od odbezp.: I

oK | Anuii | Strona Wi

Cyfra 8 czesto myli si¢ z B, jezeli wystgpi w ID, prosimy sie jej uwaznie przyjrzec!

ID komputera nalezy przesta¢ do firmy CODER wraz z NIP-em firmy i jej nazwa lub nr licencji (aby mozna byto

jednoznacznie zidentyfikowac, dla kogo jest ten kod). Kod autoryzujacy mozna tez uzyskac telefonicznie, faxem, emailem
lub SMS-em. Mozna to zrobi¢ prosciej: jezeli mamy dostep do internetu, wystarczy uruchomi¢ MikroMap i z menu ,,0...”
wybra¢ pozycje¢ ,,Email z prosba o kod”, program sam odczyta ID komputera i zredaguje mail do firmy CODER.

Po przestaniu ww. danych otrzymajg Panstwo kod odbezpieczajacy, ktory trzeba wpisa¢ w dialogu ktéry pojawiat

si¢ po nacis$nigciu ,,Wprowadz klucz”. Wraz z kodem wpisujemy NIP firmy - same cyfry, bez spacji i myslnikow, jak
ponizej:

WprowadZ HIP i kod odbezpieczajacy I

Prozze zanotowac 8-znakowy identyfik.ator komputera
[wnfwietlony ponize]] | zadzwonic do fimg CODER [0-22
729-12-18], a uzvzka Panli] kod odbezpieczajgcy program.

|dentyfik.ator tego komputera to; 1D5F-E387
IJwagal MIF moze zawierad tlko cufry, bez myghnik g

NIP: IEEE1 534530

Kod odbezp.: IEB.-'-‘-.EI-EE'I 7-A584-B524-851A-386E -2F54-0F

| k. I Anuluj Strana Wi

Po wpisaniu kodu i wcisnigciu OK. pojawi si¢ komunikat ,,Kod zostat zachowany” i trzeba ponownie uruchomic

program.

Uwagi:

Komunikat ,,Error while unpacking program: LP5”, albo "Plik programu zostal uszkodzony, np. przez wirusa..." przy
uruchamianiu programu oznaczaja najczesciej obecnos$¢ wirusa — radzimy odwirusowac¢ komputer.

W wersji probnej dziataja wszystkie dostepne moduty, aby mogli si¢ Panstwo z nimi zapoznacé.

Po wprowadzeniu kodu w programie be¢da obecne tylko te moduty, ktore zostaly zakupione przez dana firmeg.
Program bedzie dzialat tylko na komputerze, ktorego identyfikator zostat wuzyty do generowania kodu. W
uzasadnionych przypadkach mozna uzyska¢ kody dla dwéch komputeréw (np. gdy jeden uzywany w biurze, a
drugi zamiennie, w domu). Dodatkowe stanowiska mozna dokupi¢ za 50% ceny.

Po zmianie komputera, lub przerdbce posiadanego kod moze przesta¢ dziata¢, mozna wtedy uzyskaé nowy kod
(bezplatnie) podajac nowy identyfikator komputera wg. podanej powyzej procedury.

Aby uruchomi¢ dodatkowe moduty, zakupione po zainstalowaniu programu wystarczy wprowadzi¢ nowy kod
rejestrujacy. Zmiany kodu wybierajac pozycje ,, Wprowadzanie kodu” z menu ,,0...”. w MikroMap (po
wprowadzeniu kodu trzeba zamkac¢ i ponownie uruchomi¢ program)

Uwaga! w kodach wystepuja tylko cyfry i litery od A do F (nie moze wystapi¢ G, S, T, I itp.), NIP za$ nalezy
wpisywac bez myslnikow i spacji.
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1.5 Uruchomienie programu — rozwigzywanie problemow

W nowych wersjach Windows dysk C: jest szczegdlnie chroniony, moze to si¢ objawia¢ bledami przy tworzeniu
obiektow, a czasem nawet przy uruchomieniu programu. Zalecamy wtedy przekopiowa¢ program na dysk D:. Na te
przypadto$¢ pomaga tez uruchamianie programu jako administrator (na ikonce programu trzeba nacisng¢ prawy klawisz
myszy i wybra¢ menu Uruchom jako administrator), ale to nalezy traktowac jako rozwigzanie tymczasowe.

Czasem dziwne problemy powoduje program antywirusowy — nalezy go na chwil¢ odtaczy¢ i sprawdzi¢, czy bez
niego Mikromap si¢ uruchomi. Jezeli tak, to nalezy Mikromap zdefiniowa¢ w programie antywirusowym jako program
zaufany, ktérego nie nalezy sprawdzac.

Jezli program przy otwieraniu istniejacego daje btedy typu ,,Brak zainstalowanego BDE”, zwykle oznacza to, ze nie
zostat prawidtowo zainstalowany system obstugi baz danych, lub ,,gryzie si¢” on z systemem zainstalowanym przez inny
program (EWMapa, C-Geo...). Mozna sprobowac zainstalowa¢ program ponownie, a jak nie pomoze, wykasowac recznie
katalog C:\Program files\Common files\Borland Shared\BDE, wpisy w rejestrze (program regedit, klucz
HKEY LOCAL MACHINE\Software\Borland\Database Engine i Blw32) i ponowi¢ instalacje.

Jezeli nie udaje si¢ jednoczesnie uruchomi¢ WinKalk i Mikromap, lub szwankuje komunikacja mi¢dzy nimi, nalezy
uruchomi¢ Panel sterowania->BDE Administrator, a w nim zaktadke Configuration\System\INIT. Na tej stronie mozna
probowac zmieniaé:

o LOCAL SHARE na True

. SharedMemoryLocation : 0xSBDE
e MAXBUFSIZE = 8192

e MEMSIZE = 64

o SHAREDMEMSIZE = 8192

Jezeli BDEAdmin nie chce zachowaé zmian, nalezy uruchomi¢ go jako administrator: znalez¢ ten program
BDEAdmin.exe (powinien by¢ w w katalogu Pliki programéw/(x86)/Borlan/Common files/BDE), nacisnaé¢ prawy klawisz
myszy i wybra¢ menu Uruchom jako administrator

Ustawienie parametréw Windows

Warto réwniez ustawi¢ pewne parametry systemu Windows ktére majg wplyw na dziatanie programu. Czgsto np. jako
separator dziesigtny jest ustawiony przecinek. Mozna to zmieni¢ z Panelu sterowania, funkcja "Ustawienia regionalne".
Lepiej jednak jest pozostawi¢ przecinek jako separator, gdyz wtedy bedziemy mogli korzysta¢ z klawiatury numeryczne;.
Warto tez sprawdzi¢ czy prawidtowo jest ustawiona drukarka (takze w Panelu Sterowania). Jezeli nie odpowiada nam kolor
okienek mozna w Panelu Sterowania (Funkcja "Kolory", "Paleta kolorow") wybra¢ inny.



Str. 14

2.

MikroMap 5

76 (clla NIP:5851534590) - D:AWork\Mikromap\ Mapy\1.mmp

Wyglad ekranu

Plik Edyca Punkty Atrybuty Rysyj Mapa Mierz Oblicz Transformacje Topologia Raster Warstwice O

Warstwa.
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Rys. A - Wyglqd ekranu MikroMap
Na ekranie wida¢ od gory:

Nazwe programu + nazwa mapy

Pasek menu

Gorny pasek narzedzi (ikonek)

Pasek atrybutow (rozwijalne listy)

Rysunek mapy

Z lewej: pasek narze¢dzi do rysowania

Pasek statusu - wyswietla wspotrzedne kursora myszy, odleglto$¢ do ostatnio kliknigtego punktu, skale i
powickszenie, czasem wyswietlane sg tu wskazowki dla uzytkownika.

2.1

Menu

Pasek menu sktada si¢ z nastgpujacych elementow:

Plik - obstluga zapisu i odczytu mapy, rozpoczgcie nowej mapy, wydruk, wstawianie z pliku, eksport i kopiowanie do
schowka Windows. Lista ostatnio otwieranych map. A takze konczenie pracy.

Edycja - standardowe czynno$ci edycyjne Windows - cofanie ostatniej czynnosci, kopiowanie i wstawianie ze
schowka, zaznaczanie wszystkiego, szukanie punktu.

Punkty - obstuga punktow swobodnych - import z WinKalk, wstawianie na mapg¢, zanumerowanie i zamiana na
symbole, kasowanie, eksport.

Atrybuty — menu zawierajace operacje na atrybutach potrzebnych do obstugi i wygenerowania plikéw w formacie
GML

Rysuj - niektore narzedzia rysunkowe - linie, symbole, powigkszenie ...

W menu Rysuj mozna podglqdng¢ skroty z klawiatury ktorymi mozemy szybko uruchamiac rozne narzedzia np.
Ctrl+L - linia, Ctrl+W - wskaznik, Ctrl+B - Zoom ...

Mapa - pomiar wspdlrzednych na mapie, tworzenie tabelek, ustawianie skali, granic i warstw. Opcje.
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e Obliczenia - funkcje pomiaréw na mapie, przeliczania pomiarow terenowych, a takze transformacje mapy: funkcje
obrotu, przeskalowania, przesuni¢cia mapy. A takze funkcja zmiany wysokosci wszystkich tekstow na mapie i zmiany
warstwy.

e Topologia - kontrole topologii rysunku i funkcje analiz przestrzennych.

i opcjonalne moduty:

e Raster - wstawianie i kalibracja rastra, a takze funkcje automatycznej wektoryzacji
e Warstwice - tworzenie warstwic i przekrojow

2.2 Gorny pasek narzedzi

Sktada si¢ z ikonek (od lewe;j):

o !| - wyjscie z programu
=

- rozpoczgcie nowego rysunku, odezyt z dysku, zapis, wydruk

- edycja zaznaczonych elementoéw, zmiana warstwy, kasowanie zaznaczonych elementow

o (lfe - grupowanie i rozgrupowanie zaznaczonych elementow

Gy . - ..
o - cofnigcie ostatniej operacji (undo)

o & )i% - powigkszenie (pokazanie catego rysunku), od§wiezenie (przerysowanie) rysunku
. SR - edycja warstw, opcje
Wigratea: IEI |£I i .
. - wybor aktywnej warstwy
o (L33 wigczanie / wyltgczanie siatki kwadratow
o |— - wlaczanie / wylaczanie siatki arkuszy 65/2000 (wymaga ustawienia uktadu i numeru strefy w Opcjach)
mi
. ﬂ - wilaczanie / wytgczanie trybu rysowania GML, podpowiedzi GML

2.3 Pasek atrybutow

Sktada si¢ z trzech list rozwijalnych (od lewej):

Kolor Styl linii  Grubos¢ linii,
przycisku ktéry uruchamia panel z podpowiedziami kodow symboli i linii,
a takze ,,wciskalnych” przyciskow:
. ilﬁ‘ - wlaczenie / wylaczenie przyciagania do punktéw i linii (skroty klawiaturowe F11 1 F12),

o . wlaczenie/wylaczenie przyciaggania do siatki (grid) o kroku ustawianym w Opcjach (domyslnie 1 m)

. % - pokazanie / schowanie numeracji punktow, wigczenie / wytaczenie blokowania przesuwu linii i rastrow

. E{ g’“\n - pokazanie/schowanie rastrow i punktow zalaman linii (a takze punktow zaczepienia symboli i tekstow)

2.4 Lewy pasek narzedzi rysunkowych

Sktada si¢ z ikonek (od gory):

L3

e ™ -strzatka (wskaznik), shuzy do zaznaczania i przesuwania elementoéw mapy

=] - zaznaczanie prostokagtem

e ' -powickszanie, pokazuje panel Zoom

g
o - pokazuje panel do wycinania fragmentéw rysunku

& - pokazuje panel do wstawiania symboli i linii energetycznych
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l - pokazuje panel do kreslenia linii
|
. % - pokazuje panel narzedzi linii, do edycji zaznaczonych linii

m|

o - pokazuje panel z narzgdziami generowania skarp, schodow, muréow oporowych...

. - pokazuje panel funkcji do poprawiania linii

. £ - pokazuje panel do wstawiania tukow i kot
abl

e " - pokazuje panel do wstawiania tekstow

e _*|-pokazuje panel z funkcjami pomiaréw na mapie

e —I- pokazuje panel z funkcjami obliczania pomiardw terenowych

1

o - przesuwanie rysunku w czterech kierunkach pokazanych strzateczkami (kierunek przesuwania si¢ rysunku
mozna zdefiniowa¢ w okienku Opcje)

o ll - przesuwanie rysunku o zadany wektor

2.5 Prawy pasek narzedzi

Z prawej strony ekranu moze pojawic si¢ pasek ze zdefiniowanymi przez uzytkownika funkcjami - jak to robic¢
opiszemy w rozdziale o podpowiedziach K1.
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3. Punkty

3.1 Wprowadzenie

W programie wprowadzono pojecie tzw. punktow swobodnych. Jest to odpowiednik punktéw nakluwanych na
matryce i opisanych otowkiem - nie tworza one rysunku mapy, ale osnowe na ktorej ten rysunek powstaje. Gtéwnym
zrodlem punktow jest import z programu WinKalk. Wykorzystywacé je mozemy przy kresleniu linii, symboli i tukow
wlaczajac tzw. funkcje Przyciagania. Inne mozliwosci to masowa zamiana punktow na symbole i zanumerowanie punktow

E|1

swobodnych. Ich numery mozemy wylaczy¢ z rysunku przyciskiem

3.1.1 Naniesienie punktow na mape

Punkty swobodne wprowadza¢ na nowa map¢ wpisujac ich wspotrzedne recznie, tworzac je poprzez kliknigcie w
mape — takze z wykorzystaniem przyciagania np. do wierzchotkéw linii, lub importowaé je z WinKalk-a lub innych
programow (import tekstowy).

3.1.2 Pozyskanie punktow z mapy

Gdy chcemy pozyska¢ punkty z mapy np. pomierzone ze skalibrowanego rastra, albo z mapy zaimportowanej z
innego systemu, mozemy to zrobi¢ wstawiajac na map¢ wtasnie punkty swobodne: r¢cznie, klikajac w mapg (narzedziem z
panelu Symbole) lub zanumerowujac wierzchotki istniejacych linii (menu Topologia->Zanumerowanie wierzchotkow linii).
Gdy juz wstawimy punkty na mape, mozemy je przekopiowac do innych programéw przez eksport tekstowy lub eksport do
WinKalk. Jezeli mamy z dana mapka skojarzony jaki$ obiekt WinKalk, punkty moga by¢ do niego wysytane na biezaco, w
trakcie klikania . Szczegbtowo te funkcje sa opisane ponizej.

Szczegdlnym przypadkiem jest import punktow z rysunkiem DXF gdzie numery punktow sg umieszczane osobno,
jako teksty. Mozna wtedy uzy¢ funkcji kojarzenia tych numeréw z punktami swobodnymi Punkty->Pozyskanie numerow.

3.2 Reczne wstawianie punktow

Punkty swobodne mozna r¢cznie wprowadzac na mapg. Mozna to zrobi¢ funkcja z menu Punkty-> Wstawianie

reczne. Pojawi si¢ wtedy dialog:
Punkt swobodny |

Flumer ; I1 v Ok
b
|4EI,E1 x Al
e |44,35
) [¥ Zapis do
Wz ok | I1 22 44 WinHalk
bood
- IEDE j [ Mie pokazuj
dialogu

Rys. B - Wstawianie punktu

Nalezy wypehi¢ jego pola (przynajmniej X i Y) i wecisnaé OK. Potem pojawi si¢ ten sam dialog z numerem
zwigkszonym o 1 i mozemy wpisa¢ nastepny punkt. Wpisywanie konczymy naciskajac przycisk Anuly;j.
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&

Mozemy tez wstawia¢ punkty klikajac myszka w mapg. Aby to zrobi¢, wybieramy z paska narz¢dzi Symbole (=) i

przycisk punkty swobodne - __ Teraz wystarczy klikna¢ w mape . Pojawi si¢ dialog z Rys. B - Wstawianie punktu.
Poczatkowo sa w nim wypetnione tylko pola X i Y (sczytane z ekranu). Mozemy dopisa¢ numer, kod i wysokos¢. Mozemy
tez poprawi¢ wspotrzedne X 1Y, jezeli znamy ich doktadne wartosci.

Na dialogu jest opcja ,,Zapis do WinKalk”. Gdy jest wiaczona, dany punkt jest takze zapisywany do aktualnie
podtaczonego obiektu WinKalk (ostrzega, gdy taki punkt juz istnieje i ma inne wspotrzedne XY).

Wigkszq ilos¢ punktow swobodnych latwiej jest wyeksportowaé do WinKalk-a funkcjq ,, Eksport do WinKalk”

Opcja ,,Nie pokazuj dialogu” dziala tylko przy uruchomieniu wstawiania punktow przyciskiem | Gdy jest
wilaczona, po kliknigciu w mape¢ punkt jest wstawiany natychmiast, bez pokazywania powyzszego dialogu, numery sa

nadawane po kolei. Po ponownym kliknigciu | mozemy tg opcje wylaczyc.

3.3 Import punktow z WinKalk

Najlepszym sposobem na pozyskanie obliczonych wspolrzgdnych punktow jest ich import z WinKalk. Aby to
zrobi¢, wybieramy z menu Punkty -> Import z WinKalk. Pojawia si¢ dialog z lista obiektow:

.1 Lista Obiektow

katalog Wiinkalk:
|C:1Wnrmwinkalk

£ [mim) S
£ [niwel] v OK

£ [ogrdd)

£ [oldwh] X Anulyj
7 [other] P
3 [pol] Wybierz
£ [Siepraw] 2---- nhiekt
£ [skik]

£ [STUDZIAMN kA

£ [Suwnica) - E

= TTAlT

Rys. C - Import z WinKalk

Moze si¢ zdarzy¢, ze lista bedzie pusta. Oznacza to, ze program WinKalk zostal zainstalowany w innym katalogu
niz domysiny (C:\WINKALK). Nalezy wtedy wpisa¢ w pole powyzej listy petng nazwe katalogu w ktorym jest
zainstalowany program WinKalk (np. C:\GEO\WINKALK), lub wcisng¢ przycisk [...] z lewej strony pola i wybraé
obiekt w dialogu. Jezeli obiekty WinKalk znajdujq sie w roznych podkatalogach, mozemy wchodzi¢ w katalogi
znajdujgce sie na liscie przy pomocy dwukliku myszkq. Dwuklik w katalog [..] znajdujgcy sie na poczqtku listy
\przeniesie nas o poziom wyzej.

Z listy wybieramy obiekt, z ktérego chcemy zaimportowa¢ punkty, i klikamy OK. Pojawi si¢ tabela z punktami z
tego obiektu.

MikroMap zapamietuje, z jakiego obiektu pobralismy punkty i przy kazdym otwarciu mapy stara si¢ podigczyé
ten obiekt. Przydatne to jest np. przy eksporcie punktow lub dziatek do WinKalk
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a974.04 1053.39 Fire
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j '53": Punkty na mape...

¥ nizTysthic |

'53": Pojedyncze

|(',} Ouldwiez K.

[+]

Rys. D - Tabela punktow

Ale pojawienie si¢ tych punktow nie oznacza, ze pojawig si¢ one na mapie. Mamy kilka mozliwos$ci wstawiania

punktéw na mape:

e Wszystkie! - na mapg¢ zostang wstawione wszystkie punkty z tabeli
e Pojedyncze - musimy wpisa¢ numer punktu ktéry chcemy wstawi¢ (koniec wstawiania poprzez Anuluj)
e Punkty na mapg¢ - wybieramy punkty ktoére chcemy umie$ci¢ na mapie przy pomocy dialogu:

Pobranie punkiow z bazy

Punkty we tabeli:

Punkty na mapie:

32
33
34
36
ar
s

X

¢ oK

X Anul |

E Prresiewanic ‘

Rys. E - Wstawianie punktow na map¢

Wyboru dokonujemy w nastgpujacy sposob:

Jezeli chcemy wybra¢ wszystkie punkty naciskamy przycisk [>>]. Pojedyncze punkty przenosimy przyciskiem [>]
(po uprzedni zaznaczeniu ktéry chcemy przenie$c). Zaznacza¢ punkty mozna klikajac w nie myszka. Wigksza ilo$¢ na raz
mozna zaznaczy¢ klikajac w poszczegodlne numery myszka, jednoczesnie trzymajac nacisniety klawisz Ctrl lub Shift na
klawiaturze. Inny sposéb to klikniecie myszka w pierwszy punkt i ciagnigcie kursora w dot listy (trzymajac wceisniety
klawisz myszy). Pozostale przyciski pozwalajg na wybor wg. przedzialu, wzorca numeru lub wg. kodu. Szczegdtowo

medody wyboru punktéw sa opisane w rozdziale 5.5. Po naci$nigciu OK punkty sa wstawiane na mapg.

Mozemy tez wykorzysta¢ funkcj¢ przesiewania prostokatem. Po nacisnigciu przycisku Przesiewanie i wprowadzeniu
min i max X 1Y na listach pozostang tylko punkty ktore mieszcza si¢ w takim przedziale.
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Jezeli wstawionych punktow nie wida¢ na ekranie, nalezy nacisng¢ ,, Pokaz wszystkie obiekty

Nic nie stoi tez na przeszkodzie aby wprowadzi¢ na mape punkty z kilku obiektow, nawet o powtarzajacych si¢
numerach (cho¢ nalezy sobie zdawac sprawg, ze powtarzanie si¢ numeréw moze oznaczaé pewne problemy przy kresleniu,
z tym, ze punktéw o identycznych Nr i XY program nie bedzie wstawial powtdrnie). Wystarczy nacisnaé przycisk Wybierz
obiekt, wskaza¢ inny obiekt i ponownie wybra¢ punkty do wstawienia na mapg.

Mozemy tez edytowac wszystkie dane w tabeli, takze kasowac i dopisywac punkty, ale uwaga! Wszystkie zmiany
dokonane na punktach w tabeli b¢da tez widoczne w programie WinKalk.

3.4 Import punktow w innych formatach

W menu Punkty->Import sg zebrane funkcje importu punktéw z innych niz WinKalk systeméw. Najczgsciej mamy
do dyspozycji plik tekstowy w formacie Nr X Y lub Nr X Y H, wtedy mozemy uzy¢ funkcji ,,Tekstowy XYH”. Funkcja P89
pozwala importowa¢ punkty w formacie Geo 89 i C-Geo.

Funkcja ,,Tekstowy w.g. specyfikacji” pozwala zaimportowac plik tekstowy we w zasadzie dowolnym formacie , w
specyfikacji mozemy podac¢ kolejnos¢ danych w pliku podajac symbole:

e n —numer punktu

® X,y, h—wspotrzedne

e k-kod

e *_dana do pominigcia

3.5 Odswiezanie mapy po zmianie wspolrzednych punktow

Czesto zdarza si¢, ze wykreslimy mape, a potem okazuje si¢, ze zle obliczyliSmy wspotrzedne kilku punktow. W
MikroMap-ie jest funkcja od§wiezania rysunku mapy na podstawie takich zmienionych wspotrzednych. Dziata ona
podobnie jak Import, tylko, ze po pojawieniu si¢ tabeli z punktami naciskamy przycisk ,,Odswiez XY”. Z listy wybieramy
punkty, ktorych wspotrzedne uleglty zmianie 1 naciskamy OK. Na mapie zmianie ulegng wszystkie punkty, symbole i linie
przechodzace przez te punkty. Musza byc¢ jednak spetnione dwa warunki: punkty i symbole musza mie¢ takie same numery
jak od$wiezane punkty, a linie muszg by¢ kreslone przy pomocy funkcji dociggania do punktow.

3.6 Numeracja i wyglad punktow

W pewnym zakresie mozemy definiowa¢ wyglad punktéw swobodnych. Standardowo jest to kropka z numerem

131

punktu umieszczonym z prawej strony. Mozemy tatwo usuna¢ z ekranu numery wytaczajac przycisk u gory ekranu.
Ponadto mozemy zdefiniowaé parametry prezentacji przy pomocy opcji. Dialog opcji pokazuje si¢ po nacisnigciu przycisku

2

. Na dialogu wybieramy stron¢ Punkty Swobodne.
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Opcje T Punkty swobodne T Teksty
ek e ! ! « CK
B {Pokaz nume: [ Pokaz kod
—Prezentacia numeru—— [ Prezentacia kodu: x ALy

odstep D D i | | Ddsten DX Elmm
odstep DY mm | | odstep DY mm

A Czcionka.. A Czcionka..

—=ymbol punkiu swobodnego

[% Hropka

[ KdHo Srednica (mm) ;

Rys. F - Opcje prezentacji punktow swobodnych

Jak wida¢ wlaczajac odpowiednie opcje mozemy zazyczy¢ sobie, zeby obok punktu pojawiat si¢ jego numer i kod.
Dla tych obydwu atrybutéw mozemy zdefiniowa¢ czcionke i przesunigcie DX i DY w stosunku do punktu. Sam punkt moze
by¢ zaznaczony kropka lub / i kotkiem ktorego promien takze mozemy zdefiniowac.

Opisy punktow nie zmieniaja wielkosci wraz ze zmiang skali, gdyz maja one znaczenie pomocnicze przy kresleniu, a
nie stanowig elementu rysunku. Mozna natomiast je przesuwac.

Na niektorych drukarkach o duzej rozdzielczosci po wydruku nie wida¢ kropek tworzgcych punkty. Nalezy wtedy
w opcjach zaznaczy¢, zZeby punkt byt kreslony kotkiem o nieduzym promieniu. Wtedy kotko bedzie sie drukowato
jako duza kropka.

3.7 Dodawanie numerow i rzednych do punktow

Punkty swobodne w zasadzie nie powinny pojawi¢ si¢ na wydruku - chyba, ze jest to szkic lub wydruk roboczy.

Warto jest wigc umiesci¢ obok punktow swobodnych prawdziwe numery - jako teksty. Mozna to zrobi¢ szybko i prosto
@ o
przy pomocy funkeji zanumerowania punktéw. Uruchamiamy ja weiskajac przycisk -1 na panelu symboli lub menu

Punkty->Zanumerowanie. Pojawi si¢ dialog:
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Dodanie numerow do punkiow swobodnych

Punkty swobodne: % Waivhbirane punkty: %l J o
102 100
L Lo x Anlg
>
£
LA

[w Fysui numer

1-7

—_— [ Rysuj wysokoss
12 [ Rysuj XY

kod 2B Opoje |
oo

Rys. G - Zanumerowanie punktow

Na prawej liscie mamy numery wszystkich punktow swobodnych na mapie. Wybieramy z nich te, ktore chcemy
zanumerowaé. Wyboru dokonujemy w nastepujacy sposob:

Jezeli chcemy wybra¢ wszystkie punkty naciskamy przycisk [>>]. Pojedyncze punkty przenosimy przyciskiem [>]
(po uprzednim zaznaczeniu ktéry chcemy przenie$¢). Zaznacza¢ punkty mozna klikajac w nie myszka. Wiekszg ilo$¢ na raz
mozna zaznaczy¢ klikajac w poszczegdlne numery myszka, jednoczesnie trzymajac nacisnigty klawisz Ctrl lub Shift na
klawiaturze. Inny sposob to kliknigcie myszka w pierwszy punkt i ciagnigcie kursora w dot listy (trzymajac wcisnigty
klawisz myszy). Zaznaczymy wtedy caty ciag punktow. Pozostate przyciski pozwalaja na wybor wg. przedziatu, wzorca
numeru , wg. kodu, lub punktéw zaznaczonych graficznie na rysunku. Szczegdélowo metody wyboru punktéw sa opisane w
rozdziale 5.5.

Po naci$nigciu OK na mapg wstawiane s3 numery punktow.

Mozemy tez sobie zazyczy¢, aby pojawily si¢ rzgdne H punktow (H=0 sg pomijane) lub wspotrzedne XY (na
odnos$niku). Wystarczy zaznaczy¢ odpowiednie opcje: Rysuj wysokos¢, Rysuj XY.

Wszystkie te dane sg wstawiane na mapg jako teksty, mozemy je edytowac, kasowac, przesuwac.

Mozemy tez zdefiniowa¢ wstgpnie potozenie i wyglad tych numerdw i rzednych. Ustawiamy to w okienku Opcje:
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Opcje T Punkty zwobodne T

—yhatawianie numerduy

Rozrist; : odstep D AT v oK
A Czoionka.. | odstep D Hrifm x ol

—stawianie rzednych H i opisds warstwic

Rozmiar: _E adstep DR 1.0 it
A Czoionka.. | odstep Do Pt

—llo&E migjsc po prEecinku
Dla ¥ | chugosci E

Dla rzednych H: E

Rys. H - Opcje prezentacji numeréw i rzednych

Elementy Wstawianie numeréw i Wstawianie rzednych pozwalaja na zdefiniowanie odstepu DX i DY (w mm na
mapie) od punktu. Mozna tez zdefiniowaé czcionke jakiej beda uzywac i doktadnos¢ wyswietlania wspotrzednych.

3.8 Dodanie opisu

Funkcja ta dziata podobnie jak Zanumerowanie, ale obok punktu jest wstawiany jest nie numer, ale dowolny tekst,
ktory podajemy.

3.9 Szukaj punktu nr...

Poszukiwanie punktu o podanym numerze. Znaleziony punkt zostaje zaznaczony czterema kropkami.

3.10 Zaznaczanie prostokatem

Ta funkcja pozwala zaznaczy¢ na ekranie myszka punkty poprzez przeciggni¢cie prostokata — zaznaczane sg tylko
punkty swobodne wewnatrz prostonata, linie, i inne obiekty nie.

3.11 Pozyskanie numerow

Przy imporcie rysunku z innych systemow (np. AutoCad) zdarza si¢, ze punkty swobodne nie maja numerdw, tylko
XY, a numery sg to teksty napisane w poblizu punktu. Ta funkcja pozwala odszuka¢ taki tekst lezacy w poblizu punktu i
nadaje punktowi swobodnemu odpowiedni numer.

3.12 Kasowanie punktow

Ta funkcja umozliwia usuni¢cie punktow swobodnych z rysunku poprzez ich wybor a listy.

3.13 Eksport punktow z MikroMap

Przewidziano tez mozliwo$¢ eksportu wspotrzgdnych punktow swobodnych z programu MikroMap. Stuza do tego
dwie funkcje:
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e Punkty->Eksport tekstowy. - eksport punktow do pliku tekstowego w formacie Nr X Y H Kod. Nalezy wybra¢ punkty
ktére chcemy eksportowaé (sposéb wyboru w dialogu opisano powyzej) i poda¢ nazwe pliku (w standardowym
dialogu ). Tak wyeksportowane punkty mozna wczyta¢ np. do WinKalk-a funkcja Import->Tekstowy.

e Punkty->Eksport WinKalk - ta funkcja dziata podobnie, ale zapisuje punkty bezposrednio do WinKalk-a, do obiektu
ktory jest aktualnie podiaczony (obiekt podlaczamy funkcjg Punkty->Import WinKalk).
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4. Linie

4.1 Wprowadzenie

W MikroMap-ie przewidziano kilka sposobow tworzenia linii. Najbardziej naturalne jest tworzenie linii przy uzyciu
myszki. Klikajac lewym klawiszem tworzymy wierzchotek linii, potem nastgpny i nastepny itd. Po kazdym kliknigciu linia
laczy si¢ z poprzednim wierzchotkiem. Konczymy lini¢ naciskajac klawisz Enter na klawiaturze, lub, klikajac prawy
klawisz myszki rozwijamy menu z ktérego wybieramy pozycje¢ Zakoncz.

Waznym uzupetnieniem ww. funkcji jest opcja Przyciagganie. Jezeli przyciaganie jest wiaczone, nie mozemy
utworzy¢ wierzchotka linii w dowolnym miejscu mapy, ale jezeli klikniemy w poblizu istniejagcego punktu (np.
zaimportowanego z WinKalk) program zakotwiczy wierzchotek linii doktadnie w tym punkcie.

Inne sposoby to kreslenie linii zatamujacych si¢ tylko pod katem prostym i kreslenie linii bez uzycia myszki -
podajac z klawiatury numery kolejnych wierzchotkow. Dla juz istniejacych linii istniejg funkcje kreslenia linii
rownoleglych, opisu czolowek, rozbijania linii na odcinki, taczenia, wydluzania, przecinania i wygtadzania.

4.2 Atrybuty linii
I czamy v Linia:l—jijl [— 013 mm =]

4.2.1 Kolor

Wszystkie atrybuty linii wybieramy z paska parametréw na gtownym ekranie. Najbardziej z lewej strony znajduje si¢
na nim okienko kolorow. Klikajac w strzatke z lewej strony okienka rozwijamy list¢ dostgpnych koloréw i wybieramy
whasciwy.

422 Sty
Okienko styli jest drugim od lewej. Mozemy je rozwing¢ i wybra¢ styl linii na podstawie jej wygladu, lub klikna¢ w

klawisz i wybra¢ styl linii z dialogu ktory si¢ pojawi. Ikonka 9{ pozwala wyszukac¢ lini¢ po nazwie.

Typy linii >

v OK

kontur uzytku gruntowego (2213) e ]

kontur klasyfikacyjny 22940

estakada [1011) X Anuluj
ktadka (2453)

most (2451) .,{-

wiadukt (2460) Szukaj Iiniii

inna budowa inZynierska (1012}

jaz ruchomy lub zastawka pigtrzaca (3954)
Bz mmy pigtrzaca ! OO OOOO OO O OOOT & Tabela_
jaz ruchommy lub zastawka pietrzaca (1013)
jaz staty (3014) AN NN RN RN EEEEE
W

ia7 otake FANAEN

Rys. I - Lista stylow linii
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4.2.3 Grubos¢

Grubos$¢ wybieramy z trzeciego od lewej okienka na panelu atrybutow.

4.3 KreSlenie linii

A

Aby kresli¢ lini¢ nalezy wybra¢ z paska narzedzi z lewej strony ekranu ikonke linii: —! lub klawisze Ctrl+L. Pojawi

si¢ wtedy panel linii:

Rysowanie linii
prostopadtych

Przesuwanie
wierzchotkow istniejacej

linii (jednej lub Wi@&

Rysowanie linii

pokrywajacych sie

Linie

[~ 2] 2

wg. numerow

(dialog)

Rysowanie linii

Ll

Rys. J - Panel linii

Kontynuacja istniejacej linii
(po wskazaniu jej na mapie)

Domyslnie jest na nim weisnigty przycisk kreslenia linii zwyktych. Aby wykresli¢ taka lini¢ wystarczy przesuwaé
myszke po ekranie i klikajac lewym klawiszem tworzy¢ kolejne wierzcholki. Lini¢ konczymy klikajac klawisz Enter na
klawiaturze, lub wybierajac pozycje Zakoncz z menu:

Rys. K - Menu linii

Lakoncz

Domknij

Rezygnuj

Domknij prostopadle

Domknij weieciem

Oblicz nastepny punkt

Przediuz do wskazanegj linii

Dotacz prostopadle do wskazanegj linii
Przycigganie

Przyciaganie do punktow

Przycigganie de linii

Usur ostatni plt
Usur pierwszy pkt

Enter
End

Esc

Ctri+M

Ins
F11
F12

Menu to po pojawia si¢ po nacisnigciu PRAWEGO klawisza myszki w czasie gdy kreslimy linie.

Uwaga! Aby w trakcie rysowania usung¢ zle narysowany wierzchotek, uzywamy funkcji ,,Usun ostatni pkt” z menu, a nie
globalnej funkcji Cofnij, ktora usuwa catg linig.

4.4 Przyciaganie

Kreslenie linii ,,na 0ko” nie zawsze da nam wystarczajaca doktadnos¢. Aby mie¢ pewnos¢, ze linia przechodzi
doktadnie przez zadane punkty, musimy wykorzysta¢ funkcje przyciagania. Po jej wlaczeniu nie bedziemy mogli wstawic¢
wierzchotka linii w dowolnym miejscu, ale jezeli klikniemy w poblizu istniejacego punktu, program zakotwiczy
wierzchotek linii doktadnie w tym miejscu.
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Przyciaganie mozemy wiaczy¢ wciskajac ikonke |i| u gory ekranu (przycisk pozostanie wcisnigty), lub wybierajac
opcje¢ Przyciaganie z menu ktdre rozwija si¢ po nacisnigciu prawego klawisza myszki (przy pozycji przyciaganie pojawi si¢
znaczek V). W podobny sposob mozemy wytaczy¢ ta funkcje. Weisnigeie tego przycisku zapewnia nam przyciaganie do

punktéw 1 wierzchotkow linii. Aby moc przyciagna¢ lini¢ do juz istniejacej linii, nalezy jeszcze wcisnaé przycisk ﬁ Gdy
wigczone jest przyciaganie do linii, program najpierw sprawdza, czy w poblizu punktu kliknigcia nie ma przecig¢cia linii i
jezeli jest, przyciaga do punktu przecigcia. Jezeli nie ma, przyciaga po prostu do linii.

Dociagnigcie do punktu jest sygnalizowane sygnatem dzwigkowym, dociggnigcie do linii nie.

Jezeli mamy problem ze zbyt duzym nagromadzeniem punktow na rysunku i nie jestesmy w stanie rozroznic, do
ktorego trzeba dociggnq¢ linie, mozemy powiekszy¢ fragment rysunku kotkiem myszki, lub klawiszem PageUp,
ppotgczyé linie i ponownie zmniejszy¢ rysunek klawiszem PageDown. Mozemy tez uzy¢ funkcji Zoom.

4.5 Konczenie, domykanie

Po utworzeniu ostatniego wierzchotka lini¢ konczymy klikajac klawisz Enter na klawiaturze, lub wybierajac
pozycje Zakoncz z menu ktore pojawia si¢ po naci$nigciu prawego klawisza myszki.

W praktyce lini¢ mozemy zakonczy¢ dwuklikiem prawym klawiszem myszy (potozenie menu Zakoncz jest tak
dobrane, ze po rozwinigciu menu jest doktadnie pod kursorem myszki)

Jezeli wykreslona linia nam nie odpowiada, mozemy tez z niej zrezygnowac¢ wceiskajac klawisz ESC na klawiaturze
lub wybierajac z menu opcj¢ Rezygnu;.

