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Wstep

EWMAPA jest programem komputerowym stuzacym do tworzenia, prowadzenia i edycji
mapy numerycznej. Stanowi bazowa cze¢$¢ catego systemu informacji o terenie. Dzigki duzej
ilosci  programow pomocniczych, mozliwe jest polaczenie informacji graficznej
z réznorodnymi danymi opisowymi w jeden spojny system. Latwos¢ wykonywania wielu
analiz przestrzennych i bogactwo narzedzi graficznych w polaczeniu z mozliwoscia pracy
w sieci, sprawiaja, z2¢ EWMAPA nadaje si¢ doskonale nie tylko do prowadzenia ewidencji
gruntow 1 budynkéw (do czego zostata pierwotnie zaprojektowana), ale takze do stworzenia
kompletnego Systemu Przestrzennego Zarzadzania Jednostka Administracyjna (miastem,
powiatem, regionem). Jest podstawowym narz¢dziem pracy dla wszystkich, ktérym potrzebna
jest szybka 1 precyzyjna informacja o polozeniu réznorodnych obiektow zlokalizowanych
w przestrzeni. Wykorzysta¢ ja zatem moga nie tylko geodeci, lecz takze architekei, planisci,
specjalisci z zakresu ochrony $rodowiska i wielu innych, praktycznie z wszystkich branz.
Wszystko to znakomicie utatwia fakt, ze EWMAPA dobrze radzi sobie nawet z bardzo duza
iloscia danych, a operacje wykonywane na kilkuset tysiacach elementéw nie stanowia
zadnego problemu. Poniewaz dane przechowywane sa w pigciu podstawowych strukturach
(jako dziatki, warstwy, rastry, obiekty i szrafury), mozliwe jest potaczenie i kontrola
poprawnosci materiatlow pochodzacych z wielu, czgsto bardzo réznorodnych zrédet.

Celem ponizszego podrecznika jest zapoznanie czytelnika z podstawowymi procedurami
tworzenia mapy numerycznej w EWMAPIE. Przeznaczony on jest dla raczej poczatkujacych
uzytkownikow. Omawiana tematyka zwiazana jest ze specyficzna struktura danych, jaka sa
dziatki 1 warstwy. Sprobowano takze zaprezentowac ogdlna struktur¢ programu, ktorej
poznanie stanowi dobry wstgp do dalszej samodzielnej nauki. Zagadnienia zwigzane
z wykorzystaniem programu w poszczegdlnych branzach, beda oméwione w kolejnych
publikacjach.

Podrecznik mozna czyta¢ od poczatku do konca, lecz mozna go takze ,,przewertowac”,
zagladajac jedynie do potrzebnych w danej chwili fragmentéw. Orientacj¢ w strukturze
ulatwiaja tabele zamieszczone na poczatku kazdego z rozdziatéw informujace w kilku
stowach o treSci znajdujacej si¢ dalej. Na koncu rozdzialdéw znajdziemy krotkie
podsumowanie najwazniejszych informacji, ktére powinnismy zapamigta¢. Dzigki niemu

mozemy uporzadkowa¢ nowe wiadomosci lub od$wiezy¢ te zdobyte wcze$niej.
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1. Pierwsze kroki

Co zawiera ten rozdzial?

Informacje o tym, co musimy zrobi¢ przed rozpoczgciem normalnej pracy z EWMAPA
Czego dowiemy si¢ z tego rozdzialu?

o Kto to jest Zarzadca i jakie informacje powinnismy od niego otrzymac
e Co to jest instalacja lokalna, a co sieciowa

e Jak uruchomi¢ EWMAPE

e (o to jest logowanie

e W jaki sposob zmieni¢ swoje hasto
1.1. Instrukcja obstugi i inne zrodla wiadomosci o EWMAPIE

EWMAPA jest programem bardzo rozbudowanym, a niniejszy podr¢cznik przeznaczony jest
dla poczatkujacych uzytkownikow, dlatego z pewno$cia nie znajdziemy tutaj wszystkich
informacji. Gdzie mozemy ich w takim razie szukac?

Po pierwsze, pamigtajmy o tym, ze w wigkszosci okien znajdziemy ikong ? Po jej kliknigciu
otworzy si¢ okno pomocy, w ktorym znajdziemy informacj¢ na interesujacy nas temat.

Po drugie, wraz z EWMAPA dostarczana jest Instrukcja obstugi w formie cyfrowe;j.
Instalowana jest automatycznie wraz z samym programem. Odnajdziemy ja wchodzac
do menu Start (przycisk w lewym dolnym rogu ekranu), klikajac menu Programy i nastepnie
EWMAPA. Sposrod rozwijajacych si¢ pozycji wybierzmy Instrukcje do programow
(w starszych wersjach byla to Instrukcja do EWMAPY). Otworzy si¢ okno, w ktorym z lewej
strony odnajdziemy spis rozdzialéw (mozemy na nie klikac), a z prawej strony tre$¢ instrukcji

obstugi EWMAPY.

Zwro¢my wigksza uwage na ikoneg = Umozliwia ona wydrukowanie czg$ci lub catosci

instrukcji. Drukowanie jest bardzo proste, a przeciez czg¢sto wygodniej korzystaé jest

=

z dokumentu w formie papierowej niz na ekranie komputera. Po wybraniu zobaczymy

okno zatytutowane Drukowanie.
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Drukowanie x|

HP Deszklet BAOC Series

o Dl sl Ll ztavaenie drukarki

" Druk wybranegao tematu

......................................... \/ DirukL
|15 .
Marginesy [rmm]: X Anul

—

Wystarczy wcisna¢ przycisk M 1 wlaczy¢ drukarke.
Istnieje takze mozliwo$¢ wydrukowania pojedynczego tematu. W tym celu powinni$my

najpierw zaznaczy¢ na spisie z lewej strony okna interesujacy nas rozdziat przez kliknigcie

go mysza (powinien zosta¢ podswietlony na granatowo) i wcisna¢ ikong S W oknie

Drukowanie wybieramy opcje Druk wybranego tematu i weiskamy ¥ Pk

4 po wcisnigciu ktorej mamy

Kolejnym przydatnym narze¢dziem jest Szukanie tekstu ikona
mozliwos¢ wyszukania wszystkich fragmentow zawierajacych poszukiwana przez nas fraze.
Po trzecie wreszcie, zrodlem informacji jest internetowy serwis producenta EWMAPY
www.geobid.pl oraz lista dyskusyjna uzytkownikdéw programu, ktora znajdziemy pod adresem
www.geobid.pl/programy/for win.htm. Aby przeczyta¢ wiadomosci zostawione przez innych
lub podzieli¢ si¢ z innymi uzytkownikami swoimi problemami, nie potrzebujemy zadnego
specjalnego oprogramowania — wystarczy zwyczajna przegladarka internetowa.
Pamigtajmy takze o kursach EWMAPY prowadzonych przez wyspecjalizowane osrodki.
Ponizej znajdziemy wszystkie niezbgdne adresy i kontakty wg stanu na 1 maja 2005r.:
e Przedsigbiorstwo Produkcyjno-Ustugowe Urbinlex Sp. z o.0.

ul. Urbanowicza 37, 41-500 Chorzéw

tel. (032) 241 04 84, 241 73 16, 241 73 96

fax (032) 241 72 69

www.urbinlex.com.pl

e Wojewodzki Osrodek Dokumentacji Geodezyjnej 1 Kartograficznej w Lodzi — Biuro
Rejonowe w Sieradzu
tel. (043) 827 48 86
fax (043) 827 59 81
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http://www.urbinlex.com.pl/

¢ Geosits.c.
ul. Czackiego 3A/16, 70-216 Szczecin
tel. (091) 489 86 13, (091) 489 86 14
fax/tel. (091) 434 45 72

1.2. Zarzadca

Jedna z podstawowych cech EWMAPY jest mozliwo$¢ réwnoczesnej pracy na tych samych
danych przez dowolna liczbg uzytkownikow. Fizycznie uzytkownicy ci moga by¢ w jednym
pokoju i siedzie¢ przy sasiednich biurkach, ale tak naprawde nie ma to znaczenia. Wystarczy,
aby komputery byly polaczone w sie¢, a bedzie mozna korzysta¢ z EWMAPY i wszystkich
danych niezaleznie od tego, gdzie si¢ znajdujemy. Dlatego osoby w danej chwili pracujace
w EWMAPIE, moga uzywa¢ wielu komputerow znajdujacych si¢ np. w réznych punktach
miasta. Rowniez dane nie musza znajdowac si¢ fizycznie w jednym miejscu. Mozliwa jest
taka sytuacja, ze np. dane ewidencji gruntow i1 budynkow znajduja si¢ na twardym dysku
komputera w o$rodku dokumentacji geodezyjnej 1 kartograficznej, podczas gdy np. dane
zwigzane z miejscowym planem zagospodarowania przestrzennego znajdziemy na dysku
odpowiedniego wydzialu w urzgdzie miasta.

e Tam, gdzie na wielu danych pracuje duza liczba uzytkownikéw, potrzebny jest zawsze
ktos, kto bedzie utrzymywacé porzadek i nie dopusci do tego, aby niepowotane osoby
miaty dostep do waznych informacji. W EWMAPIE kim$ takim jest Zarzadca. Ma
on specjalne prawa, znacznie wigksze od zwyczajnego uzytkownika. Jest nim zwykle
osoba, ktora instalowala program na naszym komputerze. Jesli nie mamy jeszcze
zainstalowanej EWMAPY i zamierzamy zrobi¢ to samodzielnie, to (przynajmniej
na poczatku) my bedziemy mieli uprawnienia Zarzadcy. Tego, jak zainstalowaé
EWMAPE, dowiemy si¢ z nastgpnego podrozdziatu. Natomiast, jezeli EWMAPA
dziala juz w naszej firmie lub urzedzie, to zanim rozpoczniemy pracg musimy uzyskacé
od Zarzadcy kilka informacji. Doktadniej, do czego potrzebne bgda nam te informacje,
dowiemy si¢ juz wkrotce. Na razie poproSmy go o to, zapiszmy gdzie§ na kartce
1 potézmy obok naszego komputera.

e Zapytajmy, jaka jest nasza nazwa uzytkownika i1 hasto. Bez tego najprawdopodobnie;j
nawet nie uruchomimy EWMAPY'!

e Jakie prawa nam przystuguja. GdybySmy pozniej, w trakcie pracy z EWMAPA
zobaczyli komunikat informujacy nas, Zze nie mamy do czego$ uprawnien, upewnijmy

sig, ze odpowiednie prawa zostaly nam nadane przez Zarzadcg.
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e Zapytajmy, jak nazywa si¢ baza, na ktorej mozemy bez obaw eksperymentowac.
Potrzebujemy przeciez danych, na ktorych mogliby$Smy si¢ czego$ nauczy¢ bez obaw,
ze co$ zepsujemy. Jest sprawa normalna, ze niedo$wiadczony uzytkownik pracujacy
na prawdziwych danych, moze niechcacy cos$ usunac lub zmodyfikowaé. Dlatego warto
jest mie¢ taki ,,poligon”, na ktérym moglibySmy do woli wyprobowywac nasze nowe
umiej¢tnosci. Byloby wygodniej, gdyby byta to ¢wiczebna baza Przyklad6s
standardowo dostarczana wraz z EWMAPA. Na niej oparta jest wigckszo$¢ przykladow
z dalszej cze$ci podrecznika. Oczywiscie, jesli nie mamy do dyspozycji tej bazy, nic
niezwyktego si¢ nie dzieje. Nadal bedziemy mogli korzysta¢ z ponizszego podrecznika.
Jedynie czeg$¢ okien lub opcji moze wyglada¢ nieco inaczej niz na obrazkach, ale nie

powinno to mie¢ wigkszego znaczenia.

Uwaga! Jezeli bedziemy instalowa¢ EWMAPE samodzielnie, ¢wiczebna baza Przyklad65

zainstaluje si¢ automatycznie.

1.3. Instalacja lokalna i sieciowa

Jesli masz juz EWMAPE zainstalowana na swoim komputerze lub jeste$ poczatkujacym
uzytkownikiem, i wolalby$, aby instalacj¢ przeprowadzit za ciebie kto$§ inny, nie musisz
czyta¢ tego podrozdziatu! Nie jest to niezbedne do zrozumienia pozostatej czgsci
podrgcznika. Rozdzial ten jest przeznaczony dla trochg (ale tylko trochg) bardziej
zaawansowanych uzytkownikow.

Instalacija EWMAPY przebiega w sposob bardzo podobny do instalacji innych programow
w systemie Windows. Rozpoczynamy instalacj¢ uruchamiajac program Instaluj.exe
znajdujacy si¢ na plycie CD z EWMAPA.

Uwaga! Nie korzystamy z Setup.exe!

Podrecznik uzytkownika programu EWMAPA



Jako pierwsze pojawi sig¢ okno z pytaniem o rodzaj instalacji

Instalator x|

" Podtaczenie do przeprowadzone] instalac sieciowe

X Anului |

Rodza| instalac
’75' L okalna lub sieciowa do wspokuzytk omwaniz

Czym rdznia si¢ te dwa rodzaje instalacji?

Instalacja lokalna lub sieciowa do wspéluzytkowania. W trakcie tej instalacji wszystkie
pliki niezbgdne do pracy EWMAPY kopiowane sa na twardy dysk znajdujacy si¢ w naszym
komputerze. Nie oznacza to wcale, ze nie bedziemy mogli korzysta¢ z sieci! Nasze dane
(np. informacje o dziatkach ewidencyjnych lub budynkach) moga znajdowa¢ si¢ na naszym
lokalnym dysku, ale wcale nie musza. Moga znajdowac¢ si¢ na jakimkolwiek komputerze,
z ktorym mozemy polaczy¢ si¢ przy pomocy sieci. Aby przeprowadzi¢ taka instalacjg,
wybieramy opcje pierwsza Lokalna lub sieciowa do wspotuzytkowania. Dalsze etapy
przebiegaja podobnie jak w typowych programach w systemie Windows. Uzytkownik, ktory
instalowat juz inne programy, nie powinien mie¢ klopotow.

Podlaczenie do juz przeprowadzonej instalacji. Jesli zdecydujemy sig na taki typ instalacji,
to musimy wybra¢ jeden najwazniejszy komputer, na ktérym beda znajdowaty si¢ wszystkie
pliki programu EWMAPA. Nastgpnie na tym komputerze wykonujemy instalacj¢ lokalng —
tak jak to opisano w poprzednim akapicie. Na pozostalych komputerach instalujemy
EWMAPE, wybierajac druga mozliwos¢ Podlgczenie do przeprowadzonej instalacji.
W otwierajacym si¢ oknie musimy wskaza¢ katalog z juz zainstalowana EWMAPA. Musi
to by¢ odpowiedni katalog na dysku twardym komputera, na ktérym wykonaliSmy pierwszy
typ instalacji. Na lokalny dysk nie zostana przekopiowane pliki niezbedne do uruchomienia
EWMAPY. Utworzone zostang jedynie skroty do programu, ktory fizycznie znajdzie
si¢ na jednym, najwazniejszym komputerze. Jedynie pliki konfiguracyjne zostana utworzone
dla kazdego z komputerow z osobna.

Dla zwyktego uzytkownika nie ma znaczenia, jaki typ instalacji przeprowadzono na jego
komputerze. W trakcie pracy nie bedzie wida¢ zadnej roznicy. Zawsze bedzie mozna
skorzysta¢ z danych innych komputeréw, do jakich jest dostgp przez sie¢. Kazdy uzytkownik
bedzie mogt takze skonfigurowa¢ EWMAPE stosownie do swoich potrzeb.

Po co w takim razie ,,kombinowa¢”? W jakim celu najpierw instalowa¢ EWMAPE lokalnie

na centralnym komputerze, a p6zniej ,,podtacza¢ si¢” do juz przeprowadzonej instalacji?
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Czy nie bytoby latwiej zwyczajnie zainstalowac program na kazdym komputerze z osobna?
OczywiScie mozna, ale instalacja sieciowa bardzo utatwia prace Zarzadcy. Przeprowadzenie
aktualizacji, zarzadzanie uzytkownikami, wszelkie czynno$ci serwisowe staja si¢ o wiele
prostsze, gdy przeprowadzamy je na jednym centralnym komputerze.

Na koniec tego podrozdziatu powiemy kilka stéw o mozliwosci darmowej aktualizacji
EWMAPY. Oczywiscie mozliwe to jest tylko w ramach danej wersji! Tzn. EWMAPE 5.00
mozna zaktualizowa¢ np. do 5.10, ale juz niemozliwe jest wykonanie darmowej aktualizacji
do wersji 6.00. Na internetowej stronie www.geobid.pl mozemy znalez¢ wszystkie pliki
niezbedne do przeprowadzenia tej operacji.

Aby wykona¢ aktualizacjg, nalezy uruchomi¢ program Aktualizacja dostgpny z menu Start —
Programy — EWMAPA.

Uwaga! Pamigtajmy, Ze jesli korzystamy 7 instalacji sieciowej, to przed wykonaniem
aktualizacji wszyscy uiytkownicy muszq zamknqgé EWMAPE!

Jesli mamy staly dostgp do sieci, to mozliwe jest Sciagnigcie wszystkich niezbgdnych plikow

bezposrednio z programu Aktualizacja bez uzycia przegladarki internetowe;.

1.4. Uruchomienie EWMAPY
Uruchamiamy EWMAPE wybierajac przycisk Start znajdujacy si¢ w lewym dolnym rogu
ekranu. Nastgpnie ustawiamy si¢ na pozycji Programy i1 w ukazujacym si¢ podmenu klikamy
na EWMAPA 65.

B ewmera

[45] HASP - Diagnostyka

g HASP - Instalacja

lﬁ:l Inskrukcje do programowe

Kampilator

% Konwerter

i Menedzer uZytkownikiw

B2 prezentacia EWMARY

% Test digitizera

2 Uaktualnienie EWMAPY

@ ‘Wersja demonstracyina - Access

il Wersja demonstracyjna - Dokument
> @ Akcesoria 4 . ‘Wersja demonstracyjna - ODEC pykajacy
Microsoft Excel ‘ Wersja demonstracyjna - ODEC zwrakny
Dokumenty ¥ Microsaft Ward E ‘Wersja demonstracyina - Opis
B Ewmars 4 0 & winscal

Ustawienia  »

Wheszukaj 4
Pomoc

Urucham, ..

g RCROIR =AW

i

Zamknij...
FElECET X

Windows >cco Professional

|
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1.5. Logowanie i otwarcie bazy

To, jak bedzie wygladat ekran tuz po uruchomieniu, zalezy od tego, czy sami przed chwila
instalowali$my program, czy moze EWMAPA funkcjonuje juz w naszej firmie od pewnego
czasu. Sa dwie mozliwosci.

Jezeli program dzialal wcze$niej, wowczas najprawdopodobniej po uruchomieniu
zobaczymy okno zatytutowane Logowanie. Program prosi nas o podanie nazwy uzytkownika
1 wpisanie hasta.

Uwaga! Pamietajmy, e zarowno w nazwie uiytkownika, jak i w hasle, istotne sq male
i wielkie litery oraz polskie znaki! UZytkownicy: ,,Michat”, ,,michal” i ,,Michal”, to dla

EWMAPY trzy zupelnie rozne osoby.

Mazwa uzptkownika: ||

Hasgho: I

x Al |

Podczas uzupetniania pozycji hasto, zamiast liter pojawia¢ si¢ beda znaki ,,*”. Ma to zapobiec
przypadkowemu podgladnigciu hasta przez niepowolang osobg. Hasto powinno by¢ znane
tylko nam i nie powinni§my go nikomu ujawniac.

Uzupelijmy oba puste pola zgodnie z informacjami, jakie powinnismy otrzymaé
od Zarzadcy i wceisnijmy klawisz OK.

Zobaczymy kolejne okno, w ktorym EWMAPA poprosi nas o otwarcie bazy, na ktorej

chcemy pracowac.

[~ Mowe okna ? Pormoc

Klikniecie przycisku ! rozwinie liste dostepnych baz. Wybierzmy nazwe bazy éwiczebnej,
ktoéra otrzymali$my od Zarzadcy lub po prostu Przyktad65 i weisnijmy OK.
Uwaga! Nie martwmy sig, jesli zamiast powyiszych okien znajdujqcych si¢ na rysunkach

zobaczymy od razu glowne okno EWMAPY. Bedzie to oznaczalo, e albo EWMAPA zostala
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przed chwilq zainstalowana i Zarzqdca nie utworzyl jeszcze nowych uiytkownikow, albo
zdecydowal, Ze, aby wejs¢ do EWMAPY logowanie nie bedzie potrzebne.

Poszczegolne osoby pracujace w EWMAPIE nie maja rownych praw. Cze$¢ opcji 1 narzedzi
jest niedostepna dla zwyktych uzytkownikow i tylko niektorzy moga z nich korzysta¢. O tym,
komu przydzieli¢ jakie prawa, decyduje Zarzadca. Nie kazdy moze np. wrysowywac budynki.
Jesli uzytkownik nie ma przydzielonego odpowiedniego prawa, to moze je, co najwyzej
wyswietli¢ 1 oglada¢. Dodatkowo od momentu zalogowania sig, czyli podania swojej nazwy
uzytkownika i hasta, wszystkie nowo dodane lub zmienione elementy bgda przez nas
automatycznie ,,podpisywane”. Jesli w trakcie pracy z EWMAPA utworzymy jaka$§ nowa
dziatke lub wrysujemy nowy budynek, to wraz z informacja o ksztalcie zapisana zostanie
informacja o jego tworcy. To samo dotyczy modyfikacji. Kazda nowo wprowadzona zmiana,
zostaje automatycznie ,,podpisana” przez aktualnie zalogowanego uzytkownika.

Jesli czytelnik chcialby dowiedzie¢ si¢ czego$§ wigcej na temat dodawania nowych
uzytkownikéw i nadawania im praw, to mozna zajrze¢ do instrukcji obstugi (rozdziat 15.2.
Menedzer uzytkownikow).

Jezeli po raz pierwszy otwieramy EWMAPE, wowczas zamiast okna logowania zobaczymy

od razu gléwne okno programu.

|EE5¢ 6,40 215
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Zostanie ono omoéwione szerzej w kolejnych rozdzialach. Na razie musimy otworzy¢ baze,
na ktorej chcemy pracowaé. W tym celu z menu w lewym gérnym rogu ekranu wybierzmy

Baza 1 w rozwijajacym si¢ podmenu Otworz baze.

FE EWMAPA FB - Wersja dla: GEOBID Katowice

Baza Pomoc

L_'ogcu.-vahiia
Whlogowanie

Ot 2
“Zammtn baes
Konfiguracia baz

Ebﬂfigurﬁc[a S-Hi,ft+i'='?;
Dostosowanie liste

Sterowarie weadowe

‘Wiyidcie

Faskada

Sasiadigen

S asladujarn W poeioTie
Miniralizu]ivsepstiie

Zobaczymy okno zatytulowane Wybor bazy.

[~ Mowe okna ? Pormoc

Teraz musimy tylko wybraé z listy dostepnej po weisnigciu przycisku 2l nazwe naszej bazy

¢wiczebnej (np. Przyklad65) i gotowe. Baza zostata otwarta.

1.6. Zmiana hasla

Nazwa uzytkownika (moze to by¢ np. nasze imig) jest jawna i moze by¢ znana kazdemu. Aby
uniknaé sytuacji, ze kto$ niepowolany ,,podpisuje” si¢ naszym nazwiskiem lub korzysta
z praw nadanych tylko nam, nie powinniSmy nikomu ujawnia¢ hasta. Dzigki niemu
EWMAPA jednoznacznie nas zidentyfikuje.

Co zrobi¢ jednak, gdy kto$ przypadkiem poznal nasze hasto? Jest bardzo prawdopodobne,
ze rozpoczynajac pracg Z EWMAPA nasze hasto jest juz znane Zarzadcy; przeciez od niego
je otrzymalismy.

Otoz istnieje mozliwos¢ samodzielnej zmiany hasta. W tym celu wciskamy przycisk Start,
rozwijamy menu Programy i podmenu EWMAPA 65. Nastgpnie wybieramy ikon¢ Menedzer
uzytkownikow. Pojawia si¢ znane nam juz okno logowania. Uzupelniamy odpowiednie pola,

podajac nasza nazwe uzytkownika i dotychczasowe hasto. Tutaj takze musimy pamigtac
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o malych i wielkich literach oraz polskich znakach! Po zalogowaniu pojawi si¢ okno

zatytutowane Zmien hasto uzytkownika.

Zmien hasho uzytkownika: x|

Wiprowads nowe hasho: ||
Povatdrz nowe hazho: I

x Anuluil

Okno to zawiera dwa puste pola Wprowadz nowe hasto 1 Powtorz nowe hasto. Tutaj nalezy

dwukrotnie wpisa¢ nasze nowe hasto. W trakcie wpisywania zamiast liter pojawiaja sig ,,*” -
podobnie jak podczas logowania. Zawartos¢ obu pol musi by¢ doktadnie taka sama!

Weciskamy przycisk OK w celu zatwierdzenia nowego hasta. Jesli pojawi si¢ komunikat:

B x|

e Hasto zostato wprowadzone brednis

bedzie to oznaczalo, ze popetilismy jaki$§ blad i zawarto$¢ obu pol z nowym hastem nie jest
identyczna. Opusémy to okno, wciskajac klawisz OK i ponownie uzupetnijmy obydwa pola.

Jesli wszystko zostato podane poprawnie, to nie pojawi si¢ juz zaden komunikat. Od tego
momentu nasze hasto zostalo zmienione. Mozemy to sprawdzi¢ uruchamiajac ponownie
EWMAPE. W oknie logowania sprobujmy podac¢ nasze stare hasto. Oczywiscie musimy

uzupehni¢ takze nazwe uzytkownika. Powinien pojawi¢ si¢ komunikat:

-

Brak dostepu

Weisnijmy OK 1 zalogujmy si¢ tym razem z nowym hastem. Jesli wszystko wpisaliSmy

poprawnie, to EWMAPA powinna zosta¢ uruchomiona.
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Najistotniejsze informacje, ktére powinni§my zapamigta¢ po przeczytaniu powyzszego
rozdzialu
e Pamigtajmy, ze oprécz ponizszego podrecznika istnieje takze instrukcja obstugi
w formie cyfrowej. Instaluje si¢ wraz z EWMAPA
e Zanim rozpoczniemy praceg, musimy od Zarzadcy otrzymac kilka informacji: jaka
jest nasza nazwa uzytkownika, jakie jest hasto, jakie prawa zostaly nam nadane
1 gdzie znajdziemy bazg, na ktorej mogliby$my sobie poéwiczy¢
e Haslo mozemy zmieni¢, korzystajac z programu Menedzer uzytkownikow — instaluje

si¢ wraz z EWMAPA
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2. Wprowadzenie

Co zawiera ten rozdzial?

Kilka wstepnych, zawsze potrzebnych informacji
Czego dowiemy si¢ z tego rozdzialu?

e (Co wida¢ na ekranie po uruchomieniu EWMAPY
e Co to sa paski narzedzi i jak z nich korzystaé
e Co to sa rozwijane paski narzedzi

e W jaki sposéb mozemy powigkszy¢, pomniejszy¢ lub przesunaé obraz

2.1. Okno EWMAPY
Po uruchomieniu EWMAPY i odczytaniu bazy widoczne staje si¢ gtdwne okno programu.
Odnajdziemy tutaj elementy typowe dla okien systemu Windows. U gory dostrzegamy belke
tytulowa. Znajduje si¢ tam informacja o nazwie programu, aktualnie otwartej bazie i trzy
standardowe przyciski Windows =8I W trakeie dalszej pracy beda si¢ tam pojawiaty

dodatkowe informacje, na ktore czasem warto zwroci¢ uwage.

:ﬂ;EW’MAPA FB - Wersja dla: GEOBID Katowice - [Przyktad4]
E@ Baza Punkty Dziatki ‘Warsbwy Obiekty Skala FPomiary Mapa Pomoc i lﬁ'I}J

JnvEEe s a X 0.4 MY

laeamancc®a:

” DOdczyt = Zapal = Zgas~ Akeje - ” Evx 5= U~
[ [ BeE377943 4520807.23 [
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Ponizej znajdziemy pasek menu. Znajdziemy tam kilka pozycji: Baza, Punkty, Dziatki itd.
Jeszcze nizej znajduja si¢ paski narzedzi. Sa to pogrupowane tematycznie zestawy ikon.
Umozliwiaja szybszy niz przy pomocy menu dostep do rozmaitych opcji EWMAPY.
Najwigksza czg$¢ ekranu zajmuje okno gléwne. Tutaj pojawiac si¢ beda wszystkie informacje
graficzne.

Na samym dole odnajdziemy pasek stanu. W trakcie pracy warto jest zwroci¢ na niego
wigksza uwage. Tutaj pojawiaja si¢ czesto szczegotowe wskazowki dotyczace aktualnie
wykonywanych czynno$ci. Poczatkujacy uzytkownicy czgsto ich nie dostrzegaja, co jest

duzym btedem. Takie podpowiedzi sa bardzo przydatne i moga znacznie przyspieszy¢ prace.

2.2. Paski narzedzi

Sposrod elementow widocznych na ekranie tuz po pierwszym uruchomieniu EWMAPY,
paski narzedzi warte sa szerszego omoOwienia. Postugujemy si¢ nimi wlasciwie bez przerwy
podczas pracy z programem. Kazdy z paskow zawiera zestaw tematycznie dobranych ikon.
Klikajac lewym przyciskiem myszy na ktorakolwiek z nich, wywolujemy odpowiednie

narzgdzie. Po pierwszym uruchomieniu EWMAPY widoczne sa 3 paski narzgdzi:

E&;EWMAPA FB - Wersja dla: GEOBID Katowice - [Przyklad6.5]

3=

7 Baza Punkly Dzistki MWarsbwy Obiekly | Skala Pomiary tMapa Pomoc

laalmaacoowa: o|RY.HNe a8 a/dX 04 MY

Nie bedziemy w tym miejscu opisywac znaczenia poszczegélnych ikon. To wyjasni sig
stopniowo w miar¢ poznawania EWMAPY. Istotne jest, aby uzytkownik zrozumial jak
zorganizowane s paski narzedzi.

Z lewej strony kazdego z paskow znajduja si¢ dwie pionowe kreski.

]

Sprobujmy wskaza¢ je mysza 1 weisnaé lewy przycisk. Nastepnie, ciagle trzymajac wcisnigty
lewy przycisk, przesuna¢ mysza w dot. Od paska ,,odczepi si¢” szary prostokat. Przesunmy
go na Srodek ekranu 1 zwolnijmy lewy przycisk. Pasek narzedzi zniknie ze swego
dotychczasowego potozenia w gornej czeSci ekranu i1 pojawi si¢ jako normalne okno
Windows, tam gdzie ,,pusciliSmy” prostokat. Chwytajac za belke tytutowa (gérny, najczesciej
granatowy fragment) paska narzedzi i postugujac si¢ mysza podobnie jak to zrobiliSmy przed
chwila, mozemy przesuwaé go po catlym ekranie. Je§li zblizymy szary prostokat

symbolizujacy pasek w poblize np. prawej krawedzi ekranu, to zmieni on ksztalt i zostanie
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automatycznie doklejony do prawej strony. W ten sposéb mozemy dowolnie rozmieszczac

na ekranie wszystkie aktualnie widoczne paski narzedzi.

% EwWMAPA FB - Wersja dla: GEOBID Katowice - [Przyktadb.5]

F&0

Paski narzedzi widoczne zaraz po uruchomieniu nie sa jedynymi istniejacymi w EWMAPIE.
W kazdej chwili dostgpne jest kilkanascie innych. Uzytkownik moze je w zaleznosci
od potrzeb wyswietla¢ lub ukrywac¢. Sprobujmy wyswietli¢ pasek narzedzi zatytulowany
np. Operacje na dziatkach. Aby to zrobi¢, nalezy klikna¢ prawym przyciskiem myszy
gdziekolwiek na szarej powierzchni pomigdzy paskami narzedzi w gornej czesci ekranu.

Rozwinie si¢ nam menu z dost¢pnymi paskami.

Przy niektorych pozycjach znajduje si¢ znak V. Oznacza to, ze dany pasek jest juz widoczny
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na eckranie. My wskazmy mysza i kliknijmy na pasku, ktory chcemy wyswietliC.
W naszym wypadku sa to Operacje na dziatkach. Menu znikto, a w goérnej czesci ekranu
pojawit si¢ wybrany przez nas pasek narzedzi.