Mozemy tez lini¢ domkna¢, tzn. potaczy¢ ostatni punkt z pierwszym. Aby to zrobi¢, nalezy nacisna¢ ikonke i na
panelu linii albo wybra¢ opcje Domknij z menu lub nacisng¢ klawisz End na klawiaturze.

Istniejg tez inne sposoby domykania: domknigcie prostopadte i weigciem. Obydwa sg opcjami w menu. Domknigcie
prostopadle jest przydatne gdy np. mamy pomierzone 3 punkty budynku i chcemy doliczy¢ czwarty. Program wystawia
prostopadte od pierwszego 1 ostatniego boku linii i tworzy wierzchotek w punkcie przecigcia.

Domknigcie weigciem mozna wykorzysta¢ np., gdy mamy pomierzone 3 punkty budynku i czotéwki do
niewidocznego punktu. Po podaniu ich dlugosci program robi wceigcie liniowe za podstawe przyjmujac pierwszy i ostatni
punkt linii.

4.6 Obliczanie punktow linii

Pojedyncze punkty mozemy doliczy¢ w trakcie kreslenia linii na podstawie wielko$ci pomierzonych w terenie. Z
menu nalezy wybra¢ opcje¢ ,,Oblicz nastgpny punkt” i w dialogu, ktory si¢ pojawi wpisa¢ pomierzong dtugosé.

= Kolejny punkt n -
~Dhugosc————— [ Hierunek
o : v 0K
4612 (@ Przediuzenie proste]
st () Punkt na prostej X Anuj
(® prosty (100 gr.) O i lewa
O inny O v prawn

Rys. L - Obliczanie punktéw linii
Do wyboru mamy nastepujace konstrukcje:

e Punkt w przedtuzeniu prostej - tworzy wierzchotek w przedtuzeniu dwoch ostatnich wierzchotkdw proste;.

e Punkt na prostej - tworzy wierzcholek pomi¢gdzy dwoma ostatnimi wierzchotkami prostej (ostatni wierzchotek jest
zastapiony przez nowy punkt).

e W lewo, W prawo - tworzy wierzchotek na domiarze w lewo lub w prawo. Mozemy tez zada¢ inny kat odktadania
domiaru niz prosty (100 gradow).
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Mozemy tez przedtuzaé linie juz istniejgce. Nalezy wtedy jednak najpierw ,,dowigzac” sie do istniejgcej linii,
\poprzez ikonke ,, Kontynuacja...” z panelu linii: klikng¢ w koniec odcinka ktory chcemy przedtuzaé, i mozna juz
obliczac nastepny punkt w przedtuzeniu tego odcinka.

‘ Inny sposob przedluzania linii to uzycie przycisku z panelu Narzedzi linii, opisanego w dalszej czesci instrukcji.

4.7 Linie prostopadle

Istnieje specjalna funkcja kreslenia linii ktore zatamuja si¢ tylko pod katem prostym (budynki, tabelki itp.).

?]

Uruchamiamy ja wciskajac klawisz - | na panelu linii. W czasie kre$lenia tych linii dziatajg wszystkie opisane wyzej
funkcje domykania i obliczania. Nalezy doda¢, ze w czasie kreslenia mozemy przelaczac si¢ dowolng ilo$¢ razy pomiedzy
kresleniem linii zwyktych i prostopadlych wciskajac odpowiednia ikonke¢ na panelu.

Jezeli wlaczone jest przyciaganie do punktow, dziata ono tylko dla pierwszych dwoch punktéw linii prostopadte;.

4.8 Przesuwanie wierzcholkow istniejacej linii

Gdy na panelu linii jest wcisnigty przycisk EI, mozemy przy pomocy myszy ,.chwyta¢” i przesuwac wierzchotki
istniejacych linii - takze poczatek i koniec. Program podswietla prostokacikiem wierzchotek, ktory bedzie przesuwany. W
trakcie tej czynnos$ci dziata przyciaganie do punktéw i linii — jezeli ,,upuscimy” wierzcholek w poblizu istniejacego punktu,
zostanie on dociggniety. Na biezaco jest wyswietlane na ekranie pole powierzchni linii, dzigki temu mozemy projektowac
dziatki poprzez przesuwanie punktow granicy dziatki. Funkcje przesuwania wierzchotkow mozemy wykorzysta¢ do
przediuzania linii, dociggania linii do punktu lub innej linii,

Gdy naciskamy klawisz Ctrl na klawiaturze i przedtuzamy konce odcinka myszkq, program dba o to, zeby linia
nie zmienita kierunku. Przy uzyciu przyciggania do punktow i linii mozemy w ten sposob docigga¢ linie do innej
linii czy punktu. To jest tez najprostszy sposob na przedtuzenie linii.

4.9 Laczenie wierzcholkow wg. numerow
Gdy mamy duza ilo§¢ zanumerowanych punktow swobodnych, np. zaimportowanych z WinKalk-a, wygodnie jest je

1
Taczy¢ po prostu podajac numery kolejnych wierzchotkow z klawiatury. Ta funkcj¢ uruchamiamy przyciskiem ﬂ zZ
panelu linii (lub klawiszami Ctrl-N). Pojawi si¢ wtedy dialog:

= ¥ aczenie punktiw linia
MUmer punktus; j-'L Zarmknij

Mastepry | K7 Cofhi (gl
w brak
| ~f Takoncz | Rezygnuj
X (1 do punktoe
1 o liriii i pkt.
| < Darnknij | Prostopadle
| Wiciecietm | Ohblicz pkt

| Skasuj pierwszy punkt

Rys. M - Laczenie punktow linig
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W okienko wpisujemy kolejne numery i potwierdzamy je klawiszem Enter (lub przyciskiem Nastepny). Jak widac
na dialogu powtorzona jest wigkszos$¢ funkcji z menu linii, mozemy go wigc uzywaé jako dodatkowa pomoc przy kresleniu
linii. Naturalnie mozna tez na przemian kresli¢ lini¢ poprzez podawanie numerow i klikanie myszka w rysunek.

Na dialogu mamy tez mozliwo§¢ domknigcia linii (Domknij), domknigcia pod katem prostym (Prostopadle),
domknigcia weigciem liniowym (Wcigeiem) i doliczania punktow (Oblicz pkt.). Mozemy tez usuna¢ ostatni narysowany
punkt (Cofnij) lub pierwszy punkt linii (Skasuj pierwszy punkt).

Jak linia jest gotowa naciskamy klawisz Zakoncz, aby ja zaakceptowac lub Rezygnuj, aby ja usunac.

4.10 Narzedzia do obrobki istniejacych linii
Funkcje umozliwiajace obrobke istniejacych linii (przecinanie, opis czolowek itp.) sa zgromadzone na panelu

Narzedzia linii ktory pojawia si¢ po nacisnigciu ikonki L z panelu narzgdzi z lewej strony ekranu. Pojawi si¢ wtedy

panel:
Sklejanie . Przecinanie
przylegtych linii L aznaczonych
Rozbicie linii na linii
odcinki &
Opis czolowek St Wydhuzanie Rysowanie
prostokata

‘'
Linie rownolegle / £ e e %— Usuwanie warstwic
(maskowanie)
Szrafurowanie RyA. N - Panel narzedzi linid

'Wycinanie linig famang, zostawiajac

Wygtadzanie

to co wewnatrz lub na zewnatrz

Zanim bedziemy mogli skorzystac z funkcji z tego panela, musimy zaznaczy¢ jaka$ lini¢. Linie zaznaczamy

wybierajac narzedzie - strzatke E i klikajac w lini¢. Zaznaczona linia zostaje otoczona czterema czarnymi kwadracikami.
Jezeli na rysunku zadna linia nie jest zaznaczona, ikonki panelu sa nieaktywne (wyszarzone).

4.10.1 Kreslenie linii rownoleglych

Najpierw zaznaczamy linig, do ktorej chcemy kresli¢ rownolegte. Potem mozemy wybra¢ z panelu linii ikonke SI
Pojawi si¢ dialog:

|= Linia rownolegta
Odlegtodt ad linii (w metrach):

j-'L Zarnknij \\ Itwvdrz linie rdwnolects.

Rys. O - Kreslenie linii rownolegtych

Podajemy odleglosé, tzn. przesunigcie rownolegle w metrach (w lewo ze znakiem -) i naciskamy przycisk ,,Utworz
lini¢ rownolegla”. Mozemy w ten sposob utworzy¢ wiele linii, a nastgpnie zamkna¢ dialog przyciskiem Zamknij.

4.10.2 Czolowki
Lini¢ mozemy opisaé czotdéwkami. Najpierw musimy zaznaczy¢ lini¢ jak opisano powyzej, a nastgpnie nacisng¢

z:_,
ikonke ﬂ Wybieramy czcionke, ktora maja by¢ wrysowane czotowki i nad wszystkimi odcinkami zaznaczonych linii
pojawia sie¢ teksty czolowek. Mozemy je nastgpnie edytowac i przesuwac jak kazdy inny tekst. Jezeli nie chcemy aby
czotowka pojawita si¢ tylko nad jednym odcinkiem linii, musimy najpierw linie rozbi¢ na odcinki - funkcja opisana ponize;j.
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Mozemy tez skasowac niepotrzebne czotowki po ich utworzeniu. Po opisaniu linii na panelu w dole ekranu pojawi si¢ suma
czotéwek.

4.10.3 Rozbijanie linii

Linie tamane sg zapamigtywane przez program w catosci, tak jak je utworzylismy. Czasami moze by¢ przydatne
s

rozbicie takiej tamanej na elementarne odcinki. Mozemy to zrobi¢ funkcja *| z panelu linii. Przedtem oczywiscie nalezy
zaznaczy¢ lini¢ do rozbicia jak opisano powyze;j.

4.10.4 Laczenie linii

Przycisk l] powoduje, ze program probuje potaczy¢ koncami wszystkie zaznaczone linie (o ile si¢ stykaja).

4.10.5 Przecinanie linii

Mozemy zaznaczy¢ kilka przecinajacych si¢ linii i nacisnaé przycisk Program rozbije wtedy wszystkie
zaznaczone linie na fragmenty w punktach przeciecia.

4.10.6 Wydluzanie linii

Przy uzyciu przycisku < mozemy wydluzy¢ lub skrocic linie. Po jego nacisnigciu pojawi si¢ dialog z wyswietlong
aktualng dtugoscia odcinka w metrach. Wpisujemy tam taka dtugos¢ jaka sobie zyczymy i klikamy OK. Odcinek zmienia
swa dhugos¢. Jezeli okaze si¢, ze wydtuzenie nastapito nie z tego konca co trzeba, uzyjmy przycisku Cofnij, a nastgpnie
powtorzmy czynno$¢ wydtuzania wpisujac dhugos¢ z minusem.

Jezeli zaznaczona linia nie jest odcinkiem, ale famang sktadajacg si¢ z wielu odcinkéw wydtuzeniu ulega ostatni (lub
pierwszy) odcinek tamanej. Aby unikna¢ problemow lepiej jest najpierw famana rozbi¢ na odcinki funkcja opisang
powyzej, a dopiero potem wydtuza¢ ten, ktéry chcemy.

Inny sposob przediuzania linii mamy na panelu linii — wigczamy funkcje przesuwania wierzchotkow, naciskamy
klawisz Ctrl na klawiaturze i mozemy przedtuzac konce odcinka myszkq — z mozliwosciq uzycia przyciggania do
\punktow i linii!.

4.10.7 Szrafurowanie

Ta funkcja pozwala wybra¢ wypetnienie dla zaznaczonej linii. Linia musi by¢ zamknigta. Po wcisnigciu tego
przycisku pojawi si¢ dialog z ktérego mozemy wybra¢ rodzaj wypehienia (kolor wybieramy na gtéwnym ekranie). Po
nacisnigciu OK wnegtrze linii zostaje wypetnione wybranym wzorem.

4.10.8 Wygladzanie linii

e
Przycisk _I wygladza zaznaczone linie, tzn. wstawia do linii dodatkowe wierzchotki tak, aby miata bardziej gladki
przebieg. Funkcja ta jest uzyteczna w zasadzie tylko dla warstwic.

4.10.9 Usuwanie warstwic

-,
Funkcja _:tﬂ pozwala na usunigcie warstwic spod zaznaczonej linii (jezeli jest to linia zamknigta). W ten sposob
mozemy szybko usunaé niepotrzebne fragmenty warstwic przebiegajacych pod budynkami.

Jezeli zaznaczymy lini¢ ktdra nie jest zamknieta i uruchomimy ta funkcje, warstwice zostang tylko poprzecinane w
miejscach przejscia pod zaznaczong linig. W ten sposdb mozemy zaznaczy¢ dwie nie powigzane ze sobg linie - np.
krawedzie drogi, wygenerowac przecigcia i r¢cznie usungé niepotrzebne fragmenty warstwic spomig¢dzy linii.
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4.10.10 Wycinanie linia famana

Czasem zachodzi potrzeba usunigcia z rysunku wszystkiego poza np. jedng dziatka z 10 metrowa ,,opaska”. Mozna
to zrobi¢ wiasnie ta funkcja. Aktywujemy rysowanie linii, na rysunku rysujemy pomocniczg lini¢ (zamknigtg) opasujaca

obszar, ktory ma zosta¢ wyciety z rysunku. Nastepnie zaznaczamy tg lini¢ i naciskamy przycisk ﬁ Z rysunku zostanie
usunicte wszystko co jest na zewnatrz tej linii, lacznie z linia pomocnicza. Radzimy ta operacje robi¢ na kopii mapy, bo
zwykle ta usunicta reszta rysunku tez bedzie nam nadal potrzebna. Mamy tez drugg wersje tej funkcji — po naci$nieciu

5

przycisku wykasowane zostanie wszystko wewnatrz linii, a pozostanie to co na zewnatrz.

4.10.11 Rysowanie prostokata

Przycisk E pozwala na rysowanie prostokatow o bokach rownolegtych do ramki. Ta funkcja jest przydatna
glownie przy tworzeniu tabelek i ramek. Po jago naci$nig¢ciu program pyta o wymiary prostokata (w milimetrach w skali
wydruku mapy), nastepnie na tle rysunku pojawi si¢ przyczepiony do myszki prostokat o podanych wymiarach.
Pozycjonujemy go na rysunku i wstawiamy kliknigciem. Przy wstawianiu dziata przycigganie, co moze by¢ przydatne przy
tworzeniu tabelek (program przyciaga lewy gorny rog wstawianego prostokata do np. prawego gornego rogu prostokata juz
istniejacego, dzicki czemu mamy pewnos$¢, ze do siebie przylegaja).

4.11 Edycja linii
Istniejaca lini¢ mozemy edytowaé. Mozemy ja przesuna¢ (to ma sens raczej w przypadku ramek czy tabelek),

zmienic jej atrybuty. Przed edycja lini¢ nalezy zaznaczy¢ przy pomocy narzedzia strzatki E Mozemy zaznaczy¢ i
edytowac jednocze$nie wigksza ilos¢ linii - nalezy je klika¢ z trzymajac wcisnigty klawisz Shift lub skorzystaé z narzedzia

zaznaczania prostokate 48] Po zaznaczeniu linii naciskamy ikonke w gornej czesci ekranu. Pojawi si¢ dialog w
ktérym mozemy ustawi¢ styl, kolor i grubos¢ linii. Pojedyncza lini¢ mozemy edytowac klikajac w nig dwukrotnie.

Ksztalt linii mozemy zmieniaé przy pomocy funkcji przesuwania wierzchotkow linii, a takze roznych narzedzi z
\panelu narzedzi linii.

Skarpy

4.12 Blokowanie przesuwanigAinii Wypelnianic obszars

Jezeli nie chcemy, aby linie dawato sie pfzesuwaé (na-egoT linie majg Scisle okredsymbolem np. trawy yjne iich

przesuwanie prowadzi do btgdow) wystarczy wcisng¢ ikonke @I na panelu u géry ekranu.

4.13 Kreslenie skarp, schodow

Do generowania bardziej ztozonych obiektow jak skarpy, schody itp. przeznaczono specjalne funkcje zgromadzona
na ponizszym panelu.
Schody

Mu oporowy w Generowanie obiek. .. [E3 |

skali
~=|8|m v g |
¥

Skarpy do map
gorniczych

Kreslenie skarp i muru oporowego odbywa si¢ podobnie: najpierw nalezy zaznaczy¢ dwie linie - gore i dot skarpy,
lub lewa i prawg krawedz muru (nalezy pamigtac, aby rysowac je jako dwie oddzielne linie) a nastgpnie nacisngé
odpowiednig funkcje. Program wygeneruje wiele nowych odcinkéw sktadajacych si¢ na rysunek skarpy lub muru. Uwaga!
program nie zdota wypehic¢ skarpy, jezeli jej obwodnica jest narysowana jedng linig zamknigta, gdyz nie wie wtedy, gdzie
jest gora i dot skarpy. Gora i dot skarpy musza by¢ narysowane dwoma odrgbnymi liniami. Zaznaczamy je w ten sposob, ze
wybieramy z lewego paska narzedzie strzatki, klikamy w gore skarpy, naciskamy Shift na klawiaturze i trzymajac wcisnigty
Shift klikamy myszka w lini¢ dolng. Odstgp pomigdzy odcinkami skarpy jest wyliczany automatycznie, wg. wskazan K1
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Uwaga! odcinki utworzone jako rysunek skarpy te sq zgrupowane - aby np. skasowac jeden z nich musimy je

Ga

najpierw rozgrupowac przyciskiem “*=1z gornego paska

Schody rysujemy nieco inaczej. Najpierw rysujemy obrys schodow jako zamknigty prostokat, zaznaczamy tg linig i
weciskamy przycisk rysowania schodoéw. Program pyta o ilo$¢ stopni i/lub odstgp, a nastepnie rysuje stopnie prostopadle do
pierwszego boku linii. Pojawia si¢ pytanie, czy stopnie zostaty narysowane prawidtowo. Jezeli tak, naciskamy OK, jezeli
nie, naciskamy Powtdrz i program usuwa narysowane stopnie i rysuje je ponownie, przy nastepnym boku prostokata. I tak
az do skutku.

Jeszcze inaczej dziala funkcja wypeltniania obszaru symbolem np. trawy. Zaznaczamy na rysunku linie — obwodnice

ktora chcemy wypetni¢, weiskamy , podajemy kod symbolu. Program wypetnia zaznaczona obwodnicg siatka tych
symboli.

‘ Bezposrednio po narysowaniu skarp lub schodow mozna je usungé przyciskiem Cofnij

4.14 Inne operacje na liniach

Na panelu uruchamianym z menu Raster->Poprawianie linii sg zawarte jescze bardziej zaawansowane operacje
edycji linii, wykorzystywane glownie do poprawiania linii powstatych z wektoryzacji rastra, ich opis znajduje si¢ w
rozdziale Wektoryzacja
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5. Symbole

5.1 Wprowadzenie

Symbole mozemy wstawiaé przy pomocy myszki, klikajac w miejsce w ktore chcemy wstawi¢ symbol. Mozemy tez
wykorzysta¢ funkcj¢ przyciagania (opisang w rozdziale Linie) - po jej wiaczeniu symbole beda wstawiane doktadnie w
miejscu istniejacego punktu, wystarczy, ze klikniemy w jego poblizu.

Jezeli importujemy punkty z WinKalk mozemy tez wykorzysta¢ funkcj¢ masowej zamiany punktéw na symbole.
Wystarczy poda¢ ktore punkty chcemy zamieni¢ i na jaki symbol. Mozna tez wykorzysta¢ informacje zawarta w kodzie
punktu i kazdy zamieni¢ na odpowiedni symbol.

Odrebna funkcja jest rysowanie symboli linii energetycznych, ktore przypomina bardziej kreslenie linii niz symboli.
Na tym panelu jest tez funkcja wstawiania punktow swobodnych, opisana w rozdziale Rgczne wstawianie punktow.

Symbole sa identyfikowane kodem wg. aktualnie ustawionej instrukcji (pliku z tabela symboli). Nie musimy
pamigta¢ tych kodow, symbol mozemy wybra¢ w wygodny sposob z listy dostepnych symboli.

5.2 Rysowanie symboli

Aby wstawi¢ symbol nalezy wybra¢ z paska narzgdzi z lewej strony ekranu ikonke symboli: EI Pojawi si¢ wtedy
panel symboli:

Masowa zamiana

Rysowanie linii punktow na symbole
energetycznych _\

'Wstawianie Z -
symboli anumerowanie
punktéw swobodnych
Wstawianie punktow

swobodnych Rys. P - Panel symboli

Domyslnie jest na nim wcisniety przycisk kreslenia symboli. Gdy jest on aktywny, mozemy klikna¢ w ekran (lewym
klawiszem myszki) w miejsce w ktdre chcemy wstawi¢ symbol, a pokaze si¢ dialog:

Symbol E3

Fumer : | [ Rysuj numer
W JIST.SS [ Rysujwysokosc
: [ Rysuj opiz
Vi laas B
Wiyzokosc ||:|
e | -
bood |922| j e

0K ‘ X anuy ‘

Rys. Q - Wstawianie symboli
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Wspotrzedne X 1Y sg sczytane z ekranu, i mozemy je zmieni¢. Mozemy tez do symbolu doda¢ atrybuty: wysokos¢ i
numer (numer moze to by¢ dowolny opis do 12 znakdéw). Najwazniejszg informacja jest jednak kod symbolu, gdyz od niego
zalezy jaki symbol zostanie wstawiony.

Kod mozemy wpisaé recznie (jezeli pamietamy), wybrac z listy ktéra rozwija si¢ po nacisnigciu strzatki E , lub

wybrac z listy symboli ktéra pojawi si¢ po nacisnieciu ikonki - Ten ostatni sposob jest najwygodniejszy, i zostanie
doktadnie opisany ponizej.

Dwuklik w polu Kod przywotuje kod punktu swobodnego, na ktorym jest wstawiany dany symbol — o ile
korzystamy z przyciagania do punktow

Mozemy sobie zazyczy¢, aby obok symbolu pojawit si¢ jego numer, wysoko$¢ lub dowolny opis wpisany w okienku
obok. Wystarczy zaznaczy¢ odpowiednie opcje (Rysuj numer, Rysuj wysoko$¢, Rysuj opis) na dialogu. Te atrybuty sa
wstawiane na rysunek jako tekst. Styl, czcionke 1 sposob ich wstawienia mozemy ustawi¢ w dialogu Opcje.

5.3 Wybieranie symbolu z listy

Lista symboli jest utatwieniem przy wyborze symbolu do narysowania. Lista pojawia si¢ po naci$nigciu ikonki i
wyglada mniej wigcej tak:

112

113

121

122

123

131

201

Punkt osnouey podstennowe) weysokoscioue]

Punkt oshowy podstaowe] WYYH

Punkt szczegdlovwej osnowy poziomej

Punkt szczegdtowe] osnowey wysokosciowe]

Punkt osnovey szczegdowe] XH

Punkt osnovwsy pomiarovve) poziomej

Tnak granicy panstwa stabilizowany trowale

[

<« | 9

I

® wazystko

O Oshowa

@) Granice, grunty

) Budynki

) Komunikacia

) Uzbrajenie

C Rzedha

C Zagospodarowanie

@) Elementy graficzne

[ Fittr

|E‘; Zrief takbels..

Rys. R - Lista symboli

Mozemy wybra¢ symbol i nacisng¢ przycisk OK, a jego kod zostanie przekopiowany do dialogu. Standardowo na
liscie zawarte sa wszystkie symbole, mozemy ograniczy¢ ich liczbg uzywajac opcji Filtr (filtr dziata tylko gdy uzywamy
kodéw numerycznych).

Mozemy tez zmieni¢ tabele symboli przyciskiem ,,Zmien tabele”. Z programem dostarczane sg tabele dla skal 500,
1000, 2000, 5000. Odpowiednia tabela jest dolgczana do mapy w momencie jej tworzenia (domyslnie 500).

5.4 Przyciaganie

Majac na ekranie punkty zaimportowane z WinKalk-a mozemy wykorzysta¢ funkcj¢ przyciagania - po jej wlaczeniu
nie bedziemy mogli wstawi¢ symbolu w kazdym miejscu, ale wystarczy, ze klikniemy w poblizu punktu, a symbol bedzie
wstawiony doktadnie w jego miejscu. Przy duzym zaggszczeniu punktow warto powigkszy¢ obraz.
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Przyciaganie mozemy wiaczy¢ wciskajac ikonke w gornej czgsci ekranu (przycisk pozostanie wcisnigty).
Przyciaganie dziala tez przy kresleniu symboli linii energetycznych.

5.5 Masowa zamiana punktow na symbole

Jezeli importujemy punkty z WinKalk mozemy tez wykorzysta¢ funkcj¢ masowej zamiany punktéw na symbole.
Oplaca si¢ jej uzy¢, jezeli chcemy zamieni¢ wigkszg ilo$¢ punktéw na symbole lub kiedy punkty przeniesione z WinKalk-a
maja kody réwne numerom symboli na ktore je chcemy zmienic.

Jezeli uzywamy innego systemu kodowania niz numery z instrukcji K1, mozemy pozmienia¢ kody odpowiednich
symboli przy pomocy Edytora Symboli(z menu Mapa)

Funkcj¢ masowej zamiany wywotujemy naciskajac klawisz B na panelu symboli. Pojawi si¢ wtedy dialog:

Zamiana na symbole

Punkty swobodne: %l Wivbrane punkty: %l 9’ Ok
100 105
s X Anuly
103
106 3 Spogsob Zmiany
{7 Wiy, kodu punktu
< % Ma zymbal or:
‘s 202 | IFi
1-7
— [ Rysu weysokosd
12 [ Ry Xy
kaod 2B opcje |
=

Rys. S - Zamiana punktow na symbole

Z lewej strony wida¢ numery punktéw swobodnych wstawionych na mape. Musimy wybra¢ punkty ktore chcemy
zamieni¢ na symbole.

Wybér punktow:

Jezeli chcemy wybra¢ wszystkie punkty naciskamy przycisk [>>]. Pojedyncze punkty przenosimy przyciskiem [>]
(po uprzednim zaznaczeniu ktéry chcemy przenie$¢). Zaznacza¢ punkty mozna klikajac w nie myszka. Wieksza ilo$¢ na raz
mozna zaznaczy¢ klikajac w poszczegodlne numery myszka, jednoczesnie trzymajac naci$niety klawisz Ctrl na klawiaturze.
Inny sposob to kliknigcie myszka w pierwszy punkt i ciagnigcie kursora w dot listy (trzymajac weisniety klawisz myszy),
lub klikngcie w pierwszy punkt, a potem w ostatni z wcisnigtym Shiftem. Zaznaczymy wtedy caty ciag punktow.

Dodatkowe ikonki wyboru

Pod ikonkami ze strzalkami sg przyciski, ktore pozwalaja dokonywa¢ wyboru sposrdd wigkszej ilosci punktow, sa
to:

E‘ - przy pomocy tego przycisku mozemy skorzysta¢ z funkcji wybierania punktow recznie wprowadzonym
przedziatem. Po jego naci$nigciu pojawi si¢ dialog w ktorym nalezy wpisa¢ przedzial od-do, dwa numery rozdzielone
spacja np.: 100 200. Mozna tez wprowadzi¢ kilka przedziatow oddzielonych przecinkami np. 100 200, 500 600 - oznacza
od 100 do 200 i od 500 do 600. Mozna tez wprowadzi¢ kilka pojedynczych punktow np. 5,8,12.
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EI - ten przycisku pozwala na wybor punktow wg. okreslonego wzorca. Po jego nacisnigciu pojawi si¢ dialog w
ktorym nalezy wpisa¢ wzorzec. Wzorzec moze zawiera¢ znaki specjalne:

e *.owiazdka oznacza dowolny ciag znakow
e ?-znak zapytania oznacza dowolny pojedynczy znak
Przyktady wzorcow:

12-* - wszystkie punkty zaczynajace si¢ na 12- np. 12-1, 12-46, 12-1556
*a - wszystkie punkty konczace si¢ na a np. la, 130a, wiata itp.

1?? - punkty od 100 do 199, ale tez 10a, 1-1 itd.

1*a - punkty 10a, 100a, 134-66a itp.

kiod
- ta ikonka pozwala na wybér punktéw w.g. ich kodu
- po naci$nigciu tego przycisku na prawa stron¢ sg przenoszone punkty, ktore sa zaznaczone graficznie na
rysunku.

Opcje zamiany na symbole
Po wybraniu punktow do zamiany mozemy wybrac sposob zamiany:

e Jezeli punkty maja whasciwe kody zaznaczamy opcj¢ ,,Wg. kodu punktu”. Kazdy punkt zostanie wtedy zamieniony na
inny symbol, w zaleznos$ci od kodu jaki posiada.

e Jezeli wszystkie wybrane punkty chcemy zamieni¢ na taki sam symbol, zaznaczmy opcje¢ ,,Na symbol nr” i

wpisujemy numer symbolu w pole. Mozemy tez oczywiscie wybra¢ symbol z listy po nacisnigciu ikonki .
Po naci$nigeciu OK w miejscu wybranych punktéw pojawiaja si¢ symbole. Dodatkowe mozliwos$ci to rysowanie
numeru i wysokosci punktu obok symbolu. Wystarczy zaznaczy¢ odpowiednie opcje na dialogu.

5.6 Zanumerowanie punktow

Funkcja zanumerowania punktow zostata opisana w rozdziale 3.7 — ,,Dodawanie numeréw i rzgdnych do punktow”

5.7 Linie energetyczne

Symbole kierunkow linii energetycznych potraktowano specjalnie, gdyz ich wstawianie wiaze si¢ na og6t z
koniecznoscig doktadnego ukierunkowania nachylenia symbolu. Dlatego tez wygodniej jest je wstawiac tak jakbySmy
kreslili lini¢ - klikajac w kolejne wierzchotki, ew. korzystajac z opcji przyciagania do istniejagcych punktow. Funkcje ta

uruchamiamy klikajac ikonke H na panelu symboli. Pojawi si¢ dialog, w ktérym nalezy zaznaczy¢ rodzaj linii jaki
chcemy rysowac, a nastepnie klikamy w kolejne wierzchotki linii (symbole rysuja si¢ dopiero po kliknigciu drugiego

S

wierzchotka). Lini¢ konczymy klikajac prawym klawiszem myszy lub ikonke na panelu symboli.

Nalezy zwroci¢ uwage, czy korzystamy z kodow numerycznych czy literowych (domysinie numerycznych). Gdy na
dialogu ustawimy zlq opcje, zamiast symboli linii pojawiq sie kropki

Z liniami energetycznymi moga by¢ problemy przy imporcie/eksporcie z innych systemow, gdyz symbol kierunku
moze by¢ réznie zdefiniowany: poziomo lub pionowo. Gdy okazuje si¢, ze kierunki linii sa pod zlym katem, mozna to
szybko poprawi¢ w menu Obliczenia->Transformacje mapy->Obrot kierunkow linii en. o 90 st.

Ta funkcja jest przestarzata, zgodnie z nowymi instrukcjami linie energetyczne nalezy kresli¢ nie jako ciag symboli,
ale jako lini¢ — sg do tego utworzone specjalne typy linii.

5.8 Edycja symboli

Symbol mozemy przesunac¢ (lepiej jednak wpisa¢ mu nowe wspolrzgdne rgcznie) lub zmieni¢ jego wspolrzedne,

c

wysokos¢, czy nawet kod. Przed edycja symbol nalezy zaznaczy¢ przy pomocy narzedzia strzatki J Po zaznaczeniu
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naciskamy ikonke w gornej cz¢sci ekranu. Pojawi si¢ dialog podobny jak przy wstawianiu symbolu, w ktory mozemy
wpisa¢ nowe wartosci atrybutdéw symbolu. Pro$ciej jest uruchomi¢ edycje symbolu klikajac w niego dwukrotnie.

Symbol nalezy klikna¢ doktadnie w punkcie zaczepienia, jezeli mamy problemy z jego znalezieniem, mozna wiaczy¢

|
w gorze ekranu ikonke |ﬂ, wtedy w miejscu zaczepienia symbolu pojawi si¢ maty kwadracik.

Jezeli w czasie zaznaczania symbol nam sie przesunie, mozemy to cofingc¢ klawiszem

5.9 Bloki

Bloki mozna uwaza¢ za specjalny rodzaj symboli. Zostaly one wprowadzone do MikroMap aby usprawnic¢
import danych z innych programéw CAD, w ktorych pojecie bloku jest bardzo istotne. Mozemy tez definiowac wiasne
bloki i uzywac¢ ich na rysunku, nalezy jednak pamigtac, ze bloki sg zapamietywane tylko na tym rysunku, na ktérym
zostaly zdefiniowane, jezeli chcemy je mie¢ na innym rysunku nalezy uzy¢ funkcji ,,Nowy z prototypem” jako
prototyp podajac plik ze zdefiniowanymi blokami.

Operacje na blokach zostaty zgrupowane w menu Mapa->Bloki

5.9.1 Wstaw na mape

Wstawianie bloku na mapg, trzeba podac jego nazwe i ew. kat obrotu. Bloki mozna tez wstawia¢ jak symbole,
wpisujac recznie jako kod nazwe bloku.

5.9.2 Definiuj

Ta funkcja umozliwia definiowanie bloku. Najpierw blok nalezy narysowa¢ na mapie w dowolnym miejscu, nastepnie
zaznaczy¢ wszystkie jego elementy (np. przez ,,Zaznaczanie prostokatem”, i wybra¢ z menu funkcj¢ Definiuj. Program
spyta jeszcze o nazwe bloku i dopisze go do listy. Jako punkt wstawienia przyjmowany jest srodek cigzkosci bloku.

5.9.3 Lista

Wyswietla list¢ zdefiniowanych blokow. Umozliwia edycj¢ nazw i kasowanie.

5.9.4 Usun wszystkie

Pozwala na szybkie usunig¢cie wszystkich definicji blokow. Zalecamy to robi¢, gdy w zaimportowanej mapie nazwy
blokéw pokrywaja si¢ z nazwami symboli Mikromap.

5.9.5 Konflikty z symbolami

Jezeli zdazy sig, ze zaimportowany blok ma taka sama nazwe jak juz istniejacy symbol np. 202, priorytet ma definicja
symbolu z Mikromap. Problemy moga si¢ jednak pojawi¢ przy eksporcie. Jezeli np. w AutoCAD symbole wygladaja
inaczej niz w Mikromap, zalecamy usunigcie definicji blokéw w Mikromap.

Szczegodlne problemy sa z symbolem kierunku liniii energetycznych, moze on by¢ réznie zdefiniowany: poziomo lub
pionowo. Gdy okazuje si¢, ze kierunki linii wskazujg pod ztym katem, mozna to szybko poprawi¢ w menu Obliczenia-
>Transformacje mapy->Obroét kierunkdw linii en. o 90 st.
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6. Teksty

6.1 Wprowadzenie

Teksty mozna wstawia¢ na 3 sposoby: tekst zwykty, tekst pochylony i tekst wieloliniowy. Kazdy z nich wstawiamy
w ten sposob, ze w dialogu wpisujemy tekst, klikamy OK, na ekranie pojawi si¢ ,,przyczepiony” do kursora myszki
prostokat pokazujacy rozmiary tekstu, ktory mozemy myszka przemiescic¢ po rysunku, a po kliknigciu tekst zostaje
wstawiony. Tekst pochylony po pierwszym kliknigciu mozemy jeszcze obrdci¢ poruszajac myszka w gore i w dot. Przy
tekstach wieloliniowych mamy mozliwos¢ dodawania odno$nikdéw — linii ktora taczy tekst z jakim$ punktem.

Nie mozna wstawic¢ pochylonego tekstu wieloliniowego, ale mozemy go wstawic¢ poziomo i nastgpnie obrocic przy
\pomocy funkcji Edycja, Edycja obrotu.

6.2 Tekst zwykly

ab
Aby wstawi¢ symbol nalezy wybra¢ z paska narzedzi z lewej strony ekranu ikonke tekstu: J Pojawi si¢ wtedy
panel tekstow:

'Wstawianie tekstu —
pochylonego Wstawianie
tekstu
wieloliniowego
Wstawianie tekstu
[poziomego
'Wstawianie

tekstu ,,ulamka”

Rys. T - Panel tekstow
Aby wstawi¢ prosty tekst, klikamy ikonke pokaze si¢ dialog:

Wprowadz tekst [E]

Tekst |dru:nga|

Wysakoss: (25 - mim A Czcionka .. ‘

[ Przestaniato v Pochyle

[ Podkresiony Kat: |0 ﬂ

o K X Anuly

Rys. U - Wprowadzanie tekstu

W pole Tekst wpisujemy lini¢ tekstu (do 255 znakow). Na tym dialogu mozemy ustawi¢ podstawowe atrybuty
tekstu: wysokos$¢, czy ma zastania¢ tlo (np. opisy przewodow), czy ma by¢ pochyty (pismo techniczne powinno byc
pochyte) Iub podkreslony. Na dialogu znajduje si¢ tez macierz 3 na 3 przy pomocy ktorej mozemy okreslic wyréwnanie
tekstu wzgledem punktu wstawienia, w pionie i w poziomie. Mozna tez od razu wpisa¢ kat pochylenia tekstu (w gradach),
cho¢ wygodniej zwykle takie teksty wpisywac funkcja ,,Tekst pochylony”. Wigcej atrybutéw mozna ustawi¢ w dialogu
Czcionka, o czym dalej.

Po nacisnigciu OK na ekranie pojawi si¢ ,,przyczepiony” do kursora myszki prostokat pokazujacy rozmiary tekstu
ktory mozemy myszka przemiesci¢ po rysunku, a po kliknigciu tekst zostaje wstawiony. Mozemy przesuna¢ myszke i
kliknigciem wstawi¢ ten sam tekst w innym miejscu, w ten sposob mozemy tekst wstawi¢ wielokrotnie, az do momentu jak
naci$niemy prawy klawisz myszki, albo wybierzemy inne narzedzie.
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Indeksy gérne wprowadzamy przy pomocy znaku ~ np. Aby uzyskaé m’ piszemy m”2. Indeks dolny mozemy

uzyskac piszqgc tekst indeksu w nawiasach {}, np. N; piszemy jako N{3}

6.3 Tekst pochylony
Zwykly tekst wstawia si¢ zawsze poziomo. Tekst pochylony moze by¢ ustawiony pod dowolnym katem. Aby
|
wstawi¢ tekst pochylony, klikamy ikonke % | na panelu tekstow, pokaze si¢ dialog identyczny jak powyzej.