W podobny sposdb mozemy ukrywaé paski narzedzi. Ponownie kliknijmy prawym
przyciskiem myszy na szarej powierzchni pomiedzy widocznymi paskami. W ukazujacym sie
menu widoczny jest pasek Operacje na dziatkach. Tym razem obok znajduje si¢ znak W,
co oznacza, ze pasek jest widoczny. Wskazmy go mysza 1 kliknijmy. Zniknie nasze menu,
a wraz z nim zniknie wskazany przez nas pasek narzedzi.

Z pewnoscia dostrzegliSmy juz, ze czg$¢ ikon ma w prawym dolnym rogu niewielki czarny
trojkacik. Oznacza on, ze ikona zawiera dodatkowo tak zwane rozwijane paski narzedzi.
Wskazmy jedna z nich i weiSnijmy prawy przycisk myszy. Moze to by¢, na przyktad ikona

drukarki =3 znajdujaca si¢ z prawej strony paska Narzedzia. Jesli nie mozemy jej odnalez¢,

to mozliwe, ze pasek nie jest w danej chwili widoczny 1 musimy go najpierw wyswietlic.

Pamoc

& allds A ﬂ

= ® ‘Wskazany obszar

‘Wprowadzony obszar

Po wecisnigciu prawego przycisku ukazuje si¢ dodatkowe menu. To, w jaki sposob dziata

wskazana ikona, zalezy od tego, ktéra z pozycji w rozwinigtym menu jest aktywna.

Aktywno$¢ wskazana jest przez znak '® znajdujacy si¢ z lewej strony listy. Jesli
uruchomilismy EWMAPE po raz pierwszy, to powinien znajdowaé si¢ przy opcji Wskazany
obszar. Teraz mozemy wybra¢ potrzebne nam narzedzie, klikajac mysza odpowiednia
pozycije w menu. Wybierzmy Wprowadzony obszar. Narzedzie zostanie uruchomione
1 rbwnoczesnie ustawione jako aktywne.

Na ekranie powinnismy zobaczy¢ okno zatytutowane Wspotrzedne okna. Nie chcemy teraz
drukowac¢ 1 nie interesuje nas jego zawartos¢, dlatego opusémy je, wciskajac na klawiaturze
przycisk Esc.

Spojrzmy ponownie na pasek Narzedzia. Zwr6¢my uwagg, ze ikona ulegla zmianie.

B
Dodatkowo zostala oznaczona zielonym kwadratem Stalo si¢ tak dlatego, ze teraz
aktywna jest druga pozycja Wprowadzony obszar. Mozemy to latwo sprawdzi¢, klikajac

na niej prawym przyciskiem myszy. Teraz mozemy tatwo skorzysta¢ z aktywnego narzedzia

(5
w prosty sposob, klikajac ikong lewym przyciskiem bez potrzeby wchodzenia do menu.
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2.3. Powigkszanie, pomniejszanie i przesuwanie obrazu
Podczas pracy z EWMAPA wielokrotnie zachodzi potrzeba powigkszenia lub pomniejszenia
jakiej$ czesci ekranu. Zwykle ogladamy réwnoczesnie tylko niewielki fragment naszej bazy.
Aby wygodnie pracowa¢ z EWMAPA, musimy takze wiedzie¢, jak sprawnie przesuwac obraz
widoczny na ekranie. Wszystkie te operacje dostgpne sa na pasku narzedzi zatytutowanym
Skala.

leaBeamafaloa =

Oczywiscie ta skala nie ma nic wspolnego ze skala mapy! Wszystkie narz¢dzia znajdujace si¢
na tym pasku stuza tylko i wylacznie do zmiany tego, co widzimy na ekranie. Skala mapy
i wydrukéw oraz zwigzana z tym zmiana wielko$ci elementow w bazie, to osobny temat,
ktory nie jest poruszany w tym rozdziale.

Mamy juz otwarta bazeg. Jezeli chcemy sprawdzi¢ dziatanie tych wszystkich ikon, musimy
takze widzie¢ co$ na ekranie. W tym celu sprobujmy odczyta¢ i wyswietli¢ dzialki.
Doktadny opis tego, jak to si¢ robi, znajdziemy w nastgpnych rozdzialach. Teraz
potrzebujemy tylko czegokolwiek, co bedziemy mogli powigksza¢, pomniejszac 1 przesuwac.
Dlatego wybierzmy z menu w gornej czesci ekranu pozycje Dziatki z ukazujacego sig
podmenu Wybieranie dziatek. Kliknijmy mysza, a pojawi nam si¢ okno zatytulowane Podaj

numery punktow lub dziatek.

Podaj numery punktaw lub dziatek ﬂ

llogé dziabek: 194 llagé punktdw: 486
llogé dzistek tacznie z archivwalnpmi: 194 llogé punktdw bacznie z archivalnymi: 5241
Ogédlnie zaznaczono dziatek: 0 . punkkaw: 0 Dotychezasowy wpbdr:
Oztatnio zaznaczono dzistek: o L punkidw: 0
Podaj numer dziatki I Wwiybierz
Przekgcznik pomiedsz; “Winbierz wszpstho |
’7(3' nr dziabek © fr punktéw
™ Dazistki sasiedrie

I Bez filtru A l

Odczyt danych z dyzku | wiybor przez okno |

Uruchari interfejz | I Kopia = l

¥ | Zaznaczanie w cell wizualzac

Archivium | [~ Analiza przylegania diatek
Ustawienia kolordw | ‘/ ok ? F'omoc:l

Znajduje si¢ tutaj wiele réznych opcji, ktorych nie bgdziemy w tym momencie objasniac.
Wecisnijmy tylko przycisk _ Wbz wsystho_| nastepnie OK. Na ekranie pojawia sie granice

dziatek znajdujacych si¢ w naszej bazie.
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%Eaza Punkty  Dziatki ‘Warstwy  Obiekty  Skala Pomiary Mapa Pomoc _!ﬁll)ﬂ
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Sprobujmy teraz powigkszyé obraz widoczny na ekranie. W tym celu kliknijmy lewym

przyciskiem myszy ikong Q Elementy znajdujace si¢ w $rodku ekranu zostana przyblizone.
Podobny efekt osiagniemy, wciskajac na klawiaturze klawisz Page Up. JeSli chcemy

powigkszy¢ jaki§ wybrany fragment, ktory w danej chwili nie znajduje si¢ doktadnie

w srodku ekranu, musimy klikna¢ na ikonie Q Nastegpnie wskazujemy przy pomocy myszy
jaki$ punkt na ekranie i klikamy lewym przyciskiem. Gdy poruszymy mysza, to zobaczymy,
ze w miejscu, w ktorym klikngliSmy ,,zaczepil si¢” prostokat. Jego przeciwlegly koniec
doczepiony jest do kursora. Musimy teraz tak przesunaé¢ mysz, aby wszystkie elementy, ktore
chcemy przyblizy¢é, znajdowaly si¢ wewnatrz prostokata i ponownie kliknaé lewym
przyciskiem. Na ekranie zobaczymy powigkszona zawartos¢ prostokata.

Jesli chcemy z powrotem zobaczy¢ calosé, czyli wszystkie aktualnie wezytane elementy bazy
roéwnocze$nie, musimy raz klikna¢ na ikonie Mozemy wykorzysta¢ t¢ ikong takze wtedy,
gdy obraz zniknie nam catkowicie z ekranu. Jesli raz klikniemy na ikonie Q to przywrocony
zostanie poprzedni widok. Natomiast klikajac Q uzyskamy poprzednio cofnigety widok.

Aby pomniejszy¢ obraz, musimy klikna¢ ikong Q b wcisna¢ na klawiaturze klawisz Page

Down.

Podrecznik uzytkownika programu EWMAPA 22



Do przesuwania obrazu widocznego na ekranie czgsto wygodnie jest wykorzystywac
klawisze strzalek znajdujace si¢ na klawiaturze. Jednorazowe wcisnigcie powoduje skokowe

przesunigcie obrazu o okoto 1/3. Jesli chcemy, aby przesuwanie bylo plynne, mozemy

wykorzysta¢ ikong O Po kliknigciu na nig, kursor zmienia si¢ w symbol dioni. Jesli
wcisniemy lewy przycisk myszy, to dlon zaci$nie si¢. Trzymajac lewy przycisk i poruszajac
mysza mozemy plynnie przemieszcza¢ obraz. Podobne dzialanie jak wspomniana wyzej
ikona, ma klawisz shift. Wcisnijmy go 1 przez chwilg przytrzymajmy. Kursor przybiera postac¢
dloni. Trzymajac wcisnigty shift i rownoczesnie lewy przycisk myszy mozemy poruszac

obrazem w dowolna strong.

Podobne dziatanie ma ikona Q Przy jej pomocy mozemy przesuwaé obraz o zadany przez
nas wektor. Po wybraniu jej wskazujemy na ekranie punkt i klikamy mysza. Nastgpnie
wskazujemy nowe polozenie tego punktu i ponownie klikamy mysza. Obraz zostanie
przesunigty w ten sposob, aby punkt znalazt si¢ w zadanym przez nas miejscu.

Jezeli mamy do dyspozycji mysze ze ,,skrolem” (kotkiem w $rodku), mozemy wykorzystac

i |

ikong kotko skalujqce. Klikajac w nig lewym klawiszem myszy, zmienia si¢ jej wyglad,
a zarazem funkcja. Pierwsza opcja i| umozliwia plynne powigkszanie i pomniejszanie

ekranu, druga opcja _‘ pozwala na ptynne przesuwanie ekranu w kierunku lewo — prawo,

.

1 ostatnia mozliwos$¢ to przesuwanie w kierunku gora — dot.

Innym waznym narzedziem jest ikona = - przerysuj. Czesto podczas pracy okaze sie,
ze nie wszystkie wprowadzone przez nas zmiany widoczne sa natychmiast. Szczegodlnie

. . C .. . e
po usunigciu elementu z ekranu moze si¢ okaza¢, ze widoczne beda niepotrzebne ,,$miecie

lub element znajdujacy si¢ ,,pod spodem” wyswietlany bgdzie nieprawidtowo lub w ogdle.

Wtedy warto skorzysta¢ z ikony ! ktora ponownie przerysuje i odswiezy widok.
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Najistotniejsze informacje, ktore powinniSmy zapamigta¢ po przeczytaniu powyzszego
rozdzialu
e Paski narz¢dzi wyswietlamy i ukrywamy, korzystajac z menu dostepnego po kliknigciu
prawym przyciskiem myszy na szarej przestrzeni pomigdzy paskami
¢ Ikony z malym czarnym trojkatem w prawym dolnym rogu, maja dodatkowe
mozliwos$ci dostepne po kliknigciu na nich prawym przyciskiem myszy
¢ Do zmiany skali i przesuwania obrazu widocznego na ekranie wykorzystujemy pasek
narzedzi Skala lub klawiatur¢ Page Up — powigkszenie, Page Down — pomnigjszenie;
shift + mysz — ptynne przesuwanie
e Zmiana skali i przesuwanie jest mozliwe bez przerywania pracy wybranego wczesniej

narze¢dzia

Podrecznik uzytkownika programu EWMAPA 24



3. Informacje podstawowe

Co zawiera ten rozdzial?

Kilka teoretycznych informacji, ktorych zrozumienie utatwi nam dalsza pracg. Jezeli po
przeczytaniu calego rozdziatu nie wszystko bedzie jasne, to nie musimy si¢ martwi¢! Wyjasni
si¢ to pozniej

Czego dowiemy si¢ z tego rozdzialu?

Co to sa punkty i dziatki

Co to sa warstwy

Co to sa obiekty
e (o to sa rastry 1 szrafury
Czego nie dowiemy si¢ z tego rozdzialu?
e Nie dowiemy sig, jak tworzy¢ 1 pracowac z dziatkami, punktami i warstwami. O tym

bedzie mowa w nastgpnych rozdziatach

Zanim rozpoczniemy pracg z programem, warto dowiedzie¢ sig, jak zorganizowane sa dane
w EWMAPIE i pozna¢ kilka podstawowych pojgé, ktérymi bedziemy postugiwaé sig
wlasciwie przez caty czas. Dlatego w tym rozdziale znajdziemy kilka suchych teoretycznych
informacji, ktore pomoga nam w zrozumieniu dalszych zagadnien. Zachgcam jednak, aby
mimo wszystko rozdzial ten przynajmniej pobieznie przegladnaé. Z pewnos$cia nie wszystko
bedzie od razu jasne i proste, jednak wiele rzeczy wyjasni si¢ stopniowo w miar¢ poznawania

kolejnych mozliwosci EWMAPY.

3.1. Dzialki i punkty

Pierwszym rodzajem danych sa dzialki. Stuza do przechowywania informacji o elementach
powierzchniowych — czyli takich, ktorych ksztalt to zamknigty obrys, i w ktérych mozna
okresli¢ powierzchnig. Poszczegolne elementy nie moga si¢ przecina¢ i nachodzi¢ na siebie.
Kazda dziatka ma swdj unikalny numer. Numer dzialki ma posta¢ nastepujaca:

xxx.yyy-lll/mmm

xxx moze to by¢ (i zwykle jest) numer obrgbu ewidencyjnego, w jakim znajduje si¢
dana dziatka

yyy moze to by¢ np. numer karty mapy, na ktorej znajduje si¢ dziatka

[l — to licznik numeru dziatki

mmm — mianownik numeru dziafki.
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Czyli np. numer 3.2-254/2 oznacza¢ bedzie dzialtke polozona w trzecim obrgbie
ewidencyjnym, na drugiej karcie mapy i o numerze 254/2. Zar6wno informacja o numerze
obrebu, karty mapy, jak i mianownik, moga wystapi¢, ale wcale nie musza. Prawidlowy jest
takze numer 3-254/2, jak 1 3-254. Jako poprawny zaakceptowany zostanie takze numer 254.
To, jak bedziemy numerowaé dziatki, zalezy od nas i od sposobu, w jaki ponumerowane
sa dziatki w os$rodku dokumentacji geodezyjno-kartograficznym ktéry prowadzi ewidencjg

gruntoéw na danym obszarze.

Uwaga! Pamigtajmy, e nie moze by¢ dwoch dziatek o jednakowym numerze!

Granice dziatek to w EWMAPIE ,,polaczenia”. Polaczenia to zawsze linie proste oparte
na ,,punktach”, tzn. jedno potaczenie to linia prosta pomigdzy dwoma punktami.
Takze punkty maja swoj unikalny numer, dzigki czemu moga by¢ jednoznacznie
zidentyfikowane. Format numeru punktu to:

XXX.yyy-nnn
Podobnie jak w przypadku dzialek czg$¢ xxx i yyy jest nieobowiazkowa, ale warto z niej
skorzysta¢. Takze tutaj xxx moze oznacza¢ np. numer obrgbu ewidencyjnego, w ktorym
znajduje si¢ dany punkt, a yyy numer karty mapy. Mozna tez przyjaé dowolny inny sposéb
zgodny z powyzszym formatem. Np. xxx to numer mapy w skali 1:10000, a yyy to numer
mapy w skali 1:1000, na ktérej znajduje si¢ punkt.
Przyktadowe, prawidlowe numery punktow to: 4.2-7289, 4-87569, 234.543-651, 5432.
EWMAPA zawsze kontroluje spojno$¢ wprowadzanych danych i nie pozwala na utworzenie
dziatek niezgodnie z regutami — czyli na przyktad pokrywajacych si¢ lub o dwodch
identycznych numerach.
Przyktadem wykorzystania struktury danych dziatki sa np. dziatki ewidencyjne. Spetniaja jej
wszystkie wymagania. Kazda dziatka ewidencyjna zamknigta jest granicami. Zawsze mozemy
okresli¢ jej powierzchnig. Dodatkowo dziatki ewidencyjne nigdy si¢ nawzajem nie pokrywaja
1 $cile przylegaja do siebie. Kazda dzialka ewidencyjna ma swoj niepowtarzalny numer.
Granice dzialek ewidencyjnych sa zawsze liniami prostymi opartymi na punktach
granicznych. Takze tutaj ma zastosowanie system numeracji dziatek.
Innym przykladem zastosowania struktury dzialek sa kontury Kklasyfikacyjne gruntow.
Takze tutaj spetnione sa wszystkie wymagania. Kontury $cisle pokrywaja dana powierzchnig,
przylegaja do siebie, ale rownoczes$nie nie nachodza na siebie nawzajem. Sa takze pewne
roznice. Na klasycznych mapach nie istnieje pojecie unikalnego numeru konturu. Znajdziemy

tylko oznaczenie, np. RIlla lub RIVb. Mimo to w EWMAPIE kazdemu konturowi musimy
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nada¢ niepowtarzalny numer. Mozemy jednak zrobi¢ to tak, aby nie zatraci¢ informacji o tym,
jaki to jest kontur i z drugiej strony, aby dodatkowa czg$¢ numeru nie wprowadzata chaosu.
Przyktadowy numer pojedynczego konturu klasyfikacji gruntow w EWMAPIE to 3.4-
534/RIIIb. Wydaje si¢ dtlugi 1 niepotrzebny, jednak jak przekonamy si¢ w rozdziale 6.1.,
podczas wyswietlania tatwo mozna ,,obcia¢” pierwsza cze$S¢ numeru, tak ze widoczne
pozostaje samo oznaczenie (np. RIIIa).