W pole Tekst wpisujemy tekst, ustawiamy atrybuty, po naci$nieciu OK na ekranie pojawi si¢ prostokat ktory
mozemy myszka przemiesci¢ po rysunku, a po kliknigciu mozemy jeszcze dobra¢ kat pochylenia tekstu przesuwajac mysza
w gore 1 w dot (prostokat zmienia kat nachylenia). Powtorne kliknigcie wstawia tekst. Prawym klawiszem myszy mozemy
zrezygnowac z wstawienia tekstu.

6.4 Tekst wieloliniowy

abc
Jest on szczegolnie przydatny przy tworzeniu opisow pozaramkowych. Tworzymy go klikajac ikonke |£| na panelu
tekstow. Pojawi si¢ dialog:

] Wprowadz tekst E@EJ

Linia odgraniczajaca k)
ohszar prac| J

Wysokodsd (2.5 - mm A Czcionka...

[ Przestaniatn  [v Pochyte [ Podkresony
v Zodnognikiem: & <z -={ [ lnig przerywansg

v OK X Anulyj

Rys. V - Wprowadzanie tekstu wieloliniowego

W pole Tekst mozemy wpisa¢ wiele linii tekstu, ustawiamy atrybuty (wysoko$¢, czcionke..), po nacisnigciu OK na
ekranie pojawi si¢ prostokat pokazujacy rozmiar tekstu, ktéry mozemy myszka przemiesci¢ po rysunku, a po kliknigciu
wstawic tekst na rysunek. Jezeli chcemy wstawi¢ tekst wieloliniowy nachylony, musimy skorzysta¢ z funkcji edycji tekstow.

6.4.1 Tekst z odnosnikiem

Jezeli na powyzszym dialogu zazaczymy opcj¢ ,,Z odnosnikiem” tekst nalezy wstawia¢ w nastgpujacy sposob:
klikamy najpierw w punkt w ktérym bedzie zaczepiona linia odnos$nika, nastepnie odsuwamy myszke, przesuwajac tekst w
miejsce wstawienia i klikamy ponownie.

Dla odnos$nikéw mamy nastgpujace opcje:

e Jezeli wlaczona jest opcja ,,Podkreslony” odnosnik bedzie taczyt si¢ z linia podkreslenia pod pierwsza linijka
tekstu

e Jezeli wlaczona jest opcja ,,linig przerywana” linia odnosnika bgdzie przerywana

e Opcjami ,,z lewej” <-> .z prawej” mozemy wybrac, z ktorej strony tekstu bedzie zaczepiony odno$nik
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6.5 Tekst ,,ulamek”

abc
Tworzymy go klikajac ikonke E_—EI na panelu tekstow. Pojawi si¢ dialog:

+] Wprowadz tekst E”E]B|

Tekst "utamek" E
Tekst garny: KW 1234

Tekstdolny. ~ [1223 m"2)

Wysokodd: |75 -l mm A Czcionka...

[ Przestanisthn  [v Pochyte [ Podkresony
[v Zodnosnikiem: & <z -={ [ linig przerywansg

v 0K X Anulyj

W pola Tekst gorny, Tekst dolny mozemy wpisa¢ teksty ktore maja by¢ nad i pod linig utamka, ustawiamy atrybuty
(wysokos¢, czcionke..), po naci$nigciu OK na ekranie pojawi si¢ prostokat pokazujacy rozmiar tekstu, ktory mozemy
myszka przemiesci¢ po rysunku, a po kliknigciu wstawi¢ tekst na rysunek. Jezeli chcemy wstawi¢ tekst nachylony pod
katem, musimy skorzysta¢ z funkcji edycji tekstow.

6.6 Atrybuty tekstu

Na dialogach wstawiania tekstu mozemy ustawia¢ rozne atrybuty tekstu. Najwazniejsze to:

e Wysoko$¢ - podaje si¢ ja w mm, ale przed wstawieniem sa one przeliczane na jednostki czcionek Windows tzw.
punkty. Punkt jest to w przyblizeniu 1/3 mm i tylko z taka doktadno$ciag mozemy ustala¢ wysokos¢ tekstu. Nie nalezy
si¢ zatem dziwi¢, ze probujemy wstawi¢ tekst 10 mm, a wstawia si¢ 9.9 mm.

e Pochylenie (kursywa). Tekst pochyly wyglada tak: kursywa. Jezeli tekst ma imitowa¢ pismo techniczne powinien by¢
pochyty.

o Przestanianie tta. Jezeli tekst przestania tlo, nic pod nim nie widaé, jakby mial podtozony bialy prostokat. Jest to
przydatne np. przy opisie przewodoéw podziemnych.

e Wyrdwnanie w pionie i w poziomie wzgledem punktu wstawienia.

e (Czcionka - po nacis$nigciu przycisku Czcionka pojawia si¢ dialog w ktorym mozemy zmienia¢ wszystkie atrybuty
czcionki tekstu - wysokos¢, pochylenie, pogrubienie, podkreslenie itp. Zalecamy uzywaé czcionki wektorowej, lub
czcionek z rodziny Arial, gdyz najlepiej imituja one pismo techniczne.

6.7 Czcionka wektorowa

Poza czcionkami zainstalowanymi w systemie Windows, w programie MikroMap zaimplementowano mechanizm
czcionki wektorowej — sg to czcionki rysowane w uproszczony sposob, przy pomocy kresek. Czcionka taka ma mnie;j
atrakcyjny wyglad, ale powoduje przyspieszenie odrysowywania rysunku, pozwala unikna¢ problemow wydruku na
niektorych drukarkach, a przy uzyciu ploterow pisakowych jest wrecz koniecznoscig. Czcionka wektorowa jest tez w pehni
zgodna ze standardem pisma technicznego.

Czcionke wektorowg mozemy wygraé¢ dla danego napisu wybierajac z listy czcionek (widocznej po naci$nigciu
przycisku Czcionka) nazwe #Wektorowa. Drugi sposob to zaznaczenie na dialogu Opcje opcji ,,Teksty wyswietlaj
wektorowo” — wtedy wszystkie testy na catym rysunku beda wyswietlane i drukowane czcionka wektorows.
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6.8 Edycja tekstow

Teksty mozemy przesuwaé, zmieniac ich tres¢, czcionke i inne atrybuty. Przed edycja tekst nalezy zaznaczy¢ przy

pomocy narzedzia strzatki E Pojedynczy tekst mozemy edytowac klikajac w niego dwukrotnie. MoZemy zaznaczy¢ i
edytowac jednoczesnie wigksza ilos¢ tekstow - nalezy je klika¢ z weisnigtym klawiszem Shift lub skorzysta¢ z narzedzia

zaznaczania prostokgtem=*. Po zaznaczeniu naciskamy ikonke w gornej czesci ekranu. Pojawi si¢ dialog podobny
jak przy wstawianiu tekstu, w ktérym mozna zmienia¢ tre$¢ i atrybuty tekstu.

Dodatkowa mozliwoscig jest edycja obrotu tekstu. W okienko mozemy wpisa¢ nowy kat pochylenia tekstu, lub
nacisng¢ przycisk ,,Edycja obrotu” ¢ . Po nacisnieciu przycisku wybrany tekst mozemy obracaé na rysunku przesuwajac

myszka w gore i w dot. Przycisk i pozwala na wyréwnanie tekstu do linii, ktora wskazemy na ekranie po jego
wecisnigciu.

6.9 Problemy ze zmiang skali mapy

Przy zmianie skali mapy program pyta, czy przeprowadzi¢ zmiang wysokosci tektow. Zmiana wysokosci nie odbywa
si¢ z takim wspotczynnikiem jak zmiana mapy, np. przy zmianie skali z 500 na 1000 wysokosci tekstu nie sa zmieniane
dwukrotnie, ale np. 2.5 na 1.8. Najczgséciej wymaga to jeszcze r¢cznych korekt polozenia. Zmiang wysokosci tekstu na calej
mapie mozemy tez przeprowadzi¢ funkcja masowej zmiany wysokosci wszystkich tekstow o rozmiarze np. 2.5 mm na 2
mm. Znajduje si¢ ona w menu Transformacje -> Zmiana wysokosci tekstu.
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7. Luki, Okregi

7.1 Wprowadzenie

W programie istnieje mozliwo$§¢ wstawienia tuku przechodzacego przez 3 zadane punkty. Najpierw klikamy w
poczatek i koniec tuku (mozemy wykorzysta¢ przyciaganie), a nastgpnie w jakis trzeci punkt na tuku. Jest tez funkcja
umozliwiajgca narysowanie tuku przechodzacego przez 2 punkty o podanym promieniu. Mamy tez dwie funkcje rysowania
okregdw: w pierwszej nalezy najpierw kliknagé w $rodek okregu, a nastgpnie w jaki$ punkt na jego obwodzie, w drugiej
podaé wielkos$¢ promienia i klikng¢ w $rodek. A takze rysowanie elips. Po wstawieniu na mape tuk staje si¢ zwykla linig o
duzej ilosci wierzchotkdw, mozemy do nich uzywaé wszystkich funkcji edyc;ji linii.

7.2 Luki

W programie mozna kresli¢ tuki przechodzace przez 2 lub 3 zadane punkty, a takze okreggi. Najpierw z panelu
narzedzi wybieramy ikonke tuk: ﬂ Pojawia si¢ panel tukow:

Rysowanie okregow
Z promieniem
'wskazanym recznie

Rysowanie tukéw o
zadanym promieniu

Rysowanie okregow
0 podanym
promieniu

Rysowanie
tukow

Rysowanie elips

Rys. W - Panel lukow

Na ktorym weisniety jest przycisk kre§lenia lukow. Teraz mozemy na rysunku klikng¢ w poczatek i koniec tuku, a

nastepnie w jakis$ trzeci punkt na luku (mozemy wykorzysta¢ przyciaganie do punktow - trzeba weisnaé przycisk e w
gorze ekranu).

Jezeli chcemy odtworzy¢ Srodek i promien juz istniejgcego na rysunku tuku lub okregu, nalezy uzy¢ funkcji z
menu Mierz->Wpasowanie tuku w 3 punkty

7.3 Luki o podanym promieniu

Ta funkcja dziata podobnie jak powyzsza, nalezy jednak na poczatek poda¢ promien tuku (ze znakiem minus = w
lewo) i klikna¢ w poczatek i koniec tuku.

7.4 OKkregi

Mozemy rysowac okregi, o zadanym Srodku i promieniu pokazanym recznie przy pomocy myszki. Na panelu tukow

)

wciskamy ikonke¢ okrggow - Nastepnie nalezy na rysunku klikng¢ w punkt srodkowy okregu (mozemy wykorzystaé

przyciaganie do punktow - trzeba wcisng¢ przycisk i ), a nastepnie przesuwajac myszka dobieramy promien okregu
(okrag caly czas zmienia swdj rozmiar), i klikamy gdy osiggnie wymagany rozmiar.
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7.5 OKregi o podanym promieniu

Mozemy rysowac okr

okrggdw z promieniem -

o

gi, 0 zadanym $rodku i promieniu podanym w dialogu. Na panelu tukéw wciskamy ikonke

Nastepnie nalezy podac¢ promien, a na rysunku klikngé w punkt srodkowy okregu (mozemy

wykorzysta¢ przycigganie do punktow).

7.6 Elipsy

Elipsy wstawiamy w nastepujacy sposob: po nacisni¢ciu przycisku = klikamy w rysunek, w miejsce gdzie ma by¢
srodek wstawianej elipsy. Nastgpnie podajemy wielkosci osi elipsy w metrach, nastgpnie kat nachylenia w gradach. Elipsa

zostaje wstawiona.
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8. Pomiary na mapie

Po naci$nigciu narzgdzia y pojawi si¢ panel zawierajacy funkcje wykonywania pomiaréw na mapie.

Pomiar Pomiar odleglosci
wspolrzednych

Rzutowanie na
linie (domiar)

Rzutowanie z
'wstawianiem miar

Punkt w przecieciu
Pomiary na mapie f
f&,/ ol B

prostych
Pole powierzchni N ' Kat
wewnatrz linii \*_}5 & | Projektowanie dzialek:

—_— | rownolegle do linii i prosta
Rys. X - Panel pomiaréw na mapie wychodzaca z punktu

Odlegtos¢ od
linii

Powyzsze funkcje, a takze kilka dodatkowych s3 tez w menu gtéwnym ,,Mierz”

8.1 Pomiar wspolrzednych

Pomiar wspotrzednych umozliwia nam odczytanie wspotrzednych punktu, symbolu lub wierzchotka linii na mapie.
Jezeli klikniemy w taki punkt, pojawi si¢ dialog:

FUmEr | |115 fL Zamknij
®o o lag a3
| 3 J Ma mape
s |41 B7 I —
Wiyzokosc | |':'.':'

Mo : | j

Rys. Y - Dialog pomiaru wspotrzednych

Mozemy w nim wpisa¢ numer pomierzonego punktu i wstawi¢ go na mape jako punkt swobodny (program ostrzeze
nas, jezeli jaki$ punkt swobodny juz jest w tym miejscu) lub wyeksportowa¢ WinKalk. Gdy nie jest podtagczony zaden
obiekt WinKalk (Punkty->Tabela) przycisk eksportu do WinKalk jest nieaktywny.

Gdy wylaczymy przyciaganie, mozna tg funkcja sczytywaé wspotrzedne dowolnych kliknigtych miejsc na rysunku,
np. na rastrze.

8.2 Pomiar odleglosci

Klikamy kolejno w dwa punkty i na dole ekranu wyswietla si¢ odlegto$¢ migdzy nimi (a takze suma wszystkich

odlegtosci). Aby pomierzy¢ doktadng odlegtos¢ migdzy punktami, nalezy jeszcze wiaczyé przyciaganie do punktéw lub
linii.

8.3 Rzutowanie na lini¢

Klikamy kolejno w poczatek i koniec linii na ktora chcemy rzutowad. Linia zostaje wy$wietlona na niebiesko.
Nastepnie klikamy w punkty rzutowane. Wyswietla si¢ odleglto$¢ miedzy punktem a linig (domiar) i biezaca.
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8.4 Rzutowanie na lini¢ z wstawianie miar

Funkcja dostepna w menu Mierz. Ta funkcja dziata podobnie jak powyzsza, ale dodatkowo wstawia na mape teksty
z wartos$cig obliczonych biezgcej i domiaru. Mamy tez mozliwo$¢ wstawiania numerdéw zrzutowanych punktow. Do
wstawiania tekstow uzywana jest czcionka z Opcji: Teksty->,,Wstawianie numerow”. Uwaga! dwukrotne podkreslenie miar
jest zgrupowane z tekstem. Jezeli chcemy ten tekst edytowa¢, musimy je najpierw rozgrupowac.

8.5 Odleglos¢ od linii

Klikamy kolejno w punkt i lini¢ na ktora chcemy go zrzutowaé. Wyswietla si¢ odlegto$¢ migdzy punktem a linig
(domiar).

8.6 Pole powierzchni

Najpierw musimy zaznaczy¢ lini¢ (zamknigta) ktorej pole nas interesuje. Po naci$nigciu przycisku obliczania pola,
pojawi si¢ pole w metrach kw., dla pewnosci na ekranie obliczana powierzchnia zostanie zakreskowana. Program da nam
tez mozliwo$¢ wstawienia napisu z wartoscig pola pow. w §rodku dziatki. Wstawiony tekst bedzie w metrach lub hektarach,
w zaleznosci od ustawien w Opcjach.

Jezeli zadna obwodnica nie jest zaznaczona, program da nam mozliwo$¢ wskazania punktow obwodnicy na ekranie.
Klikamy w kolejne wierzchotki (z wykorzystaniem przyciggania lub bez), a program za kazdym kliknigciem domyka
tymczasowa obwodnic¢ i wyswietla jej pole — obliczany obszar zostaje zakreskowany.

8.7 Przeci¢cie prostych

Klikamy kolejno w dwa punkty prostej podstawowej i dwa punkty prostej tnacej (mozna uzy¢ przyciggania do
punktow). Program wyswietli wspotrzedne przecigeia i spyta o numer punktu. Jezeli wpiszemy numer, punkt przecigcia
zostanie wstawiony na mape. Nastepnie mozemy wskaza¢ nastgpng prostg tngca itd. Mozemy wykorzystaé przyciagganie do
punktow lub linii

8.8 Podzial dzialki: rownolegle do zadanej prostej

Przy pomocy tej funkcji mozemy zaprojektowac podziat dziatki na dwie czgéci. Najpierw zaznaczamy lini¢ tworzaca
obwodnice dziatki: musi to by¢ by¢ jedna domknigta linia. Nast¢pnie klikamy kolejno w dwa punkty definiujace kierunek
cigcia (mozna uzy¢ przyciagania do punktow i klikna¢ w 2 wierzchotki jednego z bokow dziatki), cigcie bgdzie si¢ odbywac
rownolegle do zadanego kierunku. Nastgpnie mozemy przesuwac¢ myszka w lewo i prawo, na dziatce bedzie na niebiesko
zaznaczony fragment do odcigcia, w dole ekranu bedzie wyswietlane jego pole i szerokos$¢. Gdy myszka bedzie w takim
potozeniu, jakie nam odpowiada, klikamy lewym klawiszem i na rysunek zostang wstawione dwie nowe dziatki, bedace
wynikiem podziatu wzdhuz zaprojektowanej linii. Nowo powstala dziatk¢ mozemy zaznaczyé¢, klikna¢ Ctrl+1, nadac jej
numer i np. wyeksportowa¢ do WinKalk.

8.9 Podzial dzialki: prosta wychodzaca ze wskazanego punktu

Przy pomocy tej funkcji mozemy zaprojektowac podzial dziatki na dwie czesci, podobnie jak w poprzedniej funkcji,
ale tym razem prosta wychodzaca z zadanego punktu. Dziatanie funkcji jest takie samo, tylko zamiast klika¢ w dwa punkty
definiujace kierunek ciecia, klikamy w punkt zaczepienia prostej tnacej — takze mozemy uzy¢ przyciagania.

8.10 Wpasowanie tuku w 3 punkty

Funkcja dostgpna w menu Mierz. Ta funkcja pozwala odtworzy¢ srodek i promien tuku lub okrggu juz wstawionego
na rysunek. Nalezy tyko kliknag¢ w dowolne 3 punkty na obwodzie tuku lub okregu, najlepiej z wigczonym przyciaganiem
do punktow. Po obliczeniu $rodka i promienia program wyswietla je na ekranie i daje mozliwo$¢ wstawienia srodka tuku na
mape jako punkt swobodny.
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0.

czg$ciowo oparte na danych z mapy.

Pomiary terenowe

Po nacis$nigciu narzedzia g pojawia si¢ panel zawierajacy funkcje pozwalajace wykonac¢ obliczenia geodezyjne

Wecigcie liniowe

Biegunowa —Wcigcie katowe

Poligon

e

Domiary
prostokatne

Rys. Z - Panel pomiaréw terenowych

Powyzsze funkcje sg tez w menu glownym ,,Oblicz”.

9.1

Domiary prostokatne
Po wybraniu tej funkcji, nalezy:

kliknaé na mapie w dwa punkty: poczatek i koniec linii pomiarowej (mozna, a nawet nalezy wlaczy¢ przyciaganie do
punktow).

nastgpnie program spyta nas o warto$¢ biezacej i domiaru, wpisujemy, klikamy OK

pojawi si¢ dialog ze wspolrzednymi obliczonego punktu. Mozemy wpisaé jego numer i po nacisnieciu OK zostanie
wstawiony na map¢. Przedtem mozemy go tez wstawi¢ do aktualnie podiaczonego obiektu WinKalk

obliczenia trwaja, az naci$niemy Anuluj na ktéryms$ z dialogéw

9.2

Biegunowa
Po wybraniu tej funkcji, nalezy:

kliknag¢ na mapie w dwa punkty: stanowisko i punkt nawigzania (mozna, a nawet nalezy wlaczy¢ przyciaganie do
punktow).

program spyta o kierunek nawigzania (w gradach lub stopniach — w zalezno$ci od ustawien w Opcjach).

nastgpnie program spyta nas o warto$¢ kierunku do pikiety i odlegtos¢, wpisujemy, klikamy OK

pojawi si¢ dialog ze wspolrzednymi obliczonego punktu. Mozemy wpisaé jego numer i po nacisnigciu OK zostanie
wstawiony na mape. Przedtem mozemy go tez wstawi¢ do aktualnie podiaczonego obiektu WinKalk

obliczenia trwaja, az naci$niemy Anuluj na ktéryms$ z dialogéw

9.3

Weciecie katowe w przod
Po wybraniu tej funkcji, nalezy:

kliknag¢ na mapie w dwa punkty podstawy wcigcia: kolejno lewy i1 prawy (mozna, a nawet nalezy wlaczy¢
przyciaganie do punktow).

nastepnie program spyta nas o wartosci katow lewego i prawego (w gradach lub stopniach — w zaleznosci od ustawien
w Opcjach)

pojawi si¢ dialog ze wspolrzednymi obliczonego punktu. Mozemy wpisaé jego numer i po nacisnieciu OK zostanie
wstawiony na mape. Przedtem mozemy go tez wstawi¢ do aktualnie podiaczonego obiektu WinKalk

9.4

Wecigcie liniowe
Po wybraniu tej funkcji, nalezy:

kliknaé na mapie w dwa punkty podstaw wcigcia: kolejno lewy i prawy (mozna, a nawet nalezy wiaczy¢ przycigganie
do punktow).
nastgpnie program spyta nas o wartosci odlegtosci lewej i prawe;.
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e pojawi si¢ dialog ze wspolrzgdnymi obliczonego punktu. Mozemy wpisa¢ jego numer i po nacisni¢ciu OK zostanie
wstawiony na mape. Przedtem mozemy go tez wstawi¢ do aktualnie podiaczonego obiektu WinKalk

9.5 Poligon (wiszacy)
Po wybraniu tej funkcji, nalezy:

e klikna¢ na mapie w dwa pierwsze punkty poligonu: kolejno w punkt nawigzania katowego i pierwsze stanowisko
(mozna, a nawet nalezy wlaczy¢ przyciaganie do punktow).

e nastgpnie program spyta nas o wartosci: kata (lewego) pomierzonego na tym stanowisku (w gradach lub stopniach —
w zaleznosci od ustawien w Opcjach) i odlegtosci do nastgpnego punktu poligonu.

e pojawi si¢ dialog ze wspolrzgdnymi obliczonego punktu. Mozemy wpisa¢ jego numer i po naci$nigciu OK zostanie
wstawiony na mape. Przedtem mozemy go tez wstawi¢ do aktualnie podiaczonego obiektu WinKalk

e obliczenia trwajg, az naci$niemy Anuluj na ktéryms z dialogow

9.6 Podzial odcinka

Ta opcja jest dostgpna tylko w menu Oblicz:

Nalezy klikng¢ na mapie w dwa punkty tworzgce odcinek, a nastgpnie podaé, na ile czgsci ma by¢ on podzielony.
Zostang wyliczone punkty podziatu i w tych miejscach zostang wstawione punkty swobodne — mozemy poda¢ ich numery
na dialogu ktory si¢ ukaze, dla kazdego punktu osobno.
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10. Zblizanie, oddalanie, przesuwanie

10.1 Wprowadzenie

Pracg z rysunkiem ulatwiaja funkcje zblizania fragmentow rysunku, oddalania i przesuwania. Najwazniejsze to:

pokazanie rysunku w calosci, zblizenie fragmentu rysunku wskazanego prostokatem, przesuwanie we wszystkich

kierunkach. Niektore funkcje sa tez obstugiwane z klawiatury: powigkszenie (Page Up), pomniejszenie (Page Down),
przesuwanie (Alt + kursor). Najwygodniej jest jednak uzy¢ do tych celoéw myszki — przesuw mapki ,.tapka” mozna robié¢
przy wcisnietym prawym klawiszu, zoom — krecac kétkiem myszy (kierunek zoomowania mozna ustawi¢ w opcjach).

10.2 Powi¢kszanie

Na ktorym weisniety jest przycisk powigkszania prostokatem. Teraz mozemy powickszy¢ fragment rysunku ktory

Powigkszanie rysunku mozemy wykona¢ przy pomocy narzedzia Zoom: :I z paska narzedzi z lewej strony ekranu. Po
jego nacisnigciu ukaze si¢ panel Zoom:

Dwukrotne
pomniejszenie
Dwukrotne
; ; powickszenie
Powigkszenie —\

Pokazanie catego
rysunku

Zaznaczonego N\

ig”

'Wyswietlenie rysunku

/ w skali naturalne;j

prostokata Iii'#"
0| &a8e

1:1

AN

Rys. AA - Panel Zoom

wskazemy rysujac na ekranie prostokat. Robimy to w nast¢pujacy sposob:

N Ostatnio uzywane
powickszenie

ustawiamy kursor myszy na lewym gérnym rogu fragmentu ktory chcemy powigkszyé

wciskamy i trzymamy lewy klawisz myszy

trzymajac weisniety klawisz myszy ciagniemy kursor w dot i w prawo (na ekranie rysuje si¢ prostokat) az prostokat

obejmie fragment rysunku ktory chcemy powigkszy¢

puszczamy klawisz myszy - na ekranie rysuje si¢ wybrany fragment rysunku

Na panelu Zoom mamy tez inne narz¢dzia do powigkszania:

, .
* |- powickszenie dwukrotne catego rysunku
B2 |

2

gorze ekranu
141

- pomniejszenie dwukrotne catego rysunku

- pokazanie catego rysunku. Ta ikonka, ze wzgledu na jej wazno$¢, jest tez umieszczona na pasku narzedzi w

—| - pokazanie rysunku w skali w przyblizeniu takiej jak bedzie wygladat na wydruku. Mozna w ten sposob

zorientowac si¢ co do wygladu tekstow czy symboli

- przywrocenie ostatnio uzywanego powigkszenia

Szybko mozemy powiekszy¢ czy pomniejszy¢ rysunek uzywajgc kotka myszki lub wciskajgc klawisze Page Up i
Page Down na klawiaturze. Jest to szczegolnie przydatne w trakcie rysowania np. linii.
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10.3 Zoom do arkusza

Specjalng funkcja powigkszania jest zoom do arkusza mapy — jest on dostepny w menu Rysuj->Zoom do arkusza,
pokazuje na rysunku askusz mapy o podanym godle

10.4 Przesuwanie rysunku

Najprostszym sposobem na przesuwanie rysunku, jest uzycie PRAWEGO (lub srodkowego) klawisza myszy.
Klikamy prawym klawiszem w rysunek — kursor zmienia si¢ na ,,apke”, przesuwamy rysunek (trzymajac klawisz myszki
weisniety) 1 puszczamy klawisz po przesunig¢ciu w zadane miejsce. W myszkach 3-klawiszowych wygodniej jest uzywaé
srodkowego klawisza bo prawy powoduje tez rozwini¢cie menu podrecznego. Czasem role srodkowego klawisza petni
weciskalne kotko myszki.

Ponadto w dolnej czgéci paska narzedzi (z lewej strony ekranu) znajduja si¢ dwie ikonki stuzace do przesuwania
rysunku:

. g - przesuwanie rysunku w 4 kierunkach (nalezy klikngé w jedng ze strzateczek na przycisku, aby przesunaé
rysunek w wybranym kierunku

o .\' - przesuwanie o zadany wektor - po jej wcisnigciu nalezy kliknag¢ w punkt na rysunku, a nastgpnie w miejsce do
ktérego ma by¢ przesunigty.

Do przesuwania mozemy tez uzy¢ klawiszy z klawiatury. Nalezy trzymaé¢ wcisniety klawisz Alt, i naciskajac
klawisze strzatek kursora mozemy przesuwac rysunek we wszystkich kierunkach.

W Opcjach mozemy ustali¢ sposob przesuwania - tak, aby przesuwat si¢ rysunek, lub obserwator w zaleznosci od
tego do czego jesteSmy przyzwyczajeni.

10.5 Zapami¢tywanie widokow

W menu podr¢cznym (dostgpnym pod prawym klawiszem myszki na tle rysunku) sa funkcje do zapamigtywania
widokow.

Z menu wybieramy funkcje ,,.Definiuj widok” — program spyta o nazwe widoku — najlepiej jest zaakceptowaé numer
proponowany przez program. Po naci$nigciu OK zapamigtywany jest widok, czyli aktualne potozenie rysunku na ekranie.
Jak nastgpnie wybierzemy z tego menu ,,Przywro¢ widok” — program spozycjonuje rysunek na ekranie tak, abysmy widzieli
ten sam fragment rysuku dla ktorego widok byt definiowany. Mozemy zapamigta¢ do 10 widokow. Widoki nie sa
zapamigtywane z plikiem mapy — po wylaczeniu programu sg zapominane.

Podobny mechanizm dziata tez na okienku wydruku.
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11. Warstwy

11.1 Wprowadzenie

W programie MikroMap przewidziano mechanizm rozwarstwienia rysunku. Rozne elementy tresci (uzbrojenie,
budynki..) mozna umieszcza¢ na réznych warstwach podobnie jak mape zasadnicza ktorg tworzymy na roznych naktadkach.
Nastepnie warstwy mozna wlaczaé lub wyltaczac, dzigki czemu mozemy ogladac i drukowac roézne elementy tresci razem
lub osobno. Na nowym rysunku istnieje tylko warstwa o nazwie ,,0”. Nie mozna jej usuna¢ ani wytaczy¢. Jezeli chcemy
rozwarstwi¢ rysunek, musimy najpierw utworzy¢ warstwy, nadajac im nazwy (np. BUDYNKI, GRANICE...). Na gtéwnym
ekranie programu, w prawym gornym rogu znajduje si¢ rozwijalna lista z nazwami warstw. Po wybraniu z niej nazwy
warstwy, wszystkie nowe elementy rysunku beda na niej umieszczane.

11.2 Tworzenie warstw

22

Zanim zaczniemy korzysta¢ z warstw nalezy je utworzy¢. Aby to zrobi¢ przyciskamy ikonke 7 z paska narze¢dzi
na gorze ekranu (lub wybieramy z menu Mapa->Warstwy). Pojawi si¢ wtedy dialog:

EBX]

Lista wwarstw (zaznaczone sq widoczne)
VI < v oK
v 403 PKT WS _SIT_TERENU Hons
W 801 _PHT wivs_paT TEREMU x Anul |
71 812 WARSTWICA POMOCN Edlytu e
W] 324 _PODRN_SHARPY

V| §23_SZCIVT_SKARPY

Zkaszuj
V| 5203_RODZA]_MMWERZCHM
V| 422 KRSWEZNIK_JEZDN
v| 585 05 _PRZ_EMERG Skazuj ukryte
v|E35_SIZAFL STER PRI e
V| 504 \WEAZ_PROST
v| 515 _LATARNIA_MA_PODP ﬂ )

v| 997 ODNOSMIK

v| 583 _0S_PRI_GAZ 4
V| 552 05 PRI_KAMAL _T]
| 506 W AT OKR

| B02_KOMORS,_PODT_KAMAL ¥
| 521 KIER_LIMI_MAP_TELEKOH -
| 511_PODP_JEDN_StUP_PRE_LATA 4

Rys. BB - Warstwy
Woeciskamy przycisk Nowa. Pojawi si¢ dialog
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Edycja warshwy

Mazwa: |I:|L||:Ij,rnki

kolar |- Czarmy j
Linia: i ﬂEJ

Grubose: |— 013 mm ﬂ

A Czcionka .. |

Zahlokuj edycje tej warstwy [

Mr podwarstwy (dla ewmapy) 0

o 0K X Anulyj ‘

Rys. CC - Edycja warstwy

W pole Nazwa wpisujemy dowolna nazwe lub numer. Mozemy tez ustali¢ domyslny kolor, styl 1 grubos¢ linii,
czcionke na tej warstwie (podczas rysowania, po wybraniu warstwy, na ekranie ustawiajg si¢ jej domyslne atrybuty). Po
naci$nigciu OK warstwa zostaje utworzona.

Nr podwarstwy jest to pomocniczy atrybut, ma znaczenie tylko przy imporcie i eksporcie do EWMap-y.

Po utworzeniu wszystkich warstw zamykamy dialog Warstwy. Jezeli chcemy kresli¢ na ktorej$ z warstw, wybieramy
ja z listy w lewym gornym rogu ekranu:

] Wiarstaea: [budynki * FE
0

—— D3 mrn | 2tk ki

= uzbrojenie e
dzishki

Rys. DD - Wybor warstwy

Od tej chwili wszystko co wprowadzimy na rysunek znajdzie si¢ na wybranej warstwie.

Szybko mozemy zmieniaé warstwe na ,,takq samq jak ten symbol” przy pomocy przycisku Info o warstwie.
Mozna tez w Opcjach ustawié ,, Zmieniaj aktywng warstwe po zaznaczeniu elementu” — wtedy wystarczy klikngé
w element rysunku i ustawi si¢ nazwa jego warstwy

Jezeli nie chcemy za kazdym razem na nowym rysunku tworzy¢ reczmie tych samych warstw, zrobmy pusty
rysunek ze zdefiniowanym kompletem warstw, a nastgpnie uzywajmy go jako prototyp (funkcja menu Plik->Nowy
z prototypem)

11.3 Operacje na warstwach

Podstawowa operacja jaka daja nam warstwy jest ukrycie cz¢$ci rysunku. Mniej istotne dla nas czynno$ci to
blokowanie edycji, usuwanie warstw i zmiana ich nazw.

Aby ukry¢, lub znowu pokazaé¢ warstwe wystarczy kliknag¢ w znaczek obok nazwy warstwy na dialogu warstw.
Warstwy zaznaczone ,,ptaszkiem” sa widoczne. Nie mozna ukry¢ warstwy 0. Po naci$nigciu OK elementy rysunku z
ukrytych warstw znikng z ekranu. W ten sposdb mozemy filtrowac informacj¢ na wydrukach, lub utatwia¢ sobie edycje
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rysunku. Wigksza ilo$¢ warstw naraz mozemy wiacza¢ korzystajac z ikonki il i wylaczac¢ ikonka ﬂ Kolejnos¢
wys$wietlania warstw na liScie mozemy zmienia¢ przesuwajac nazwe¢ warstwy w dot lub w gore listy ikonkami ze
strzatakami.

Najszybszy sposob na ukrycie zbednej tresci, to nacisniecie prawego klawisza myszy (na tle rysunku) i wybranie z
menu ,, Pokaz tylko aktywng warstwe”. Wtedy ukryte zostang wszystkie warstwy poza ustawionq jako aktywna (i
zerowg). Normalny widok przywracamy ponownie wybierajqc to menu (wylgczamy ,,ptaszek” ktory sig przy nim

\pojawil)
Blokowanie edycji (zamrazanie) zabezpiecza warstwe przed przypadkowymi zmianami — dane z warstwy sa

wys$wietlane, ale nie mozna ich przesuwac, usuwac ani edytowac. Aby zablokowa¢ edycj¢ obiektow danej warstwy, nalezy
wywotac jej edycje (na dialogu z lista warstw) i zaznaczy¢ opcje¢ ,,Zablokuj edycje tej warstwy”.

Warstwe mozemy skasowac klikajac w przycisk Skasuj na dialogu Warstwy. Uwaga! wszystkie elementy rysunku
znajdujace si¢ na tej warstwie zostang skasowane. Co wigcej skasowania warstwy nie mozna cofng¢ (nacisnigcie klawisza
Cofnij odtwarza elementy warstwy, ale wstawia je na warstwg 0).

Po wecisnieciu klawisza Edytuj mozemy zmieni¢ nazwe i atrybuty warstwy. Po zmianie atrybutu warstwy, np. koloru
program pyta, czy nie zmieni¢ koloru wszystkim obiektom juz narysowanym na tej warstwie.

Istnieje mozliwos¢ edycji poszczegolnych warstw na roznych rysunkach, a nastgpnie zmontowanie ich w jeden
\przy pomocy funkcji Wstaw z pliku.

11.4 Zaawansowane opcje edycji warstw

Na dialogu warstw mozemy — klikajac prawym klawiszem myszy — wywota¢ menu w ktorym sg ukryte rzadziej
uzywane funkcje edycji warstw:

y
‘;I B warstwy — O bt 1'. II|
—Lista warstw (zaznaczone 23 widoczne) j ||,
e |
T — | & 0K | |
v BOZ Zaznacz wszystkie
¥ BDZ i
[ BDZ Zaznacz wszystkie widoczne
v
; ggﬁ Edytuj wszystkie zaznaczone
JE BOZ Dostosuj atrybuty wszystkich zaznaczonych
v BDZ
v BDZ Odblokuj edycje wszystkich zaznaczonych
v BOZ Dodaj przedrostek do nazw wszystkich zaznaczonych
¥ BDZ | P 2y Y
v BDZ Whacz zaznaczone
v BDZ
Wytacz zaznaczone
7 Statystyka - ile obiektow na warstwie?
Usun puste warstwy
5 Whyczysd warstwe
Lsun warstwe Ctrl+Del
Zablokuj/Odblokuj warstwe Shift+ Ctrl+Del
Zapisz stan widocznosci do pliku
Odeczyt widocznosc warstw z pliku
i Sortuj nazwy
Sortuj obiekty wg. kolejnosci warstw
S j obiekty wg. kolej

e  Zaznacz wszystkie — zaznacza (pod$wietla) wszystkie warstwy np. do wspdlnej edycji
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Zaznacz wszystkie widoczne — zaznacza wszystkie widoczne warstwy (z ,,ptaszkiem”)

Edytuj wszystkie zaznaczone — wywotuje dialog edycji warstwy, zmiany na nim wprowadzone b¢da odnosic¢ si¢
do wszystkich warstw aktualnie zaznaczonych (pod$wietlonych)

Dostosuj atrybuty wszystkich zaznaczonych — dla wszystkich warstw podswietlonych bedzie przeprowadzone
dostosowanie atrybutow — czyli jezeli np. dana warstwa ma ustawiony kolor czerwony, wszystkie obiekty tej
warstwy na rysunku stang si¢ czerwone itp.

Odblokuj edycje wszystkich zaznaczonych — odblokowuje (odmraza) edycj¢ zaznaczonych warstw, jezeli jakas
bylta zablokowana

Dodaj przedrostek do nazw wszystkich zaznaczonych — mozemy masowo zmieni¢ nazwy zaznaczonych warstw,
dodajac przedrostek

Wiacz/wytacz zaznaczone — wlacza (wytacza) ,,ptaszek” widocznos$ci dla zaznaczonych warstw.

Statystyka - ile obiektow na warstwie? — wy$wietla informacje ile jest obiektow na warstwie, ktora jest aktualnie
podswietlona na liscie

Usun puste warstwy — kasuje (bezpowrotnie) warstwy, na ktorych nie ma narysowanych zadnych elementéw.
Wyczy$¢ warstwe — usuwa obiekty z jednej warstwy
Zablokuj/Odblokuj warstwe — blokuje (odblokowuje) edycje obiektow warstwy na rysunku (zamraza warstwe)

Zapis/odczyt widocznosci warstw — aktualny stan widocznosci warstw mozna zapisa¢ do zadanego pliku, a
nastgpnie odczytac go.

Sortuj nazwy — alfabetyczne sortowanie warstw na liscie

Sortuj obiekty w.g. kolejnosci warstw — na rysunku narysowane elementy zostang posortowane tak, aby te z
warstw na poczatku listy znalazly si¢ na wierzchu, a kolejne pod spodem.

11.5 Przenoszenie obiektow na inng warstwe

Aby przenies¢ elementy mapy na inng warstwe nalezy

e zaznaczy¢ na rysunku myszka elementy ktore chcemy przenies¢ (patrz rozdziat 12.2)

e w gornej czgsci ekranu klikna¢ ikonke

2 J|1

e wdialogu ktory si¢ pojawi wybra¢ docelowa warstwe, klikna¢ OK.

11.6 Informacja o warstwie

Obok okienka warstw znajduje si¢ przycisk ktory pozwala na wyswietlenie informacji o zaznaczonym obiekcie (jest
on nieaktywny, jezeli zaden obiekt nie jest zaznaczony). Po jego nacisnigciu wyswietlana jest nazwa warstwy na ktorej si¢
on znajduje 1 mozemy zazyczy¢ sobie, aby ta warstwa stata si¢ warstwg aktywng. W ten sposéb mozemy szybko zmieniac¢
warstwy ,,przez analogi¢”. Np. nie pamigtamy, na jakiej warstwie umieszcza¢ studzienki, a mamy juz na mapie jakas
studzienke. Wskazujemy ja, wyswietlamy info i ustawiamy warstwe jednym ruchem.

Mozna tez w Opcjach ustawi¢ ,,Zmieniaj aktywna warstwe po zaznaczeniu elementu” — wtedy wystarczy klikna¢ w
element rysunku i ustawi si¢ nazwa jego warstwy

11.7 Funkcje w menu pod prawym klawiszem myszy

W czasie pracy z rysunkiem, pod prawym klawiszem myszy jest menu podrgczne, a nim kilka funkcji przydatnych
przy operacjach na warstwach:

Pokaz tylko aktywna warstwe — gdy ta funkcja jest wlaczona (przy menu jest ,,ptaszek”), na ekranie widoczne sa
tylko elementy z warstwy ustawionej jako aktywna (i zerowej).

Uwaga! ponizsze funkcje sa aktywne tylko gdy jest zaznaczony jaki$§ element rysunku:

Info o warstwie — wy§wietla nazwe warstwy zaznaczonego elementu i daje mozliwo$¢ jej ustawienia jako
warstwe aktywna

Ustaw warstwe — od razu ustawia warstwe zaznaczonego elementu jako warstwe aktywna
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Przenie$ na warstwe — przenosi zaznaczone elementy na warstwe o podanej nazwie
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12. Edycja elementow mapy

12.1 Wprowadzenie

Czasem po narysowaniu jakiego$ elementu chcemy go zmieni¢. Do tego stuzg funkcje edycji. Edycja jest mozliwa

L

gdy jest aktywne narzedzie strzatki: ™. Mozemy wtedy zaznaczaé, przesuwaé, kasowac lub edytowaé wlasno$ci
elementoéw mapy. Wiekszos¢ czynnosci edycyjnych zostata zebrana w menu Edycja.

12.2 Zaznaczanie

Jezeli chcemy wspolnie przesung¢ lub edytowac wiele obiektdw na raz, nalezy je najpierw zaznaczy¢. Zaznaczamy

obiekty wybierajac z panelu narz¢dzi najwyzsza ikonke - strzatke E Teraz, jezeli klikniemy w jaki$ element mapy - linig,

symbol, bedzie on zaznaczany, co objawi si¢ przez wyswietlenie go na r6zowo i otoczenie go czterema czarnymi
kwadratami. Klikajac w ten sposob zawsze zaznaczamy tylko 1 element na raz.

Narzedzie strzatki mozemy szybko wigczy¢ klawiszami Ctrl+W, lub Home, lub kliknieciem myszkg w dowolne
ppuste miejsce na dowolnym pasku narzedzi.

Mozemy zaznaczy¢ wigcej obiektow trzymajac weisnigty klawisz Shift na klawiaturze i klikajac po kolei w rézne
obiekty, lub ciagnac myszka po rysunku rysujemy prostokat , wewnatrz ktérego wszystkie obiekty zostang zaznaczone.

Gdy juz zaznaczymy obiekty, mozemy je razem przesung¢ (trzymajac wcisniety klawisz Shift) lub wspdlnie

edytowac po naci$nigciu klawisza (co ma sens tylko wtedy gdy wszystkie zaznaczone elementy sg tego samego typu -
np. teksty).

Zaznaczanie symboli moze by¢ trudne. Nie wystarczy, zZe klikniemy w rysunek symbolu, trzeba klikng¢ dokiadnie
w punkt zaczepienia symbolu. Dlatego lepiej jest tu uzy¢ funkcji zaznaczania prostokqtem.

12.3 Zaznaczanie pokrywajacych sie obiektow

Jezeli kilka obiektow lezy blisko siebie pokrywa si¢ (np. dwie linie, symbol i punkt swobodny itp.) po kliknieciu
zaznaczony zostanie pierwszy z brzegu (doktadniej ten, ktory byl najpierw narysowany). Aby zaznaczyc¢ ten ,,pod spodem”,

nalezy uzy¢ przycisku Eﬂ Pojawia si¢ on obok strzatki po zaznaczeniu obiektu. Naciskajac go, powodujemy, ze
program przeszukuje liste obiektow rysunku starajac si¢ znalez¢ nastepny lezacy w poblizu punktu kliknigcia. Gdy go

znajdzie, zaznacza go prostokacikami. Jezeli nie, przycisk L= znika.

12.4 Zaznaczanie prostokatem

Wigksza ilos¢ elementow mapy lezacych blisko siebie mozemy szybko zaznaczy¢ funkcja zaznaczania prostokatem.

Wywolujemy ja klawiszem = = z paska narzgdzi. Teraz nalezy zaznaczy¢ na ekranie prostokat, a wszystkie elementy
wewnatrz prostokata zostang zaznaczone. Robimy to w nastgpujacy sposob:

e ustawiamy kursor myszy na lewym gérnym rogu fragmentu ktoéry chcemy zaznaczy¢
e weciskamy i trzymamy lewy klawisz myszy
e trzymajgc wcisnigty klawisz myszy ciggniemy kursor w dot i w prawo (na ekranie rysuje si¢ prostokat) az prostokat
obejmie fragment rysunku ktéry chcemy zaznaczy¢
e puszczamy klawisz myszy - elementy wewnatrz prostokata zostaja zaznaczone.
Mylace moze by¢ zaznaczanie linii - jezeli linia przechodzi przez nasz prostokat, zostaje zaznaczona w catosci, nie tylko
fragment wewnatrz prostokata.
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Jezeli chcemy zaznaczy¢ catg mape nalezy uzy¢ menu Edycja->Zaznacz wszystko (Ctrl-A). W menu Edycja-
>Zaznacz wybrany... mozemy zaznaczac obiekty o wspolnych cechach (kolor, kod...)

12.5 Zaawansowane mozliwosci zaznaczania

W Mikromap jest wiele mozliwo$ci automatycznego zaznaczania cz¢s$ci elementow rysunku o wybranych cechach,
co umozliwia ich pdzniejsze usunigcie, edycje, rozwarstwienie itp. Radzimy zapozna¢ si¢ z tymi mozliwosciami, gdyz
bardzo usprawnia to edycje¢ rysunku. Wigkszo$¢ z nich jest zgrupowana w menu Edycja->Zaznaczanie i Edycja->Zaznacz

wybrany.

Kolor — na ekranie gtdéwnym nalezy ustawi¢ kolor, a nastgpnie wybrac ta funkcj¢, wtedy na calym rysunku
zostang zaznaczone elementy o tym kolorze.

Styl linii — jak wyzej, ale zaznaczane sg linie o wybranym stylu
Grubos¢ linii — jak wyzej, ale zaznaczane sg linie o wybranej grubosci
Warstwe — jak wyzej, ale zaznaczane sg elementy z wybranej warstwy

Symbol — po podaniu kodu symbolu, program zaznaczy na rysunku symbole o tym kodzie (opcja — tylko na
aktywnej warstwie)

Punkty swobodne — zaznaczone zostang wszystkie widoczne punkty swobodne
Punkty swobodne wzdtuz linii — zaznacza punkty swobodne lezace na zaznaczonej na rysunku linii
Punkty swobodne pod symbolami — zaznacza punkty ktére pokrywaja si¢ z symbolami

Zdublowane elementy — zaznaczone zostang elementy identyczne (wstawione podwojnie np. z importu DXF),
po nacisnieciu Delete pozostanie na ryzunku tylko jeden. Opcja ,,oba” - zaznaczone zostang obydwa
pokrywajace si¢ elementy (po nacis$nieciu Delete nie zostanie zaden)

Powtorzone numery punktow — znajduje i zaznacza punkty swobodne o tych samych numerach (pozwala to
uporzadkowa¢ numeracj¢ punktow)

Linie krétsze niz — pozwala znalez¢ odcinki (linie) mniejsze niz zadana dlugos¢. Gtowne zastosowanie to
wyszukiwanie zdegenerowanych linii o zerowej dlugosci, pozostalosci po przycinaniu i tp.

Wewnatrz famanej — jest to mechanizm typu ,,zaznaczania lassem” — rysujemy dowolng lini¢ ktora obejmuje
interesujacy nas obszar, zaznaczamy ja, i wybieramy tg funkcje — zaznaczy ona wszystkie elementy wewnatrz
zaznaczonej linii.

Wszystkie rastry i OLE 0 gdy chcemy ,,odchudzi¢” plik, mozemy ta funkcja tatwo usunaé¢ wszystkie duze
obiekty (rastry, tabelki itp)

Teksty — opcje zaznaczania tekstow:

wszystkie — zaznacza wszystkie teksty

wieloliniowe — zaznacza teksty wieloliniowe

podkreslone — zaznacza teksty podkreslone

wybrany kolor — zaznacza teksty o kolorze aktualnie ustawionym na gléwnym ekranie
wybrana warstwa — zaznacza wszystkie teksty ale tylko z aktywnej warstwy

0 podanym rozmiarze — program pyta o rozmiar w mm i zaznacza teksty o tym rozmiarze
poziome — zaznacza teksty poziome, rownolegte do ramki

Odwro¢ zaznaczenie punktéw — punkty swobodne ktore nie sa zaznaczone, uzyskuja zaznaczenie a zaznaczone
tracg je

Powyzsze funkcje mozna kombinowa¢ z ukrywaniem niektoérych warstw, co jeszcze zwicksza mozliwosci
inteligentnej selekcji elementow rysunku.
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12.6 Usuwanie i odwracanie zaznaczenia

Jezeli chcemy usung¢ zaznaczenie z wszystkich elementow, najprosciej jest to zrobi¢ naciskajgc klawisz ESC na

L5

klawiaturze. Jezeli chcemy to zrobi¢ myszka, wybierzmy wskaznik - = i kliknijmy w tto mapy, tam gdzie nie ma zadnego
obiektu.

Po usunigciu zaznaczenia dobrze jest odswiezy¢ rysunek przyciskiem )% .

W menu Edycja->Zaznaczanie jest funkcja ,,Odwrd¢ zaznaczenie”. Po jej uzyciu elementy zaznaczone staja si¢
niezaznaczone i odwrotnie.

12.7 Przesuwanie

L5

Elementy mapy mozemy przesuwaé po rysunku. Najpierw wybierany narzg¢dzie - strzatke =" a nastepnie klikamy
np. w tekst, i trzymajac wcisnigty lewy klawisz myszy przesuwamy tekst po rysunku. Gdy puscimy klawisz, tekst zostanie
wstawiony w nowym miejscu.

Jezeli zaznaczona jest cata grupa elementow mapy, mozemy je przesuwa¢ wspolnie, chwytajac za dowolny z nich i
przesuwajac po rysunku. Ale uwaga! Musimy najpierw wcisng¢ klawisz Shift na klawiaturze i trzymac wcisniety w czasie
przesuwania.

Niektore elementy rysunku nie pozwalaja si¢ przesuwac: punkty swobodne, elementy z zamrozonych warstw, a takze

linie 1 rastry, gdy wcisni$nigty jest przycisk & na glownym ekranie.

12.8 Edycja, kasowanie

Pojedynczy element mapy najtatwiej edytowac klikajac go dwukrotnie. W zalezno$ci od rodzaju obiektu - tekst,
linia, symbol.. mozemy edytowac rdzne atrybuty. Co doktadnie mozna edytowac jest opisane w rozdzialach poswigconych
poszczegdlnym elementom mapy.

K7

Jezeli w czasie klikania obiekt nam si¢ przesunie, mozemy to cofng¢ przyciskiem Cofnij:

Jezeli mamy zaznaczone jeden lub kilka obiektow tego samego typu mozemy je edytowaé przy pomocy przycisku

| . Wszystkie zaznaczone obiekty mozna tez skasowac przyciskiem (lub klawiszem Delete z klawiatury).

K7

Kasowanie i wszelkie zmiany, mozemy cofngc¢ przyciskiem Cofnij:

12.9 Grupowanie elementow mapy

Na gltéwnym ekranie programu sg dwie nowe ikonki: % IE] stuzace do grupowania i rozgrupowywania
obicktow. Jezeli jakie$ obiekty (linie, teksty...) sa zgrupowane, to beda wspdlnie zaznaczane, przesuwane i usuwane - jak
gdyby to byl jeden obiekt. Aby zgrupowac np. kilka linii nalezy je wszystkie zaznaczy¢ (np. klikajac w nie z nacisnigtym
klawiszem Shift) i nacisna¢ ikonke grupowania. Rozbi¢ taka grupe na elementy mozemy zaznaczajac grupe i klikajac druga
z ikonek.

Niektore elementy sa odgornie grupowane przez MikroMap np. skarpy.
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12.10 Czynnosci edycyjne (menu Edycja)

12.10.1 Cofanie ostatniej operacji (Cofnij)
Jezeli wykonamy jakas$ btedng operacje - kasowanie, wstawienie, przesunigcie, edycje, zawsze mozemy jg wycofaé

naciskajac przycisk [_"1. Program pamigta wszystkie operacje poczawszy od uruchomienia lub otwarcia rysunku (o ile mu
starcza pamieci). Mozna wigc wciskaé przycisk wielokrotnie.

Program nie cofa operacji typu powigkszanie, przesuwanie rysunku, a takze operacji na warstwach, wymiany tabeli
znakow itp.

12.10.2 Edycja elementu (Edytuj)

Edycja zaznaczonych elementow, jak opisano powyze;j.

12.10.3 Kopiowanie do schowka (Kopiuj)

Polecenie Kopiuj kopiuje zaznaczone elementy do lokalnego schowka. Mozna je wstawi¢ w ten sam lub inny
rysunek, ale tylko w ramach jednego otwartego programu MikroMap (patrz opcja Wstaw ponizej).

12.10.4 Wycinanie do schowka (Wytnij)

Dziala podobnie jak Kopiuj, ale dodatkowo usuwa elementy z rysunku.

12.10.5 Kasowanie (Kasuj)

Usuwa zaznaczone elementy z rysunku.

12.10.6 Wstawianie ze schowka (Wstaw)

Elementy wstawione do schowka poleceniem Kopiuj lub Wytnij mozemy wstawi¢ poleceniem Wstaw. Zostajg one
wstawione w tym samym miejscu z ktoérego zostaty skopiowane, wigc najczesciej przykrywaja elementy juz znajdujace si¢
na rysunku. Mozemy je przesuna¢ w inne miejsce, a po przesunigciu nalezy odswiezy¢ rysunek, aby zobaczy¢ elementy
ktore byty pod spodem.

Elementow z lokalnego schowka nie mozna wstawi¢ do innej aplikacji. Podobnie do MikroMap-a mozna wstawiac
tylko elementy skopiowane z MikroMap, i to z tego samego programu.

12.10.7 Zaznacz wszystko

Zaznacza wszystkie elementy rysunku. Tq funkcje mozna wywotaé skrotem klawiaturowym Ctrl+A. Ta funkcja jest
uzyteczna, gdy mamy bardzo oddalony rysunek i chcemy zobaczy¢, czy i gdzie co§ na nim jest jest.

12.10.8 Usun zaznaczenie

Usuwa zaznaczenie z wszystkich elementéw rysunku. Tg funkcje mozna wywota¢ klawiszem ESC.

12.10.9 Zaznaczanie...
To menu zawiera zaawansowane funkcje zaznaczania:
— zaznacz wszystko (Clt+A) — zaznacza wszystko co jest widoczne na rysunku
— zaznacz wzdluz linii (zaznacza obiekty przecinajace odcinek ktdry narysujemy na ekranie)
— zaznacz aktywna warstwe ( zaznacza wszystkie elementy z aktualnej warstwy)

— odwracanie zaznaczenia (elementy zaznaczone stajg si¢ niezaznaczone i odwrotnie)
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12.10.10 Zaznacz wybrany...

Zaznacza wszystkie elementy rysunku o wspdlnej wlasciwosci np. o danym kolorze. Np. chcemy usunaé wszystkie
elementy wykre§lone na czerwono. Ustawiamy na gldéwnym ekranie kolor czerwony, wybieramy opcj¢ Zaznacz wybrany-
>kolor. Wszystkie czerwone elementy zostajg zaznaczone. Wystarczy teraz nacisngé przycisk Kasuj aby je usuna¢.

Mozemy w ten sposob zaznacza¢ obiekty o wspdlnym kolorze, stylu i grubosci linii, symbole o danym kodzie itd..

12.10.11 Znajdz tekst

Szuka podanego tekstu lub fragmentu tekstu na mapie. Jezeli znajdzie, zaznacza go. Aby go powigkszy¢,
najwygodniej uzy¢ funkcji Rysuj->Pokaz zaznaczone.

12.10.12 Znajdz punkt

Szuka punktu o podanym numerze. Jezeli znajdzie, zaznacza go. Aby go powigkszy¢, najwygodniej uzy¢ funkcji
Rysuj->Pokaz zaznaczone.
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13. Zapis i odczyt mapy

13.1 Wprowadzenie

Po skonczonej pracy (a takze mozliwie czgsto w czasie pracy) nalezy rysunek mapy zapisa¢ na dysk. Robimy to
naciskajac przycisk =] w gornej cz¢sci ekranu. Zapisany rysunek mozemy potem odczyta¢ z dysku (po nacisnigciu

przycisku E i podaniu nazwy rysunku) i kontynuowa¢ prace nad nim. Mamy tez mozliwo$¢ zapisu fragmentu rysunku
jako odrebny plik, a takze taczenia kilku plikow na jednym rysunku.

13.2 Nowy rysunek

Po uruchomieniu programu, pojawia nam si¢ zawsze nowy, pusty rysunek. Ponadto w kazdej chwili, jezeli chcemy

B

zaczg¢ zupetnie nowy rysunek mozemy klikngé przycisk lub wybra¢ z menu Plik->Nowy. Pojawi si¢ wtedy dialog z
prosba o wprowadzenie podstawowych informacji o mapie:

= Parametry mapy
Skala 1: [500 [2]

efinicie typow:

6 Syrmbale... |
™. Linig..

Rys. EE - Parametry mapy

W okienko skala wpisujemy recznie skalg lub z listy wybieramy jedng ze standardowych. Jezeli skala jest
standardowa (500, 1000, 2000, 5000) program dobierze do niej odpowiednig tabele symboli. Jezeli nie, bedzie to tabela dla
skali 500, albo mozemy ja wybra¢ recznie weiskajac przycisk Symbole. Dla linii istnieje tylko jedna tabela, wigc nie
musimy si¢ nimi przejmowac.

Bardziej zaawansowana mozliwos¢ to funkcja Nowy z prototypem. Wtedy nowy rysunek nie pojawia nam si¢ pusty,
ale musimy wskaza¢ nazwe innego rysunku, ktory bedzie jego prototypem, nowy rysunek od razu zostanie wypelniony jego
trescig. Prototypem moga by¢ np. rysunki ramek, albo rysunki z przygotowanymi definicjami warstw, lub kazdy inny
rysunek.

Nowy rysunek otrzymuje nazwe ,,beznazwy.mmp”. Przy zapisie na dysk powinni$my ja zmieni¢ na jaka$ bardziej
rozsadna.

13.3 Autozapis

Jest to funkcja ochrony danych: co 10 minut program automatycznie zapisuje aktualnie otwarta mape na dysk, do
pliku o nazwie ,,autosave.mmp” (a wersj¢ poprzednia jako autosave.bak). Jezeli chcemy odtworzy¢ zapisane w ten sposdb
dane, nalezy otworzy¢ mape autosave.mmp (jak normalng mapke), co zreszta program powinien sam zaproponowaé przy
pierwszym uruchomieniu po crash-u i zapisac ja pod inng nazwa (Plik->Zachowaj jako). Funkcj¢ autozapisu mozemy
wytaczy¢ w Opcjach (ale nie zalecamy tego!), mozemy tez tam wybraé inny interwal czasowy.
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13.4 Zapis mapy

Zapisu mapy na dysk dokonujemy naciskajac przycisk | H | w gornej czgsci ekranu lub wybierajac menu Plik-
>Zapisz. Mozna tez uzy¢ skrotu z klawiatury Ctrl+S. Jezeli to jest nowy rysunek (beznazwy.mmp) przed zapisem program
poprosi jeszcze o zmiang nazwy. Pojawi si¢ dialog:

A L Hu e S N Lo . isli R i ik )
Zapisywanie jako >
Zapisz w: ] Mapy LJ £F BB~
ﬁ Mazwa a Data modyfikacji g ™ |
Szybki dostep I::lru:uwar.mmp 11.12.2011 12:38 M?kru:ur
EWMAPA_prototyp.mmp 24062010 16:22 Mikror
! Formatka.mmp 30.09.2002 11:07 Mikror 4
Pulpit kl.mmp 14.03.2013 0907 Mikror ]
ku:lrnin.mmp 12.12.2011 09:16 Mikror
™ knpia.mmp 25.08.2011 15:25 Mikror
Biblioteki m Kw33381.mmp 31.05.1999 14:43 Mikror 1
[_'% lezajsk.mmp 07.07.2015 1202 Mikror
=2 Iinie.mmp 27.07.2009 11:02 Mikror "l
Tenkomputer gl ona zas.mmp 31,10.2007 13:53 Mikror
L‘-@* mapa_zas300.mmp 23.07.2007 07:06 Mikror
SIEC rmapa_zas1000.mmp 27.07.2007 10:16 Mikror
Mapka.mmp 31.05.1999 14:46 Mikror
Maps:,-‘t.mmp 30.09,2002 11:16 Mikrar
Emlnt.mmp 03.11.2003 20:44 Mikror o
< > i
Mazwa pliku: 1mm LJ Zapisz | 1

Zapisz jako typ: 1 Mapy {*.mmp) LJ Anuluj
- PR i

Rys. FF - Dialog zapisu pliku

W okienko ,,Nazwa pliku” wpisujemy nazwe np. Mapal i naciskamy OK. Bardziej zaawansowani uzytkownicy
Windows moga wykorzysta¢ ten dialog zeby zapisywa¢ mapy w réznych katalogach. Ale na poczatek wystarczy, ze
bedziemy je zapisywac tam gdzie proponuje program - w katalogu ,,mapy”. Jezeli zapisujemy plik, ktdry juz istniat na
dysku, jego poprzednia wersja zostanie zachowana z rozszerzeniem BAK. Jezeli otworzyliSmy gotowy rysunek, i chcemy
go zachowac, tak zeby nie zniszczy¢ oryginatu, zapiszmy go pod inng nazwa korzystajac z funkcji Plik->Zapisz jako.

Przy okienku Nazwa pliku jest tez lista rozwijalna zawierajaca ostatnio uzywane pliki

13.5 Odczyt mapy

Mape odczytujemy z dysku poprzez naci$nigcie przycisku IE w gornej czesci ekranu, lub wybraniu menu Plik-
>0Otwoérz. Mozna tez uzy¢ skrétu z klawiatury Ctrl+O. Pojawi si¢ dialog:
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AWy e

!| Ctwieranie

Szukaj w: |

>
Mapy _‘f_j I'ji " I
MNazwa - Data modyfikacji e ®
Eknpia.mmp 25.08.2011 15:25 Mikror
!| Kw353381.mmp 31.05.199% 14:43 Mikror
Iezajzk.mmp 07.07.2015 1.2:02 Mikror
!Ilinie.mmp 27.07.2009 11:02 Mikror
!|mapa_zas.r‘r|mp 31.10.2007 13:53 Mikror
! mapa_zas300.mmp 28.07.2007 O7:06 Mikror
!mapa_zas'l 000.mmp 27.07.2007 10:16 Mikror
Mapka.mmp 31.05.1999 14:46 Mikror
!|Map5}rt.mmp 30.00.2002 11:16 Mikror
!|m|crt.r‘r1mp 03.11.2005 20:44 Mikror
Clpistuplmmp 30.00.2002 11:17 Mikror
ﬂﬂpistu:upu.mmp 30.09.2002 1117 Mikror
!Ramka.mmp 30.00.2002 11:23 Mikror
[ PRI, W——— nA N4 I3 107 Kilrnr ¥
£ > |
Mazwa pliku: D:'\Wuﬂ{"t.l'ﬂﬁkmma i _"j Ctwidrz | :

Pliki typu: | Mapy (" mmp)

[ Ctworz tylko do odozytu

Rys. GG - Dialog odczytu pliku

Lj A

W pole nazwa pliku wpisujemy nazwe mapy np. dom.mmp, lub prosciej, wybieramy nazw¢ mapy z listy w lewej
czegsci okienka. Naciskamy klawisz OK 1 mapa zostaje wezytana. Przy okienku Nazwa pliku jest tez lista rozwijalna
zawierajaca ostatnio uzywane pliki

13.6 DomysIny katalog map

W opcjach (menu Mapa->Opcje) mozemy wybrac¢ katalog, w ktorym domyslnie beda zapisywane nasze mapy. Jezeli
tego nie zrobimy, domys$Inym jest katalog \MikroMap\Mapy.

13.7 Zapis fragmentu rysunku

Czasem chcemy mie¢ mapke zawierajaca jedynie fragment wigkszego rysunku - na przyktad po to, zeby ja wstawic¢
w ramke na innym rysunku. Program daje nam mozliwo$¢ wycinania takich fragmentoéw - ale zawsze w ksztalcie prostokata.
Po podaniu granic prostokata (na 3 sposoby) program zapisuje fragment rysunek w tymczasowym buforze - pliku o nazwie
»~wycinek.mmp”. Mamy mozliwo$¢ zachowania tego pliku pod docelowa nazwa poprzez nacisnigcie ikonki z dyskietka na
panelu wycinania. Wycinanie zaczynamy od wybrania ikonki wycinania z panelu narz¢dzi. Pojawi si¢ panel wycinania:

Rys. HH - Panel wycinanie

Wstawienie arkusza o
podanym godle w ramke
mapy zasadniczej

Zapis wycigtego
fragmentu na dysk

Wycinanie ponizszymi funkcjami nie przycina rastrow, do tego sq funkcje z manu Raster->Przytnij
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Mamy do wyboru 4 sposoby wycinania:

13.7.1 Wycinanie prostokata wskazanego na ekranie

Wycinamy prostokat ktorego rozmiary wskazemy recznie na rysunku na ekranie . Najpierw naciskamy przycisk EI
na panelu wycinania. Nastepnie na rysunku wskazujemy prostokat. Robimy to w nastepujacy sposob:

e ustawiamy kursor myszy na lewym gornym rogu fragmentu ktory chcemy wycia¢

e weciskamy i trzymamy lewy klawisz myszy

e trzymajac wcisni¢ty klawisz myszy ciggniemy kursor w dot i w prawo (na ekranie rysuje si¢ prostokat) az prostokat
obejmie fragment rysunku ktory chcemy wycia¢

e puszczamy klawisz myszy - elementy wewnatrz prostokata zostajg zapisane w pliku ~wycinek.mmp. Mozemy tez

H

nacisng¢ przycisk na panelu i zapisa¢ go pod dowolng nazwa.

13.7.2 Wycinanie prostokata o zadanym rozmiarze

Jezeli znamy rozmiary wycinka jaki chcemy uzyska¢, np. mamy przygotowana ramke w ktorej tylko miesci sig
i
rysunek 20 na 25 cm, korzystamy z funkcji: L=—_. Po nacisnigciu tego przycisku pojawi si¢ dialog z pytaniem o rozmiary
wycinka w cm (na mapie, z uwzglednieniem skali). Po ich podaniu i naci$nigciu OK, na ekranie pokaze si¢ ,,przyczepiony”
do kursora prostokat o podanych przez nas rozmiarach. Najezdzamy nim na interesujacy nas fragment mapy i naciskamy
lewy klawisz myszy.

H

Elementy wewnatrz prostokata zostajg zapisane w pliku ~wycinek.mmp. Mozemy tez nacisng¢ przycisk na
panelu wycinania i zapisa¢ go pod dowolng nazwa.

13.7.3 Wycinanie prostokata o znanych wspoétrzednych

Jezeli znamy wspotrzedne naroznikow wycinka jaki chcemy uzyskacé, jak np. arkusz mapy zasadniczej korzystamy z

Xy

funkcji: Po nacisnigciu tego przycisku pojawi si¢ dialog z pytaniem o wspotrzedne naroznikow wycinka w m (we wsp.
terenowych). Program potrafi podpowiedzie¢ wspotrzgdne naroznikow arkusza mapy 65 lub 2000 na podstawie jej godia
( w Opcjach trzeba jeszcze ustawi¢ odpowiedni nr strefy). Po ich podaniu i naci$nigciu OK, elementy wewnatrz prostokata

H

zostang zapisane w pliku ~wycinek.mmp. Po wycieciu mozemy tez nacisna¢ przycisk na panelu wycinania i zapisa¢ go

pod dowolng nazwa.

13.7.4 Wycinanie arkusza mapy zasadniczej

Ta funkcja umozliwia wycigcie z rysunku arkusza mapy zasadniczej o podanym godle i wstawienie jej w ramke
mapy zasadniczej, na nowym rysunku. Po wstawieniu w ramk¢ musimy jeszcze rgcznie pozmienia¢ niektore opisy
pozaramkowe.

Wzorzec ramki mapy zasadniczej ma nazwe ,,mapa zas.mmp” znajduje si¢ w podkatalogu MAPY.

‘ Na panelu narzedzi linii jest tez mozliwos¢ wycinania linig o dowolnym ksztaicie

13.8 Wstawianie fragmentu w rysunek (montowanie map)

13.8.1 Wprowadzenie

Wstawianie z pliku odbywa si¢ za pomoca menu Plik -> Wstaw z pliku. Dzigki tej funkcji mozemy w jeden rysunek
wstawi¢ inny. Ma to dwa gléwne zastosowania:

e Montowanie map - mozemy przygotowac¢ sobie rysunek z ramka i opisami pozaramkowymi, nast¢pnie wstawiaé w
niego rysunek mapki. A z innego pliku mozemy wstawi¢ np. tabelke.
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e Laczenie map - istnieje mozliwo$¢ wstawienia innego rysunku bez zmiany wspotrzednych. W ten sposdéb mozemy
polaczy¢ na jednej mapce np. dwie sgsiednie posesje. Albo mozemy przegotowywaé rézne warstwy tematyczne w
roznych rysunkach, i taczy¢ je przed wydrukiem.

13.8.2 Wstawianie rysunku we wskazane miejsce

Ta funkcj¢ uzywamy przy montowaniu map. Otwieramy np. rysunek z przygotowang ramka (lepiej jest tu uzy¢ opcji
Nowy z prototypem). Nastgpnie wybieramy funkcje¢ menu Plik -> Wstaw z pliku. Pojawi si¢ dialog jak przy otwieraniu
rysunku. Z listy wybieramy rysunek ktory chcemy wstawi¢ i naciskamy OK. Pojawi si¢ dialog:

.1 Paramet ry wiawienia mapy E@@

Skala mapy wstawiang]
& Domysina (1:500) v 0K

o X Anulyj

Migjsce wstawienia

................................................

" bez zmiany wapolrzednych

" wpasu| lewe gome narozniki

" wpasu] narozniki 2 przesunigciem:
I wstaw lewsy gorny nar. w podane XY

Tahelg symboli prayjac z mapy:
+ gtowng| 0 westawiang|

[ Zablokuj dla edyc)i wstawiane warstony

[ Dodaj prefix do wstawianych warste: |#

Rys. I - Wstawianie fragmentu mapy

Na razie nic nie zmieniamy, wciskamy OK. Na ekranie pojawi si¢ ,,przyczepiony” do kursora myszki prostokat
pokazujacy rozmiary wstawianej mapy ktory mozemy myszka przemiesci¢ po rysunku w zadane miejsce (mozna
powigksza¢ lub pomniejszac rysunek), a po kliknigciu mapa zostaje wstawiona. Jezeli rezultat nam nie odpowiada,

K7
naciskamy klawisz Cofnij .

Jezeli ramka byta przygotowana np. dla skali 500, a mapa jest w skali 1000, nie nalezy uzywac opcji Domyslna, ale
klikna¢ w dolna opcj¢ i w okienku wpisac skalg 1000. Przeskalowanie nie zawsze jednak daje dobre rezultaty, ze wzgledu
na niemoznos¢ przeskalowania wielkosci tekstow 1 symboli.

Jezeli mapka jest za duza jak na nasza ramke, mozemy najpierw z niej wycia¢ fragment - mamy duzo mozliwosci
wycinania i dopasowywania rozmiaru - patrz rozdziat 13.7.

Jezeli nie zalezy nam na zachowaniu wycinka, najszybciej mozemy go wstawi¢ tak: wycinamy fragment rysunku
(bez zapisywania), otwieramy ramke i wstawiamy plik o nazwie ~wycinek.mmp (jest to tymczasowa nazwa dla
wycietych fragmentow)

13.8.3 Wstawianie rysunku bez zmiany wspotrzednych

Jezeli na powyzszym dialogu zaznaczymy opcje ,,Bez zmiany wspotrzednych”, program nie da nam mozliwos$ci
pozycjonowania rysunku, ale wstawi go w takich wspotrzednych, w jakich rysunek byl wykreslony. W ten spos6b mozemy
potaczy¢ na jednej mapce np. dwie sgsiednie posesje. Albo mozemy przegotowywac réozne warstwy tematyczne w réznych
rysunkach i taczy¢ je przed wydrukiem.
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13.8.4 Inne opcje wpasowania wstawianego rysunku

Czasem zachodzi konieczno$¢ doktadnego wpasowania mapy np. w ramke mapy. Pomagaja nam w tym funkcje:
wycinania fragmentu rysunku o zadanych wspoétrzednych (opisana powyzej), a nastgpnie wstawianie go na rysunek ramki z
opcja: ,,wpasuj lewe gorne narozniki” (program wstawia doktadnie lewy gorny naroznik wstawianego fragmentu mapy w
lewy gérny naroznik ramki), lub wpasuj narozniki z przesuni¢ciem — co dziala podobnie, lecz tu mozemy podaé warto$§¢
przesunigcia naroznika - gdy mapa ma marginesy. Mozliwe jest tez zaczepienie wstawianego prostokata w zadane XY.

Na dialogu mamy tez mozliwo$¢ ustawienia opcji, z ktorej mapy ma by¢ uzyty zestaw symboli — z macierzystej czy
wstawianej. Jest to wazne, gdy mapy maja inne skale albo inaczej wygladajace symbole (po wstawieniu symbole o
identycznych kodach beda wyglada¢ identycznie).

Inne opcje to:

»Zablokuj dla edycji wstawiane warstwy”” — wszystkie warstwy ze wstawionej mapy zostang zamrozone, beda
nieedytowalne, czyli moga stuzy¢ tylko jako tlo. Dziata najlepiej w potaczeniu z kolejna opcja:

»Dodaj prefix do wstawianych warstw” — normalnie gdy na rysunku sg warstwy o tych samych nazwach, ich tres¢
zostaje zostaje umieszczona na tej samej warstwie. Jezeli chcemy odseparowac tre$¢ mapy macierzystej i wstawianej,
nalezy wybrac ta opcje i ustali¢ jaki§ dowolny przedrostek do nazwy warstwy.

13.9 Wstawianie dokumentow OLE (Word, Excel, PDF)

Funkcja ,,Plik->Wstaw plik Word, Excel” umozliwia wstawianie gotowych plikow Word (doc), Excel (xIs) i innych
programéw przy pomocy tzw. mechanizmu OLE 2.0. Po podaniu nazwy pliku program wstawia go na rysunek podobnie jak
raster. W ten sposob mozemy przygotowac np. tabelki z wykazami gruntow w Wordzie, i wstawi¢ gotowy plik do
MikroMap. Co wigcej, obiekt taki mozemy edytowa¢ w MikroMap klikajac w niego dwukrotnie. Zostanie wtedy wywotany
odpowiedni pogram (Word czy Excel) w ktorym edytujemy tabelke, a po jego zamknigciu zawartos¢ tabelki w MikroMap
zostanie od§wiezona.