Jako dziatki przechowywane moga by¢ takze inne dane powierzchniowe, np. jednostki
podzialu administracyjnego lub czgs¢ graficzna miejscowego planu zagospodarowania
przestrzennego.

Jesli wydaje nam sig to wszystko trochg skomplikowane, nie martwmy si¢. Juz wkrotce sami

bedziemy tworzy¢ dziatki i nadawac¢ im numery. Zobaczymy, zZe nie jest to takie trudne.

3.2. Warstwy
Kolejna struktura danych uzywana w EWMAPIE sa warstwy. Na warstwy mozemy

wrysowywac elementy geometryczne: linie, okregi, tuki. Na warstwach mozemy umieszczac
takze teksty 1 symbole. Przy ich pomocy wprowadzamy elementy mapy takie jak budynki,
sie¢ uzbrojenia terenu, nazwy ulic, informacje tekstowe itp.

Wyobrazmy sobie klasyczna mapeg zasadnicza. Oprocz tresci znajdujacej si¢ bezposrednio
na niej, mamy takze do dyspozycji kilka przezroczystych tematycznych naktadek.
Nie musimy wszystkich informacji umieszcza¢ na jednym podstawowym arkuszu. Dzigki
temu, ze np. sie¢ uzbrojenia terenu wrysowana jest na innej folii niz obrysy budynkéw, mapa
jest znacznie bardziej czytelna i przejrzysta. Zawsze mozemy ogladac tylko te naktadki, ktore
w danej chwili potrzebujemy. Ogladanie wigkszej ilosci folii rownoczes$nie takze nie stanowi
problemu.

Podobnie jest w EWMAPIE. Warstwy to jakby naktadki tematyczne. Dzigki warstwom mamy
mozliwos¢ odpowiedniego pogrupowania tresci mapy. Na jednej umieszczamy informacije,
np. o przewodach gazowych, a na innej o przewodach wodociagowych. Na jeszcze innej
znajda si¢ obrysy budynkéw i numery adresowe. Warstwy mozemy dowolnie wys$wietla¢
na ekranie 1 gasi¢, dzigki czemu obraz jest zawsze przejrzysty.

Dodatkowo kazda warstwa podzielona jest na podwarstwy. Podwarstwy pozwalaja jeszcze
bardziej posegregowac tres¢ mapy. Kazda warstwa moze zawiera¢ dowolng ilos¢ podwarstw,
lecz nie mniej niz jedna.

Jakiego typu informacje umieszczamy na podwarstwach? Przyktadowo warstwa zawierajaca

osie przewodow gazowych moze zawiera¢ trzy podwarstwy: odpowiednio przewody
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wprowadzone do EWMAPY na podstawie pomiaréw bezposrednich, na podstawie

digitalizacji tradycyjnych materiatléw kartograficznych i na podstawie wskazan branzowych.

3.3.  Obiekty

Przez wprowadzenie poszczegdlnych elementow naszej mapy na odpowiednie warstwy,
uzyskujemy informacj¢ o ich przestrzennym potozeniu i ksztalcie. Elementy te nie sa jednak
pogrupowane w zaden funkcjonalny sposob. Przykltadowo obrysy przyziemia budynku
po wprowadzeniu na odpowiednia warstwg, dla komputera stanowia jedynie chaotyczny zbior
kresek. Podobnie jest z opisami funkcji budynku. Z informatycznego punktu widzenia nie
sa one w zaden sposob polaczone ze znajdujacymi si¢ na innych warstwach $cianami lub
schodami. Oczywiscie, my ogladajac te warstwy, potrafimy okresli¢, ktore $ciany naleza
do budynku 1 ktory opis jest z nimi powiazany, ale dla komputera jest to praktycznie
niemozliwe. Obiekty pozwalaja nam natomiast na logiczne ,,pogrupowanie” elementow
znajdujacych si¢ na warstwach. Stanowia jakby ,,nadbudowe” nad warstwami. Np. wszystkie
elementy budynku na naszej mapie takie jak obrys przyziemia, tarasy, schody, mozemy
zebra¢ razem 1 zapisac jako jeden obiekt oznaczony unikalnym identyfikatorem i specjalnym
kodem. Dzigki identyfikatorowi mozliwe begdzie pozniejsze potaczenie obiektu z czgscia
opisowa znajdujaca si¢ w innym programie (np. w programie EWOPIS). Dodatkowo mozliwe
beda takze pewne inne operacje, takie jak wyszukanie 1 wySwietlenie na ekranie catego
obiektu spetniajacego zadane warunki. Przyktadowo mozliwe bedzie wyswietlenie wszystkich
budynkéw nalezacych do konkretnego wiasciciela i o powierzchni wigkszej niz 200 m2.

W ponizszym podreczniku nie zostaly omdéwione sposoby pracy i tworzenia obiektow. Beda

one przedmiotem osobnej publikacji.

3.4. Rastry

Zupelie odmiennym rodzajem danych sa rastry. Tak nazywane sa tradycyjne obrazy,
w odpowiedni sposob wprowadzone do komputera. Rastrami w EWMAPIE sa zwykle
zeskanowane mapy, ortofotomapy lub zdjecia lotnicze. Dzigki mozliwosci wpasowania,
mozemy umiejscowi¢ raster w pozycji o okreslonych wspoirzednych. Oczywiscie, mozemy
rownocze$nie oglada¢ rastry 1 dane zgromadzone w innych strukturach (dziatkach,
warstwach). Wszystko razem pozwala nam w prosty sposob porownaé zawarto$¢ warstw
z trescia mapy tradycyjnej — wystarczy natozy¢ na raster zawarto$¢ np. warstw lub
podktadajac  ortofotomape, ‘tatwo oceni¢ aktualno$¢ posiadanych  materiatow

kartograficznych.
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3.5. Szrafury
Ostatnim juz rodzajem danych sa szrafury. Dzigki nim mozemy tatwo pokolorowaé wybrane
przez nas elementy powierzchniowe (dzialki lub specjalny rodzaj obiektow). Szrafury
w potaczeniu z narzedziami pozwalajacymi na zadawanie EWMAPIE skomplikowanych

pytan, daja duze mozliwosci réznorodnych analiz.

Najistotniejsze informacje, ktore powinniSmy zapamigtaé¢ po przeczytaniu
powyzszego rozdzialu
e Przy pomocy dzialek przedstawiamy elementy powierzchniowe nienachodzace
na siebie nawzajem, pokrywajace jednolicie dany obszar. Granice dzialek to linie
proste oparte na punktach. Przyktady zastosowania struktury dziatek: dziatki
ewidencyjne, kontury klasyfikacji gruntow, miejscowy plan zagospodarowania
przestrzennego
e Numery dzialek i punktow nie moga si¢ powtarza¢. Format to odpowiednio: xxx.yyy-
lll/mmm dla dzialek 1 xxx.yyy-nnn dla punktow. Xxx 1 yyy moze (ale wcale nie musi)
oznacza¢ numer obrgbu i1 karty mapy, na jakich znajduje si¢ dana dziatka lub punkt
e Na warstwach gromadzimy informacje o pozostalej tresci mapy: obrysy budynkow,
sieci uzbrojenia terenu, nazwy ulic itp. Warstw moze by¢ wiele, pomagaja
w segregacji danych 1 przypominaja przezroczyste naktadki na tradycyjne mapy
e Warstwy dziela si¢ na podwarstwy. Podwarstwy pozwalaja jeszcze lepiej
uporzadkowa¢ dane. Kazda warstwa zawiera przynajmniej jedna podwarstwe
e Przy pomocy obiektow mozemy pogrupowac poszczegolne elementy znajdujace si¢
na warstwach w funkcjonalna cato$¢. Dzigki temu mamy mozliwo$¢ potaczenia
np. rysunku budynku z jego czescia opisowa
e Jako rastry zapisane sa zeskanowane tradycyjne mapy i ortofotomapy

e Szrafury pozwalaja na oznaczenie i ,,pokolorowanie” wybranych obszarow
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4. Punkty

Co zawiera ten rozdzial?

Informacjg o tym, jak pracowa¢ z punktami
Czego dowiemy si¢ z tego rozdzialu?

o Jak wykorzysta¢ narzedzie Przegladarka punktow do wyswietlenia informacji
o wszystkich punktach znajdujacych si¢ w bazie

e Jak wstawia¢ punkty o znanych wspoirzgdnych

e Jak wprowadzi¢ do bazy punkty, ktore mamy zapisane w pliku — import punktéw

e Jak wstawia¢ punkty, wskazujac ich pozycje bezposrednio na ekranie

e Jak usuwac punkty z bazy

e Jak modyfikowac i przesuwac juz istniejace punkty

4.1. Przegladanie punktow

Ostatni rozdzial zawieral duzo informacji teoretycznych. Teraz przyszedt czas, aby
zastosowac je w praktyce. DowiedzieliSmy si¢ juz, co to sa punkty. Wiemy, Ze to na nich
opieraja si¢ granice dziatek. Teraz zobaczymy, jak wyswietli¢ liste wszystkich punktow
dostgpnych w bazie.

Przede wszystkim musimy mie¢ co ogladac¢, dlatego otworzmy jaka$ bazg. Moze to by¢ nasza
baza C¢wiczebna Przyklad65. Nastgpnie wskazmy 1 kliknijmy mysza menu Punkty
1 w rozwijajacym si¢ podmenu wybierzmy Przeglgdanie punktow. Zobaczymy okno
przegladarki.

Przegladarka punktdw

Wwizpokizedna X Wpohizedna | Cechal Stab

A1

4528815.34 00 tak

5-84 5583613.65

5-85 5583761.80 452881647 0 tak
5-86 5583738.30 452863561 00 tak
587 5583733.05 4528629.42 0 tak
583 5533807.33 452862720 00 tak
583 558331216 4528600.13 0 tak
530 5533810.08 4528553.18 00 tak
59 553380796 4528430.34 00 tak
532 5533501.36 4523483.01 0 tak
a0 e S [ S e A

J Ok ? Pamoc ¥ Putad o pobwisrdzenie usuniecia
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Centralna cze$¢ zajmuje lista punktow wraz ze wspotrzednymi i informacja o tym, jaka jest
cecha punktu (kolumna ,,cecha™), i czy punkt jest stabilizowany (kolumna ,,stab”). Cecha
to liczba, ktora okresla z jakiego rodzaju punktem mamy do czynienia. Mozemy przyjac
np., ze punkt, ktory ma cech¢ 80, to punkt granicy dziatki ewidencyjnej pochodzacy
z pomiaru, a punkt o cesze 81, to punkt granicy dziatki, ale pochodzacy z digitalizacji
tradycyjnych map. To, jaki przyjmiemy system oznaczen, zalezy tylko od nas — program
niczego nam nie narzuca. Jesli chcemy poznaé szczegodty, zagladnijmy do instrukcji obstugi
rozdzial Modyfikacja/dodawanie nowych punktow.

Stabilizacja to informacja o tym, czy dany punkt jest oznaczony w terenie trwalym znakiem
geodezyjnym, np. betonowym stupkiem.

Ponizej znajdziemy szereg przyciskow. Pierwsze sze$¢ stluzy do poruszania si¢ po liscie

sl <]r|w[~] 0 tym, jak one dzialaja, najlepiej przekonac sig, naciskajac

je
1 obserwujac efekt.
Ll 1 Ll - przesuwaja na poczatek i koniec listy.
ll 1 Ll - przesuwaja o jedna strong do gory 1 w dot.
;l 1 ;l - przesuwaja o jedna pozycje do goéry 1 do dotu.
Nastgpnie widzimy ikong =5 Stuzy do wyszukiwania punktu o znanym numerze. Ikony
= stuza do dodania nowego 1 usunigcia juz istniejacego punktu. Kolejne ikony stuza
do:
B - edycji poszczegdlnych punktéw — czyli zmiany numeru, wspoirzednych,
informacji o cesze i stabilizacji juz istniejacego punktu.
I uzyskania informacji o punkcie z listy.

_e | odswiezenia zawartosci listy.

oy |
|.,f| 7| | % . ikony stuzace do grupowej edycji parametrow punktow takich jak

cecha, stabilizacja czy operat.

4.2. Dodawanie punktu w przegladarce punktow

Aby wstawi¢ nowy punkt, mozemy wykorzysta¢ ikong w przegladarce punktow. Nie jest
to jedyny mozliwy sposob, ale najwygodniejszy, jesli chcemy doda¢ kilka punktéw wpisujac
wspotrzedne bezposrednio z klawiatury.

Mamy np. list¢ czterech punktéw o nastgpujacych parametrach, ale bez okreslonych z gory

numerow:
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X Y Cecha gtapilizacja

5583745.18 4527525.09 80 Nie
5583758.72 4527524.64 80 Nie
5583757.58 4527544.83 80 Nie
5583742.20 4527545.06 80 Nie

Pami¢tajmy o tym, Zze w bazie nie moze by¢ dwoch punktow o tym samym numerze!
Najprawdopodobniej w naszej bazie istnieje juz duzo punktéw. Wida¢ to na liscie
w przegladarce. Skad mamy wiedzie¢, ktoéry numer jest juz wykorzystany, a ktéry jeszcze
nie? Pomaga nam w tym EWMAPA, samodzielnie okreslajac numery.

Sprobujmy doda¢ wszystkie cztery punkty pozwalajac EWMAPIE okresli¢ ich numery.

e  Wecisnijmy ikong | Otworzy si¢ okno zatytutowane Dodawanie punktu.

Dodawanie punktu x|

Dane padstawowe | Dane dodatkawe |

Murmer purlkiu || Ustal numer |

wiepohizedne punkiu; K apii | wklei |

x| v

Cecha IEI jv [" Stabilizacia [T Freyppisz akbwwny operat

[ Senine dodawanie punkide Pokaz hiztorie punlktu I

o OK | ? F‘nmocl x .-’-'muluil

Program prosi nas o podanie numeru i wspotrzednych nowego punktu oraz okreslenie

cechy 1 stabilizacji.

e W polu numer punktu podajemy numer obrgbu i ewentualnie karty mapy oraz myslnik
”-7 1 $rednik ;7 .

e (Czy podamy karte mapy zalezy od tego, jaki system numeracji jest w naszej bazie.
Zasady numeracji punktow i dzialek opisane zostalty w rozdziale 3.1. Srednik sprawi,
ze gdy bedziemy dodawac kolejne punkty, numer obrgbu zostanie automatycznie
podpowiedziany. Nie bedziemy musieli wpisywaé go sami. W naszej bazie Przyklad65
punkty numerowane sa do obrgbow, dlatego my wpiszmy tylko ,,5-;”.

o  Wcisnijmy przycisk Ml aby okresli¢ pierwszy wolny numer w bazie.

e Pojawil si¢ pierwszy wolny numer punktu dla obrgbu 5. Najprawdopodobniej bedzie

to numer 5-1.

e Podajmy wspotrzedne i1 ceche naszego punktu, uzupethiajac odpowiednie pola.
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e Pole stabilizacja pozostawmy nieaktywne — nasze punkty nie sa trwale oznaczone

W terenie.

Dodawanie punktu x|

Diane podstawowe | Dane dodatkowe

Mumer punlbu |5'1 Ustal numer |

Wapdhizedhne punktu: Reraty] | Wl |

n |5583?45.1 g oy |452?525.na

Cecha IE"j ]' [ Stabilizacia ™ Preppisz akbywny operat

v Servine dodawanie punktong Pokaz higtorie punktu I

o OK | ? F'Dmocl x .-’-'muluil

e Zaznaczmy seryjne dodawanie punktow — dzigki temu juz po wcisnigciu OK ponownie

otworzy si¢ okno Dodawanie punktu.
e  Wcisnijmy OK i tym samym dodajmy nasz punkt.
Jesli wszystko przebiegto prawidtowo, powinniSmy ponownie zobaczy¢ okno Dodawanie

punktu. Tym razem program podpowiada nam numer obrebu 5-1, wystarczy tylko wcisnaé

Ustalrumer | program podpowie nam kolejny wolny numer. Proszg zwrdci¢ uwagg, ze tym
razem bgdzie to numer 5-2.

e Dodajmy w sposob analogiczny kolejne trzy punkty.

e W oknie, ktore pojawi si¢ po dodaniu wszystkich punktéw, wcisnijmy anuluj.

Ponownie zobaczymy okno przegladarki punktow. Tym razem jednak na samym szczycie
listy znajduja si¢ nasze nowo dodane punkty. Jesli nie widzimy ich od razu, to sprobujmy
wcisnaé przycisk . przesuniemy list¢ na sam poczatek lub skorzystajmy z przycisku |
- odnajdziemy punkt, podajac jego pelny numer.

Gdybys$my przed wcisnigciem przycisku Lstol e podali oprocz numeru obrebu takze numer
punktu, np. 5-85, to otrzymalibySmy najblizszy wolny numer. W naszej bazie ¢wiczebnej
bylby to 5-99.

Pamigtajmy, ze nasze nowe punkty zostaly juz zapisane na dysku! Nawet gdybysmy teraz
opuscili EWMAPE, to przy nastgpnym uruchomieniu punkty te beda widoczne. Wszystkie
punkty widoczne na liscie w przegladarce lub na ekranie sa juz zapisane.

Jesli pomylilis$my sig 1 podczas dodawania wpisaliSmy zte wspotrzedne albo zta ceche punktu,

to zawsze mozemy je skorygowac wykorzystujac przycisk | edycja elementu.
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4.3. Import punktow
Sposéb dodawania nowych punktow przedstawiony w poprzednim podrozdziale jest
praktyczny 1 przydatny tylko wtedy, gdy jest ich nie wigcej niz kilka. Przy wigkszej ilosci,
reczne wpisywanie wspotrzednych moze by¢ uciazliwe. Znacznie prosciej jest po prostu
wezytad je z pliku - importowac. Taka mozliwo$¢ istnieje w EWMAPIE.
Zanim jednak odczytamy nowe punkty, musimy wiedzie¢ jak przygotowac taki plik - jaki jest
format pliku. Mozemy go stworzy¢ i edytowa¢ samodzielnie przy pomocy standardowego

Notatnika Windows. Kazda linia w pliku informuje nas o jednym punkcie. Format tej linii jest

nastegpujacy:
Nr Xpkt Ypkt Xnr Ynr cecha stabilizacja

Elementy zapisane normalna czcionka sa obowiazkowe 1 nie mozemy ich pomina¢. Elementy
zapisane kursywa moga si¢ tam znalez¢, ale nie musza. Oto dopuszczalne formaty pliku:

Nr Xpkt Ypkt

Nr Xpkt Ypkt cecha stabilizacja

Xpkt Ypkt

Co oznaczaja skroty?

Nr Xpkt Ypkt —to odpowiednio numer punktu i jego wspotrzedne.

Xnr Ynr — to wspotrzedne numeru punktu. Sam punkt i odpowiadajacy mu numer
moga mie¢ zupeknie rozne wspotrzedne. Stosujemy taki podziat, gdy wiele punktow znajduje
si¢ bardzo blisko siebie. Ich opisy nachodza na siebie i staja si¢ nieczytelne. Aby tego
unikna¢, rozsuwamy odpowiednio numery punktéw. Jesli pominiemy wspotrzedne numerow
w pliku, to EWMAPA przyjmie domys$lnie, Ze sa one takie same jak wspotrzedne punktu.

Cecha - podajemy tutaj odpowiednia warto$¢ liczbowa.

Stabilizacja - moze przyja¢ dwa stany: ¢ lub n i oznacza odpowiednio, ze punkt
jest lub nie jest stabilizowany.

Przykladowy plik zawierajacy informacj¢ o importowanych punktach wyglada tak:

5-1 5583745.18 4527525.09 80 n
5-2 5583758.72 4527524.64 80 n
5-3 5583757.58 4527544.83 80 n
5-4 5583742.20 4527545.06 80 n

PomingliSmy tutaj wspoirzedne numerdw, ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby dopisac
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je samodzielnie.
Wiemy juz jak przygotowaé plik, teraz dowiemy si¢ jak przeprowadzi¢ sam import
punktow. Sprobujmy wykorzysta¢ powyzszy plik i przeprowadzmy caty proces od poczatku.
e Rozwinmy menu Punkty 1 wybierzmy Import punktow. Zobaczymy okno zatytutowane
Import punktow.

Import punktow

I azwa pliku;

| Zmief ]

¥ |mportyj dane podstawowe
¥ Importuj dane dodatkowe

Dane podstawowe | Dane dodatkowe |
Modyfikacia punkbaw
™ wispdbzedrych punkiu
™ Cechy
[ Stabilizaci
W ‘wWispdbrzednpch numenu punkiu
[T Odnoghika i justiikaci
]I— =
I Importawad: operaty

. —wWrpdtrzedhne 2 autonumeracis |
] I ha: 1] |
i [ Import 2 formatu 3

[T Domyéna stabilizacia e |

(dczyta zaimportowane punkty do wizualizacii
Irmparty) tlka pola zaznaczone w aknie madyfikacia punkt&w

V0K | 7 Pomo: X Anubi |

e W polu Nazwa pliku (w gornej czgSci okna) podajmy nazwg naszego pliku wraz
ze $ciezka dostepu. Jesli jej nie pamigtamy, to skorzystajmy z przycisku _ zriei_|

e W dalszej czgsci nie bedziemy interesowac si¢ danymi dodatkowymi. Uzywamy ich
rzadko i nie ma potrzeby ich tutaj omawiac.

o  Wszystkie opcje znajdujace si¢ w ramce Modyfikacja punktow pozostawmy bez zmian.

Tutaj decydujemy jak EWMAPA ma si¢ zachowaé, gdyby w pliku znalazly si¢ punkty

o numerach identycznych z juz istniejacymi w bazie. Uaktywnienie ktorejkolwiek z opcji,

spowoduje, ze jesli w trakcie importu program natknie si¢ na takie punkty, to z pliku zostang

pobrane tylko zaznaczone parametry. Reszta pozostanie w bazie bez zmian.
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Gdyby plik nie zawieral informacji o numerze punktu, a jedynie o wspotrzednych, wowczas
musimy skorzysta¢ z opcji znajdujacych si¢ w ramce Wspolrzedne z autonumeracjq.
Zaznaczamy opcj¢ Import z formatu X Y, po czym uzupelniamy pole Numeruj od podajac
pierwszy numer importowanego punktu. Podczas importu EWMAPA samodzielnie wyszuka
kolejne wolne numery 1 nada je importowanym punktom. Numery wolne, czyli takie, ktore

nie zostaty jeszcze wykorzystane w naszej bazie.

Przykiad
W bazie znajdujq sie trzy punkty o nastepujqcych parametrach:
X Y Cecha  Seabilizacja
5-1 6783431.56  7235134.32 70 Nie
5-2 5583758.72  4527524.64 71 Tak
5-5 5583757.58  4527544.83 70 Tak

Importujemy nasz przyktadowy plik, ktory stworzylismy przed chwilq, zaznaczajqc opcje
cechy. Po imporcie punkty w bazie bedq wygladaly nastepujqco:

X Y Cecha  stapilizacja
5-1 6783431.56 723513432 80 Nie
5-2 5583758.72  4527524.64 80 Tak
5-3 5583757.58 452754483 80 Nie
5-4 5583742.20 4527545.06 80 Nie
5-5 5583757.58 452754483 70 Tak

Ponizej znajduje si¢ mozliwo$¢ okreslenia granicznego przesunig¢cia wspotrzednych. Pole jest

aktywne tylko w sytuacji, gdy zaznaczymy opcj¢ Wspolrzednych punktu w ramce

modyfikacja. Jes§li roznica wspdtrzednych punktu importowanego i modyfikowanego jest
wigksza od granicznej, import nie nastapi i zobaczymy komunikat o btedzie.

e Nastgpnie mamy mozliwos$¢ okres§lenia domyslnej cechy i informacji o stanie stabilizacji
importowanych punktow. Ma to znaczenie oczywiscie tylko wtedy, gdy nie okreslilismy
tego w pliku. My pozostawmy te pola nieaktywne.

e Zaznaczmy opcje Odczytaj zaimportowane punkty do wizualizacji. Dzigki temu nasze
nowe punkty wyswietlone zostang na ekranie zaraz po imporcie.

e  Wecisnijmy OK.

Jesli nie zobaczyliSmy zadnego komunikatu o bledzie, to oznacza, ze import zostal

przeprowadzony.
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4.4. Pasek Operacje na punktach
Pasek Operacje na punktach wykorzystujemy podczas dzialan zwiazanych z wy$wietlaniem
i ukrywaniem punktéw i ich numeréw, dodawaniem, usuwaniem oraz przesuwaniem punktéw
przez wskazywanie mysza na ekranie. Wyciagnijmy go na ekran, klikajac prawym
przyciskiem myszy na szarej przestrzeni pomigdzy juz widocznymi paskami narzedzi

1 wybierajac z rozwijajacej sig listy.

“FE S éﬂ 111 EEIH‘ i me= " =

Nie bedziemy teraz szczegotowo opisywac kazdej ikony. Dziatanie wigkszosci z nich jest

proste 1 intuicyjne. Dodatkowo jak zawsze w EWMAPIE, po wskazaniu ikony
1 przytrzymaniu kursora przez kilka sekund pojawi si¢ kréotki opis. Najlepiej samemu troche
poeksperymentowa¢. Znaczenie wigkszosci ikon wyjasni si¢ stopniowo w kolejnych

podrozdziatach. Pamigtajmy o tym, Zze zawsze mozemy zagladna¢ do instrukcji obstugi.

Pierwsze siedem ikon It | Af][w st g wyswietla i ukrywa rozmaite elementy. Kolejne

dwie _* ™ to informacja i modyfikacja parametrow punktu. Ostatnie cztery M

zwiazane s3 z dodawaniem, przesuwaniem i usuwaniem punktu wskazanego na ekranie.

4.5. Dodawanie nowych punktow przez wskazanie
Dotychczas dodawalismy nowe punkty wpisujac ich wspotrzedne bezposrednio z klawiatury
lub importujac z pliku. Jednak bardzo czgsto nie znamy precyzyjnych wspotrzednych nowego
punktu, ale potrafimy pokaza¢ jego polozenie bezposrednio na ekranie. W EWMAPIE istnieje
taka mozliwo$¢ 1 jest wykorzystywana czgsto, np. podczas pracy z rastrami (wektoryzacja).
Sprobujmy wstawi¢ nowy punkt.
e Upewnijmy sig, ze wyswietlone sa zardGwno punkty, jak 1 ich numery — ikony [ Tolels
powinny by¢ wcisnigte.
e Powigkszmy jaki$ fragment naszej bazy, tak aby numery punktow byty dobrze widoczne,
np. ikona Q
e Wybierzmy ikong ° z paska Operacje na punktach.
e Wskazmy mysza miejsce na ekranie, w ktore chcemy wstawi¢ nasz punkt i kliknijmy

lewym przyciskiem. Zobaczymy okno zatytulowane Dodawanie punktu.
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Dodawanie punktu x|

Diane podstawone | Dane dodatkowe

Murmer purlkiu I Ustal numer |

wiepohizedne punkiu; K apii | wklei |

5 |1D111385.14 Y |9314355_44

Cecha IEI jv [" Stabilizacia [T Freyppisz akbwwny operat
Pakaz hiztorie punlktu I

o OK | ? F‘nmocl x .-’-'muluil

Okno wyglada znajomo — jest przeciez prawie takie samo jak podczas dodawania punktéw

przez rgczne wpisanie wspotrzednych (dla przypomnienia: Przeglqdarka punktow 1 przycisk

_* | Podobnie jak tam, program prosi nas o podanie numeru wstawianego punktu. Takze tutaj

mozemy skorzysta¢ z przycisku Lstal e Dzigki niemu okreslony zostanie pierwszy wolny

numer (taki, ktory nie jest jeszcze wykorzystany w naszej bazie).

e W pole Numer punktu wpiszmy numer obrebu 5- i wcisnijmy przycisk _Ustal rume
Zaproponowany zostanie pierwszy wolny numer.

e W polach ,,X” i1 ,Y” domyslnie zostaty zaproponowane wspotrzedne punktu, ktory
pokazaliSmy na ekranie. Tutaj istnieje jeszcze mozliwo$¢ ich modyfikacji. Pozostawmy
to bez zmian.

o Cechg okreslmy jako 81. Przyjmijmy, ze bedzie oznaczala punkt granicy dziatki
z digitalizacji.

e Stabilizacjg pozostawmy bez zmian.

e  Wcisnijmy OK.

Jezeli nie zobaczyliSmy zadnego komunikatu o biedzie, to punkt zostat dodany. Powinni§my

zobaczy¢ go na ekranie w miejscu, ktére wskazaliSmy na poczatku catej operacji. Nowo

wstawiony punkt moze wyglada¢ tak jak na rysunku punkt o numerze 5-1. Jezeli wciaz nie

widzimy naszego punktu tylko numer, to zwréémy uwage czy ikony % |wllAl

sa wcisnigte.
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4.6. Usuwanie punktow

Wiemy juz, ze punkty mozemy dodawa¢ do bazy na trzy sposoby: przez r¢czne wpisanie

wspotrzednych, importujac punkty z pliku oraz wskazujac polozenie nowego punktu

na ekranie. Teraz dowiemy sig, jak usunaé niepotrzebne punkty. Mozemy to zrobi¢ dwoma

sposobami: wykorzystujac przegladarke punktow i wskazujac punkt na ekranie.

Pierwsza metode stosujemy, gdy znamy numer punktu, ktérego chcemy si¢ pozbyc.

Nie musimy zna¢ jego polozenia. Sprobujmy usuna¢ jeden z dodanych przez nas punktoéw

wykorzystujac Przeglqdarke punktow.

Uruchamiamy Przeglqdarke punktow. Menu Punkty — Przegladanie punktow.
Zobaczymy znane nam juz okno szerzej opisane w podrozdziale 4.1.
Wyszukujemy na liscie punkt, ktory chcemy usuna¢. Mozemy to zrobié, przesuwajac liste
w dot lub skorzystac z ikony ] Najlepiej, aby byt to jeden z punktow, ktory sami przed
chwila wstawilismy.
Podswietlamy wyszukany punkt na granatowo wskazujac go mysza i klikajac lewym
przyciskiem.
Weciskamy przycisk _= lusufi element. Zobaczymy okno.

- |

Usungd punkk 7

Tak Mig |

Potwierdzamy nasza decyzj¢ wciskajac Tak.

Jesli nie pojawit si¢ zaden komunikat z informacja o biedzie, to punkt zostat usunigty z bazy,

ale ciagle jest widoczny na ekranie. Aby zniknal takze z ekranu, musimy jeszcze raz odczytaé
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calg baze.

Czasami po wcisnigciu ikony =1 zobaczymy komunikat:

Q Mie mozna usunac punkku, kkary nalezy do prevnajmniej jednej dziatki

Bedzie to oznaczalo, ze punkt, ktory wskazaliSmy, jest czg¢scia wigkszej struktury, jaka jest
dziatka i nie moze by¢ usunigty. O tym, jak pracowac z dziatkami, dowiemy si¢ pdzniej.
Teraz zapamigtajmy tylko ze, aby usuna¢ taki punkt trzeba najpierw usunaé Ilub
zmodyfikowac wszystkie polaczenia z nim zwiazane.

Gdyby zaistniala potrzeba usunigcia wigkszej ilosci punktow, to kazdorazowe potwierdzenie
swojej decyzji moze by¢ uciazliwe. Dlatego na samym dole okna przegladarki znajdziemy
opcje Pytacé o potwierdzenie usunigcia. Tuz po uruchomieniu jest ona aktywna. Jesli chcemy,

aby program usuwat punkt natychmiast po wcisnigciu ikony =1 musimy to zmienic.