Inna mozliwo$¢ wstawienia obiektu OLE to wczytanie go do schowka np. w Wordzie, i wstawienie w MikroMap
funkcja Edycja->Wklej specjalnie OLE.

Nalezy jednak mie¢ na uwadze, ze mechanizm OLE jest kaprysny, gdyz sposob wyswietlania rysunku w Mikromap
zalezy od zewnetrznego programu. Moze si¢ zdarzy¢, ze w Mikromap wyglada on inaczej niz np. w Wordzie. W Mikromap
zawsze bedzie wyswietlona tylko pierwsza strona dokumentu, jej rozmiary mozemy zmienia¢ ustawiajac inny format
papieru w Word i inne marginesy. Moga wystapi¢ tez problemy z przeno$no$cia: na innym komputerze dokument moze
wyglada¢ inaczej, lub nawet nie wyswietli¢ si¢ w ogole, gdy nie ma tam zainstalowanego np. Word-a.

Jedyne co umozliwia Mikromap to skorygowanie ew. niedoktadnosci skali wstawianego dokumentu — przy
wstawianiu program wyswietla domyslny rozmiar wstawianego dokumentu, jezeli chcemy go rozciagna¢ w ktoryms
kierunku, nalezy rgcznie wprowadzi¢ inny rozmiar.

13.10  Import/ eksport danych — tabele przekodowan

W programie MikroMap przewidziano mechanizmy wymiany danych z ré6znymi innymi systemami graficznymi.
Przy wymianie danych czestym problemem sg rozne sposoby kodowania symboli i linii w r6znych systemach - np.
MikroMap domyslnie uzywa numerycznych symboli K1, a wigkszos$¢ innych systemow - literowych. Aby umozliwi¢
uzytkownikowi dobre dostosowanie systemu do swoich potrzeb wprowadzono tzw. tabele przekodowan - osobno dla
symboli i linii. Tabela taka umozliwia zdefiniowanie zamiany kodow symboli poprzez podanie przyporzadkowan: stary kod
= nowy kod. Podobna zasada obowigzuje przy przekodowaniu warstw. Dzigki temu mozemy np. w programie uzywac
bardziej opisowych nazw warstw jak ,,Telekomunikacja” a przy eksporcie zamienia¢ je na nazwy wymagane przez odbiorce
np. W_TT L.

Przy eksporcie i imporcie DXF, DWG, DGN tabele przekodowan nie sq zbyt istotne, definicje symboli sq zawarte
w tych plikach i mozna pola tabel przekodowan nie uzywac (pola z nazwami tabel zostawic puste).

W wigkszosci funkcji eksportu i importu program prosi o podanie nazw tabel przekodowan w dialogu:
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Parametry zamiany kodow

Takela do przekodoveania symboli;

(= Szuksj...

1D:WDrkWInikrDmSWSYMEIDLEWumEL'rt.tkd

Takela do przekodovyania linii:

Edytuj ..

= Szuksj...

O fAiorkmikromeat =y MBOLELinZL it thd

Takela do przekodovwania nazw swarsty

Eclytu...

== Szuksj...

X

Eclytu...

Al

Rys. JJ - Tabele przekodowan

Program proponuje standardowe tabele przekodowan, rozprowadzane razem z programem. Pozostawienie pustego

pola oznacza brak przekodowania danego elementu.

W dialogu mozemy wpisa¢ nazwe tabeli ktorej chcemy uzy¢ (aczkolwiek fatwiej jest ja znalez¢ na dysku przy
pomocy przycisku Szukaj...), mozemy edytowac tabelg przyciskiem Edytuj... Pojawi si¢ wtedy edytor kodow:

Stary kod

QOFE 112
QP 113
QsR 121
s 122
0=5d 123
S 131
GRP 201
GRT 202
GRO 203
Bl o

[

5=" Edycja tabeli przekodowan

Rys. KK - Edycja tabeli przekodowan

W tabeli po lewej stronie wpisujemy kod, po prawej kod na jaki ma si¢ on zamieni¢. Po skonczonej edycji
naciskamy OK. Przed wcisnigciem OK wszelkie zmiany mozemy odwota¢ przyciskiem Odtworz.

Jezeli w dialogu wpisaliSmy nazwe nie istniejacej tabeli, i uzylismy funkcji Edytuj pojawi si¢ pusta tabela i w ten
sposob mozemy zdefiniowac catkiem nowa, wlasng tabele przekodowan. Tabele mozna tez edytowa¢ dowolnym edytorem

tekstowym.

Przy przekodowaniu przyjeto zasade, ze jezeli kod nie wystepuje w tabeli przekodowan to zostaje nie zmieniony.
Przy imporcie, gdy wezytamy symbol o nieznanym kodzie jest on przedstawiony jako kropka. Linia o nieznanym kodzie

jest zobrazowana linia ciagla.
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13.11 Import

W menu Plik->Import zebrano funkcje importu map z innych programéw graficznych. Funkcje z tego menu sa
dostepne tylko dla posiadaczy modutu Raster.

13.11.1 DXF, DWG

W tych formatach mozna wyeksportowa¢ mapy z wszystkich systemow bazujacych na programie AutoCAD,
Microstation i wielu innych.

Przy imporcie program nie czyta definicji linii, ale oczekuje, ze uzyjemy odpowiedniej tabeli przekodowan linii
(patrz powyzej), w ktorej przyporzadkujemy nazwy linii w pliku DXF kodom linii w programie MikroMap. Jezeli tego nie
zrobimy, wszystkie linie beda ciagte.

Co do symboli — s3 one zwykle zdefiniowane w pliku DXF jako bloki i Mikromap potrafi je odczyta¢ i uzy¢, ale
lepiej, zeby miaty takie same nazwy jak symbole K1 zdefiniowane w Mikromap. Wtedy (o ile wybierzemy opcj¢ nie
rozbijania blokow) Mikromap bedzie je traktowat jak zwykte, mikromapowe symbole. Czasem warto uzy¢ w tym celu tabeli
przekodowan, np. jesli w DXF sa symbole o nazwach literowych, a w Mikromap numerycznych.

W przypadku blokow, mamy tez wybor, czy program powinien przechowywac definicje blokow, czy tez je rozbijac
na poszczeg6lne elementy (linie, teksty). Bezpieczniejsza opcja jest rozbicie blokéw, jednak utrudni to pdzniejsza edycje
mapy.

Jedna z opcji importu jest to, czy mamy uzyc tabeli przekodowan nazw symboli, linii i warstw. Jezeli ja zaznaczymy

pojawi si¢ dodatkowo dialog opisany w poprzednim rozdziale. Domy$Inie proponowana tabela przekodowan zmienia kody
literowe K1 na numeryczne, zapewne jednak dla wielu systemow bedzie ona wymagata modyfikacji.

Po wykonaniu importu moze si¢ zdarzy¢, ze ekran pozostanie pusty. Nalezy wtedy wcisng¢ ikonke ,, Pokaz
wszystko” — by¢ moze rysunek jest poza ekranem. Jezeli nadal nic nie widal, nalezy jeczcze wybrac funkcje
Edycja->,,Zaznacz wszystko” (Ctrl+A) — czasem niektore elementy importujg sie nieprawidiowo i dostajq zle
wspolrzedne, najczesciej (0,0), wtedy rysunek jest rozciggniety na wieleset kilometrow i powigkszenie jest na
male, zeby cokolwiek zobaczy¢. Po zaznaczeniu widzimy, gdzie sq zgrupowane elementy rysunku, mozemy je
\powigkszyc. Albo jeszcze lepiej usungc smieci z punktu (0,0) i znowu wywolta¢ ,, Pokaz wszystko”

Jezeli chcemy pordwnac¢ import z oryginalem, a nie mamy zadnego programu CAD, radzimy sciagna¢ z Internetu
jakas darmowa przegladark¢ DXF/DWG np. Bentley View lub DWG TrueView.

Import DWG jest praktycznie identyczny z DXF — program ttumaczy DWG na DXF i go importuje.

13.11.2 GML

Format GML zostatl szczegotowo opisany w rozdziale o menu Atrybuty

13.11.3 DGN

MikroMap akceptuje format DGN z Microstation wczesniejszych niz v.8. W przypadku blokow (celek), mamy
wybdr, czy program powinien przechowywac definicje blokow, czy tez je rozbija¢ na poszczeg6lne elementy (linie, teksty).
Bezpieczniejsza opcja jest rozbicie blokdéw, gdyz w przy niewtasciwie zdefiniowanych celkach moga powstac
niejednoznaczno$ci w imporcie, jednak moze to utrudni¢ edycje rysunku. Prosimy tez przeczyta¢ rozdziat o DXF,
wickszos¢ jego tresci odnosi si¢ tez do DGN.

Przy imporcie DGN moga nastgpowac pewne trudnosci w interpretacji grubosci linii. W starym DGN nie ma w
zasadzie takiego pojgcia, jak grubos¢ linii, linii mozna przypisa¢ wage od 0 do 9 ale nie wiadomo, jakiej liczbie
przyporzadkowano jaka grubosc¢.

Przy imporcie stosujemy taki klucz:

0=0.18
1=0.25
2=0.35

3=0.50
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13.11.4 EWMAPA

Ta funkcja umozliwia import z programu EWMAPA utworzony funkcja ,,Eksport wielu warstw do postaci ASCII”.
Program laczy wszystkie warstwy o takich samych nazwach (liniowe i tekstowe), ale uwzglednia podwarstwy. Przy
imporcie nalezy uzy¢ odpowiedniej tabeli przekodowan symboli (z literowych na numeryczne, program ja proponuje
domyslnie) i linii (z numerycznych K1 na linie MikroMap — trzeba ja utworzy¢ samodzielnie jezeli zachodzi taka potrzeba),
a przed importem ustawi¢ wlasciwa skalg w MikroMap, aby zachowa¢ poprawne rozmiary tekstow.

Mamy tez osobne funkcje importu danych z EWPMAPY uzyskanych funkcjami eksportu obwodnic dziatek, lub
samych punktow do pliku tekstowego ASCII.

13.11.5 GEOMAP

Ta funkcja umozliwia import w formacie GEOMAP 5.0 i 6.0. Przy imporcie nalezy uzy¢ odpowiedniej tabeli
przekodowan symboli (z GEOMAP na numeryczne) i linii (zZ GEOMAP na linie MikroMap) — Mikromap proponuje
odpowiednie tabele, czasem wymagaja uzupehienia. Przed importem nalezy ustawi¢ wtasciwa skale w MikroMap, aby
zachowac poprawne rozmiary tekstow.

13.11.6 TANGO

Ta funkcja umozliwia import w formacie TANGO. Przy imporcie nalezy uzy¢ odpowiedniej tabeli przekodowan
symboli (np. z literowych na numeryczne) i linii (np. z literowych na linie MikroMap), a przed importem ustawi¢ wtasciwa
skale w MikroMap, aby zachowa¢ poprawne rozmiary tekstow. TANGO nie przenosi informacji o warstwach, nie jest tez
jednoznaczny sposéb kodowania kolorow.

13.11.7 SWDE

Import danych w formacie SWDE. Takie pliki sg uzyskiwane najczgsciej z ewidencji gruntow, wigc zawierajg tylko
obwodnice dzialek i budynkoéw. Mikromap umieszcza je na osobnych warstwach.

13.11.8 SHP (Arc-Info)

Import danych w formacie SHP — jest to format utworzony przez Arc-Info. Mikromap odczytuje tylko informacje
graficzne (linie, obwodnice). Informacje opisowe z plikow dbf sg pomijane.

13.11.9 Tekstowy XYH
Import samych punktow w formacie tekstowym Nr X Y H lub Nr X Y

13.11.10 Tekstowy X1Y1 X2Y2 (linie)

Import linii w prostym formacie tekstowym — w kazdej linii wspotrzedne XY poczatku i konca linii.

13.11.11 P89

Import samych punktow w formacie P89 (Geo98, C-Geo)

13.11.12 EWA

Import obwodnic z systemu ewidencji gruntow EWA

13.12 Eksport

W menu Plik->Eksport zebrano funkcje eksportu rysunku mapy w roznych formatach akceptowanych przez inne
programy graficzne. Wigkszo$¢ z tych funkcji jest dostgpna dla posiadaczy modutu Raster.
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13.12.1 DXF, DWG

DXF jest to popularny format wymiany danych, wywodzacy si¢ z AutoCAD i akceptowany przez wigkszos¢
program6éw CAD i SIT. Przechowuje on dane w postaci wektorowej, nie jest jednak zbyt dobrze przystosowany do danych
geodezyjnych i stwarza pewne problemy w uzytkowaniu.

Symbole sa przenoszone jako bloki, wraz z definicjg blokéw. Podobnie jest ze stylami linii, nie musimy wigc
stosowac tabel przekodowan. Do AutoCAD-a nalezy wczytywac plik DXF do catkiem pustego rysunku (utworzonego z
opcja ,,Bez prototypu”). Po wczytaniu, aby obejrzeé rysunek nalezy uzy¢ opcji ,,ZOOM Zakres’.

Nie ma mozliwosci wyeksportowania poprawnie linii ‘symbolicznych’ gdyz DXF pozwala tylko na definiowanie
linii przerywanych; generalnie sa wigc one eksportowane jako linie ciggte. Jednakze dla linii najwazniejszych jak
ogrodzenie, zywoplot, linia zabudowy itp. zrobiono wyjatek — elementy graficzne linii (kropki, trojkaciki) sg dorysowywane
do gotowych linii, tak, ze wyglad rysunku jest poprawny, problem moze by¢ tylko z edycja takich ,,linii”.

Przyje¢to standard DXF dla AutoCAD w. 14.
Eksport DWG jest praktycznie identyczny z DXF — program eksportuje DXF i ttumaczy go na DWG.

13.12.2 GML

Format GML zostal szczegdtowo opisany w rozdziale o menu Atrybuty

13.12.3 DGN

DGN jest to format programu Microstation, wersji wezesniejszych niz v.8. Uwagi z rodziatu o DXF odnosza si¢
takze do DGN.

13.12.4 EWMAPA bez rozwarstwienia

Funkcja ta umozliwia eksport zawarto$ci rysunku do programu EWPAPA. Plik utworzony ta funkcja moze by¢
wczytany do EWMAPY funkcja ,,Import wielu warstw z ASCII”. Przedtem nalezy jednak utworzy¢ w EWMAP-ie warstwy
liniowe i tekstowe na ktore beda wezytane dane. Wszystkie elementy z MikroMap zostaja wrzucone na ta sama warstwe (w
zasadzie na dwie warstwy - jedng liniowa i jedna tekstowa) ktorej nazwe mozemy podaé przy eksporcie, dzigki czemu nie
musimy tworzy¢ wielu warstw w EWMapie, aby obejrze¢ rysunek.

13.12.5 EWMAPA z rozwarstwieniem

Ta funkcja jest podobna do opisanej powyzej, z tym, ze zachowane zostaje rozwarstwienie. A doktadnie dla kazdej
warstwy MikroMap tworzone sa po dwie warstwy o takiej samej nazwie - jedna liniowa (linie i tuki), druga tekstowa
(symbole i teksty). Mamy mozliwos$¢ innego przyporzadkowania podwarstw przy imporcie do EWMAP-y przy pomocy
tzw. pliku z opisem warstw. Jego prototyp (lista warstw) tworzy si¢ automatycznie przy eksporcie z MikroMap. Mozliwe
jest tez wykorzystanie pliku przekodowan nazw warstw w Mikromap.

13.12.6 GEO-MAP
Eksport w formacie GEO-MAP 5.0. Do wymiany danych z tym programem zalecamy jednak format TANGO.

13.12.7 TANGO, GIV

TANGO jest to standard wymiany danych, popularny w polskich programach. Eksport w tym formacie nie zawiera
definicji symboli ani linii, dlatego przy imporcie nalezy przygotowa¢ odpowiednig tabele przekodowan.

13.12.8 SWING

SWING jest to format wymiany danych, opracowany na zlecenie Glownego Geodety Kraju i jego rozporzadzeniem
wprowadzony jako obowiazujacy w Polsce dla celow geodezji. Nie zmienia to faktu, ze bardzo niewiele programow potrafi
go odczytac.

Eksport z programu MikroMap nie zawiera definicji symboli ani linii, dlatego przy imporcie nalezy przygotowaé
odpowiednig tabele przekodowan.
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13.12.9 SWDE

Ten format jest stworzony glownie do wymiany danych ewidencyjnych — dzialek, budynkow, w zasadzie
nieobecnych w MikroMap, dlatego jego zastosowanie bedzie raczej ograniczone. Umozliwia on wyeksportowanie jedynie
linii, bez tekstow, symboli i informacji o kolorach, grubosciach itp.

13.12.10 SHP (Arc-Info)

Format SHP Arc-Info jest do§¢ prymitywny, jezeli chodzi o przekazywanie informacji graficznych. MikroMap
umozliwia wyeksportowanie jedynie linii, bez tekstow, symboli i informacji o kolorach, grubosciach itp.

13.12.11 SHP dla gazowni

Ten format SHP jest dos¢ szczegolny, pozwala wyeksportowaé dane w formacie wymaganym przez gazownie.

Najpierw musimy wykona¢ rysunek przytacza, nastgpnie wszystkie elementy gazowe musimy opisa¢, wyposazajac je
w atrybuty wymagane przez gazowni¢. Robimy to w nastgpujacy sposob:

- zaznaczamy lini¢ lub symbol na rysunku

- naciskamy klawisze Ctrl+G, pojawi si¢ wtedy formularz w ktorym wypelniamy wszystkie pola wymagane przez
gazowni¢ (identyfikatory, kod K1, G7, adres, material z ktorego jest wykonany, §rednice, rzedne itp.)

- dopiero gdy wszystkie pola sa wypelione, mozemy robi¢ eksport rysunku. Eksport utworzy nam az 12 plikow,
4 rodzaje, po jednym dla kazdego rodzaju uzbrojenia, b¢da miaty przyrostki —armatura, -rury, -siec, -stacje, a
rozszerzenia: shp (rysunek), dbf (dane), shx (indeks). Do gazowni nalezy dostarczy¢ wszystkie 12 plikow.

W Mikromap, atrybuty ktére wpisujemy w formularzu nie sg przechowywane w pliku rysunku mmp, ale w osobnym
pliku dbf. Np. jezeli mamy rysunek o nazwie mapa66, na dysku beda 2 pliki: mapa66.mmp (rysunek) i mapa66.dbf —
zawierajacy atrybuty ,,gazowe”. Jezeli chcemy rysunek skopiowaé na inny komputer, trzeba pamigtac¢ takze o pliku
dbf.

13.12.12 SHP dla Energ@

Format wymagany przez przedsigbiorstwo Energa. Najpierw musimy wykona¢ mapke z przylgczami, nastgpnie
wszystkie eksportowane elementy wyposazy¢ w atrybuty uzywajac funkcji Atrybuty->Edycja.

13.12.13 BMP (obrazek)

Format BMP jest to bitmapa (raster), format graficzny pozwalajacy zapisa¢ mape jako obrazek. Zapisywana jest
tylko czg¢é¢ mapy widoczna na ekranie. Ten format jest akceptowany przez wszystkie programy do obrébki zdje¢ i rastrow
np. przez Paintbrush z systemu Windows. Plik ten jest tylko zrzutem ekranu, ma niska rozdzielczos¢ i nie nadaje si¢ do
wykorzystania w innych systemach CAD i GIS. Mozna go za to wstawia¢ do wigkszosci edytorow tekstu, fatwiej jest to
jednak zrobi¢ przy pomocy schowka (patrz ponizej).

13.12.14 BMP do schowka

Ta funkcja dziata podobnie jak eksport BMP, ale rysunek jest zapisywany do schowka (Clipboard). Mozna go potem
wstawi¢ do innego programu funkcja Wklej (Ctrl-V).

13.12.15 BMP (raster o duzej rozdzielczoS$ci)

Ten eksport takze produkuje plik BMP, ale o duzo lepszej jako$ci, moze o shuzy¢ za substytut wydruku lub jako
swoisty eksport tre§ci mapy do innych systemdéw. Najpierw pojawia si¢ dialog na ktorym mozemy ustawic¢ parametry
wynikowego rastra:



Str. 71

Zapis fragmentu mapy

Fozmiar fragmentu mapy [womilimetrach];

Szerokogc: 297 Wiozokosd: (210
Fozdzielczoéd: |300 DF [pixh na cal)

g kalordw: |h-1u:|nu:|c:hru:|matyc:2ny j

[ Lewamatyca

Ao |

Zawiera on:
e Wysokos¢ i szeroko§¢ w mm ‘wydruku’ fragmentu mapy ktory chcemy uzyskaé

e Rozdzielczo$¢ — 300 DPI odpowiada pikslom o wielkosci ok. 0.1 mm, i jest wystarczajaca do zastosowan
geodezyjnych — im mniejszej uzyjemy tym mniejszy bedzie wynikowy plik.

e [los¢ koloréw — im mniej uzyjemy tym mniejszy bedzie wynikowy plik
e Opcja ‘Lewa matryca’ pozwala uzyska¢ odbicie lustrzane

Po zaakceptowaniu parametrow na ekranie pojawi si¢ prostokat obrazujacy jaka cze$¢ rysunku mozemy
wyeksportowac, nalezy spozycjonowaé go myszka i klikna¢, potem jeszcze podac nazwe pliku, do ktorego bedzie zapisany
eksport. Oprocz pliku BMP zostaje zapisany plik ‘world file’ BPW o tej samej nazwie i rozszerzeniu .bpw, zawierajacy
dane do automatycznego skalibrowania wynikowego rastra np. w programie Mikromap.

13.12.16 MikroMap 3, 4
Zapis w formacie czytelnym dla przednich wersji MikroMap

13.12.17 DXF wsadowo

Pozwala zrobi¢ na raz eksport wielu plikéw mmp ze wskazanego katalogu do formatu DXF.

13.12.18 Druk wsadowo

Pozwala zrobi¢ wspolnie wydruk wielu plikow mmp ze wskazanego katalogu.
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14. Drukowanie

14.1 Wprowadzenie

Wydruki wykonujemy przez naci$nigcie ikonki [@J Pojawi si¢ wtedy dialog z podgladem rysunku mapy, na ktérym
- jako czarny prostokat bedzie widoczny obszar ktdry miesci si¢ na jednej kartce wydruku (rozmiar i orientacje kartki
program odczytuje z aktualnych ustawien drukarki w Windows). Kartk¢ mozemy przesuwac po rysunku przy pomocy
myszki, a rysunek powigkszac¢ i pomniejszac. Gdy juz spozycjonujemy kartk¢ odpowiednio, naciskamy przycisk Drukuj, na
nastgpnym dialogu OK i rysunek si¢ drukuje.

14.2 Podglad rysunku, powi¢kszanie, przesuwanie

Po nacisnigciu ikonki [%.l w gornej czesci ekranu (lub wybraniu z menu Plik->Drukuj) pojawia si¢ dialog z
podgladem rysunku mapy. Widoczny jest mniej wigcej taki fragment, jak na ekranie. Rysunek ten mozemy wyswietli¢ w
catosci, powiekszac, pomniejszac przy pomocy ikonek:

|2] 2] 2]

Zoomowanie mozliwe jest tez przez przekrgcanie kotka myszki, podobnie jak na gtéwnym rysunku mapy. Podobnie
dziata tez przesuwanie rysunku strzatkami klawiatury i ,,tapka” — prawym klawiszem myszki.

14.3 Wybor fragmentu do wydruku

Na podgladzie rysunku jako czarny prostokat jest widoczny obszar ktory miesci si¢ na jednej kartce wydruku.
Rozmiar i orientacj¢ kartki program odczytuje z aktualnych ustawien drukarki w Windows. Mozemy je od razu zmienic¢

weciskajac przycisk Ustawienia Wydruku - = . Pojawi si¢ wtedy dialog podobny do:

Ustawienia wydruku H I

— Drukarka
Mazwa: e DocuPrint PRe Wit afciwosci |
Stan: Gotowe
Typ #erox DocuPrint PBe
Gdzie: LFT1:
K.omentarz:
— Papier — Orientacja
R ozmiar; I.-i'-.d ;! & PFionowa
Zradro: Iﬂ.utu:umatiu:all_l,l Select :J " Pozioma

Siec... I 0k, I Anulu

Rys. LL - Ustawienia drukarki

na ktorym mozemy ustali¢ na jakiej drukarce drukujemy (zwykle jest zainstalowana tylko jedna), rozmiar papieru,
orientacje kartki.
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& Dirukuj

H Zarnknij

2| 2| 2[5

Opcie wydruku

o Drukuj strong.
7 Drukuj caky mape

Siatka [~ ArkBS

Iarodniki
" Druk czarno-b 2
otnTenie
X 2027

- ¥ (125,86

o 55331

aad

Ket obrot; |20 ]

Skala
1500
1 |

Rys. MM - Drukowanie jednego arkusza

Czarny prostokat mozemy przesuwaé po rysunku przy pomocy myszki, w nastgpujacy sposob:

¢ Klikamy w dowolny punkt prostokata lewym klawiszem myszki i nie puszczamy klawisza
e Trzymajac wcisnigty klawisz przesuwamy prostokat ruszajac myszka
e Puszczamy klawisz gdy prostokat jest spozycjonowany wiasciwie

Mozemy tez recznie wpisaé wspotrzedne kartki w okienka X 1Y.

Kartke tez mozemy pochyli¢ pod dowolnym katem - kat w gradach wpisujemy w okienko ,,kat obrotu”.

Mozemy tez zmieni¢ skale w ktorej robimy wydruk. Nalezy z tym jednak by¢ ostroznym, gdyz teksty ani symbole
nie przeskalowuja si¢. Na ogoét mozna jednak uzy¢ skali zblizonej np. 500 - 1000.

Mozemy tez sobie zazyczy¢, aby drukowata si¢ siatka kwadratow, siatka arkuszy 65, narozniki kartek. Mozemy tez
zazadac¢ druku czarno — bialego.

Po spozycjonowaniu kartki na rysunku naciskamy klawisz Drukuj. Pojawi si¢ pomocniczy dialog, na ktorym
naciskamy OK i rysunek si¢ drukuje.

Na ogot wydruk dobrze trzyma skale. Niektore egzemplarze drukarek, szczegdlnie bardziej zuzyte moga jednak
sprawia¢ problemy. W pewnym zakresie mozemy niedoktadnosci skorygowaé wspotczynnikami kalibracji drukarki, ktore
ustawiamy w Opcjach. Mozna korygowac¢ skal¢ w pionie lub w poziomie wpisujac wspolczynniki rozciagnigcia np. 0.998

czy 1.005.

14.4 Wydruk w podziale sekcyjnym

Rysunek czesto nie miesci si¢ w catosci na jednej kartce. Mozemy wtedy wydrukowa¢ go w podziale sekcyjnym, a
nastepnie sklei¢ kartki ze soba. Nalezy na dialogu Drukowanie zaznaczy¢ opcj¢ ,,Drukuj cata mapg”. Rysunek mapy
zostanie wtedy podzielony na siatke o oczkach wielkosci doktadnie jednej kartki. Mozemy wydrukowaé wszystkie kartki
jak leci, zaznaczy¢ wybrane kartki na rysunku, albo poda¢ numery stron ktére chcemy drukowa¢ (numery stron mozna

zobaczy¢ po naci$nigciu opcji ,,Numery stron”.
Jak zaznaczy¢ kartki do wydruku:

e jedna kartke zaznaczamy klikajac w nia
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dalsze kartki zaznaczamy trzymajac wcisniety klawisz Shift na klawiaturze i klikajac w kolejne kartki
caly ciag przylegtych kartek mozemy zaznaczy¢ naciskajac klawisz myszy i ciagnac kursor po rysunku.

Nawet kiedy zaznaczymy kartki do wydruku, musimy jeszcze na dialogu przed wydrukiem zaznaczyé opcje
» Wybor”. Inaczej wydrukuje sie catosé

Mozemy lepiej wpasowaé rysunek w arkusze przesuwajgc go przyciskiem %

= Drukowanie ~|«]
0 1 2 3 4
A5 Druku

Zarnknij

[ Miestandard. papier
—Opcje weydruku-

(1 Drukui stran

(@ Drukuj caty mape|

—Polozemie
R lgzas
v 18832

st obrotu: Dg |
Skala : —
1 :500

@® 1: [|200

Rys. NN - Drukowanie w podziale sekcyjnym

Jezeli teraz naci$niemy klawisz Drukuj, dialog ktory si¢ pojawi bedzie miat postac:
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Drukuj I

— Drukarka

MNazwa: iKern:n:-: DacuPrint Pae _:! Wasciwngo |

Stan: G atowe

Typ: #eror DocuPrint PEe

Gdzie: LPT1:

K.omentarz: H Dk da pliku
— Zakres wpdruku — Kopie

™ Wwiezpstho Liczba kapii 1 <

" Story 04 |0 QD:IU o) —

" ]il Dz 3 [ Sortuj

0k, i Anulu

Rys. OO - Dialog Drukuj
W zaleznosci od tego jaka opcje z grupy ,.Zakres wydruku” wybierzemy wydrukuje si¢:

e, Wszystko” - cata mapa, wszystkie kartki po kolei
e, Wybor” - tylko kartki ktore zaznaczylismy
o _Strony” - zakres stron ktory wpiszemy w okienka Od - Do.

Drukujgc w podziale sekcyjnym dobrze jest zaznaczy¢ opcje Narozniki, zeby moc potem latwo przycigé i
spasowac strony.

14.5 Druk na duzych formatach

Niektore drukarki pozwalajg na wydruk na tasmie ciaglego papieru nawet do kilku metrow. Aby skorzystac z tej
mozliwosci w MikroMap nalezy przedtem odpowiednio skonfigurowac sterownik drukarki:

e otworzy¢ panel sterowania w Windows

e wybra¢ Drukarki, Ustawienia

e jako ,Rozmiar papieru” ustawi¢ ,,Rozmiar dowolny". Powinien wtedy pojawi¢ si¢ dialog z prosba o wprowadzenie
wysokosci 1 szerokosci kartki. Nalezy wprowadzi¢ taki rozmiar, na jakim zamierzamy drukowac.

14.6 Lewa matryca (odbicie lustrzane)

Wydruk w lustrzanym odbiciu (lewa matryca) jest mozliwy tylko w trybie wydruku rastrowego (patrz nastgpny
rozdziat)

14.7 Wydruk rastrowy

Sterowniki drukarek czgsto majg problemy z przetworzeniem danych hybrydowych: raster + wektor, czasem maja
problemy z czcionkami, polskimi literami itp. Dlatego wprowadzono dodatkowy sposdb wydruku — wydruk rastrowy:
uruchamia si¢ go matg ikonkg z prawej strony przycisku ,,Drukuj” na dialogu.

Wydruk rastrowy polega na tym, ze caty wydruk jest przygotowywany po stronie komputera, na rastrze o rozmiarze
kartki papieru, a nastepnie na drukarke jest wysytany taki raster. Czasami moze to niestety si¢ nie uda¢, gdyz niektore
drukarki maja problem z wydrukiem tak duzych rastrow.

Przy wydruku rastrowym mamy mozliwo$¢ ustawienia ilo$ci koloréw rastra i opcj¢ wydruku jako lewa matryca.
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14.8 Problemy z drukowaniem

95% uzytkownikow nie bedzie miato zadnych probleméw z wydrukiem — jak nawet nie dziala wydruk zwykty, to
dziata rastrowy (patrz poprzedni rozdziat). Niestety, ze wzgledu na mnogos¢ drukarek i r6znorodnos¢ konfiguracji czasem
moga pojawi¢ si¢ dziwne bledy. Ich przyczyng sa zwykle bledy w sterownikach drukarek. Zwykle tez sterowniki, ktore sa
dostarczane z pakietem Windows pracuja lepiej niz te dostarczane przez producentoéw drukarek. Dlatego tez pierwsza proba
ominigcia problemow z wydrukiem powinno by¢ zainstalowanie drivera dla naszej drukarki ktory wystepuje na liScie
proponowanej przez Windows. Nie musi by¢ on dla doktadnie tego samego typu, czasem wystarcza podobny - np. dla HP
DJ 600 duzo lepiej dziata driver dla HP DJ 550. Mozemy tez sprobowac¢ zdoby¢ nowszy sterownik do naszej drukarki - np.
z Internetu. Dla drukarek HP, ktdrych sterowniki maja szczegdlnie duzo bledow, polecamy strone www.hp.pl.

Inne mozliwosci obejscia problemow z wydrukiem to:
e  wydruk rastrowy (patrz poprzedni rozdziat)
e  wydruk napisow w trybie wektorowym (menu Mapa->Opcje->Tekty wyswietlaj wektorowo)

e usunic¢cie z rysunku duzych elementow: rastrow, tabelek Word itp.
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15. Atrybuty GML

16. Wprowadzenie

Format GML zostal wprowadzony rozporzadzeniem ministra jako obowiazujacy na terenie Polski. Jest on bardzo
skomplikowany i zupehie nie przystaje do CAD-owskiego modelu mapy. Jest to format czysto obiektowy, czyli nie licza
si¢ w nim rysunkowe atrybuty mapy jak kolor, grubo$¢, kod. Zamiast tego kazdy narysowany obiekt (czyli linia lub symbol)
musi mie¢ zdefiniowany pakiet atrybutow wtasciwy dla typu danego obiektu. Np. przytacze gazowe musi mie¢ typ
GES_PrzewodGazowy i wypehione atrybuty takie jak np. funkcja, rodzaj przewodu, $rednica i tylko na podstawie tych
atrybutéw program importujacy GML wie w jakim kolorze i z jakim opisem narysowac t¢ linig.

W programie Mikromap w menu Atrybuty zostaly zebrane funkcje pozwalajace definiowac i obrabiac atrybuty
potrzebne do stworzenia eksportu w formacie GML. Najkrotsza instrukcja obstugi to: nalezy zaznaczy¢ lini¢ (lub symbol) i
wybra¢ menu Atrybuty->Edycja atrybutdéw; wybra¢ odpowiedni typ obiektu i wypehi¢ pola formularza ktory si¢ pojawi.

17. Edycja atrybutow

Ta funkcja pozwala na utworzenie lub edycje¢ atrybutow GML zaznaczonej linii lub symbolu. Po wywotaniu tej
funkcji, jezeli dana np. linia nie miata jeszcze nadanych atrybutow najpierw pojawi si¢ dialog z prosba o zdefiniowanie typu
obiektu:

Wybédr typu obiektu >
“Baza danych
i+ Wazystke (" OT_:Mowy BDOT
™ BDZ:BDOTS00 (" 05_:0snowa
" GES:GESUT (" EMERG@
(" EGE:EGIB

Typ obiektu:

BDZ_BudowlaSpartowa LJ

Anulug l

Wybieramy typ z listy rozwijalnej, dla utatwienia warto uzy¢ filtru np. GESUT lub BDOT. Po naci$nigciu OK
pojawi si¢ formularz z atrybutami przewidzianymi dla tego typu obiektu.

Na formularzu pojawiajg si¢ tylko atrybuty przewidziane w rozporzadzeniu dla danego obiektu. Po wypetnieniu
(wartosci najlepiej wybiera¢ listy rozwijalnej), nalezy zadbac¢ o wtasciwy format liczb (z kropka) i daty (rok-miesigc-dzien)
1 klikng¢ OK, atrybuty zostang zachowane w pliku mmp. Jezeli uwazamy, Ze na dialogu brak pewnych pdl (np. wiadajacy),
prosze¢ zaznaczy¢ menu Atrybuty->Pokaz wszystkie atrybuty przy edycji.

Atrybuty obowigzkowe maja bialy kolor tta, nieobowiazkowe z6lty (te wazniejsze) i niebieski (rzadko wypetniane).

Jezeli zaznaczymy wigcej obiektow na rysunku, mozemy je edytowac wspodlnie, wtedy wszystkie dostang taki sam
typ i atrybuty.
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Wyczys pola
Zapisz demysline wartosci dla obiektu

Zapisz doemysing wartosd dla pola

Ustaw "inapplicable”
Ustaw "missing"”
Ustaw "template”

Ustaw "unknown"

QK Anuluj

Gdy edytujemy atrybuty juz raz wprowadzone, pojawia si¢ od razu formularz, na ktorym mozemy dokona¢ zmian.
Jezeli chcemy nadac linii inny typ, nalezy najpierw uzy¢ menu Usun atrybuty.Po kliknigciu OK wyglad edytowanego
obiektu na mapie zostanie dostosowany do wprowadzonego typu i atrybutow — moze si¢ zmieni¢ jego kolor i wyglad, moze
pojawic sie¢ etykieta opisujaca obiekt np. eNN. Etykiete tg mozemy przesuwac i obraca¢, program zapamieta , ze jest ona
powigzana z tym obiektem, i jezeli zmienig si¢ atrybuty obiektu np. $rednica czy warto$¢ rzednej, etykieta tez si¢ zmieni.

Na dialogu sa ikonki Kopiuj — Wklej utatwiajgce wprowadzania danych do wielu podobnych obiektow. Po wpisaniu
danych mozna nacisna¢ ikonke¢ Kopiuj, dane z dialogu zostang zapamigtane. Nastgpnie przy edycji innego obiektu mozna
uzy¢ ikonki Wklej, i zapamigtane dane zostang wpisane w pola dialogu. Jezeli jest to obiekt innego typu, zostana
skopiowane tylko pola o takich samych nazwach.

@H - kopiowanie wysokoSci z symbolu
W polach typu rzednaGory, rzednaDolu mozna uzy¢ znaku specjalnego @H ktory spowoduje, ze wstawiona zostanie
H skopiowana z symbolu na mapie. Utatwia to wprowadzanie rzednych w punktach wysokosciowych

Puste pola, wartoSci specjalne nil

Niektore pola mozna pozostawi¢ puste, czasem jednak trzeba wpisaé przyczyne, dlaczego brak jest tych danych. Do
wybory sg specjalne warto$ci oznaczajace:

inapplicable — nie ma zastosowania
missing — brak danych

template — tymczasowy brak danych
unknown - nieznany

withheld - zastrzezony

Mozna je wpisa¢ recznie w pole formularza, lub nacisnaé prawy przycisk myszy i wybra¢ odpowiednia warto$¢ z menu.