Powyzsza metoda usuwania punktu jest bardzo przydatna, jesli znamy jego doktadny numer.
Czgsto jednak chcemy si¢ pozby¢ punktu, ktory w danej chwili widzimy na ekranie.
Odczytywanie numeru z ekranu i wchodzenie za kazdym razem do przegladarki jest w takiej
sytuacji niepraktyczne. O wiele wygodniej jest wskaza¢ niepotrzebny punkt i po prostu
klikna¢ mysza.
Sprobujmy usunaé jeden z dodanych przez nas punktow przez wskazanie. Pamigtajmy,
ze nie mozna usuwac punktow, ktore sa czgscia dziatki!
e Kliknijmy lewym przyciskiem myszy ikong¢ ™ na pasku Operacje na punktach. (Jesli
pasek nie jest widoczny, to najpierw musimy go wyswietlic.)
e Wskazmy mysza punkt, ktéry chcemy usuna¢ i ponownie kliknijmy lewym przyciskiem.
e Zobaczymy znang nam juz prosbg o potwierdzenie naszej decyzji. Wcisnijmy 7ak.
- ]
Usunaé purkt ?

Tak. Mie |

Jezeli wszystko przebieglo prawidtowo, to zniknie okno, a wraz z nim zniknie nasz punkt.

Pamigtajmy o tym, aby w trakcie tej operacji widoczne byly punkty i ich numery (wcisnigte
ikony M) oraz ze zawsze, gdy mamy co$ wskaza¢ na ekranie mozemy skorzysta¢

z wszystkich operacji zmieniajacych skalg i przesuwajacych obraz.
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4.7. Modyfikacja parametrow punktow
Wiemy juz jak wstawia¢ nowe punkty i jak je usuwaé. Teraz dowiemy sig, jak mozna
zmodyfikowaé parametry juz wstawionego punktu; w jaki sposob zmieni¢ cechg, stabilizacje,
numer lub wspotrzedne.
Modyfikacje parametrow mozna wykona¢ na trzy sposoby. Pierwsze dwa sposoby
wykorzystuja przegladarke punktow.
e Uruchamiamy przegladarke punktoéw. Menu Punkty, pozycja Przegladanie punktow.
¢ Na liScie odnajdujemy punkt, ktdrego parametry chcemy zmieni¢. Wykorzystujemy ikong

] jesli pamigtamy doktadnie numer punktu lub ikony _*= [l <[> [om]w]

przesuwajace listg w celu wskazania punktu.
e Zaznaczamy punkt na granatowo, wskazujac go mysza i klikajac lewym przyciskiem.
e Wciskamy przycisk = Otworzy si¢ okno takie jak przy dodawaniu punktéw, ale tym
razem zatytutowane bedzie Edycja punktu.
o Korygujemy parametry naszego punktu, poprawiajac warto$ci w odpowiednich rubrykach.
e  Wciskamy OK.
Punkt zostanie zapisany w naszej bazie, ale juz z nowymi, podanymi przez nas parametrami.
Powyzszy sposob jest dobry, jesli chcemy modyfikowaé jeden punkt. Czasami jednak moze
zaistnie¢ potrzeba modyfikacji tego samego parametru (cecha, stabilizacja, operat) dla
wigkszej ilosci punktow. Wtedy skorzystamy z drugiego sposobu modyfikacji.
e Uruchamiamy przegladarke punktéw. Menu Punkty, pozycja Przegladanie punktow.
e Wskazujemy punkty, ktore chcemy modyfikowaé. Mozemy to zrobi¢, uzywajac jednej
z ponizszych opcji:
¥ - Zaznacz/Odznacz element. To polecenie wykorzystamy jak bedziemy mieé liste
punktow, ktére chcemy zmieni¢. Wyszukujemy je ktorym$ z wczesniej omowionych
sposobow. Ustawiamy si¢ na nich i lewym klawiszem myszy klikamy w powyzsza ikong.
Musimy to zrobi¢ tyle razy, ile punktow chcemy modyfikowac.
4\ - Zaznacz/Odznacz elementy poprzez filtr. Przy pomocy tego polecenia wybieramy
do edycji punkty spetniajace okreslone warunki, np. majace jaka$ konkretna cech¢ lub

stabilizowane. Klikamy w ikon¢ lewym klawiszem myszy, pojawi si¢ okno:
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Zaznacz/Odznacz punkty przez...

wiybierz filtr;

_:]

Lo |

Po wybraniu opcji wybor punktéw mozemy poda¢ dowolny warunek, ktéry maja spetniaé
wybierane punkty.

£ Zaznacz/Odznacz wszystko. Jesli chcemy zmieni¢ jaki§ parametr dla wszystkich
punktéw, to najszybciej dokonamy tego uzywajac powyzszego polecenia. Klikajac
w powyzsza ikong¢ lewym klawiszem myszy zaznaczamy wszystkie punkty, klikajac
drugi raz odznaczamy wszystkie punkty.

Wszystkie punkty wybrane jednym z powyzszych sposobdéw, wyswietlane beda na liscie

kolorem czerwonym. Teraz mozemy przystapi¢ do ich edyc;ji.

e Wciskamy ikong biE Grupowq modyfikacje danych. Pojawi si¢ okno, w ktorym

wybieramy parametr ktéry chcemy zmienic.

Grupowa modyfikacia parametrow punkbow
Cecha Pala:
15[‘ q/ Przypis

W Madpisuj gdy pole jest juz uzupetnione G Apulu 1
2 Fomoo|

e Modyfikujemy warto$¢ wybranego parametru i klikamy przycisk przypisz. Otrzymamy

informacje:
Grupowa modyfikacja

\3) Zaznaczonpch punktdw: 5. Kontpnuowad zmiang webranego parametru 7

e Po potwierdzeniu tej informacji wybrany parametr zostanie zmieniony dla wszystkich
wybranych wcze$niej punktow.

M znajdujacej si¢ na pasku

Trzecim sposobem modyfikacji jest wykorzystanie ikony
Operacje na punktach. Dzigki niej mozemy zmodyfikowaé parametry punktu, wskazujac
punkt bezposrednio na ekranie.

e Jesli nie mamy wyswietlonego paska Operacje na punktach, to wcisnijmy prawy

przycisk myszy na szarej przestrzeni pomig¢dzy paskami narzedzi i1 wybierzmy
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go z pojawiajacego si¢ menu klikajac lewym przyciskiem.

e Wybierzmy ikong ™ wskazujac ja mysza i klikajac lewym przyciskiem.

e Wskazmy punkt, ktéry chcemy zmodyfikowa¢ i wcisnijmy lewy przycisk myszy.
Otworzy si¢ znajome okno modyfikacji punktow. Pamigtajmy, Zze podczas wskazywania
na ekranie, mozemy korzysta¢ ze wszystkich ikon pomniejszajacych i powigkszajacych
obraz, klawiszy PageUp, PageDown oraz klawiszy strzatek.

e Skorygujmy odpowiednie parametry i wcisnijmy OK.

Zmienione przez nas parametry zostang zapisane.

4.8. Przesuwanie punktow

W trakcie pracy z EWMAPA wielokrotnie istnieje potrzeba przesunigcia punktu w inne

miejsce. Mozemy zrobi¢ to na dwa sposoby. Jesli znamy doktadnie nowe wspotrzedne,

to wykorzystujemy pierwsza 1 trzecia metod¢ zmiany parametrow punktu opisane

w poprzednim podrozdziale. Traktujemy wspoétrzedne jako jeden z parametrow. Po korekcie

w oknie Edycja punktow i wcisnigeciu OK, zobaczymy punkt w nowym miejscu.

Drugi sposéb, to zmiana polozenia punktu przez wskazanie na ekranie. W tym celu nalezy

wykorzystaé ikong = znajdujaca si¢ na pasku Operacje na punktach. Sprobujmy przesunaé

jaki$ punkt.

e Jesli nie mamy wyswietlonego paska Operacje na punktach, to wcisnijmy prawy
przycisk myszy na szarej przestrzeni pomig¢dzy paskami narzedzi i1 wybierzmy
g0 z pojawiajacego si¢ menu klikajac lewym przyciskiem.

e Wybierzmy ikone * wskazujac ja mysza i klikajac lewym przyciskiem.

e Wskazmy punkt, ktory chcemy przesuna¢ i kliknijmy lewym przyciskiem myszy.

e Wskazmy nowe potozenie punktu i ponownie kliknijmy lewym przyciskiem.

Punkt natychmiast zmieni swoja pozycje i zostanie przesuni¢ty w nowe miejsce. Pamigtajmy,

ze podczas wszystkich operacji zwiazanych ze wskazywaniem, na ekranie dost¢pne

sa wszystkie narze¢dzia zwiazane z powigkszaniem, pomniejszaniem i przesuwaniem obrazu.
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Najistotniejsze informacje, ktore powinniSmy zapamigtac¢ po przeczytaniu

powyzszego rozdzialu

Wigkszo$¢ operacji zwiazanych z punktami mozemy wykonaé przy pomocy
Przeglgdarki punktow (menu Punkty, pozycja: Przegladanie punktow) lub
pasek Operacje na punktach

Nowe punkty mozemy wprowadza¢ do bazy w Przegladarce punktow (ikona

] wskazujac ich potozenie na ekranie (ikona -* na pasku Operacje na

punktach) lub importujac je z pliku

Usuwamy punkty przyciskiem = lw Przeglqdarce punktow lub ikona |
w pasku Operacje na punktach. Nie mozna usuna¢ punktow, ktore naleza
do jakiej$ dziatki

Modyfikacja parametrow punktu nastepuje poprzez przycisk =i grupowa
modyfikacje punktow w Przeglqdarce lub ikong ™ z paska

Przesuna¢ punkt mozemy, modyfikujac jego wspodirzedne (modyfikacja

parametrow) lub wykorzystujac ikong *  z paska narzedzi

44
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5. Dzialki

Co zawiera ten rozdzial?

Informacjg o tym, jak pracowac z dziatkami
Czego dowiemy si¢ z tego rozdzialu?

Jak wczyta¢ 1 wyswietli¢ na ekranie wszystkie dzialki dostgpne w bazie, a jak tylko

wybrane dziatki

Do czego stuza paski Operacje na dziatkach 1 Edycja potqczen

W jaki sposéb narysowac nowa dziatke i co to jest blokowanie dziatek

Na czym polega zamykanie dzialek

Jak sprawdzi¢, czy poprawnie wprowadzilismy nowe dzialki, czyli co to jest analiza

przylegania i analiza matych katow

Jak wstawia¢ dziatke wewnatrz innej dziatki

5.1.

Wybieranie dzialek

Wiemy juz, co to sa dzialki i jakie sa zasady numeracji dziatek. Mowili§my o tym w rozdziale

3.1. W rozdziale 2.3. powiedzieli§my krotko, w jaki sposob wyswietli¢c wszystkie dziatki

znajdujace si¢ w naszej bazie. Teraz rozwiniemy ten temat. Zobaczymy, jak mozna wczytaé

tylko te dzialki, ktore interesuja nas w danej chwili. Jak wczyta¢ dzialki znajdujace sig

w wybranym obrgbie ewidencyjnym lub jak wczyta¢ wszystkie dziatki, ktore powstaty

na skutek podziatu.

Generalnie do wczytywania dzialek wykorzystujemy ikong B znajdujaca si¢ na pasku

Narzedzia. Wskazmy ja mysza i kliknijmy lewym przyciskiem. Zobaczymy okno:

Podaj numery punktiw lub dziatek

llosc dziakek: 194 llozc punktdw: 486

llog¢ dziakek kacznie z archivalnpmi: 194 llogé punktdw kacznie z archivwalnymi: 541
Ogédlnie zaznaczono dziatek. 0 L punkkdw: 0 Drotychozasowy webdr
Ostatnio zaznaczono dziatek: 0 . punkkdw: 0

Podaj numer dziatki I wibierz |

[ Daziatki sqsiednie

I Bez filtru < l

Odczyt danych z dysku | ‘wiybdr przez okno |

Uruchom interfejs | I Fopia M l
Archivum |

Ustawienia kolordw |

Frzekaczrik pomiedz: Wwivbierz wazpstha |
’75' nr dziatek © fr punktdw

o K

V| Zaznaczarie w celuwizualizaci

[~ Analiza przylegania dzistek

? Pomoc |
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Na gorze okna znajduje si¢ kilka informacji statystycznych: ilo$¢ dzialek i punktéw
znajdujacych si¢ w bazie oraz ilos¢ dziatek i punktéw juz wybranych. Mniej wigcej w srodku
okna znajduje si¢ pole zatytulowane Podaj numer dziatki. Tam bedziemy okreslali, ktore
dziatki lub ewentualnie punkty maja zosta¢ wczytane.

Ponizej znajdziemy przetacznik pomig¢dzy numerami dziatek i punktéw. Omawiane tutaj okno
moze zosta¢ wykorzystane do wezytywania rownie dobrze dziatek, jak i punktow. Wszystko,
co w tym podrozdziale bedzie si¢ odnosito do dzialek, bedzie miato zastosowanie takze
do punktow, jezeli zaznaczymy tutaj opcjg numery punktow.

Z prawej strony okna znajduje si¢ duze pole zatytulowane Dotychczasowy wybor. Tutaj beda
si¢ pojawialy informacje o elementach, ktore juz zostaly wybrane. Z lewej strony na dole
znajdziemy przyciski Ml - umozliwiajacy odczyt dzialek znajdujacych sig

DOdecayt danych z duzku |

wewnatrz wskazanego przez nas prostokata i - umozliwiajacy wyswietlenie

dziatek, ktorych numery znajduja si¢ w pliku tekstowym.

Przycisk - IS | umozliwia okreslenie, w jakim kolorze pojawia sie doczytywane
elementy. Moze to by¢ kolor zupelie rézny od koloru elementéw juz znajdujacych sig
na ekranie. Pozostatymi przyciskami oraz opcja Analiza przylegania dziatek nie bgdziemy
zajmowac si¢ w tym podrozdziale.

Sprobujmy odczytaé wszystkie dzialki, jakie znajduja si¢ bazie. We wszystkich dalszych
przyktadach zakladamy, ze jest otworzona baza testowa Przyktad65.

e Jesli jeszcze nie otworzyliSmy okna zatytutowanego Podaj numery punktow lub dzialek
to zrébmy to teraz (ikona 29 na pasku Narzedzia).

e Wecisnijmy przycisk _ Wiblerz wszystk |y polu zatytulowanym Dotychczasowy wybor
pojawi si¢ napis Wszystko.

e  Wecisnijmy OK.

Na ekranie powinniSmy zobaczy¢ cala nasza bazg. Baza Przyklad65 jest stosunkowo
niewielka i najprawdopodobniej znajduje si¢ na naszym lokalnym dysku, dlatego odczyt
nastapit szybko. Problem pojawia si¢ jednak, gdy odczytujemy duza ilo$¢ danych, np. baze
dzialek ewidencyjnych catego miasta. Jezeli pracujemy w sieci i dane nie znajduja si¢
na naszym komputerze, caly proces moze trwaé dosy¢ dlugo. Zalezy to w duzej mierze
od przepustowosci tacz. Dodatkowo, wyszukanie i powigkszenie interesujacego nas
fragmentu na ekranie naszego komputera takze moze by¢ trudne, jesli mamy do czynienia
np. z kilkudziesigcioma tysiagcami dziatek. Dlatego czgsto zamiast odczytywac na ekranie cata
baze dziatek, wygodniej jest wyswietli¢ tylko jedna dziatkg¢ wraz z najblizszym otoczeniem.

Sprobujmy wezytaé dziatke o numerze 12-2038 wraz z dziatkami sgsiednimi.
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o Otworzmy okno Podaj numery punktow lub dziatek wciskajac ikong 2

e Wcisnijmy przycisk lu.dssszsko. . aby anulowa¢ dotychczasowy wybor. Okno

Dotychczasowy wybor powinno zrobic¢ si¢ puste. Przycisk ten jest catkowicie bezpieczny.
Nie usuwa trwale zadnych danych. Wyrzuca je tylko z pamigci komputera. Dane te nie
beda wigcej wyswietlane.

e W polu Podaj numer dziatki wpiszmy numer naszej dziatki 12-2038.

e Zaznaczmy opcj¢ Dziatki sqsiednie.

e Wecisnijmy przycisk _wiiee | W oknie Dotychczasowy wybor powinniSmy zobaczy¢
numer wybranej przez nas dziatki.

e  Wecisnijmy OK.