W menu pod prawym klawiszem sg tez dodatkowe funkcje
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e  wyczys¢ pola

e zapisz domyslne wartosci dla obiektu — po wybraniu tego menu wpisane w dialog wartosci zostang zapamigtane 1 beda
uzywane jako domyslne przy kazdym nowym obiekcie tego typu

e  zapisz domyslng warto$¢ dla pola — jak wyzej, ale tylko jedna warto$¢, dla tego wybranego pola

Modyfikuj obiekt GML

Modyfikacja danych w GML to ztozona operacja. Nalezy najpierw zarchiwizowac starg wersj¢ obiektu, nastgpnie
zrobi¢ jej kopig¢ 1 dopiero t¢ kopi¢ mozna modyfikowac — czy to jej atrybuty, czy geometri¢ na rysunku. To menu pozwala
zautomatyzowac te czynnosci: zaznaczony obiekt (obiekty) zostanie zduplikowany, stara wersja otrzyma aktualng date
konca wersji i pozostanie na rysunku wyswietlona na biato. W nowej wersji (otrzyma nowa dat¢) mozemy od razu
wyswietli¢ dialog z atrybutami, ktére mozemy zmieniaé, albo mozemy zrobi¢ zmiany w geometrii (potozenie, przebieg
linii) na rysunku.

Modyfikacja geometrii obiektu

Modyfikacja atrybutow nie sprawia probleméw — wystarczy wpisa¢ nowe atrybuty w dialogu edycji. Co innego
modyfikacja geometrii, szczegdlnie obiektow liniowych — to wymaga dodatkowego omowienia. Geometrie linii nalezy
zmieniac¢ tak, zeby nie zostata zgubiona ciaglo$¢ obiektu — np. mozna bezpiecznie przesuwaé wierzchotki ale takie operacje
jak rozbijanie na odcinki, sklejanie, przecinanie sg niebezpieczne, bo atrybuty moga by¢ przypisane tylko do jednego
obiektu. W przypadku rozbicia obiektu mozna przyjac, ze najwicksza z powstatych czesci jest modyfikacja (potomkiem)
starej wersji obiektu, a pozostale to nowe obiekty. Mozna tez przyjac, ze stary obiekt jest usuwany, a wszystkie powstate w
wyniku rozbicia sg nowe. Interpretacja zalezy od osrodka do ktorego oddajemy dane.

Do modyfikacji linii mozna uzy¢ narzg¢dzi rysunkowych z paletek programu Linie (Przesuwanie wierzchotka,
Przedhuzenie linii), Narzgdzia linii (Rozbij, Sklej), Poprawianie linii (Rozbij lini¢ w miejscu kliknigcia i pozostale).

Mozna tez to robi¢ na dialogu z lista wspotrzednych, ktérg wyswietlamy przyciskiem Lista XY na dialogu
atrybutow:
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Na liscie mamy przyciski z funkcjami:
Pokaz — przybliza fragment mapy z tym wierzchotkiem linii
Usun — usuwa wierzcholek
Edytuj XY — pozwala wpisaé recznie nowe wspotrzedne wierzchotka

Wstaw — wstawia nowy wierzchotek o zadanych XY

Pod prawym przyciskiem myszy jest menu z dodatkowymi funkcjami:

Definiowanie wierzchotka jako poczatku lub konca gory skarpy (jezeli linia jest skarpa)

Definiowanie boku zaczynajacego si¢ od zaznaczonego wierzcholka jako kierunku schodoéw (jezeli linia to obwodnica

schodow)
Odwracanie kierunku linii

Domknigcie linii

Czasem zmiany w geometrii linii sg tak duze, ze lepiej jest ja narysowa¢ od nowa, i podmieni¢ atrybuty. Na dialogu

atrybutéw shuzy do tego ikonka z wykrzyknikiem. Nalezy ja nacisna¢ i wskaza¢ na mapce lini¢ ktora bedzie przyczepiona

do tych atrybutéw. Starg lini¢ mozemy potem juz skasowac z rysunku.
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18. Usun obiekt GML

Podobnie jak przy modyfikacji, nie mozna tak po prostu usung¢ obiektu GML Mozna mu nada¢ date konca zycia, ale
na zawsze pozostanie on na rysunku, wyswietlany na biato.

19. Usun atrybuty

Ta funkcja pozwala na usunigcie atrybutow GML zaznaczonej linii lub symbolu, dzigki czemu mozna od nowa
zdefiniowac jego typ. Dziala takze przy zaznaczeniu wigkszej ilo$ci obiektow — usuwa atrybuty wszystkich zaznaczonych.

20. Ustaw atrybut

Ta funkcja pozwala na utworzenie lub ustawienie takiej samej warto$ci warto$ci podanego atrybutu dla wszystkich
obiektow wybranego typu. Program najpierw wyswietla list¢ typoéw obecnych na mapie obiektow. Po wybraniu typu (np.
GES PrzewodGazowy) wyswietla list¢ dozwolonych dla niego atrybutow. Po wybraniu np. srednica i wpisaniu nowej
wartosci atrybutu np. 60, wszystkie przewody gazowe widoczne na rysunku bedg miaty zmieniong $rednice na 60.

W tej funkcji mozna uzy¢ znaku specjalnego @H ktory spowoduje, ze wstawiona zostanie H skopiowana z symbolu
na mapie. Utatwia to wprowadzanie rzgdnych w punktach wysoko$ciowych

21. Znajdz i zamien...

Ta funkcja dziata podobnie jak Ustaw atrybut, ale umozliwia zmiang atrybutow tylko o podanej wartosci. Np. mozna
zmieni¢ $rednice przewoddéw z 60 na 80.

22. Znajdz obiekt typu...

Ta funkcja pozwala na wyszukanie i zaznaczenie na rysunku obiektow GML wybranego typu.

23. Dostosuj wyglad i opisy

Ta funkcja dostosowuje wyglad zaznaczonych obiektoéw do wpisanych atrybutow GML. Np. przylacze pradu bedzie
pokolorowane na czerwono i dostanie etykiete eNN. Normalnie nie musimy tego uzywac, wyglad obiektu jest
dostosowywany bezposrednio po edycji atrybutow.

24. Punkty wysokosciowe na linii..

Ta funkcja pozwala utworzenie relacji pomig¢dzy linig (liniami) ktore zaznaczymy, a punktami o znanej wysokosci,
lezagcymi na (lub wewnatrz) tej linii. Zwykle nie musimy uzywac tej funkcji, program automatycznie tworzy w momencie
eksportu GML relacje z punktami wysoko$ciowymi, jezeli ich XY znajdujg si¢ na linii. Funkcja ta moze by¢ przydatna,
jezeli szukamy relacji z punktami wewnatrz linii np. na placu.

25. Zaawansowane...

W tym menu umieszczono funkcje niepotrzebne przy normalnym postugiwaniu si¢ GML.

Wyszukaj po ID... - Ta funkcja dziata podswietla obiekt na rysunku o podanym ID. Pozwala to zlokalizowa¢ na
mapie obiekt po wartosci lokalnyID, ktory raportuja np. programy kontrolujace poprawnos¢ GML.

Edytuj ID... - Pozwala zmieni¢ warto$¢ lokalnyID. Nie zalecane.

Edytuj typ... - Pozwala zmieni¢ typ obiektu GML np. przewdd gazowy na kanalizacyjny. Nie zalecane, lepiej uzy¢
do tego menu Usun atrybuty

Daty cyklu zycia — wyswietla po kolei, i pozwala edytowac najwazniejsze daty obiektu (powstania, usunigcia,
modyfikacji)
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Usun relacje do tektow... - Pozwala usung¢ relacje do tekstowej etykiety obiektu np. eNN. Mozna je wtedy
zdefiniowaé od nowa.

Usun relacje do punktéw wysokosciowych... - Pozwala usung¢ relacje do punktow wys.

Usun na zawsze obiekty usuniete... - W GML usunigte obiekty pozostaja na rysunku wyswietlane na biato. Ta
funkcja pozwala usuna¢ je na state. Pozwala zmniejszy¢ objg¢to$¢ rysunku. Nie zalecane.

Usun nieuzywane atrybuty... - jezeli zdarzy sig¢, ze dla danego obiektu atrybut zostal wpisany dwukrotnie, drugi i
kolejne sg usuwane przy uzyciu tej funkcji. Usuwane sg tez atrybuty ,,osierocone”, bez obiektow.

26. Kontrola...

W tym menu zebrano funkcje kontrolujace poprawnos¢ wpisanych atrybutow GML.

Kontrola poprawnosci atrybutdow — sprawdza, czy dane wpisane dane spetniaja wymogi formalne — czy liczby nie
zawieraja niepoprawnych znakoéw (np. z kropka nie z przecinkiem), czy zawieraja wartosci zgodne ze stownikiem z
rozporzadzenia itp. Gdy tak kontrola znajdzie nieprawidtowy wpis, raportuje go i prosi o wpisanie (ew. wybranie z listy)
poprawnego. Mozemy tez klikna¢ klawisz Przerwij, wtedy kontrola zostanie przerwana, a kontrolowany element bedzie
zaznaczony, zeby mozna go byto od razu usuna¢, lub edytowac.

EGB_Budynek - zta wartos¢ parametru rodzajWgk5T:[mieszkalny], wybierz ... X

i < mieszkalny [110] o
oK I Anuluj | XK Przerwii |

Kontrola typu linii — sprawdza, czy dany obiekt ma by¢ symbolem, linig czy linia domknigta, raportuje gdy typ
grafiki si¢ nie zgadza — np. furtka w GML nie powinna by¢ symbolem, ale linia.

Kontrola relacji — sprawdza, czy relacje wskazuja na wtasciwy typ obiektu

Kontrola unikalnosci ID - W jednym pliku GML kazdy obiekt powinien mie¢ unikalna wartos¢ lokalnyID, jezeli na
mapie sg powtarzajace si¢ wartosci, program zmieni ID jednemu z nich.

Zaznacz obiekty bez atrybutéw — linie i symbole dla ktorych jeszcze nie wpisano atrybutéw zostang zaznaczone.
To nie jest btad, ale takie obiekty nie sa uwzgledniane w eksporcie GML.

Zaznacz punkty wys. bez relacji — wszystkie punkty wysokosciowe na rysunku powinny mie¢ relacje do jakiego$
obiekty. Ta funkcja pozwala znalez¢ punkty ,,bez przydziatu”

Usun zdublowane relacje na punkty wys. - obiekty PunktOZnanejWysoko$ci moga by¢ przyporzadkowane tylko
do jednego obiektu. Ta funkcja wykrywa przyporzadkowania wielokrotne i pozostawia tylko jedno (pierwsze).

27. Pokaz atrybuty

Ta funkcja wyswietla atrybuty zaznaczonego obiektu. W odréznieniu od funkcji edycji atrybutéw, to nie mozemy
zmienia¢ wartos$ci atrybutow, za to wyswietlaja si¢ wszystkie atrybuty, nie tylko te przewidziane przez rozporzadzenie.

28. Wyswietlaj wszystkie atrybuty przy edycji

Wilaczenie tej funkcji pozwala na wyswietlanie dodatkowych, rzadko uzywanych atrybutéw na dialogach edycji
GML, jak wtadajacy, rodzaj materiatu itp. Beda one wyswietlane na bigkitno.

28.1 Przycisk [gml]

Na gtéwnym ekranie programu jest ikonka — przycisk [gml]. Gry jest on wcisnigty, rysowanie nowych obiektow w
programie program dziata w trybie GML, tzn. stara si¢ odgadna¢ po kodzie wstawianego symbolu lub linii jaki to jest
obiekt GML i od razu proponuje wpisanie jego atrybutow
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28.2 Wstawianie obiektu gml z listy

Na gltéwnym ekranie programu jest tez ikonka | &‘ . Po jest wcisnigciu pojawia si¢ dialog, na ktérym mozemy
wybraé obiekt z listy w wygodnym dialogu, z mozliwo$cig filtracji z uwagi na rodzaj obiektu, grupe itp.

Wybdr chiektu GML >
C Wszystie © GESUT  CooT € EGB it ki

Grupa # ||Cipis Kod KTCRO3

jezdnia KT1Z01
Budowle plac KTPLO1
Budowle podziemne alejka KTCRO1 i
Budowle sportowe chodnik KTCROZ [
Budowle techniczne pasaz KTCRO3 " Wszystkie
Budowle transportowe sciezka KTCRO4 il
Budowle wodne ulica KTULD1 (" Liniowe |
Budynki kraweznik KTERO1
Drogi tor kolejowy KTTRO1 (" Punktowe
Elementy graficzne tor metra KTTROZ
Granice tor framwajowy KTTRO3
Komunikadja bréd KTPRO1 [ projektowane
Chiekty graficzne przeprawa lodziami KTPROZ .
Chiekty powierzchnio PrEeprawa pramowa KTPRO3 Filtr:
Csnowa bariera drogowa ochronna KTORD1 |
Rzezba brama KTOKDZ
IUzbrajenie ekran akustyczny KTOKO3
IUzbrojenie terenu furtka KTOKDS
Uzt l furtka - Tewostronna” KTOKD4-1

Anuilug

28.3 Import

Funkcja importu plikéw gml znajduje si¢ w menu Plik->Import->GML.

Przy imporcie mamy nastepujace opcje:

- Czytaj tylko zdefiniowane napisy — jezeli jest wlaczona, na mapie pojawig si¢ tylko etykiety zdefiniowane w
GML. Jezeli jest wylaczona, program doda domyslne etykiety do wszystkich obiektow ktore powinny mieé

opisy na mapie.

- Ignoruj zdefiniowane teksty — czasem opisy ktore sa w pliku GML zaburzaja czytelno$¢ mapy (np. numery
punktéw i dzialek z TERYT), mozemy wybra¢, zeby si¢ nie pojawiaty

- Wszystkie napisy przezroczyste — przy duzym zageszczeniu przylaczy czasem wygodniej jest, by opisy
przylaczy nie zastaniaty linii pod napisem

- Odwroc¢ osie XY — zdarzaja si¢ GML wyeksportowane w uktadzie matematycznym, nie geodezyjnym

- Po imporcie pokaz wszystko

28.4 Eksport

Funkcja eksportu plikow gml znajduje si¢ w menu Plik->Export->GML.

Przy eksporcie mamy nastgpujace opcje:
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e Wybdr, ktore dane chcemy eksportowaé. Czesto osrodki wymagaja, aby dane BDOT, GESUT i EWID dostarcza¢ w
osobnych plikach.

e  Whpisanie nr zbioru danych przestrzennych. Kazda gmina ma swoj unikalny nr zbioru danych dla kazdego typu danych,
nalezy go wpisa¢ lub zostawi¢ 0. Mikromap stara si¢ podpowiedzie¢ wlasciwy numer na podstawie danych
zaimportowanych na mapke,

e Daty od ktorej chcemy eksportowa¢ wprowadzane dane. Po nacisnigciu ikonki [?] program wyswietli jaki zasieg dat maja
dane na rysunku. Nie zalecamy korzystac z tej opcji, GML jest pomyslany jako plik modyfikacyjny sam w sobie, wycigcie
cz¢scei danych moze spowodowac niespojnosé relacji, cigglosci archiwum itp.

e Tylko definiowane etykiety — po wybraniu tej opcji do GML sg eksportowane tylko etykiety obecne na rysunku. Po
wylaczeniu tej opcji, wszystkie obiekty otrzymaja domyslne etykiety, zgodne z rozporzadzeniem.

28.5 Najczestsze problemy

Rzedne studzienek — studzienki i im podobne urzadzenia nie maja w GML przewidzianego miejsca na wpisanie
rzgdnej. Pomyslano to tak, ze na studzience trzeba wstawi¢ dodatkowy symbol punktu wysokosciowego i nada¢ mu typ
GML GES_ PunktOZnanejWysokosci. I w nim juz mozna wpisa¢ rzedng gory i dotu. Teoretycznie trzeba jeszcze
zdefiniowac relacj¢ pomiedzy studzienka a punktem, ale jezeli ich XY si¢ pokrywaja, Mikromap zrobi to automatyczne
przy eksporcie.

Skarpy — w GML skarpa ma by¢ przedstawiona jako jedna, domknigta linia plus dwa punkty definiujace gdzie si¢
zaczyna i konczy gora skarpy. W Mikromap domyslnie przyjmujemy, ze pierwsza potowa linii to gora skarpy, druga to dot.
Jezeli chcemy odwroécié skarpe, trzeba odwroci¢ kierunek opisu linii (ctrl-shift-R). Mozemy tez zdefiniowaé punkty
poczatku i konca skarpy na liscie wspdtrzednych XY (otwieranej przyciskiem na dialogu atrybutéw). Trzeba na niej
skorzysta¢ z menu pod prawym klawiszem myszy. W tym menu mozna tez ustali¢ kierunek opisu schodow.

Relacje — w GML czasem obiekty musza by¢ ze sobg powiazane relacjami, w GESUT i BDOT najczgstszy
przypadek to punkty wysokosciowe z rzednymi ktore musza by¢ powigzane relacja z przewodem lub symbolem. W
Mikromap relacje te sa tworzone automatycznie przy eksporcie GML, ale pod warunkiem punkty wysoko$ciowe leza na
linii przewodu lub maja te same XY co symbol. W GESUT tak jest praktycznie zawsze, w BDOT moze zdarzy¢ si¢, ze
punkty wysoko$ciowe leza wewnatrz obszaru placu czy jezdni, wtedy trzeba relacje wskazaé recznie, lub przy pomocy
funkcji z menu Atrybuty->Znajdz punkty wys. na linii (ona znajduje tez punkty wewnatrz linii). W EGIB relacje do
punktow granicznych sg tworzone automatycznie na podobnej zasadzie jak w GESUT, inne relacje (np. budynek - dziatka)
trzeba wskazywac recznie.

Stupy energetyczne — w GML linie energetyczne i telefoniczne musza by¢ przedstawiane linia, nie pojedynczymi
symbolami. Podobnie tez brama i furtka.

Obiekty EGIB bez reprezentacji graficznej — obiekty takie jak adres, jednostka rejestrowa itp. nie majg swojej
reprezentacji graficznej, wigc nie ma ich jak wstawi¢ na mapg. W Mikromap mozna ten problem obejs$¢ wstawiajac na mape
w dowolnym miejscu dowolny symbol np. punkt (co§ w stylu punktu adresowego) 1 nadajac mu atrybuty obiekty EGIB.
Potem mozna do takiego symbolu utworzy¢ relacj¢ on z dziatki do jednostki rejestrowe;.

Wiasciciel sieci — niektore osrodki wymagaja wypeiania dodatkowych pdl atrybutow jak np. wladajacy siecig. W
Mikromap te pola sa domyslnie ukryte, ale mozna je wlaczyé menu Atrybuty->wyswietlaj wszystkie atrybuty przy edycji.
Uwagal! Jezeli wladajacego czy przedstawiciela nie ma, nalezy zostawi¢ jego pola puste, nie nalezy tam wpisywac wartosci
Htemplate”, , unknown” itp.
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29. Tabelki

29.1 Wprowadzenie

W programie przewidziano pomoc do tworzenia réznego rodzaju tabelek ktore wstawiamy na mapg - moga to by¢
wykaz wspolrzednych, wykaz dziatek, itp. Dzigki funkcji Tabelki mozna tabelke wstgpnie przygotowac - wypetnic trescia,
ustawi¢ czcionke, wyrownanie do prawej czy tez centralnie, ustali¢ szerokosci kolumn, wysokos¢ wierszy...

Po takim przygotowaniu tabelka zostaje wrysowana na rysunek przez program w postaci linii i tekstow. Juz na
rysunku mapy mozemy dokona¢ koncowej obrobki wygladu tabeli - niektore linie mozna skasowac, niektore pogrubié,
poprzesuwac nagtowki itp.

Radzimy jednak tabelki przygotowywa¢ w innym programie np. Word, Excel i wstawia¢ gotowe z pliku funkcja
Plik->Wstaw plik Word, Excel...

29.2 Tworzenie tabeli

Pracg z tabelkami zaczynamy od wybrania opcji menu Mapa -> Kreator tabelek. Pojawi si¢ dialog

— I - - |
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1 2 3 4 ks
Stan dotychezasowy : ' —
obrehu r rej : cziatki T UZ i klasa
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Stara Wilka ] g T Rl
] 16 H 23 " Razem
[ EEERER R R TR Sk R b Tk R I Ik R e Ol R TR TR TR TR TR TR TR TR T m oo n T n T T R TR T TR TR T T
B e Fmmmm e Fommmmmms -
' ' ' +
«| | *

Rys. PP - Tworzenie tabelki

Najpierw ustalamy ile wierszy i kolumn ma miec ta tabelka i wpisujemy te wartosci w odpowiednie pola u gory
tabelki. Nalezy przy tym wzig¢ pod uwage, ze pierwszy wiersz (lub kilka wierszy) bedzie stanowic tytul. Jezeli tabelka ma
ztozona postac - z sumami posrednimi, tagczonymi kolumnami itp. lepiej jest zrobi¢ wigcej kolumn czy wierszy, a potem na
rysunku wykasowaé niepotrzebne linie. [los¢ wierszy i kolumn mozna zreszta zmieniaé.

Do tabeli mozemy wpisywac¢ dowolne dane tekstowe - w kazdym okienku do 50 znakéw. Zanim zaczniemy
wpisywac nalezy w dowolne okienko tabeli klikna¢ dwukrotnie myszka, zeby przejs¢ w tryb edycji. W pierwszym wierszu
zwykle wpisujemy nagtowki kolumn.

29.3 Edycja wygladu tabeli

Na poziomie dialogu tabelka mamy pewne mozliwosci ustalenia wygladu tabeli.

e Przede wszystkim mozemy dobra¢ wielkos¢ czcionki - po nacis$nigciu ikonki . Program sam dopasuje wysokos$¢
wierszy, tak, zeby litery si¢ miescity.
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e Poza tym mozemy ustali¢ szeroko$ci poszczegélnych kolumn i (mniej istotne) wysokosci wierszy. Aby zmieni¢
rozmiar kolumny, nalezy chwyci¢ myszka za zlaczenie kolumn na pasku tytutowym tabeli i ciggna¢ w lewo lub
prawo.

1 2
Stan dotychezas oy ;

W ErOE]

e Podobnie zmieniamy wysokos$¢ wiersza, z tym, ze chwytamy za ztaczenie wierszy na pasku z lewej strony tabelki.

e Mozemy ustawi¢ wyrownanie w kolumnach. Tekst moze by¢ wyréwnany do lewej (tak jest domyslnie), do prawej lub
wycentrowany. Mozemy to zrobi¢ przy pomocy menu ktore pojawia si¢ po naci$nigciu prawego klawisza myszki,
albo - szybciej - skrotami z klawiatury:

e Ctrl + L - wyréwnanie do lewej
e Ctrl + R - wyré6wnanie do prawej
e Ctrl + C - Centrowanie

Do lewej Ctrl+L
Centralnie Ctrl+E

Do prawej Ctri+R

Usuil wiersz Ctrl+Del
Usuit kolumng Shift+Ctrl+Del
Wstaw wiersz Ctrl+Ins

Wstaw kolumne  Shift+Ctrl+Ins

Ustaw szerokosc

Rys. QQ - Menu tabelki

e Mozemy skasowa¢ kolumn¢ - klikamy w jakies okienko w kolumnie ktora chcemy skasowa¢ i wybieramy
odpowiednia pozycj¢ z menu, lub naciskamy klawisze Ctrl+Shift+Delete

e Mozemy skasowaé wiersz - klikamy w jakie$ okienko w wierszu ktory chcemy skasowac i wybieramy odpowiednia
pozycje z menu, lub naciskamy klawisze Ctrl+Delete

e Mozemy wstawi¢ wiersz (Ctrl+Ins)

e Mozemy wstawi¢ kolumng (Shift+Ctrl+Ins)

e Mozemy ustali¢ szerokos¢ kolumny wpisujac ja w milimetrach (do 0.1 mm) - patrz rysunek menu tabelki

29.4 Wprowadzenie tabeli na rysunek

Kiedy tabela jest juz gotowa, mozemy ja wprowadzi¢ na rysunek. Naciskamy przycisk Rysuj, dialog znika, a na
rysunku pojawia si¢ prostokat o rozmiarach tabelki, ,,przyczepiony” do kursora myszki. Przesuwamy go w miejsce w ktore
chcemy wstawic tabelke (w czasie wstawiania mozemy powigkszac i pomniejszac rysunek, jezeli trzeba) i klikamy lewym

K7

klawiszem myszki. Tabelka si¢ rysuje. Jezeli nie jestesmy z niej zadowoleni, klikamy klawisz Cofnij

29.5 Zapis tabeli na dysk

H

Tabele mozemy zapisac na dysk w ,,surowej” postaci. Wystarczy nacisna¢ przycisk ===1na dialogu Tabelka, i

=

wpisa¢ nazwe pod jaka chcemy jg zachowa¢. Zachowane tabelki mozemy wezyta¢ do dialogu po nacisnigciu i

i)

Jezeli nie zapiszemy tabelki na dysk, program przed zakonczeniem pracy spyta si¢, czy chcemy to zrobic.

wybraniu z listy nazwy zapisanej tabelki. Jezeli chcemy zacza¢ zupehie nowa tabelke, naciskamy
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30. Raster

30.1 Wprowadzenie

Menu Raster zawiera funkcje pozwalajace na wstawienie na rysunek rastra (rysunku) w formacie BMP, TIFF lub
JPG np. zeskanowanego arkusza mapy. Rysunki czy zdjgcia mogg by¢ wstawiane na mapg bez dostosowania skali, tylko w
celu wzbogacenia wygladu mapy np. o logo firmy czy szkic orientacyjny. Jednak najwigksze ustugi moze nam oddac
funkcja kalibracji rastra. Kalibracja polega na wskazaniu kilku punktéw dostosowania na rastrze i wykonaniu transformacji.
Dzigki niej mozemy dostosowac skale zeskanowanego rysunku do skali mapy i uzyska¢ kartometryczny obraz, na ktérym
mozemy odczytywaé wspotrzedne, rysowac linie, czy tez pozostawi¢ go jako tto rysunku. Jezeli poddajemy raster

kalibracji, zalecamy wlaczy¢ ikonke¢ blokowania przesuwania rastrow: % na gornym pasku menu, aby unikna¢
przypadkowego przesunigcia rastra myszka.

30.2 Najkrotsza instrukcja przygotowania rastra
skanujemy mapke, zapisujemy ja do pliku np. Mapa.bmp

- w Mikromap, w menu Raster->Wstaw mapke z pliku wskazujemy plik Mapa.bmp, myszka pozycjonujemy go
gdziekolwiek na rysunku.

- Kalibracja: wybieramy menu Raster->Kalibracja->Helmerta (XY wpisywane)
- klikamy w jeden z krzyzy siatki na zeskanowanym rastrze

- wpisujemy jego wspotrzedne np. (100,100)

- klikamy w drugi krzyz, wpisujemy np. (100,150)

- wybieramy opcj¢ Raster->Transformacja

- po chwili raster zostaje przesunigty we wlasciwe miejsce, rozciagnigty i obrocony tak, ze jego elementy maja
wlasciwe wspotrzedne geodezyjne. Teraz mozna z niego sczytywac¢ wspotrzedne, rysowac na jego tle linie itp.

30.3 Dodaj z pliku

Ta funkcja pozwala na wstawienie rastra na rysunek mapy. Najpierw pojawia si¢ dialog (jego obstuga jest oméwiona
w rozdziale Odczyt mapy). Wskazujemy plik BMP, JPG lub TIFF ktory chcemy wstawi¢. Jezeli mamy obraz w innym
formacie, nalezy dokona¢ przedtem jego konwersji jakim§ programem graficznym.

Po wybraniu fukcji ,,Dodaj z pliku” pojawi si¢ dialog:
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= Parametry bitmapy

—Poloienie —Halor
X Pokaze myszksy : v oK
(@ Bex ZrniEny
- B b TR
@) Czarny
) Czerwony
—Roazmisr
PR YWazystkie miary 3
e Miekieski
Szerokosc -34_5? o) podane sy metrach
- s terenie

wysokoss:  [B350 ) Zielony

Przeskalyj o... ) Jak na ekranie

Rys. RR - Parametry bitmapy

w ktorym mamy nastgpujace dane:

e opcja, czy raster chcemy wstawi¢ na rysunek w miejsce wskazane myszka, czy tez chcemy wpisa¢ rgcznie
wspotrzedne jego lewego gornego naroznika

e polado wpisania Xi1Y

e wysoko$¢ 1 szerokos¢ rastra (w metrach w terenie) obliczona w przyblizeniu (czgsto jest ona daleka od prawdy).
Mozemy ja skorygowac.

e Przeskalyj o... - aby powigkszy¢ lub pomniejszy¢ raster bez zmiany proporcji uzywamy tej funkcji.

e Kolor rastra - czarny raster moze by¢ niewygodny jako podklad, gdyz na jego tle zle wida¢ rysowane linie. Tu
mozemy wybra¢ kolor jaki ma mie¢ raster: standardowy - czerwony, niebieski, zielony, lub zazyczy¢ sobie, aby
program uzyt takiego koloru jaki jest ustawiony na ekranie. Dla rastréw wielobarwnych nalezy wybra¢ opcje
pozostawienia koloru rastra. Uwaga! kolorowanie rastrow dziata poprawnie tylko dla rastrow czarno — biatych.

Po zaakceptowaniu tych wartosci, raster zostaje wstawiony. Jezeli wybraliSmy opcje ,,Pokaze myszka” na ekranie pojawi si¢
prostokat o rozmiarach rastra. Mozemy go przesuwa¢ myszka po rysunku i kliknigciem wstawi¢ w odpowiednie miejsce.

Mozna wstawi¢ wiele rastrow, o ile wystarczy nam zasobow systemu. Akceptowalny rozmiar rastra jest zalezny od
systemu operacyjnego (najlepszy jest Windows z rodziny NT, 2000, XP), pamieci komputera i karty graficznej. Zalecamy
skanowac rastry z rozdzielczo$cig 300 DPI, czarno-biate (black and white, lineart, B&W...). MikroMap zwykle powinien
przyjac tak zeskanowany obraz o formacie A2

Jezeli przy odczycie TIFF pojawi si¢ komunikat o kompresji LZW, nalezy wczyta¢ go do jakiegos$ programu
graficznego np. Paint i zapisa¢ w formacie np. BMP. Podobnie nalezy postapic¢ jezeli raster nie wezytuje si¢ poprawnie np.
do potowy, albo jest caly czarny. Wczytanie i ponowny zapis programem Paint spowoduje zapis w standardowym
Windowsowym formacie BMP.

30.4 Dane do kalibracji rastra z pliku

Zwykle rastry kalibrujemy recznie, po wezytaniu do MikroMap, program jednak potrafi tez wykorzysta¢ dane o
kalibracji pozyskane w innych programach — np. Arc-Info lub Ewmapa. Jezeli MikroMap w tym samym katalogu, co plik
rastra znajdzie plik o rozszerzeniu TWF lub JGW, BPW (tzw. World File, standard Arc-Info przekazywania danych o
kalibracji) lub DAN (dane o kalibracji z EWMAPY) lub RR (dane o kalibracji z GEOMAP); z parametrami kalibracji,
moze od razu skalibrowa¢ raster na ich podstawie (po potwierdzeniu przez uzytkownika). Mikromap potrafi tez odczyta¢
dane o kalibracji zaszyte w pliku GeoTIFF.

Przy zapisie rastra z Mikromap (Edycja dwukliem->Zapisz BMP) zostaje zapisany plik BPW z danymi o kalibracji.

30.5 Skanuj...

Mikromap zapewnia interface do skanera pracujacego w standardzie TWAIN, co powinno zapewni¢ wspolprace z
wigkszoscig aktualnie dostgpnych skanerow. Zalecamy jednak stosowanie fabrycznych programéw dostarczanych ze
skanerem, gdyz one lepiej wykorzystuja mozliwosci skanera.
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30.6 Przytnij

Czesto raster ktory wezytaliSmy jest duzo wigkszy niz obszar ktory nas interesuje. Aby przyspieszy¢ dziatanie
programu mozemy wyciac z rastra fragment ktory nas interesuje. Po wycieciu mozna cofna¢ ta operacje (Edycja->Cofnij).

30.6.1 Prostokat myszka

Po wybraniu tej funkcji musimy na rastrze zaznaczy¢ prostokat ktoéry chcemy pozostawi¢. Program usunie reszte
rastra.

30.6.2 Prostokat wedlug XY

Ta funkcja dziata podobnie jak powyzsza, ale granice prostokata podajemy poprzez podanie X i Y jego naroznikow.

30.6.3 Prostokat o rozmiarze w mm

Podajemy rozmiar prostokata w mm, na ekranie pojawi si¢ prostokat przyczepiony do myszki, obrazujacy jego
zasigg. Wybieramy interesujacy nas fragment i klikamy.

30.6.4 Kolko myszka

Po wybraniu tej funkcji musimy na rastrze zaznaczy¢ kwadrat pokazujacy zasieg koltka ktére chcemy wyciaé. W
praktyce z rastra zostaje wyciety kwadrat, ale pixele lezace poza kotkiem sa zabarwione na biato.

30.6.5 Dowolng linia lamana

Najpierw musimy aktywowaé rysowanie linii i narysowac¢ na ekranie lini¢ domknigta obejmujaca to, co chcemy
wyciaé. Potem zaznaczamy tg lini¢ i wybieramy ww. funkcje. W praktyce z rastra zostaje wycigty kwadrat, obejmujacy
zasiggiem cala tamang a pixele lezace poza nig sa zabarwione na biato.

30.7 Sklej rastry

Gdy mamy dwa sasiadujace ze soba rastry, mozemy je sklei¢ w jeden, wystarczy zaznaczy¢ oba myszka (klikamy
jeden, a potem drugi z wci$nigtym Shift) i wybra¢ ta funkcje. Sklejenie odbywa si¢ z zachowaniem przezroczystosci, co
moze by¢ istotne do celéw wydruku, bo bez sklejenia rastrow ich przezroczysto$¢ nie jest zachowana na wydruku. Gdy
rastry zachodza na siebie, wynikowy raster zajmie mniej pamigci, gdy sa obok siebie, wigcej.

30.8 Kalibracja

Kalibracja rastra polega na rozciagnigciu i wpasowaniu go w ten sposob, aby stal si¢ katrometryczny. Kalibracje
mozemy przeprowadza¢ na kilka sposobdw, podstawowa jest jednak kalibracja Helmerta.

Skalibrowany raster mozemy zapisa¢ na dysk jako BMP, w dialogu edycji rastra. Nie ma jednak takiej
koniecznosci, gdyz skalibrowany raster zapisuje si¢ razem z rysunkiem w pliku mmp

30.8.1 Helmerta

Ta kalibracja jest podobna do transformacji. Nalezy wskaza¢ kilka odpowiadajacych sobie par punktow na rastrze i
na rysunku (klikamy na przemian w raster i w rysunek, np. raz w zeskanowany krzyz siatki, raz w krzyz wyswietlony przez
Mikromap). Po wskazaniu min. dwoch takich par przechodzimy do menu Transformacja (patrz ponizej).

Inna, chyba prostsza odmiang kalibracji Helmerta jest kalibracja, gdzie X i Y sg wpisywane z klawiatury. W tej
funkcji, po kliknigciu w raster pojawi si¢ prosba o wpisanie rzeczywistych X i Y kliknigtego punktu, np. klikamy w
zeskanowany krzyz siatki i wpisujemy w dialog wspoétrzedne 100, 100.

Transformacja Helmerta jest tatwiejsza do wykonania niz afiniczna, gdyz wystarczaja dla niej tylko dwa punkty
dostosowania, do§¢ dowolnie rozmieszczone na rysunku, gdyz ten typ transformacji nie jest tak czuty na lokalne
znieksztalcenia rastra. Zalecamy jednak stosowa¢ punkty jak najblizsze interesujgcemu nas fragmentowi rastra. Jezeli
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chcemy korzystac z calosci rastra, trzeba uzy¢ jak najwigkszej ilosci punktow rownomiernie rozmieszczonych po rastrze, i
najlepiej potem jeszcze zrobi¢ transformacje afiniczng.

30.8.2 Afiniczna

Aby wykona¢ transformacj¢ afiniczng, musimy najpierw wstepnie wpasowac raster w mape przy pomocy
transformacji Helmerta. Nastepnie klikamy we wszystkie krzyze siatki kwadratow (program rozpoznaje o ktory krzyz
chodzi z tolerancjg 2 cm) rzedami w kolejnosci od lewej do prawej, od gory do dotu. Nastepnie przechodzimy do menu
Transformacja.

Transformacja afiniczna daje dobre dopasowanie rysunku, jednak jak widac jest bardziej ktopotliwa w zastosowaniu.
Jest ona czuta na lokalne znieksztalcenia, dlatego tez konieczne jest wskazanie wszystkich krzyzy siatki, dzigki temu
program moze wykona¢ lokalne dostosowanie kazdego kwadratu osobno. Jezeli na rastrze nie ma siatki kwadratow, nalezy
ograniczy¢ si¢ do transformacji Helmerta.

Nazwa ‘afiniczna’ jest troch¢ na wyrost, tak naprawdg ta transformacja powoduje ‘naciagnigcie’ kazdego kwadratu
siatki osobno do kliknietych krzyzy.

Mozemy z trakcie kalibracji uzy¢ funkcji Zoom, ale po tym musimy uzy¢ funkcji menu Kontynuuj kalibracje.
Program zapamieta wtedy wszystkie dotychczas pomierzone punkty dostosowania i mozemy dodawacé¢ nowe.
Mozna tez uzywaé powiekszenia z klawiatury - klawisze Page Up, Page Down lub kotkiem myszki

30.8.3 Przyblizona

Transformacja przyblizona wpasowuje rysunek ,,z grubsza” poprzez podanie wspotrzednych dwoch naroznikow
rastra. Rysunek tak otrzymany nie jest kartometryczny.

30.8.4 Arkuszem

Ta transformacja dziata podobnie jak przyblizona, nie musimy jednak podawa¢ wspotrzednych naroznikdw rastra,
wystarczy wpisa¢ godlo zeskanowanego arkusza, program sam wyliczy wspolrzgdne naroznikoéw.