Na ekranie zobaczymy dziatk¢ nr 12-2038 wraz ze wszystkimi dziatkami sasiednimi.

Mozliwosci EWMAPY nie ograniczaja sig¢ jednak tylko do wczytania pojedynczej dziatki — sa

znacznie szersze. Jakie sa inne sposoby wybierania dziatek? Opiszemy teraz te, ktore wiaza

si¢ ze znakiem *. W numerze dzialki zastgpuje on dowolny ciag znakdéw i moze zosta¢ uzyty

tylko na koncu. Jak mozemy z niego skorzystac¢? Jezeli zamiast numeru dziatki wpiszemy np.

* - wezytane zostana wszystkie dziatki. Podobnie dziata przycisk _Wisbierz wszstko|

12-* - wezytane zostang wszystkie dziatki w obrgbie 12

12-121/* - wezytane zostana wszystkie dziatki, ktore powstaty po podziale dziatki nr 121.
Szersze mozliwosci wyboru dziatek do odczytu daja filtry, ktore nie sa omawiane w tym
podrgczniku. Zachgcamy jednak do tego, aby samodzielnie sprobowac si¢ z nimi zapoznac.
Nie jest to az tak skomplikowane jak wydaje si¢ na poczatku, a bardzo utatwia prace.
Pamigtajmy o instrukcji w formie cyfrowej, ktora dostarczona zostata wraz z EWMAPA oraz

o pomocy dostgpnej w wigkszosci okien.

5.2. Paski Operacje na dzialkach i Edycja polaczen
Zaleznie od tego, z jakim rodzajem danych w danej chwili pracujemy, musimy uzywac
odpowiednich paskéw narzedzi. Jak przekonaliSmy si¢ w poprzednich rozdziatach, podczas
pracy z punktami intensywnie korzystamy z paska Operacje na punktach. Podobnie rzecz si¢
ma z dziatkami. Tutaj jednak czgsto potrzebne sa az dwa paski. Z pierwszego,
zatytutowanego Operacje na dziatkach korzystamy, gdy chcemy wyswietli¢ lub ukry¢ granice
1 numery lub np., gdy chcemy uzyska¢ informacj¢ o dziatce. Z drugiego Edycja potqczen, gdy
chcemy stworzy¢ nowe, usunaé¢ lub zmodyfikowaé przebieg juz istniejacych dziatek. Juz
niedtugo zobaczymy, ze podobnie jest z warstwami. Im takze przypisany jest specjalny pasek.

Wyswietlmy na ekranie pierwszy z paskoOw Operacje na dziatkach.
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|| wow mire| §omog
Co oznaczaja poszczegdlne ikony? Jak zawsze wskazanie ktorejkolwiek mysza
1 przytrzymanie krotka chwilg kursora w tej pozycji, spowoduje, ze pojawi si¢ jej nazwa.
Dwie pierwsze ikony &3+ wys$wietlaja i ukrywaja polaczenia i numery dzialek.
Potaczenia to po prostu granice dziatek.

Kolejne trzy ikony |*!*" ™

zmieniaja sposob wyswietlania numerdéw dzialek. Czgsto
informacja o numerze obrgbu i karty mapy znajdujaca si¢ przed wiasciwym numerem dziatki

nie jest nam potrzebna, a sprawia, ze obraz na ekranie jest mato przejrzysty. Ikona "

wyswietla tylko wlasciwy numer dzialki, pomijajac numer obrebu i karty mapy.

m

Tkona 1 to mozliwo$¢ uzyskania informacji o dzialce, ikona ™ umozliwia zmian¢ numeru

dzialki, a ikona * pozwala na przesuni¢cie numeru w obrebie dziatki.
Jak wspomnielismy przed chwila, mozliwos¢ stworzenia nowej dzialki lub zmodyfikowania
dzialki daje nam pasek Edycja polgczenn. Wyswietlmy go na ekranie. Juz wkrétce nauczymy

si¢ go wykorzystywac.
[NERB@R®mE #0408/ AN T

Zaraz po wyswietleniu paska wigkszo$¢ ikon jest nieaktywnych. Aby je uaktywni¢, musimy

weisna¢ ikong z drzwiami B Informujemy tym samym EWMAPE, Ze przechodzimy
do trybu edycji dziatlek. Od tej chwili czg$¢ narzgdzi EWMAPY nie bedzie dostgpna,
np. niemozliwy bedzie wybor dziatek do odczytu. Jezeli chcemy wyj$¢ z trybu edycji
polaczen, kliknijmy ponownie ikone B

Nie martwmy sig, ze nie wiemy, do czego stuza pozostale ikony. Ich znaczenie wyjasni si¢

stopniowo w kolejnych rozdziatach.

5.3. Blokowanie i rysowanie nowej dzialki

W poprzednich podrozdziatach zobaczylismy, jak wyswietla¢ na ekranie dziatki, ktoére juz
znajduja si¢ w naszej bazie. DowiedzieliSmy si¢ takze, z jakich paskdéw korzystamy podczas
pracy z nimi. Teraz przyszedl czas, aby nauczy¢ si¢ samodzielnie rysowa¢ nowe dziatki
1 dodawac je do bazy.

Czy pamigtamy jeszcze, jakie byly podstawowe cechy dziatek? Jedna z wazniejszych byto to,
ze poszczeg6lne dziatki nie moga nachodzi¢ na siebie nawzajem i powinny jednolicie
pokrywac cata powierzchni¢. Dodatkowo, kazda dziatka ma swoj unikalny numer, ktéry moze
sktada¢ sig z kilku czesci (np. nr 12-1.345/4 to dziatka o numerze 345/4 potozona w obrgbie

12 na karcie mapy 1). Pamigtajmy takze o potaczeniach, ktore tworza granice dziatek. Sa to
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linie proste oparte na punktach znajdujacych si¢ w bazie.

Zasad jest catkiem sporo, dlatego zanim zaczniemy rysowac nasza dziatke, zastandéwmy sig,
jaki bedzie jej numer. Musimy takze wiedzie¢, ktére punkty beda punktami zalamania jej
granic. Punkty te musza znajdowac si¢ juz w bazie 1 musimy widzie¢ je na ekranie.

Jesli dotychczas tego nie zrobilismy, wyswietlmy pasek Edycja polqczen (jest niezbedny, gdy
modyfikujemy lub wstawiamy nowe dziatki) 1 pasek Operacje na dziatkach. Zapalmy numery
i potaczenia (granice) dziatek (ikony 3+ na pasku Operacje na dziatkach musza by¢
wcisnigte).

Przejdzmy do trybu edycji potaczen weiskajac ikone B na pasku Edycja potaczen. Wszystkie
pozostate ikony (poza jedna) na tym pasku powinny sta¢ si¢ aktywne. Je§li mimo to jakie$
ikony nie sa aktywne, to najprawdopodobniej nie zapaliliSmy potaczen lub numeréw dzialek.
Na pasku Edycja polqczen mozemy wyrdzni¢ kilka grup ikon. Pierwsza wyraznie
odrézniajaca sie, to ikony &8 @ & @& & Shyza do blokowania dziatek do edycji. Co to w ogole
znaczy blokowanie dzialek?

Blokujac jakie$ dzialki informujemy EWMAPE, Ze zamierzamy na nich pracowac.
Okreslamy obszar, na ktorym bedziemy dzieli¢, zmienia¢ numery i przebieg granic dziatek.
Potaczenia 1 numery zmieniaja swoj kolor na zielony. Dookota catego obszaru ciagnie sig
czerwona linia. Jezeli dzialki nie zostana zablokowane, nie bedzie mozliwa ich modyfikacja.
Z pewnoscia czytelnik zastanawia sig, po co w ogole informowa¢ o tym wczesniej
EWMAPE? Czy nie mozna by od razu zabrac¢ si¢ do pracy?

Ot6z blokowanie dzialek jest szczegolnie istotne podczas pracy w sieci. Przeciez
w EWMAPIE wielu uzytkownikow moze réwnocze$nie pracowaé na tych samych danych.
Nie rodzi to zadnych problemoéw, jesli uzytkownicy tylko odczytuja i przegladaja dziatki.
Gdyby jednak dwie osoby zaczely, zupehie niezaleznie, w tym samym czasie modyfikowac
jedna dziatke, mogtoby to spowodowaé wiele konfliktéw. Na szczgscie EWMAPA nie
dopuszcza do takiej sytuacji. Jezeli zablokujemy dziatke do edycji, mozemy by¢ pewni,
ze nikt inny jej w tym czasie nie zmodyfikuje. Gdyby ktokolwiek sprobowal zablokowaé

ja lub dziatki sasiednie, zobaczyltby taki komunikat:

Blokada x|

77E dziatek bybo juz wezedniej zablokowane

Blokade zatozyli nastepujacy uzytkownicy:

Stefan

Wroémy do naszych ikon. Jak z nich korzystaé? Klikajac ikony @& @ & @ plokujemy

odpowiednio: wszystkie dziatki, ktore sa aktualnie odczytane, dziatki znajdujace si¢ wewnatrz
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wskazanego okna, dziatki wybrane przez okno wyboru i jedna wskazana na ekranie dziatke.

Ostatnia ikona & odblokowuje zablokowane dziatki.

Ikona %= to zamykanie dziatek. Korzystamy z niej na samym koncu, gdy wszystkie zmiany
zostaly juz wprowadzone. Po wcisnigciu tej ikony, EWMAPA sprawdza, czy wszystkie nowe
1 zmodyfikowane dziatki narysowane sa prawidtowo. Kontrolowany jest caty zablokowany
obszar. Jesli wszystko jest w porzadku, to nastgpuje zapis dziatek do bazy i odblokowanie

obszaru.

Kolejna wyrazna grupa ikon * 4 ¢% zwiazana jest ze wstawianiem i modyfikacja
numerow dziatek. Najczgsciej korzystamy z trzech pierwszych. Co one oznaczaja?

40 . . .
- wstawia nowy numer dziatki.

# _ usuwa juz istniejacy numer dziatki.
4 - przesuwa i dodaje odnos$nik do numeru dziafki.

Nastgpna grupa ikon jest calkiem spora. Zestaw ikon 4 4 « & N & 1.4 H
wykorzystujemy do wstawiania i usuwania potaczen, czyli do rysowania granic dziatek. Ikon
jest sporo, dlatego oméwimy tylko te najczgsciej wykorzystywane. Pamigtajmy, ze dzialanie
pozostatych mozemy zawsze poznaé, wskazujac je mysza i czytajac pojawiajacy si¢ krotki
komentarz. No i oczywiscie nie obawiajmy si¢ ich zastosowaé. Szczegdlnie, jesli pracujemy

na bazie testowej. Ikony:

< ¥ - odpowiednio: wstawiaja i usuwaja potaczenie miedzy dwoma punktami
wskazywanymi na ekranie. Oczywiscie, musza by¢ to punkty juz istniejace
w bazie!

N _ wstawia ciag polaczen pomigdzy punktami wskazywanymi na ekranie.

& _ dzieli istniejace polaczenie na dwa. W miejscu podzialu musi si¢ znajdowaé
punkt.

=L - modyfikuje potozenie jednego z koncoéw juz wstawionego potaczenia.
Nie martwmy sig, jezeli nie zapamigtaliSmy znaczenia lub nie do konca rozumiemy dziatania
ktorej$ z nich. Juz wkrotce zaczniemy z nich korzysta¢, a wtedy okaze si¢ to dosy¢ proste.
Z pewnoscia czytelnik juz si¢ niecierpliwi 1 ma dosy¢ tych teoretycznych wstepoéw. Jednak
zanim utworzymy pierwsza dziatk¢, musimy pozna¢ jeszcze kilka regul, o ktorych trzeba
pamigta¢ w trakcie edycji.

1. Potaczenia nie moga przecina sig, jeSli w punkcie przecigcia nie ma wezla.

Podrecznik uzytkownika programu EWMAPA >0



Zle — brak wezta w punkcie przecigcia Dobrze - wezel w punkcie przecigcia
2. Do kazdego punktu musza dochodzi¢ co najmniej dwa potaczenia. Nie moze by¢

»wiszacych” potaczen.

Zle — do punktu dochodzi tylko jedno Dobrze — do punktu dochodza dwa
polaczenie. Punkt jest niebieski polaczenia. Punkt jest zielony

3. Wewnatrz kazdej dzialki moze znajdowac sig tylko jeden numer.

Zle — dwa numery w jednej dzialce. Dobrze — po jednym numerze w kazde;j

dzialce.
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4. Kazde poftaczenie musi by¢ granica przynajmniej jednej  dzialki.

\ \
\ \

\ \
| |

Zle — jedno z potaczen nie nalezy Dobrze — wszystkie potaczenia naleza do
do zadnej z dzialek. jednej lub dwoch dziatek.
5. Jesli obraz na ekranie jest tak oddalony, ze kursorem wskazujemy réwnoczesnie
wigcej niz jeden punkt, to pojawi si¢ okno, w ktérym musimy zdecydowac, do

ktorego z punktéw bedzie dochodzito nasze potaczenie.

v EIKI x .-’-'l.nuluil

No 1 wreszcie przyszedt czas, aby rozpoczaé wlasciwa pracg. PoznaliSmy wszystkie zasady,

jakimi rzadzi si¢ edycja dzialek. Teraz sprobujmy zebra¢ to wszystko w jedna catos¢
1 wstawi¢ nowa dzialke w oparciu o punkty: 12-3100, 12-3101, 12-3102, 12-3638, 12-5621
1 granicg dziatki 12-1963 tak jak na rysunku.

Dziatke o takim numerze odnajdziemy w bazie testowej Przykiad65, ale punkty musimy

wstawi¢ samodzielnie (robiliSmy to w rozdziale 4.5.). Dla przypomnienia: wybieramy ikong

" z paska Operacje na punktach, wskazujemy mysza nowe potozenie punktu i klikamy

lewym przyciskiem. W otwierajacym si¢ oknie uzupelniamy numer punktu oraz ewentualnie
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cechg i stabilizacje. Wciskamy enter i punkt juz jest wstawiony.

Jesli nie pracujemy na bazie Przyktad65, wstawmy gdziekolwiek kilka punktéw i sprobujmy

polaczy¢ je analogicznie jak w ponizszym przykladzie.

e Zablokujmy do edycji punkty i dziatkg przylegajaca do naszej nowo tworzonej dziatki.
Wybierzmy ikone ® Nastepnie klikajac lewym przyciskiem i przesuwajac mysza,
nakre$lmy na ekranie prostokat, wewnatrz ktorego znajdowac¢ si¢ beda nasze punkty
1 ktory$ z punktow zatamania granicy dziatki 12-1963.

Punkty i1 dziatka zmienia kolor — bedzie to oznaczalo, ze zostaly zblokowane i mozemy

je modyfikowac¢ lub wstawia¢ nowe polaczenia i numery. Jesli pracujemy w sieci 1 oprocz nas

na tych samych danych operuja takze inni uzytkownicy, mozemy zobaczy¢ komunikat:

Zmiany w bazie x|

Mie mozha zablokowad webranych dziakek | punkhdw,
1 wegrod wybranych dziatek jest nie aktualnych.

Szczegoky |

Dziatki nie zostang woéwczas zablokowane. Dlaczego? Najprawdopodobniej te znajdujace si¢

na ekranie ulegly zmianom, ktérych my jeszcze nie widzimy. Zostaty zmodyfikowane przez

innego uzytkownika, a my nie odczytaliSmy ich ponownie. W takiej sytuacji musimy wyjs$¢

z trybu edycji (ikona B powinna by¢ zwolniona) i odczyta¢ dziatki od nowa (np. ikona g

na pasku Narzedzia). Oczywiscie pozniej; musimy z powrotem wecisnaé ikong B

1 zablokowa¢ dziaftki.