30.9 Konczenie kalibracji

Po zakonczeniu klikania punktow do kalibracji, nalezy wykonac¢ transformacj¢. Najprosciej wybra¢ menu Raster-
>Transformacja, raster zostanie obrocony i przesunigty we wlasciwe miejsce (moze znikna¢ z ekranu, trzeba wtedy wybrac
ikonke ,,Pokaz wszystko™).
=

Mozna tez klikna¢ przycisk Transformacja: , na panelu, ktory pojawia si¢ gdy zaczynamy kalibrowac raster.

Kalibra.. ;3

Na tym panelu jest tez przycisk E ktéry pozwala powrdci¢ do kalibracji, gdy uzylismy jakiej$ innej funkcji np.
Zoom — jest on odpowiednikiem menu Kontynuuj kalibracje.

Pozostate pozycje z menu raster sq to funkcje automatycznej wektoryzacji rastrow i zostaly opisane w nastgpnym
rozdziale
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31. Automatyczna wektoryzacja rastrow

31.1 Wprowadzenie

Automatyczna wektoryzacja rastrow polega na automatycznym przeanalizowaniu zawartosci rastra i narysowaniu nad
kazda linia na rastrze tamanej linii wektorowej w miar¢ wiernie odzwierciedlajacej przebieg linii na rastrze. Linia taka trafia
do zawartosci rysunku i moze podlega¢ dalszej edycji. Program wektoryzuje tylko linie, nie rozpoznaje symboli ani
tekstow. Nie zachowuje tez koloréw ani grubosci linii.

Program obrabia rastry czarno-biate i kolorowe, wazne jest jednak, aby tto byto biate (nie szare!). Jezeli tlo jest szare,
lub sg na nim zabrudzenia (,,chmury”) po wektoryzacji otrzymamy siatke przypadkowych linii. Nalezy wtedy dokonac
konwersji rastra na monochromatyczny (Menu Raster->Przetwarzanie rastra->Zmiana formatu->Monochromatyczny)

Automatyczna wektoryzacja to alternatywa dla r¢cznego rysowania linii na tle rastra. Sporo takich automatycznie
wygenerowanych linii bedziemy musieli jeszcze r¢cznie poprawic, ale przy dobrych, przejrzystych mapach moze to nam
zaoszczedzi¢ sporo czasu.

Inne zastosowanie: czasem pojawia si¢ konieczno$¢ zastgpienia rastra rysunkiem wektorowym, np. przy eksporcie
DXF, DGN i innych rastry nie sa eksportowane. Albo czasem duze rastry nie chcg si¢ drukowa¢ na niektorych drukarkach.
Wtedy mozemy szybko zwektoryzaowac raster z duza doktadnoscia (suwak ‘Stopien generalizacji linii’ nalezy ustawi¢ na
0), i otrzymamy obraz rastra ztozony z kreseczek, ktore dobrze imituja raster, a s3 widziane w eksporcie i lepiej tolerowane
przez drukarke.

Funkcje wektoryzacji sa zgrupowane w menu Raster, ale dostgpne sa tylko dla posiadaczy modulu Wektoryzacja

31.2 Wybor rastra do obrobki

W wigkszosci przypadkdéw na mapie mamy tylko jeden raster. Jezeli jednak mamy ich wigcej, program nie wie, ktory
z nich nalezy wektoryzowac lub obrabiaé. Jezeli chcemy mu go wskazac¢, nalezy zaznaczy¢ dany raster (wybra¢ narzedzie
Wskaznik i klikna¢ w raster). Jezeli tego nie zrobimy, program wybierze raster ostatnio wstawiony na rysunek.

31.3 Wektoryzuj calos¢

To jest podstawowa funkcja wektoryzacji. Przed rozpoczeciem wektoryzacji rastra pojawi si¢ dialog w ktorym
mozemy ustawi¢ opcje wektoryzacji:
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Wektoryzacja rastra - Opcje

—Opcje wektoryzac) [wezpstkie womiary w pilachl—————
—Stopien generalizacii lini

1.5

~Linie przemmane; : - :
wapdbczynnik baczenia:

bl & rozmiar przena: I1 alll I I

Linie nie kratsze niz; |5 nie dhuzzze niZ: I'I oaona
Faomija) dziury mnigjzze niz: I'I n

~Popravianie lini po wektoryzac) [wezystkie wyrniary w metrach]—

v Pomif linie kritzze niz; -
[T Usuwanie bokdw krdtzzych iz i

[~ Generalizacja przebiegu lini, pomijac odehylenia < m

stopni
m

[T Poprawienie odchpled od prostopadkosci do
przy dopuszczalnym przesunieciu wezbow o;

“Wwharzhwa: [; Kolor: Czamy

Rys. SS — Opcje wektoryzacji

Domyslnie ustawione opcje sa dobre dla wigkszosci rastrow, mozemy $miato nacisng¢ OK. nie zmieniajac niczego.
Jezeli efekt wektoryzacji jest niezadowalajacy, mozemy uzy¢ funkcji Cofnij i probowa¢ zmienia¢ opcje, w pierwszym
rzgdzie wspdtczynnik generalizacji linii. Im jest on nizszy, tym doktadniej linie nasladujg przebieg linii na rastrze, ale tym
wigcej maja weztow.

Pozostate opcje sg mniej istotne:

Linie przerywane program stara si¢ przedstawic¢ raczej jako pojedyncza, ciagla linie niz wiele krotkich linii. W opcjach
mozemy ustawi¢ rozmiar przerwy, ktora jest jeszcze traktowana jako linia przerywana, i wspotczynnik tgczenia,
odpowiadajacy wyzej opisanemu wspotczynnikowi generalizacji linii.

Mozemy tez zazyczy¢ sobie pominiecie linii krotszych niz zadany wymiar i rozbijanie linii za dtugich.

W czasie skanowania wewnatrz grubszych linii moga si¢ pojawi¢ niewielkie biale plamki (dziury). Program potrafi je
pomijaé, z zadanym parametrem.

Po wektoryzacji program moze tez masowo poprawi¢ juz zwektoryzowane linie wg. zadanych opcji. Mamy do wyboru:

e Pomijanie linii krotszych niz zadana dtugo$¢ w metrach

e  Usuwanie z linii tamanych bokéw zbyt krotkich

e Generalizacja przebiegu linii, odchylenia mniejsze niz zadane sg ignorowane i wezly z takiego ,,korytarza” sa usuwane.

e Ortogonalizacja linii — poprawienie katow zblizonych do 90 stopni. Mozna zadac¢ o ile stopni katy majg by¢ zblizone
do 90 stopni, o ile metrow mozna przesung¢ wierzchotki przy poprawianiu przebiegu linii.

Pierwsza i trzecia opcja sa niejako powtdrzeniem opcji wektoryzacji, tyle, ze tam podaje si¢ rozmiary w pixlach, a tu w
metrach, co moze by¢ wygodniejsze. Generalizacja przebiegu linii jest tez robiona nieco innym algorytmem.

31.4 Wektoryzuj wycinek

Ta funkcja dziata podobnie jak wektoryzacja catosci, ale mozemy podda¢ wektoryzacji tylko fragment rastra,
zaznaczony myszka na ekranie.
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31.5 Przetwarzanie rastra

W tym podmenu sg zgrupowane funkcje do przetwarzania obrazu rastrowego, jeszcze przed podjeciem wektoryzacji;
tak, aby poprawi¢ jego kontrast czy jasno$¢ czy podobne cechy.

Uwaga! Poprawiania rastra nie da si¢ cofna¢ (nie dziata funkcja Cofnij) wigc przed wywotaniem ktorejs z tych funkcji
zalecamy zachowac¢ rysunek na dysku.

31.5.1 Wymazywanie z rastra

Ta funkcja pozwala na wymazywanie pojedynczych pixli z rastra poprzez klikanie ich myszka, ew. przesuwanie
myszka z wcisnigtym lewym klawiszem

31.5.2 Rysowanie po rastrze

Ta funkcja pozwala na odrgczne rysowanie na rastrze poprzez przesuwanie myszka z weisnigtym lewym klawiszem

31.5.3 Obrot

Obrot rastra o zadany kat Funkcja ta jest przydatna, gry raster mamy zeskanowany ,,do goéry nogami” lub ,,potozony”
na boku.

31.54 Lustro

Lustrzane odbicie rastra — moze si¢ przyda¢, gdy mamy zeskanowane zdj¢cia lotnicze.

31.5.5 Czyszczenie z plamek

Automatyczne usunigcie z rastra przypadkowych zabrudzen, plamek.

31.5.6 Negatyw

Odwrocenie koloréw czarny <->bialy.

31.5.7 Wyostrz

Wyostrza linie i krawedzie.

31.5.8 Rozmyj

Odwrotnos¢ wyostrzenia — mato przydatne w praktyce geodezyjne;j.

31.5.9 Jasnos$¢

Zwigkszenie lub zmniejszenie jasnosci.

31.5.10 Kontrast

Zwigkszenie lub zmniejszenie kontrastu

31.5.11 Wykrywanie krawedzi

Jezeli mamy skan zdjecia lub mapy o kolorowych ptaszczyznach ta funkcja pozwala wykry¢ krawedzie kolorowych
plaszczyzn.
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31.5.12 Emboss
Efekt ptaskorzezby — tylez ciekawy co bezuzyteczny.

31.5.13 Gamma

Zwigkszenie lub zmniejszenie jasnosci i kontrastu jednoczesnie.

31.5.14 Konwersja do szaroSci

Zmiana kolorowego rastra na czarno-biaty w skali szarosci.

31.5.15 Zmiana formatu

Zmiana ilo$ci koloréw. Najczesciej moze si¢ przyda¢ do zmiany obrazu kolorowego na czarno-biaty, aby

zaoszczedzi¢ miejsce w pamigci.

31.5.16 Zmiana rozdzielczosci

Zmiana rozmiaru rastra mierzonego w pixlach. Zmniejszajac rozmiar traci si¢ na jakosci, ale zyskuje na miejscu w

pamiegci. Uwaga! na rysunku wielko$¢ i kalibracja rastra pozostaja bez zmiany, zmienia si¢ tylko jego doktadnosc.



Str.95

31.6 Poprawianie linii

Wybranie tej funkcji powoduje pojawienie si¢ dodatkowego panelu, na ktérym sg zgrupowane przyciski pozwalajace
na latwe poprawianie przebiegu juz zwektoryzowanych linii, i poprawianie typowych bledow automatycznej wektoryzacji.

|Usunie;cie wezta | [Usunigcie boku

(rozbicie linii)

Usunigcie wezta
(rozbicie linii)

— [Usunigcie boku |
Wektoryziicja [E3]

L aczenie |Wstawienie wezta |
wskazanych linii
(,,inteligentnie™)

|Usunie;cie linii

|Przesuwanie wezta |

— |Ustawianie
tolerancji operacji

|Ort0 gonalizacja |

[Domknigcie linii |

|Genera1izacj a linii |

(Usuwanie za

|chzenie koncow linii |
krotkich bokow

Tworzenie obwodnicy
wokot punktu

Rys. TT — Panel poprawiania wektoryzowanych linii

31.6.1 Opcje

Na panelu jest suwak ktorym mozemy ustawi¢ doktadno$¢ czy tolerancj¢ w metrach niektorych operacji: faczenia linii,
generalizacji, przesuwania wierzchotkow przy ortogonalizacji, usuwania za krotkich bokow.

31.6.2 Usun wierzchotek (rozbij linie)

Ta funkcja pozwala za rozbicie linii tamanej na dwie cz¢éci, w miejscu (wierzchotku) w ktory klikniemy. Jezeli
chcemy rozbi¢ lini¢ pomiedzy wierzchotkami, trzeba najpierw w odpowiednim miejscu wstawi¢ wierzcholek. Przydatna
moze by¢ tez funkcja ,,Potacz linie przylegte” gdyz tez potrafi rozbijac linie.

31.6.3 Usun wierzcholek

Ta funkcja pozwala na usunigcie wskazanego wierzcholka z linii tamanej. Linia nie traci swej cigglosci, ale ma inny
przebieg, gdyz sasiednie wierzchotki zostaja potaczone.

31.6.4 Usun bok (rozbij lini¢)

Ta funkcja pozwala usung¢ wskazany bok z linii, jednoczesnie rozbijajac lini¢ na dwie czesci

31.6.5 Usun bok linii (polacz przedluzenia)

Ta funkcja pozwala na usunigcie wskazanego boku linii, z tym, ze linia nie traci swej ciaglosci — sasiednie boki zostaja
potaczone tak, ze nowy wierzcholek powstaje w ich przecigciu:
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31.6.6 Usun linie

Ta funkcja pozwala na szybkie kasowanie linii z rysunku. Gdy poruszamy myszka po rysunku, linie pod myszka sa
podswietlane na niebiesko, dzigki czemu fatwo orientujemy sig¢, ktora linie usuwamy.

31.6.7 Polacz linie przylegle

Bardzo przydatna funkcja. Pozwala ona na potaczenie dwoch przylegtych linii. Funkcja ta posiada pewna
»inteligencje” — potrafi rozpoznaé, ktore konce nalezy potaczyc, a takze przycia¢ lub rozbi¢ jednag lub obie linie, jezeli to da
lepszy efekt potaczenia. Linie do potaczenia nalezy klikna¢ kolejno na rysunku:

31.6.8 Wstaw wierzcholek linii

Dodanie nowego wierzchotka do linii we wskazanym miejscu.

31.6.9 Przesuwanie wierzcholka

Przesuwanie wierzcholka linii, zostato szczegdélowo opisane w rozdziale o liniach.

31.6.10 Polacz konce linii

Ta funkcja pozwala na potaczenie dwdch linii poprzez wskazanie ich koncéw.

31.6.11 Domknij lini¢
Domknigcie wskazanej linii — dodanie boku domykajacego lini¢. Linie do domknigcia nalezy kliknaé¢ na rysunku.

31.6.12 Wyrownanie katow w budynku

Ta funkcja pozwala na poprawienie katow w budynkach i podobnych obiektach — katy zblizone do kata prostego sa
poprawiane tak, aby naprawde mialy 90 stopni. Wierzchotki linii moga by¢ przesunigte co najwyzej o wartos¢ Maxd
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ustawiong suwakiem na panelu. Linie do ortogonalizacji nalezy klikna¢ na rysunku. Mozemy klika¢ w lini¢ kilka razy,
poprawiajac wynik.

31.6.13 Generalizacja linii (prostowanie)

Ta funkcja pozwala na generalizacje przebiegu linii ktora ma zbyt duzo wierzchotkdw. Stopien generalizacji mozna
zmieni¢ suwakiem Maxd na panelu. Linie do generalizacji nalezy klikng¢ na rysunku.

31.6.14 Usuwanie za krotkich bokow

Ta funkcja usuwa z linii boki, ktore sg krétsze niz zalozona warto$¢, ustawiana suwakiem Maxd na panelu. Efekt jest
podobny jak po recznym uzyciu funkcji Usun bok linii (potacz przediuzenia). Linie do poprawienia nalezy klikna¢ na
rysunku.

31.6.15 Tworzenie obwodnicy wokol punktu

Po wybraniu tej funkcji wystarczy klikna¢ wewnatrz jakiej$§ obwodnicy na rysunku a program postara si¢ ,,sklei¢”
otaczajace go linie w poprawna obwodnicg obwodnice. Jezeli mu si¢ to uda, nowa obwodnica zostanie wstawiona na mapg¢
na aktualng warstwe.

Uwaga! Linie z ktorych dziatka zostata utworzona pozostajg na mapie, dlatego radzimy zachowa¢ pewna dyscypling
pracy aby unikng¢ nadmiernego za§miecania rysunku: np. obwodnice tworzy¢ na osobnej warstwie, a po skonczonej pracy
usung¢ linie z innych warstw. Nie zalecamy tez uzywac tej funkcji na mapach o duzej ilosci elementoéw - tworzenie dziatki
moze trwa¢ wtedy bardzo dlugo.
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32. Warstwice

32.1 Wprowadzenie

Modut Warstwice pozwala na tworzenie warstwic i przekrojow na podstawie wprowadzonych na rysunek pikiet

(punktow swobodnych).

32.2 Kreator warstwic

Kreator warstwic jest to dialog pozwalajacy na utworzenie warstwic krok po kroku.

Tworzenie warstwic
Twwarzenie modelu terenu

[ iy
TEZTNEACIONE

T viybdr punkbd

[w pomin punkty = H=0

[ pokaz sistke trojkatduwy DT 3D

War stwicowanie

Ciecie warstwicowe: 1 M.

v podrub co pigts

[v dodaj warstwice pomocnicze (1627%

[ dodaj warstwice uzupetniajigoe (1/4)
Whekadzanie

{7 iyokad wearstice ‘

[ Doktadna interpolacia

Wispitozynnik weyckadzenis; 3

i {1

X

Zamknij

Rys. UU - Kreator warstwic

32.2.1 Utworzenie modelu terenu

Pierwszym krokiem jest utworzenie matematycznego modelu terenu. Odbywa si¢ on poprzez wybor punktow na

ktoérych bedzie tworzony model. Punkty te powinny mie¢ pomierzona wysokos¢.

Sposob wyboru punktéw zostat opisany np. rozdziale 3.7. Na liScie punktow do wyboru pojawiaja si¢ tylko punkty
swobodne. Jezeli chcemy skorzysta¢ z punktow z WinKalk-a nalezy je najpierw wprowadzi¢ na mape funkcja Import z

WinKalk.

Czasem wybor punktow z listy jest niewygodny. Mozemy wigc przed otworzeniem dialogu wybra¢ punkty na mapie

(zaznaczajac je myszka lub prostokatem), wtedy po wyswietleniu powyzszego dialogu pojawi si¢ nowa opcja:

IInaczane
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Jezeli ja wlaczymy, do modelu zostang przyjete punkty zaznaczone na rysunku.

Po wykonaniu wyboru, na podstawie wybranych punktow program tworzy siatke trojkatow ktora bedzie
numerycznym model terenu. Od tego w jaki sposdb zostang poprowadzone potaczenia pomiedzy punktami zalezy jako$¢
warstwic. Program optymalizuje wyglad siatki tak, aby trojkaty byty jak najbardziej regularne. Na ksztalt siatki mozemy
wplywac tylko poprzez zaggszczanie pomierzonych punktow w miejscach gdzie jest trudna rzezba terenu (uskoki, skarpy
itp.).

Siatke trojkatow utworzona przez program mozemy obejrze¢ na ekranie jezeli zaznaczymy opcj¢ Pokaz siatke
trojkatéw. Nie zostaje ona jednak wstawiona w rysunek mapy i ma tylko tymczasowy charakter - utworzenie nowego
modelu usuwa stary, podobnie zamkni¢cie programu, otworzenie nowego rysunku itp.

32.2.2 Usuwanie trojkatow

Czasem program tworzy trojkaty modelu DTM takze poza obszarem ktdry nas interesuje. Mozemy w takim
przypadku usuna¢ po wszystkim niepotrzebne kawatki warstwic przez maskowanie, ale lepiej przed wygenerowaniem
warstwic recznie usungc¢ czes¢ trojkatow z modelu. Robimy to wybierajac menu Usuwanie trojkatow, a nastepnie klikamy w
trojkaty ktore chcemy wyrzuci¢ (warstwice sg generowane tylko wewnatrz trojkatow).

32.2.3 Import modelu DTM z WinKalk

W programie WinKalk jest modut do obliczania mas ziemi z graficznym edytorem, w ktorym mozemy recznie
edytowac potaczenia trojkatéw utworzone w modelu terenu. Tak przygotowany model mozna zapisa¢ na dysku w pliku
* mmt, ktory mozna tez wezyta¢ w programie tg wlasnie funkcja. Gdy wezytamy taki model z WinKalk, nie musimy
wezytywaé punktow i tworzy¢ modelu terenu w kreatorze warstwic. Ale uwaga! model nalezy wczytywac¢ na zupetnie pusty
rysunek!

32.24 Obejrzenie modelu terenu

W procesie tworzenia warstwic umozliwiono obejrzenie tréjwymiarowego modelu obrabianego terenu (jako siatki
trojkatow). Funkcja ta jest umieszczona na dialogu Kreatora Warstwic jako przycisk DTM 3D. Po wybraniu punktow do
modelu terenu, mozemy nacisna¢ ten przycisk i pokaze si¢ okienko z narysowanym modelem terenu. Mozemy go obraca¢ w
pionie i w poziomie przy pomocy strzatek znajdujacych si¢ obok rysunku. Aby moéc doktadniej uwypukli¢ nieréwnosci
terenu mozemy zmienia¢ przeskalowanie H - wysoko$ci (domyslnie 10 razy). Rysunek mozemy wydrukowac (bez
zachowania skali) lub zapisa¢ na dysku jako obrazek BMP.

32.2.5 Utworzenie warstwic

Na podstawie siatki trojkatow mozna juz wkresli¢ warstwice. Przedtem nalezy podac cigcie warstwicowe w metrach
(domyslnie 1 m) i ustawi¢ opcje - czy pogrubia¢ co piata warstwicg zasadnicza, czy doda¢ warstwice pomocnicze (co pot
cigcia) 1 uzupehiajace (co ¢wierc).

Utworzone warstwice sg wstawiane na rysunek, na aktualng warstwe i w aktualnie ustawionym kolorze jako linie

famane. Punkty zatamania znajduja si¢ na bokach trdjkatow z modelu terenu. Jezeli efekt jest zadawalajacy nalezy je
wygladzi¢. Jezeli nie, mozemy je usunac z rysunku funkcja Cofnij (np. z menu Edycja).

W tym momencie, jeszcze przed wygladzeniem warto usungé zbedne warstwice np. spod budynkow, drog itp.
funkcjg Maskuj warstwice z panelu narzedzi linii

Jezeli warstwice utworzyly si¢ na zbyt duzym obszarze, mozna je usungé w nastepujgcy sposob.

- Rysujemy pomocniczq linie zamknietq otaczajgcq obszar z ktorego chcemy usungc¢ warstwice

- Zaznaczamy tq lini¢

- Wybieramy funkcje Maskuj warstwice - warstwice wewngqtrz pomocniczej linii znikng, lub:

- Wybieramy funkcje Wycinanie linig - warstwice i cata sytuacja na zewnqtrz pomocniczej linii zniknie
- Usuwamy pomocniczq linig

32.2.6 Wygladzenie warstwic

Warstwice sg tworzone jako tamane. Mozemy je wygtadzi¢ przyciskiem Wygtadz warstwice. Przedtem mozemy
ustawi¢ opcje - czy przeprowadza¢ doktadng interpolacj¢ (zaznaczenie tej opcji powoduje, ze wygtadzone linie beda
przechodzi¢ doktadnie przez punkty zalamania, ale ich ksztalt moze by¢ zbyt rozbudowany, co moze spowodowac
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przecinanie si¢ przylegtych warstwic). Wspotczynnik wygtadzenia np. 3 oznacza, ze wygtadzona linia bgdzie miata 3 razy
wigcej wierzchotkow niz wyjsciowa. Im wigkszy wspotczynnik, tym gladsza linia i tym wolniejsze dziatanie programu.

Wygladzane sa wszystkie warstwice na rysunku, nie tylko ostatnio obliczone. Pojedyncze linie mozemy wygtadzac
funkcja z panelu Narzedzia linii.

Jezeli efekt wygtadzenia jest niezadowalajacy, mozemy go cofna¢ funkcja Cofnij (np. z menu Edycja).

32.3 Opis warstwic

Funkcja Opis warstwic pozwala na szybkie opisanie warstwic (wstawienie na warstwice ich wysokosci). Aby opisa¢
warstwice nalezy zaznaczy¢ lini¢ w poprzek grupy warstwic (klikamy w poczatek, a nastepnie w koniec linii). W punktach
przecigcia linii 1 warstwicy zostanie wstawiony tekst z wysokoscig warstwicy. Uwaga! najpierw nalezy klikna¢ w nizszy
punkt - teksty sa wstawiane gora w kierunku drugiego punktu linii.

Parametry opisu (czcionka, wysoko$¢, ilo$¢ miejsc po przecinku) mozna ustawi¢ w funkcji Mapa->Opcje.

32.4 Przekroje

Ta funkcja tworzymy przekrdj terenu (rzut boczny) wzdtuz wybranych przez nas punktow.

Najpierw wybieramy punkty z ktérych bedzie tworzony przekrdj (max 500) - wazna jest kolejnos¢, bo w takiej
pojawig sie na przekroju! Punkty te powinny mie¢ pomierzong wysoko$¢.

Sposdéb wyboru punktéw zostat opisany np. w rozdziale 3.7. Na liscie punktoéw do wyboru pojawiaja sie tylko punkty
swobodne. Jezeli chcemy skorzysta¢ z punktow z WinKalk-a nalezy je najpierw wprowadzi¢ na map¢ funkcja Import z
WinKalk.

Warto zwrodcic uwage, ze na dialogu wyboru punktow jest ikonka [X] pozwalajagca wybra¢ punkty, ktore uprzednio
zostaly zaznaczone myszka na rysunku — zostanie nawet zachowana kolejnos¢ klikania! Czasem wygodniej jest wybrac¢
punkty przekroju wtasnie w ten sposob. Na tym dialogu mozemy tez zmienia¢ kolejnos¢ punktow myszka metoda
przeciagnij-i-upusc.

Po wybraniu punktow pokaze si¢ dialog:

Dane przekroju |
Skala pozioma (e) 1: [1000 o  Rysu

Skala pionovwea (h) 1:|2IZIIII x Al
Poziom pordywnaw oy !IZI MaOE na popre.

Punkt odniesienia (0 osi); [1/453

—Opcie prezentac opisow;

—Opisy majg byd pochylone—
A Crcionka 0wy praveen © v lewvo -| E§
m
[T Dodsj numery punktowe na przekraoju & | -
Odztep [wirsokost  |Zawartost | ;I
| 10 10 Czotdweki
Ld 10 10 Mumer pkt. L‘

Pusty
Clleghoss
Wy sokoss
Czohduwki
Machylenie (promile)
Machylenie (stopnis]

Rys. VV - Przekroje

Mozemy na nim ustawi¢ dodatkowe opcje: skale pionowg i pozioma przekroju, poziom poréwnawczy (czyli zero
skali pionowej) i ew. dane o dodatkowych opisach pod przekrojem.
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Dodatkowe opisy sa to prostokaty o dtugosci takiej jak przekroj. Podajemy ich liczb¢ w polu Opisy pod przekrojem.
Mozemy dla nich zada¢ dodatkowe warunki: jaki ma by¢ odstep od poprzedniego (dla pierwszego z nich jest to odstep od
podstawy przekroju), jaka maja wysoko$¢ i co zawieraja.

Mozemy je zostawi¢ puste (do recznego wypehnienia trescia), lub zazyczy¢ sobie aby pojawity si¢ w nich:
e odleglos¢

o  wysokos¢

e  wysoko$¢ nad poziomem porownawczym

e hektometraz

e czotowki dla punktow przekroju (takze skosne).

e nachylenie w promilach lub w stopniach

e numery lub kody punktow

Aby skasowac wiersz z tabelki opisow naciskamy Ctrl+Delete lub przycisk [-]. Aby wstawic, przycisk [+], lub po
prostu naciskamy Enter w najnizszym wierszu.

Mozemy tez ustali¢ czcionke (przycisk Czcionka) jaka bedg rysowane opisy przekroju, kierunek pochylenia opisow
rysowanych pionowo, a takze zazyczy¢ sobie aby przy wierzchotkach przekroju pojawity si¢ numery punktow przekroju.

Pole :Punkt odniesienia (0 osi)” ma znaczenie tylko w przypadku gdy chcemy natozy¢ na siebie kilka przekrojow.
Domyslnie sg one wyrownywane do lewej, tak, ze zaczynaja si¢ w tym samym punkcie. Jezeli jednak naktadamy na siebie
np. przekroje poprzeczne drogi, chcemy aby pokrywaly si¢ nie lewe krawedzie, ale np. osie jezdni. Wtedy w polu Punkt
odniesienia nalezy dla kazdego przekroju wpisa¢ numer punktu osi jezdni.

Po nacis$nigciu przycisku OK, na ekranie pojawi si¢ prostokat o rozmiarach utworzonego przekroju (bez opisow).
Mozemy go przesuwac myszka po rysunku i kliknigciem wstawi¢ w odpowiednie miejsce.

32.5 Nakladanie przekrojow na siebie

Po wstawieniu przekroju pojawi si¢ pytanie, czy natozy¢ kolejny przekroj. Jezeli odpowiemy tak, mozemy na
narysowany wiasnie przekrdj natozy¢ nastgpny, np. z przekrojem projektowanym. Mozemy tez natozy¢ nowy przekrdj na
przekrdj juz dawniej narysowany na rysunku - nalezy wtedy uzy¢ przycisku ,,Nal6z na poprz.” na dialogu przekroju.

Dane do nastgpnego przekroju podajemy podobnie jak do pierwszego, z tym, ze nie mamy mozliwos$ci
pozycjonowania go myszka na rysunku - program automatycznie wstawi przekrdj w tym samym miejscu co poprzedni, a
opisy pod spodem opiséw poprzedniego. Przed wstawieniem przekroju mozemy na glownym ekranie programu zmienié¢
jego kolor i styl linii.

Jak wida¢ naktadanie przekrojow ma sens tylko w przypadku gdy zaczynaja si¢ one od tego samego punktu i maja
identyczna skale pozioma.

Jezeli na rysunku jest wiele przekrojéw, program moze mie¢ problem, na ktory z nich natozy¢ aktualny przekréj —
zwykle naktada na ten ostatnio narysowany. Mozna jednak wskazaé inny przekroj poprzez kliknigcie (zaznaczenie) linii —
podstawy przekroju, program wtedy zrozumie, ze ten przekrdj jest wyr6zniony i bedzie naktadat nowy przekroj wiasnie na
niego.
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33. Topologia

33.1 Wprowadzenie

Zwykly rysunek mapy zawiera kreski i teksty. Mozemy jednak do rysunku tworzonego w komputerze doda¢ nieco
»inteligencji” czyli topologii. Oglednie mowiac, tworzenie topologii polega na powiedzeniu komputerowi, ze pewne linie na
jego rysunku tworza dziatki (Iub uzytki, budynki itp.).

Mamy kilka mozliwosci definiowania dziatek. W MikroMapie przyjeto najprostszy model: kazda dziatka tworzy
odrebna, zamkniegta obwodnice. Wada tego modelu jest to, ze na rysunku mamy podwojone granice dla przylegajacych
dzialek, ale za to model ten jest naturalny i prosty do zrozumienia i implementacji.

Tworzenie rysunku poprawnego topologicznie wymaga wigcej wysitku niz zwyktego rysunku mapy, tak wigc nie ma
sensu go robi¢, jezeli efektem finalnym bedzie tylko wydruk. Natomiast topologia moze si¢ przydac np.:

e gdy chcemy na rysunku wygodnie pomierzy¢ pola powierzchni dziatek

e gdy chcemy wykona¢ pewne analizy przestrzenne np.: upewni¢ si¢, ze przy tworzeniu kompleksu nie zostawilismy
zadnej ,,dziury” migdzy dziatkami

e gody chcemy wykonaé pewne operacje przestrzenne - np. przecigcie projektowanej drogi z kompleksem dzialek,
rozliczenie uzytkow w dzialkach itp.

o gody przygotowujemy dane ktore maja trafi¢ do jakiego$s wickszego systemu np. EWMapa i chcemy przekaza¢ dane
»topologicznie czyste”

33.2 Wskazowki do tworzenia rysunku

Topologie, czyli dziatki najlepiej jest tworzy¢ na osobnym rysunku, a przynajmniej na osobnej warstwie, tak aby
napisy, elementy sytuacji czy tabelki nie zaktocaly nam pracy. Uzytkownicy WinKalk moga skorzysta¢ z funkcji eksportu
rysunku dzialek, co da praktycznie topologicznie czysty rysunek. Podobny efekt da import dziatek z EWMapy. Mozna tez
wezytac tylko punkty i faczy¢ je, pamigtajac o tym, aby kazda dziatk¢ z osobna zamkna¢. Najgorsza sytuacj¢ mamy, gdy
mamy juz rysunek sktadajacy si¢ z réznych linii, nie potaczonych ze sobg w dziatki. Wtedy najwygodniej jest uzy¢ funkcji
tworzenia dziatek (opisanej ponizej) dzigki ktorej na osobnej warstwie mozemy stworzy¢ zupetlnie nowy rysunek
prawidlowo pozamykanych dzialek. Tworzenie topologii wspomagaja opisane ponizej kontrole.

33.3 Kontrole topologii

Tworzenie topologii ulatwiaja rozne mechanizmy automatycznej kontroli poprawnosci danych, nalezy je wykonywac
kolejno od gory do dotu, tak jak wystepuja w menu. Przed rozpoczeciem kontroli dobrze jest ukry¢ warstwy z informacja
nie-topologiczng (opisy, ramki, tabelki...).

33.3.1 Kontrola domkniecia

Jest to najwazniejsza z kontroli - przeglada kazda lini¢ na rysunku z osobna, i sprawdza czy jest ona zamkni¢ta - tzn.
czy koniec pokrywa si¢ z poczatkiem. Jezeli nie jest, wySwietla ja na ekranie tak, aby cata linia byta widoczna i proponuje
jej automatyczne poprawienie.

Moga wystapi¢ nastepujace nieprawidtowe sytuacje:

e odcinki - linia sktadajaca si¢ tylko z dwdch punktéw z definicji nie moze by¢ zamknigta. Przy napotkaniu pierwszego
z odcinkéw program spyta, czy w ogole chcemy kontrolowa¢ odcinki, gdyz na rysunku moze ich si¢ znajdowac
bardzo duzo, jako tabelki, odnosniki, podkreslenia itp. Odcinka nie mozna w zaden sposob poprawi¢ (domkna¢) -
mozna go tylko usuna¢ albo zostawic.

e przecinajace si¢ koncowki linii - taka sytuacja moze si¢ zdarzy¢ np. przy digitalizacji, gdy przy domykaniu linii nie
klikniemy doktadnie w poczatkowy punkt dziatki i pozostang przecinajace si¢ koncoéwki. Ten btad program moze
fatwo naprawi¢ odrzucajgc przeciagnigte kawatki linii.

e lekko nie dociagnigte koncowki linii - jest sytuacja podobna do powyzszej, z tym, ze przy domknigciu linii pozostata
luka pomigdzy ostatnim a pierwszym punktem. Ten btad program moze naprawi¢ dociagajac ostatni punkt do
pierwszego.
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e mocno nie dociaggnigte koncoOwki linii - jest sytuacja podobna do powyzszej, z tym, luka pomigdzy ostatnim a
pierwszym punktem jest duza, co moze sugerowac, ze zapomnieliSmy doda¢ ostatniego boku - np. w prostokatne;j
dziatce wprowadzilisSmy tylko 3 boki, bo czwarty byt przylegly do sasiedniej dzialki. Ten blad program moze
naprawi¢ wstawiajac dodatkowy bok pomigdzy ostatnim a pierwszym punktem dziatki.

33.3.2 Szukanie przecie¢

Dzialka moze by¢ prawidlowo domknigta, ale jej boki mogg si¢ ze soba przecina¢. Ta kontrola wykrywa takie
sytuacje

33.3.3 Kontrola matych katow

Ta kontrola wyszukuje dziatki, w ktorej boki facza si¢ ze sobg pod bardzo matym katem, rzedu 1 grada. Taka
sytuacja najczesciej oznacza nieprawidtows dziatke.

33.34 Kontrola przylegania

To jest bardzo wazna kontrola. Nawet jezeli kazda dzialka z osobna jest prawidlowo domknigta, moze si¢ zdarzy¢,
ze pomigdzy nimi pozostaja luki (boki dziatek nie przylegaja do siebie na calej dtugosci) ktore dadzg nam btedy przy
rozliczaniu powierzchni kompleksu.

Ta kontrola sprawdza, czy kazdy bok dziatki wystgpuje na rysunku doktadnie dwa razy - powinien by¢ raz na danej
dzialce i raz na dzialce sasiedniej. Wyjatkiem sg boki dziatek na krawedzi kompleksu (chyba, ze wprowadzimy dodatkowa
lini¢ - obwodnice kompleksu).

Po uruchomieniu tej kontroli program wyswietli na niebiesko boki ktore nie majg pary (dobrze jest przedtem ustawié
widok catej mapy, lub ew. fragmentu ktory nasz szczegoélnie interesuje). W prawidlowej sytuacji na niebiesko moze by¢
wys$wietlona tylko zewngtrzna obwodnica obrgbu, plus ew. enklawy. Pojawienie si¢ niebieskich kresek pomi¢dzy dwoma
dziatkami najczgsciej oznacza, ze nie przylegaja one do siebie. Najprosciej usunac¢ ten btad kasujac jedna z dziatek i
wprowadzajac ja od nowa (mozemy skorzysta¢ z funkcji automatycznego tworzenia dziatek).

33.3.5 Kontrola numerow dzialek

Z topologicznego punktu widzenia nie jest konieczne, zeby dziatki miaty numery, moze to by¢ jednak istotne, gdy
chcemy dziatki eksportowaé. Ta funkcja wykrywa dziatki, ktére nie maja numerow, pokazuje je na ekranie i wyswietla
dialog w ktérym mozemy uzupehic jej numer.

33.3.6 Kontrola numerow punktow

Z topologicznego punktu widzenia nie tez jest konieczne, zeby punkty zalamania dziatek mialy numery, moze to by¢
jednak istotne, gdy chcemy dzialki eksportowac. W WinKalk-u punkty zatamania linii nie majg numeréw, ale w miejscu
zatamania linii powinien by¢ wstawiony dodatkowo punkt swobodny, wtedy program potrafi dopasowa¢ numer punktu do
zalamania linii.

Ta funkcja kontrolna wykrywa punkty zatamania dziatek, ktdre nie maja numeréw, pokazuje je na ekranie i
wyswietla dialog w ktérym mozemy wpisa¢ numer punktu swobodnego. Po naci$nigciu OK zostanie on wstawiony na mape.

33.3.7 Zanumerowanie wierzcholkow linii

Ta funkcja pozwala na wstawienie punktow swobodnych na wszystkich punktach zataman linii (np. granic dziatek).
Dzigki temu bedziemy mogli te punkty wykorzysta¢ w obliczeniach, wyeksportowa¢ do WinKalk itp. Jest to dobry sposéb
na szybkie pozyskanie wielu XY z rysunku wektorowego, bez koniecznosci klikania w nie myszka.

Musimy poda¢ poczatkowy numer, punkty beda numerowane kolejnymi numerami, w kolejno$ci rysowania; czyli
dosy¢ przypadkowej. Wierzchotki ktore sg juz oparte na jakim$ istniejacym punkcie swobodnym sa pomijane.

33.3.8 Zanumerowanie punktow bez numerow

Ta funkcja pozwala na dodanie numeréw do punktéw swobodnych ktore z jakich § powodéw numerdéw nie maja, np.

gdy zostaly zaimportowane z DXF. Dzigki temu begdziemy mogli te punkty wykorzysta¢ w obliczeniach, wyeksportowac do
WinKalk itp.
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Musimy poda¢ poczatkowy numer, punkty beda numerowane kolejnymi numerami, w kolejnosci rysowania; czyli
dosy¢ przypadkowe;j.

33.3.9 Zanumerowanie symboli (dodanie punktow)

Ta funkcja pozwala na dodanie punktéw swobodnych do symboli. Dzigki temu bedziemy mogli wykorzysta¢ XY
symboli w obliczeniach, eksporcie itp.

33.3.10 Tworz dzialke

To jest bardzo uzyteczna funkcja. Pozwala utworzy¢ topologicznie poprawng obwodnic¢ z dowolnych linii na
rysunku. Po wybraniu tej funkcji wystarczy klikna¢ wewnatrz narysowanej dziatki a program postara si¢ ,,sklei¢” otaczajace
go linie w obwodnice dziatki. Jezeli mu si¢ to uda, wyswietli dialog z informacja o dzialce. Jezeli nacisniemy OK, dziatka
zostanie wstawiona na map¢ na aktualng warstwe.

Uwaga! Linie z ktorych dziatka zostata utworzona pozostajg na mapie, dlatego radzimy zachowa¢ pewna dyscypling
pracy aby unikng¢ nadmiernego za§miecania rysunku: np. dzialki tworzy¢ na osobnej warstwie, a po skonczonej pracy
usung¢ linie z innych warstw.

Nie zalecamy tez uzywac tej funkcji na mapach o duzej iloéci elementow - tworzenie dziatki moze trwaé wtedy
bardzo dhugo.

33.3.11 Numery dzialek na mape¢

Po wybraniu tej funkcji na map¢ zostaja wstawione numery dziatek jako teksty (opcjonalnie mozemy tez zazyczy¢
sobie wpisanie pod numerem powierzchni dziatki w m*). Numery te nalezy wczeséniej nada¢ dziatkom przy np. pomocy
dialogu Info o dzialce.

33.3.12  Przeciecie warstw

Ta funkcja wykonuje dosy¢ skomplikowane zadanie znalezienia cze$ci wspolnej (przecigcia) dwoch (lub wigcej)
dziatek. Jezeli np. przez dzialke przeprowadzimy droge, czg$¢ wspdlna bedzie to fragment drogi zawarty w granicach
dziatki a funkcja ta utworzy go jako nowa lini¢. Funkcja ta moze znalez¢ zastosowanie np.:

e na podstawie klas i uzytkow mozemy uzyskac klasouzytki.
e na podstawie dziatek i uzytkow mozemy wykonac¢ rozliczenie uzytkow w dziatkach
e mozemy zobaczy¢, ile powierzchni zabierze projektowana droga z kazdej z dziatek.

Aby zachowaé pewien porzadek, przyjeliSmy, ze przecinane beda dziatki znajdujace si¢ na dwoch réznych
warstwach, a wynik przecigcia bgdzie umieszczany na jeszcze innej. Oczywiscie mozemy przeciaé warstwe z samg soba, ale
wtedy bedzie drobny problem: wynik (obszar wspolny) begdzie utworzony w dwoch egzemplarzach.

Przecinane beda tylko zamkniete linie, nalezy wigc pamigtac, aby drogi rysowac jako zamknigty wielobok, a nie
dwie osobne krawedzie, a granice uzytkéw nie jako jedng lini¢ przecinaja kompleks dzialek, ale jako obwodnicg¢ zamknigta
np. po granicy obrgbu (albo nawet w przyblizony sposdb poza granicg obrgbu).

33.3.13 Rozwarstwienie

Ta funkcja pozwala na umieszczenie symboli (lub linii) na osobnych warstwach, w zaleznosci od kodu.

33.3.14 Info o dzialce

Ta funkcja wy$wietla informacj¢ o zaznaczonej dzialce. Wyswietlane sa: pole powierzchni w metrach
kwadratowych, punkty obwodnicy, numer i warstwa (numer mozemy wpisa¢ lub zmienic).

‘ Szybko mozemy wywoltac tq funkcje klawiszami Ctrl+I

Z tego dialogu mozna tez wyeksportowac dziatk¢ do programu WinKalk (o ile do mapy jest podtaczony jakis
obiekt). Dziatka po eksporcie jest w WinKalk-u widoczna w menu Obliczenia->Baza dzialek.
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33.3.15 Szukaj dzialki nr...

Wyszukuje i pod$wietla na rysunku dzialke¢ o podanym numerze. Numer powinien by¢ wpisany uprzednio w funkcji
,,Info o dzialce” Ctrl+1.

33.3.16 Raport dzialek

Wyswietla tekstowy raport z zaznaczonych dziatek. Raport zostaje wyswietlony w edytorze Notepad, z ktorego
mozemy go wydrukowac lub zapisaé¢ do pliku.

33.3.17 Eksport dzialek

Umozliwia eksport utworzonych dziatek do pliku tekstowego w formacie akceptowanym przez inne programy np.
Ewmapg.
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34. System podpowiedzi K1

34.1 Wprowadzenie

W MikroMap istnieje zaawansowany, definiowalny przez uzytkownika system podpowiedzi obiektow, historycznie
nazwany K1. Podpowiedzi pochodzg z instrukcji K1, albo z nowego rozporzadzenia, w zaleznos$ci od tego, ktorg instrukcje
ustawili$my jako domys$lng w Opcjach (zaktadka Jednostki) .

Ogolnie polega to na tym, ze mozemy z listy wybra¢ nazwe symbolu ktory chcemy narysowac i:
e klikna¢ w przycisk symbol - wtedy program ustawi funkcj¢ rysowania symbolu o tej nazwie - po kliknigciu w mapg
symbol bedzie wstawiony w miejscu kliknigcia
e kliknag¢ w przycisk linia - wtedy program ustawi funkcje rysowania linii dla obiektu o tej nazwie, ustawi tez
odpowiednig grubos$¢ linii (dla danej skali mapy) i typ.

e klikna¢ w przycisk opis - wtedy program wyswietli dialog wprowadzania tekstow, na ktérym bedzie ustawiona
czcionka o odpowiedniej dla danego symbolu wysokosci i stylu.

Wicekszo$¢ obiektow ma tylko symbol (np. drzewa) lub tylko lini¢ (np. granice), ale sg i takie ktdre maja wszystkie
trzy np. budynki - symbol budynku, linia do kreslenia obrysu i opis liczby kondygnacji.

Dialog podpowiedzi wyswietla si¢ po wcisnigciu przycisku K1 z gérnego paska narz¢dzi programu. Sa na nim trzy
pola:

= Podpowiedz K1

| Budynki |2|Run

Obrys budynku nieognioodpornego ¥

[ symbol | e | opis | [edyoa [+]

e Lista grupy symboli
e Lista nazw symboli
e Mate okienko do recznego wprowadzenia symbolu

Najpierw z gornej listy nalezy wybra¢ grupg symboli z ktdrej chcemy wybiera¢. Wtedy lista nazw symboli zostanie
zawezona tylko do symboli z tej grupy. Jezeli znamy kod symbolu (literowy lub numeryczny) mozemy go od razu wpisa¢ w
gorne prawe okienko i nacisnaé Enter.

Po wybraniu symbolu mozna wcisngé przycisk symbol, linia lub opis a program wykona odpowiednig akcje jak
opisano powyzej.

34.2 Konfiguracja podpowiedzi (edycja)

Dane, ktore podpowiada program zostaly utworzone na podstawie instrukcji K1, mozemy je jednak edytowac,
dodawac¢ nowe lub zmienia¢ ich uporzadkowanie wedtug whasnych upodoban. Po wcisnigciu przycisku edycja na dialogu
K1 pojawi si¢ dialog edycji aktualnie wybranego symbolu:
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Fodnum.  Kod literowy = [ =
|31E | |EEEI | ol | | | el 2 [
Grupa Opiz
IBud_l,lnki | IF'rz_l,lziemie budynku agnioodparnego |
~Linie
Toplnii [ 0]/ 2| 00 1000 2000 s000
Gubosédlaskal | 18|| 18]| 18]| 13]
~Teksty:
Tekst I | |@ poziomy () pad katem|
[® Pochylony
[T Podkreslony 500 1000 2000 5000
Wysokosé dlaskat | 35| 25| 25| 18]
W aratiay:
Symbaolu: Lirii: Tekstu:
zbuo | ||:u2|:uu|:| | |t:-:t |

Mozemy tu wpisa¢ nastepujace dane:

e Kod symbolu - numeryczny i literowy. Kod shuzy do szybkiego wyszukiwania na dialogu K1 a takze do wstawiania
symbolu (przycisk Symbol na dialogu K1 bedzie dziatal tylko wtedy, gdy w programie bedzie zdefiniowany symbol o
takim kodzie)

e Grupa - obiekty K1 zostaty podzielone na kilka grup. Wpisujac tu nazwe odpowiedniej grupy mozemy spowodowac
zmian¢ przyporzadkowania. Mozemy tez tworzy¢ nowe, wlasne grupy. Dany symbol moze naleze¢ tylko do jednej
grupy, jezeli chcemy go mie¢ w dwoch, nalezy wpisa¢ nowy symbol - kopig¢ istniejacego - z inng nazwa grupy.

e Opis - dowolny opis symbolu

e Typ linii - numer typu linii wg. MikroMap - najlepiej wybra¢ z listy.

Grubosci linii dla 4 podstawowych skal - grubos¢ w dziesigtych milimetra. Dla niestandardowych skal przyjmowane

sg wartos$ci ze skali 1:500.

Tekst - jezeli dla danego symbolu wpisujemy zawsze ten sam tekst (np. dr., réw) , mozemy go tu wpisac.

Poziomy, pod katem - czy tekst ma by¢ zawsze poziomy (réwnolegly do ramki), czy obracalny

Atrybuty czcionki tekstu - podkres$lenie, kursywa

Wysokosci tekstu dla 4 podstawowych skal w dziesigtych milimetra.

Warstwy: warstwy na ktoérych maja by¢ umieszczane odpowiednio: symbole, linie, teksty dla danego symbolu. Przy

wstawieniu obiektu program automatycznie wstawi go na warstwe¢ o danej nazwie, tworzac ja jezeli nie istniata. Jezeli

nic nie jest tu wpisane, obiekty beda wstawiane na aktualng warstwe.

W gbrnej czesci dialogu znajduja si¢ przyciski magnetowidowe ktore pozwalaja przeglada¢ po kolei symbole
kasowa¢ i dodawa¢ nowe.

Jezeli wykonali$my zmiany i chcemy je zachowaé, dobrze jest skopiowa¢ plik K1.DB z podkatalogu SYMBOLE,
gdyz przy ponownej instalacji programu moze on zosta¢ zamazany przez standardowa wersj¢ tego pliku.

34.3 Tworzenie podre¢cznego paska symboli

Zwykle jest kilka symboli ktorych uzywamy duzo czg¢$ciej niz innych np. drzewa, latarnie. Dialog K1 daje nam
mozliwo$¢ umieszczenia ich na gldéwnym ekranie w postaci przyciskow, tak, ze beda dostepne po jednym kliknigciu
myszk3.

Zalézmy, ze chcemy w ten sposob mie¢ pod rekg symbol np. drzewa. Na dialogu K1 wciskamy maty przycisk z
prawej strony. Pojawia si¢ dialog wyjasniajacy, ze przeszliSmy w tryb definiowania podrgcznego menu. Dopoki przycisk
pozostanie wcisnigty, klikanie w przyciski Symbol, Linia, Opis nie powoduje wstawiania symboli, linii, opisow na
mapg, ale wstawia do podrecznego paska narzedzi ikonke oznaczong literka s (symbol), I (linia, t (tekst) i rysunkiem
odpowiedniego symbolu.

Wréémy do naszego przyktadu, wyszukujemy drzewo na dialogu K1:
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= Podpowiedz K1

|Zaguspudaruwanie | t||

Drzewo lisciaste pomierzone ¥

| sytniol | liriz | 0pis I edycia |+

Teraz po nacis$nigciu przycisku m (klawisz + jest wcisnigty) z prawej strony ekranu pojawi si¢ pasek, a na
nim nowy przycisk z literka s:
| T

arstwice 0...

HEIE
L4

o=

Przycisk ten pozostanie juz zawsze na ekranie (chyba, ze go sami usuniemy, o czym dalej). Kliknigcie w ten przycisk
bedzie miato taki sam skutek, jak wyszukanie obiektu ,,Drzewo liSciaste pomierzone” na dialogu K1 i wcisnigcie przycisku
symbol - czyli bedzie powodowa¢ wstawienie na mapg¢ symbolu drzewa.

W ten sposob mozemy wstawic¢ na podrgczny pasek do 25 ikonek tworzacych symbole, linie lub opisy.

Jezeli chcemy usunac ktorys z przyciskow z podrgcznego paska, nalezy klikna¢ w ten pasek PRAWYM klawiszem
myszki. Rozwinie si¢ wtedy menu, z ktorego wybieramy ,,Usun przycisk”. Potem nalezy klikna¢ w przycisk, ktéry chcemy
usung¢, a on zniknie.
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35. Inne czynnosci

35.1 Odswiezanie rysunku
W trakcie edycji na rysunku moga pojawiac si¢ niepozadane efekty - czg$¢ linii moze si¢ zamazacé itp. Nalezy wtedy

uzy¢ funkcji przerysowania rysunku - )% (lub klawisz F5).

35.2 Wrysowanie siatki kwadratow

Funkcja Mapa->Wrysuj siatke wrysowuje krzyze siatki kwadratoéw na widoczny na ekranie fragment mapy. Krzyze
sa wstawiana na aktualng warstwe jako linie. Bedziemy chcieli skorzysta¢ z tej mozliwo$ci np. przy obrocie mapy, aby mieé¢
obrocong takze siatke.

rrTT
F++4
L4

Siatke mozemy tez wiaczy¢ tylko tymczasowo przyciskiem w gornej czgsci ekranu.

35.3 Arkusze 65, 2000 itp.

E5

Czesto interesuje nas zasi¢g arkusza mapy. Mozna go obejrze¢ wciskajac przycisk I—l na gérnym pasku narzedzi.
Zostanie wtedy wyswietlona siatka arkuszy 65 (lub 2000) w aktualnie ustawionej skali. Godlo arkusza jest wyswietlane na
srodku arkusza szarg czcionkg (tylko na ekranie).

Siatka 65 jest dostgpna tez na dialogu wydruku.

Zasigg arkusza o zadanym godle mozna uzyskaé uzywajac funkcji Granice mapy opisanej ponizej, lub przy pomocy
funkcji wycinania wg. wspotrzgdnych.

‘ Uwaga! Nalezy przedtem ustawi¢ numer strefy 65 w Opcjach

35.4 Granice mapy

Funkcja Mapa->Granice mozemy zdefiniowa¢ granice mapy poprzez podanie wspotrzednych naroznikow. Po
nacis$ni¢ciu OK na dialogu granic mapy na ekranie pojawia si¢ fragment mapy o zalozonych granicach. Ponadto jezeli
zaznaczymy opcj¢ Pokaz granice na rysunku, na mapie bedzie pokazany prostokat o zalozonych wspolrzednych. Mozemy ta
funkcje uzy¢ np. do orientowania si¢ o rozpictosci arkusza mapy czy formatu kartki.

Wprowadzono tu przycisk umozliwiajacy obliczenie naroznikoéw arkusza mapy zasadniczej o podanym godle -
dzigki temu mozemy tatwo zorientowac sig, ktora cz¢$¢ naszego rysunku znajduje si¢ na danym arkuszu.

35.5 Opcje

W okienku opcji (Mapa->Opcje) mozna ustawic:
Strona Opcje

e kierunek przesuwania rysunku przy naciskaniu strzatek

e kierunek dziatania kotka myszki — zoom - powiekszanie ,,do siebie” czy ,,0d siebie”

e wspotczynniki kalibracji drukarki i opcja jej wylaczenia

e Opcje zmiany warstwy przy kliknigciu w element rysunku

e dodatkowe opcje druku — druk czarno biaty

e Kkolor tta rysunku na ekranie (dla wygody oczu w czasie pracy, polecamy zielony lub szary)

Strona Jednostki
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e nazwa uktadu (i nr strefy)

e domyslna tabela symboli

e jednostka katow

e krok grid — siatki do przyciagania

e parametry siatki kwadratow (rozmiar, skok)

e domyslny katalog zapisu map i opcja jego automatycznego ustawiania

Strona Wydajnos¢

e opcje przyspieszajace wyswietlanie: czy linie przedstawia¢ symbolicznie (tylko jako linie ciagle) i do jakiej wielkosci
wyswietlac teksty.

e czy rastry maja by¢ wyswietlane jako przezroczyste — niektore karty graficzne zle wyswietlaja w trybie
przezroczystosci

e opcje przyspieszajace wyswietlanie rastrow (piramida — przygotowanie rastra w kilku rozdzielczosciach)

e czy zapamigtywac rastry w Undo (zajmuje duzo pamigci)

e czy pokazywac punkt do ktorego bgdzie przyciaganie (moze dziata¢ powoli)

Strona Punkty swobodne
e sposob prezentacji punktow swobodnych (numer, kod, kropka, kotko, czcionka)

Strona Teksty

e sposob prezentacji innych napisow (numerdw, wspotrzgdnych) — rozmiar, czcionka, ilo§¢ miejsc po przecinku

Szerzej poszczegdlne opcje zostaty omoéwione w poprzednich rozdziatach

35.5.1 Przyspieszanie wySwietlania

Mamy mozliwos¢ ustawienia kilku opcji przyspieszajacych wyswietlanie rysunku. Najbardziej czasochtonne jest
wyswietlanie tekstow, szczegolnie na ,,widokach ogdlnych”. Najlepiej jest zaznaczy¢ opcje ,, Teksty wyswietlaj
wektorowo”, przyspieszy to znacznie wyswietlanie rysunku. Mozemy tez zazyczy¢ sobie, aby mate, nieczytelne teksty nie
byly wyswietlane w ogole (beda one wcigz widoczne w powigkszeniu). Granicg czytelnosci tekstu sg 3-4 punkty.

Nastepne w kolejnosci jest wyswietlanie linii przerywanych, symbolicznych itp. Ustawiajac opcje ,,Uproszczone
wys$wietlanie linii” takze mozemy zaoszczedzi¢ sporo czasu.
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36. Transformacje mapy

W menu Transformacje Mapy sa zebrane funkcje do transformacji wektorowej tre§ci mapy — obroty, przesunigcia itp.
Transformacje z tego menu typu obrot, transformacja Helmerta nie odnosza si¢ do rastrow, po takiej transformacji raster
nalezy ponownie skalibrowac.

W menu ,,Transformacje zaznaczonych” sa zebrane podobne funkcje, ale nie odnoszace si¢ do catosci mapy, ale
tylko do elementow ktore zaznaczymy, w ten sposoéb mozna przetransformowac tylko czes¢ tresci mapy.

36.1 Obrot

Mozemy obroci¢ calg mape o zadany kat (ulegng zmianie wszystkie wspotrzedne). Nalezy wybraé z menu
Transformacje -> Obrot, poda¢ kat w gradach (moze by¢ ze znakiem -). Proponowanym s$rodkiem obrotu jest srodek

ekranu. Operacje¢ obrotu mozna cofng¢ klawiszem Cofhnij [_l (obroét o ten sam kat ze znakiem ,,-” nie zawsze przywraca
poprzedni stan, jezeli jest inny $rodek obrotu).

Funkcja obrotu wystepuje w dwoch wersjach: w menu Obrot kat obrotu podaje si¢ rysujac wektor na mapie, w menu
Obro6t 2 po prostu wpisujac kat.

36.2 Przesunigcie

Mozemy przesuna¢ cata mape o zadany wektor dx, dy (ulegng zmianie wszystkie wspotrzedne). W ten sposob
mozemy np. przesung¢ mape do uktadu lokalnego. Nalezy wybra¢ z menu Transformacje ->Przesuni¢cie, podac

K
przesunigcie dx i dy w metrach (moze by¢ ze znakiem -). Operacj¢ przesuni¢cia mozna cofngé¢ klawiszem Cofhnij [_l

36.3 Przeskalowanie

Nazwa przeskalowanie jest mylaca, gdyz do chwili wydruku mapy w MikroMap sa w zasadzie bezskalowe. Terminu
przeskalowanie uzywamy tu w rozumieniu matematycznym, i oznacza ono pomniejszenie lub powigkszenie obiektu.
Funkcje ta wprowadzono gtownie dla tatwego przygotowywania ramek dla réznych skal. Uwaga! Po przeskalowaniu ulegna
zmianie wszystkie wspotrzedne.

Nalezy wybra¢ z menu Transformacje ->Przeskalowanie, wspotczynnik przeskalowania (jezeli podamy 2,

K
wspotrzedne beda pomnozone przez 2). Operacj¢ przeskalowania mozna cofng¢ klawiszem Cofnij 1.

36.4 Transformacja Helmerta

Ta funkcja pozwala na transformacj¢ mapy poprzez podanie kilku punktéw dostosowania.Ta transformacja odnosi
si¢ do tresci wektorowej mapy, nie do rastrow!

Po wybraniu menu Punkty dostosowania — start, klikamy w punkt na rysunku i podajemy jego wspotrzedne w
uktadzie wtérnym. Po podaniu minimum dwoch punktoéw wybieramy menu Transformacja (Helmerta) lub Transformacja
(Afiniczna).

W podmenu transformacji mamy tez funkcj¢ do odczytu danych transformacji z pliku zapisanego w WinKalk, a
takze predefiniowane wspotczynniki dla kilku uktadow lokalnych.

36.5 Transformacja (wpasowanie) tylko 1 warstwy

Ta funkcja pozwaja na transformacj¢ Helmerta tylko warstwy aktywnej, dzigki temu mozemy jedna warstwe
wpasowaé w tre§¢ mapy.
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36.6 Transformacja ukladow

Ta funkcja pozwala na transformacje tresci mapy z uktadu na uktad (65, 2000 itp.), podobnie jak w transformacji
Helmerta, ale bez punktow dostosowania. Jest dostgpna jako osobny modul, wigc moze by¢ nieaktywna, jezeli modut nie
zostat zakupiony.

Przed transformacja nalezy ustawic, z jakiego uktadu do jakiego bedziemy przelicza¢. Pojawia si¢ dialog:

Parametry transformacii uktadow |

Strefa b5 < OK

Zukladu:  [Ukad65 -] | [2 ]
X Anulyj

Nauktad:  [Uktad 2000 -]

WGS84 BLH
WGESE4 X'/
Uktad 42 BLH
Uktad 42 Xy
Foludnik osioWUklad 65 jblizszy TI
Uktad 92
‘Uklad 2000
|Warszawa 75

[ Nie transfor takie samo)

Mozemy w nim wybra¢ uktady pomigdzy ktorymi robimy transformacje. Dla niektérych z nich potrzebne beda
jeszcze dodatkowe informacje np. nr strefy 65 lub najblizszy potudnik osiowy. W przypadku transformacji na uktad 2000
mozemy wprowadzi¢ potudnik osiowy strefy (jest to konieczne dla powiatow lezacych na granicy stref), lub po prostu
zaznaczy¢ ,,najblizszy” — wtedy punkt trafi do strefy w ktorej geograficznie lezy.

Przy transformacji z i na uktad 65 sa uzywane empiryczne poprawki prof. Kadaja. Nalezy uwazac, aby przeliczane
punkty nie lezaty zbyt daleko od zadeklarowanej strefy uktadu (do 10 km), gdyz moze to spowodowac duze btedy
przeliczen, a czasem nawet zawieszenie programu. Podobnie przeliczanie na uktad Warszawa 75 daje zadawalajace
doktadno$ci w granicach Warszawy, ale nie dla terenow podmiejskich.

Jezeli wlaczymy opcje ,,Nie transformuj H” wspotrzedna H pozostanie nie zmieniona po transformacji.

Uwaga co do wspotrzednych B i L w miarach katowych: w zasadzie nie istniejg mapy na ktorych wspotrzedne
bytyby wpisane katowo, ale zostawiono tg mozliwos¢ przeliczania, aby moc przeliczy¢ np. wspotrzgdne uzyskane z GPS.

Bi L wpisujemy je zawsze w stopniach, nawet jezeli w opcjach programu ustawione sg grady. Miary wpisujemy w
postaci SS.MMSSDD (stopnie, po kolejno kropce minuty, sekundy, ew. dziesi¢tne sekund bez dodatkowych znakow
przestankowych).

36.7 Zmiana wysokosci tekstu

Wymiana na catym rysunku tekstow o wysokosci np. 3.5 mm na np. 2.5 mm. Nalezy wybra¢ z menu Transformacje
->Zmiana wysokosci tekstu, poda¢ jaka wysoko$¢ wymieniamy na jaka i nacisng¢ OK. Operacje mozna cofnaé¢ klawiszem

Cofnij ||

36.8 Zmiana tekstow

Ta funkcja pozwala na zamiang tekstow obecnych na rysunku na jakis$ inny tekst (znajdz i zamien).

36.9 Zmiana kodu symboli

Wymiana kodéw symboli wstawionych na rysunku, np. drzewo iglaste na liSciaste. Nalezy wybra¢ z menu
Transformacje ->Zmiana kodéw symboli, poda¢ jaki kod wymieniamy na jaki i nacisng¢ OK. Jest tez menu pozwalajace na
zmiang catego zestawu symboli w.g. Tabeli przekodowan (jak w importach).
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36.10 Obrot Kierunkow linii en. o 90 st.

W niektérych programach symbole strzatek sg zdefiniowane pionowo, w innych poziomo, przez to wystepuja
problemy w intepretacji kata obrotu symbolu i czasem strzalki na plikach zaimportowanych z innych systeméw pokazujg w
ztym kierunku. Ta funkcja pozwala obroci¢ wszystkie strzatki na rysunku o 90 stopni, co czesto naprawia problem. Czasem
trzeba je obroci¢ o 270 stropni, wtedy nalezy ta funkcje wywotac trzy razy.

36.11 Dostosowanie atrybutow do warstw

Dla kazdej warstwy mozemy ustawi¢ pewne domyslne atrybuty: kolor, parametry linii. Ale obiekty lezace na danej
warstwie mogg mie¢ inne parametry. Po wybraniu tej funkcji paramerty wszystkich elementdw mapy zostaja ustawione na
takie, jakie sg zdefiniowane dla ich warstwy.

36.12 Zmiana linii en. na ciag symboli

W.g. nowych rozporzadzen linie energetyczne napowietrzne powinny by¢ oznaczane nie pojedynczymi symbolami,
ale jako linie specjalne. Ta funkcja powala zamieni¢ te linie na ciag symboli stupéw — moze to by¢ przydatne np. przy
eksporcie DXF.

36.13 Transformacje zaznaczonych

W tym podmenu sg zebrane funkcje transformacji, ktore dziataja jak powyzsze, ale odnoszg si¢ tylko do elementow
zaznaczonych na rysunku. Mozna dzigki temu poddac transformacji tylko czgs$¢ rysunku. Sg tam tez pewne funkcje
dodatkowe takie jak:

36.13.1 Obrot symboli 0 90/270 st

Zmienia kat obrotu (nachylenia) zaznaczonych symboli o0 90 Iub 270 stopni.

36.13.2 Odwro¢ linie¢

Odwraca kierunek opisu zaznaczonej linii. Ma to znaczenie przy liniach niesymetrycznych np. budynek w budowie.

36.13.3  Przekresl lini¢

Przekresla lini¢ - rysuje kreski w poprzek zaznaczone;j linii.

36.13.4 Operacje na tekstach:

Zestaw operacji na zaznaczonych tekstach
— podkreslenie dwukrotne — pod tekstem dodaje dwie linie podkreslenia
—  przekreslenie — dodaje lini¢ przekreslajaca tekst
— sklejenie - skleja zaznaczone teksty w jeden tekst wieloliniowy
—  obrot 0 90 st — obrot tekstu (np. pionowy zmienia na poziomy)
— zmiana tekstu na wieloliniowy- zmienia zaznaczone teksty na tekst wieloliniowy (o jednej linii wpisanej)
— zmiana tekstu na jednoliniowy — rozbija tekst wieloliniowy na pojedyncze linie

— dodaj/usun przedrostek/przyrostek — standardowe funkcje edytora — dodanie lub usunig¢cie kawatka tekstu do
zaznaczonych tekstow

— dodanie statej do liczby — jezeli tekst jest liczba naturalna, mozna doda¢ do niej zadana stata

— wyciecie linii pod tekstem — wazne dla opisow przytaczy — w Mikromap linia pod tekstem jest przystonieta tekstem,
ale np. w DXF juz taka funkcjonalno$¢ nie jest mozliwa, trzeba fizycznie poucinac¢ linie przed i za tekstem, aby
uzyskac ten efekt.
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36.13.5 Zmiana warstwy

Na rysunku nalezy zaznaczy¢ obiekty ktore chcemy przenies¢ na inng warstwe, ustawi¢ nazwe warstwy na ktora
przenosimy, i wybra¢ funkcje Transformacje zaznaczonych->Zmiana warstwy.

36.13.6 Na wierzch, pod spod

Tymi funkcjami z menu ,,Transformacje zaznaczonych” mozemy zmienia¢ kolejno$¢ rysowania elementow rysunku.
Zaznaczone elementy mozemy przenies¢ ,,pod spod” (beda zakrywane przez inne) lub ,,na wierzch”.
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37. Wspolpraca z serwisami internetowymi

MikroMap posiada kilka mozliwo$ci pozyskiwania danych z og6lnodostepnych serwiséw internetowych typu Geoportal. Te
funkcje sa zgromadzone w menu dosttgpnym po nacisnigciu prawego klawisza myszy na gtownym ekranie Mikromap:

Koniec

Definiuj widok

Przywrod widok

Pokaz wszystko

Przerysuj

Pokaz tylko aktywna warstwe

Pokaz tylko warstwy zaznaczonych
Whlej

Dane z internetu...

GML

E=c

F5
F&

Wetaw raster z Geoportalu
Wetaw dziatke z ULDK po XY
Wstaw dziatke z ULDK po Nr

Pokaz w Google Maps

Pokaz w Geoportalu

37.1 Wstaw raster z Geoportalu

Ta funkcja umozliwia $ciggnigcie i wstawienie rastra z serwisu Geoportal. Najpierw program poprosi o zaznaczenie na
rysunku prostokata w ktorym ma si¢ pojawic raster. Gdy to zrobimy pojawi si¢ dialog. W polu Adres URL nalezy wpisaé
adres strony geoportalu z ktérego chcemy $Sciagna¢ dane (na liscie rozwijalnej jest kilka adreso6w najpopularniejszych
serwisow ogolnopolskich). Nastepnie nalezy klikna¢ przycisk Sciggnij informacje, dzigki czepu polaczymy si¢ z serwisem
wpisanym w polu adresu, i zostanie wy$wietlona lista warstw udostgpnianych przez niego. Domy$lnie zaznaczone sg
wszystkie warstwy, mozemy niektore wylaczy¢. Po kliknigciu OK zostanie pobrany z internetu raster i wstawiony we

wspotrzgdne uprzednio zaznaczonego prostokata.



Str.116

s ol L e P T (LR e [Fa P ] b

i Dane Geoportalu >

FeuiT

Adres LRL strony:

]htn:ns:Hmapv.geup«:urml.gcﬁ.-'.plfwssfservicefF‘ZGIKJ"OF‘.TONJ'MS,"SEndardF'.ESDIUﬁDn j

Warstwy:  [W[Raster

obszaru Polski

%
Ustuga przegladania (WMS) ortofotomap dia @
L

IUstuga przeglgdania (Web Map Service, WMS)
umozliwiajgca przegladanie ortofotomap dla
obszaru Polski, Dane udostepniane za pomoca
tej ustugi stanowig ortofotomape wykonang {
ze zdjec lotniczych. Usuga oferuje wsparde
dla interfejsu WMS 1.3.0.

J o x Anuluj

37.2 Wstaw dzialke¢ z ULDK

Ta funkcja umozliwia $ciagnigcie granic dziatki w postaci poligonu i wstawienie jest jako linii na rysunek. Dziatk¢ mozemy
identyfikowa¢ poprzez numer, lub przez wspoétrzedne XY wskazane kliknigciem w mapg.

37.3 Wstaw wysokos¢

Ta funkcja umozliwia $ciggnigcie i wstawienie H pobranego z serwisu Geoportal na podstawie XY wpisanych w dialogu.
Ta funkcja jest dostgpna w menu pod prawym klawiszem myszy na dialogu edycji punktéw swobodnych.

Punkt swobodny x

Mumer ; ll— W oK
X 5545228 9487
' x Anuluj
o |7502061,0317 —“
[ Zaps daiWinkalk
W kosc :
i 12539— [~ Nie pokazuj diglogu

Wstaw MNriYH ze schowka
Wstaw H z geoportalu kg6
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38. Edycja typow symboli i linii

MikroMap zawiera przygotowane tabele symboli i linii wg. instrukcji K1. Tabele te mozemy edytowa¢ korzystajac z
pozycji w menu Mapy ,,Edycja tabel symboli”, Edycja tabel linii”. Czasem wygodniej definiowaé wlasne symbole jako
Bloki (rozdziat 5.9). MikroMap zawiera przygotowane tabele symboli i linii. Tabele te mozemy edytowac korzystajac z
pozycji w menu Mapy ,,Edycja tabel symboli”, Edycja tabel linii”. Czasem wygodniej definiowaé wlasne symbole jako
Bloki (rozdziat 5.9).

38.1 Edycja symboli

Symbole sa grupowane w tabele. Wraz z systemem dostarczane sg tabele symboli instrukcji K1 dla r6znych skal, o
nazwach:

skl 500.db - K1 dla skali 1:500

sk1_1000.db - K1 dla skali 1:1000

sk1 2000.db - K1 dla skali 1:2000

sk1_5000.db - K1 dla skali 1:5000

Edycj¢ danych prowadzimy w okienku Edycja Symboli. W gornej czgsci okienka znajduje si¢ Nawigator, ktorym mozemy
przegladac kolejne symbole, kasowac i dodawac nowe. W dolnej czgsci okienka jest biate pole, na ktorym wyswietlany jest
dany symbol. W pola edycyjne wpisujemy nastgpujace dane:

e Kod - jest to nazwa symbolu, moze sktadac¢ si¢ z 12 dowolnych znakéw
e Grubos¢ linii - jaka grubos$cig bedzie kreslony symbol

Opis - dowolny komentarz (stowny opis symbolu)

Formula - ,,przepis” kreslenia symbolu (patrz nizej).

38.1.1 Formuly tworzenia symboli

Formula tworzenia symboli jest tekstem, na ktory sktadaja si¢ instrukcje rozdzielane srednikami. Mozemy uzywac
wymienionych ponizej instrukcji. Uwaga ogodlna: wszystkie wspotrzedne podajemy w dziesigtych milimetra (10 = 1 mm), w
lokalnym uktadzie znaku. Punkt 0,0 znajduje si¢ w punkcie zaczepienia znaku. O$ X jest w pionie.

e Punkt X,y - punkt w miejscu x,y np. punkt 0,0

e Linia x1,yl x2,y2 - linia pomi¢dzy punktami (x1,y1), (x2,y2) np. linia 0,0 10,10

e Puk xmin,ymin xmax,ymax xs,ys xs,ys - Okrag (lub elipsa) wpisany w prostokat (xmin,ymin,xmax,ymax) o srodku w
xs,ys np. tuk -10,-10 10,10 0,1 0,1

e Luk xmin,ymin xmax,ymax x1,yl x2,y2 - Fragment tuku okrggu (lub elipsy) wpisany w prostokat
(xmin,ymin,xmax,ymax) np. tuk -10,-10 10,10 0,10 0,-10 tzn.. tuk bedzie od punktu 0,10 do 0,-10

e  Whuk - luk wypehiony aktualnie ustawionym kolorem. Sktadnia jak wyzej

e Thuk - tuk wypehiony aktualnie kolorem tta (biatym). Sktadnia jak wyzej

e Polynxl,yl x2,y2 .... xn,yn - Rysowanie wieloboku o n wierzchotkach. Np. poly 4 -10,10 10,-10 10,10 -10,10 -
kwadrat o boku 20.

e Wpoly - wielobok wypetniony aktualnie ustawionym kolorem. Sktadnia jak wyze;j.

e Tpoly - wielobok wypetniony kolorem tta (biatym). Sktadnia jak wyze;j.

38.2 Edycja stylow linii

Style linii takze sg grupowane w tabele. Wraz z systemem jest dostarczana tabela LK1.DB zawierajaca style linii z
instrukcji K1 dla roznych skal. W tabeli stylow linii zostaty zawarte rozne rodzaje linii przerywanych i kropkowanych
uzywane w geodezji. Style bardziej zaawansowanych linii (ogrodzenie, zywoplot) sa ,,zaszyte” w programie i nie mozna ich
definiowa¢ samodzielnie. Mozna natomiast zwréci¢ si¢ do firmy CODER o dodanie nowego stylu do programu. Tabele do
edycji wybiera si¢ identycznie jak tabele symboli. Podobne jest tez okienko edycyjne, z tym, ze dla linii nie definiuje si¢
grubosci, a formuta ma bardzo prostg postac:

e 0 oznacza kropke
e Liczba dodatnia oznacza lini¢ (np. 20 = linia ciagta o dt. 2 mm)
e Liczba ujemna oznacza przerwe (np. -30 = przerwa o di. 3 mm)