Mozliwy jest takze komunikat, ze dziatki zostaly wcze$niej zablokowane przez innego

uzytkownika. Jak wspomnieliémy wcze$niej, dwie osoby nie moga rownoczesnie edytowac

tych samych dziatek.

e Wstawmy nowe potaczenia wykorzystujac ikong /¥ z paska Edycja polaczer

e Kliknijmy ikong ' Wskazmy mysza i kliknijmy na pierwszym z punktow
(np. na rysunku punkt o numerze 12-3638). Nastepnie wskazmy kolejny punkt
(na rysunku, np. numer 12-3100) i ponownie kliknijmy mysza. Pierwsze potaczenie
zostanie wstawione. Wszystkie nowo wstawiane elementy beda miaty inny kolor
(najprawdopodobniej niebieski), niz te juz znajdujace si¢ w bazie. Analogicznie
wstawiamy kolejne polaczenia. Aby przerwaé wstawianie potaczen, wcisnijmy esc lub
prawy przycisk myszy. Pamigtajmy, ze polaczenia moga si¢ przecina¢ tylko w wezle
1 do kazdego punktu musza dochodzi¢ co najmniej dwa potaczenia. Jesli do punktu

dochodzi tylko jedno pofaczenie lub brak jest potaczen, to ma on kolor niebieski. Jezeli
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do punktu dochodza dwa lub wigcej potaczenia, to ma on kolor zielony (o ile kolorystyka

nie zostala zmieniona wczesniej w konfiguracji).

12-1364

\mj—ﬂ

e Wstawmy numer dziatki korzystajac z ikony **

Kliknijmy ikone * W otwierajacym si¢ oknie podajmy numer dziatki, np. 12-2154.

Dodaj numer dzia El

Justyfikacia:
7 +

q

1

MHurer dziahki:

!
v IZIKI X Anuluil

Uwaga! Gdybysmy wstawiali wigkszq ilos¢ numerow o powtarzajqcym si¢ poczqtku

(np. w jednym obrebie), moziemy skorzystaé¢ ze znaku ,;”. Czes¢ znajdujgca sig¢ na lewo
od znaku ,;” zostanie automatycznie podpowiedziana podczas wstawiania kolejnych

numerow.

Np. gdyby$my zamiast 12-2154 podali 12-;2154, to podczas wstawiania nast¢pnego numeru

ciag 12- zostalby automatycznie podpowiedziany.

Ostatecznie prawidlowo wrysowana dziatka, powinna wygladac¢ tak:

273636 12-1963

Nowe dziatki zostaly narysowane, jednak nie sa jeszcze zapisane. Wciaz nie dodaliSmy

ich do bazy. Aby to zrobi¢, nalezy wykona¢ operacje zwana Zamykaniem dziatek, ktora
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zostanie opisana dopiero w podrozdziale 5.5.

5.4. Modyfikacja, usuwanie i dzielenie polaczen i modyfikacja
numerow dzialek

W poprzednim podrozdziale sprébowalismy narysowac¢ nowa dziatke. Jezeli w trakcie edycji
nie popehiliémy zadnego btgdu, mozemy by¢ z siebie dumni. Pomytki zdarzaja si¢ przeciez
kazdemu, a nie myli si¢ tylko ten, kto nic nie robi. Jak poradzi¢ sobie jednak wtedy, gdy zle
wprowadzilismy ktore§ z polaczen lub numer dziatki? Na szczescie sa w EWMAPIE
narzedzia, ktore pomoga nam rozwiaza¢ ten problem. Jak mozna si¢ tatwo domyslic,
wszystkie znajdziemy na pasku Edycja polqczen.
Jezeli bedziemy chcieli usuna¢ blednie wstawiona linig, mozemy to zrobi¢, korzystajac
z narzgdzia usun polaczenie. Wykorzystujemy wtedy ikony Z lub & z paska Edycja

potaczen. Jakie jest ich znaczenie?
< - usuwa potaczenie wskazane przez nas na ekranie.

e - usuwa potaczenie migdzy punktami o podanych przez nas numerach.

Sprawdzmy jak to dziala w praktyce. Sprobujmy usunaé potaczenie przez wskazanie

go bezposrednio na ekranie.

o Wybierzmy ikone # z paska Edycja polqczen.

e Wskazmy mysza i kliknijmy lewym przyciskiem potaczenie, ktore chcemy usunac.
Pamigtajmy, ze wszelkich modyfikacji, w tym takze usuwania, mozemy dokonywac tylko
na dziatkach zablokowanych do edycji.

e Polaczenie zostanie usuniete.

Nie zawsze musimy jednak sigga¢ po tak radykalne srodki jak usuwanie calych potaczen.
Czesto zupelnie wystarczajaca bylaby tylko zmiana potozenia jednego z koncéw, dlatego
podczas edycji dzialek bardzo przydatne jest narzedzie Modyfikuj istniejqce polqczenie —
ikona ¥k Przy jego pomocy mozemy zmieni¢ potozenie jednego z koncoéw potaczenia,
podczas gdy drugi pozostaje na swoim miejscu.

Jak zwykle o tym, jak dziala dane narzedzie najlepiej przekona¢ si¢ samemu. Na poczatek
zabierzmy si¢ do dzialki, ktora utworzyliSmy w poprzednim podrozdziale (patrz rysunek).

Sprobujmy tak zmodyfikowaé potaczenie 12-3102 — 12-5621, aby mialo przebieg 12-3102 —
12-3644. OczywiScie wykorzystamy przy tym ikong '
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\ [ 2-2154

e Kliknijmy ikong % na pasku Edycja polqczen.

e Wskazmy mysza i kliknijmy lewym przyciskiem polaczenie 12-3102 — 12-5621
w poblizu konca 12-5621.

e Polaczenie ,,odczepi si¢” od punktu 12-5621.

e Wskazmy mysza punkt 12-3644, do ktorego chcemy dotaczy¢ nasze potaczenie.

Pamigtajmy o tym, Ze nie tylko potaczenie musi by¢ zablokowane do edycji, lecz takze

\

N
N

1

wskazywany punkt.

e Ponownie kliknijmy lewym przyciskiem. Potaczenie zostanie wstawione w nowym
polozeniu.

Kolejny btad, popetiany bardzo czgsto przez poczatkujacych uzytkownikéw. Wielokrotnie
zdarza si¢ nam zapomnie¢ o tym, ze poszczegolne punkty musza by¢ wezlami, aby byly
traktowane jako punkt zatamania granicy dziatki. Oznacza to, ze nie wystarczy, iz dany punkt
znajduje si¢ doktadnie na potaczeniu. On musi to potaczenie dzieli€.

A co to tak naprawdg oznacza? Najlepiej przekonamy si¢ o tym, spogladajac na rysunek.
Punkty 12-3103 i 12-1274 nie begda stanowity granicy dziatki, mimo ze znajduja si¢ doktadnie
na potaczeniu. Punkty te nie stanowia we¢ziow, co mozemy tatwo rozpozna¢ po kolorze

(sa niebieskie, a nie zielone).
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Wiemy juz zatem, gdzie tkwi problem, jak go jednak rozwiaza¢? Otdz wlaczy¢ oba punkty
do granicy, mozemy na dwa sposoby.

Pierwszy sposob polega na tym, ze usuwamy potaczenie 3647 — 3648 i zamiast niego
wstawiamy trzy nowe polaczenia: 3647 — 3103, 3103 - 1274, 1274-3648.

Drugi, polega na wykorzystaniu ikony podziel polqczenie # Ostateczny efekt dziatania tego
narzgdzia bedzie dokladnie taki sam, jak w poprzedniej metodzie, jednak wszystko odbywa
si¢ znacznie szybciej. O tym jak si¢ go uzywa, najlepiej przekona¢ si¢ w praktyce. Sprébujmy
zastosowaé ikong # do punktéw na rysunku.

e Wybierzmy ikong podziel potaczenie & z paska Edycja polqczer.

e Wskazmy punkt 3103 i kliknijmy lewym przyciskiem myszy.

Potaczenie 3647 - 1274 zostanie automatycznie usunigte, a zamiast niego wstawione dwa
nowe: 3647 - 3103 1 3103 - 1274. Punkt powinien zmieni¢ kolor z niebieskiego na zielony.
Bedzie to oznaczato, iz jest juz czg$cia granicy dziatki.

Teraz nalezy powtorzy¢ powyzsze czynno$ci dla punktu 1274. On takze powinien stac si¢

cze$cia granicy.

Uwaga! Punkty muszq znajdowaé si¢ dokladnie na dzielonej prostej! Nawet minimalna

roznica uniemoZliwi zastosowanie narzedzia Podziel polgczenie.
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5.5. Zamykanie dzialek
Wiemy juz, w jaki sposob mozna narysowac dziatke i wstawi¢ do niej numer. Samo
narysowanie to jednak za matlo. EWMAPA musi jeszcze sprawdzi¢, czy wszystkie potaczenia
i numery sa prawidlowe i jesli wszystko jest w porzadku, zapisa¢ na dysku i doda¢ do bazy.

Caly proces sprawdzania poprawnosci wprowadzonych dziatek i ich zapisywania nazywany

jest zamykaniem dzialek. Stuzy do tego ikona "8 na pasku edycja potaczen.

Podczas zamykania sprawdzane jest, czy dzialki wrysowane zostaty zgodnie z regulami,

czyli:

e Czy do kazdego z punktow dochodza co najmniej dwa polaczenia, tzn. czy nie ma
polaczen wiszacych.

e (Czy kazde polaczenie jest granica przynajmniej jednej dzialki.

e (Czy wewnatrz dziatki znajduje si¢ nie wigcej niz jeden numer.

e (zy na przecigciach granic dzialek zawsze znajduje si¢ punkt.

Sprobujmy zamkna¢ dziatki wprowadzone przez nas w jednym =z poprzednich

podrozdzialow.
e Kliknijmy ikong
e Jezeli dzialki zostaly wprowadzone prawidtowo, tzn. zgodnie z zasadami wymienionymi

powyzej, zobaczymy komunikat:

@ Dziatki zostaty poprawnie zamkniete, Zaktualizowad dane ?

Tak Mie | Anuluj |

W przeciwnym razie pojawi si¢ komunikat o biedzie. Musimy wtedy wcisna¢ OK,

odnalez¢ dziatke, w ktorej pojawity si¢ problemy (bedzie oznaczona na ekranie znakiem
® zastanowi¢ si¢ przez chwilg, jaki btad popehilismy, poprawi¢ i sprobowac ponownie
zamkna¢ dziatki.

e Jesli wszystko jest w porzadku, to wcisnijmy 7ak. Dzialki zostana zapisane.

W trakcie zamykania moga pojawic¢ si¢ rozne komunikaty o btgdach. Wszystkie bgda jednak
oznaczaly, ze podczas rysowania nie przestrzegano jednej z zasad wymienionych powyze;j.

Czgsto poczatkujacemu uzytkownikowi zidentyfikowanie btgdu moze zaja¢ sporo czasu,
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ale pdzniej okaze si¢ to proste. Pamigtajmy tylko, ze podczas edycji punkty, do ktoérych
dofaczone sa mniej niz dwa potaczenia sa niebieskie (o ile kolor nie zostat zmieniony
w konfiguracji), a pozostale zielone oraz o tym, ze pewne niezgodnosci widoczne sa dopiero

przy duzym powigkszeniu.

5.6. Dzialka wewngtrzna
Wiemy juz prawie wszystko o edycji 1 rysowaniu nowych dziatek. Mimo to, podczas
codziennej pracy z pewnoscia napotkamy wiele nowych pytan i problemow. Jednym z nich,
mogacym pojawi¢ si¢ juz na poczatku, jest pytanie, w jaki sposoéb narysowac dziatke
we wngtrzu innej dziatki?
Na czym polega problem? Jezeli w trakcie edycji dziatka wewngtrzna zostanie wrysowana tak
jak na rysunku ponizej, woéwczas proces zamknigcia nie wykaze bledow. Mimo to nie bedzie

wprowadzona prawidtowo.

12-3548

Powierzchnia dziatki zewnetrznej (na rysunku 12-2080), bgdzie powigkszona o powierzchnig
dziatki wewngetrznej (na rys. 12-3548). Dlaczego? Wynika to ze sposobu, w jaki program
dokonuje pomiaru. EWMAPA ,obchodzi” dookota wszystkie punkty graniczne dziatki
1 na podstawie ich wspoirzednych okres§la powierzchnig wielokata (jakim jest przeciez kazda
dziatka). Tak wigc, jezeli EWMAPA obliczy powierzchni¢ dziatki 12-2080 tylko
na podstawie zewngtrznych punktow granicznych, wowczas powierzchnia ta bedzie
powigkszona o dziatke¢ wewngtrzna.

Wiasciciel dziatki 12-2080 z pewnoscia bardzo by si¢ ucieszyl z takiego obrotu sprawy.
Nagle ,otrzymatby” calkiem spory kawatek ziemi. Zadowolony bylby przynajmniej
na poczatku, zanim okazatoby sig, ze za wigksza dziatke trzeba zaptaci¢ wigkszy podatek. My
jednak mieliby$my sporo klopotéw podczas rozliczania powierzchni. Nagle np. obszar catego

miasta bytby mniejszy od sumy powierzchni wszystkich dziatek w tym miescie.
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Aby tego uniknaé, w trakcie edycji nalezy wprowadzi¢ dodatkowe polaczenie pomigdzy

granica wewnetrzna i zewngtrzna. Np. tak jak na rysunku ponize;j.

12-3548

/

Po zamknigciu dziatek, dodatkowe potaczenie przestanie by¢ widoczne. Nie zobaczymy
go takze na wydrukach. Mimo to bedzie ciagle istnialo i EWMAPA podczas pomiaru bgdzie
uwzglednia¢ takze granice dziatki wewngtrznej. W ten sposdb powierzchnia obliczona

zostanie prawidtowo.

W rozdziale 6.5. powiedzieliSmy na czym polega zamykanie dzialek. DowiedzieliSmy sig,
ze jest to proces, w trakcie ktorego EWMAPA m.in. sprawdza, czy we wszystkich dziatkach
znajduje si¢ nie wigcej niz jeden numer. Kontrolowane jest takze, czy kazde z potaczen jest
granica przynajmniej jednej dziatki. Przeprowadzane jest jednoczes$nie wiele innych kontroli.
EWMAPA nie pozwoli nam zapisa¢ blednie wprowadzonych dzialek, a kazda wykryta
pomylka jest natychmiast zaznaczana na ekranie. Te wszystkie kontrole (a w szczegolnosci
dwa warunki wymienione na poczatku) nie wystarcza jednak do tego, aby odnalez¢ dzialki,

w ktorych zapomnieliSmy wpisa¢ numeru.

12-R124,3 /\ 12-5124.3 /\
12-512¢ H“*———”/\ 12-512¢

12 mm
1251244
12-5125 12-5128
/mm / /ﬁmm /

Popatrzmy na rysunki. Na tym z lewej strony btad zostanie wychwycony podczas zamykania.
ZapomnieliSmy wpisa¢ numer, dlatego jedno z potaczen, lezace na skraju bazy, nie nalezy
do zadnej z dziatek. EWMAPA natychmiast to wykryje i nie pozwoli zapisa¢ tych dziatek
do bazy.
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Na rysunku z prawej strony sytuacja jest nieco inna. Tutaj takze zapomnieliémy wpisania
numeru, jednak dziatka znajduje si¢ wewnatrz bazy. W zadnej z dzialek nie ma wigcej niz
jednego numeru i kazde z potaczen nalezy do przynajmniej jednej dziatki. Oznacza to,
ze wszystkie warunki sa spetnione, zamknigcie nastapi i nie zobaczymy informacji o btedzie.
Co zrobi¢ w takiej sytuacji?

Wychwycenie btedoéw takich jak na rysunku z prawej strony umozliwia narzedzie zwane

By
Analizq prrylegania. Znajdziemy je w Wybieraniu dziatek (ikona &% na pasku narzedzia).

Jak zwykle najlepiej przekonamy si¢ o tym jak dziala, stosujac je w praktyce.

Przeprowadzmy analiz¢ przylegania dla naszej bazy.

o Kliknijmy ikong wybieranie dziatek % na pasku Narzedzia.

e W otwierajacym si¢ oknie wcisnijmy przycisk Lo Hsunwszustke

e Zaznaczmy opcj¢ Analiza przylegania w prawym dolnym rogu okna.

e Wcidnijmy przycisk__#¥hierz wsaystko |

Podaj numery punktow lub dziatek 5[
lloié dziatek: 194 llagé punktaw: B0
lloge dziatek Facznie z archivwalnymi: 194 lloge punktéw bacznie z archivwalnpmi: BRE
Ogdlnie zaznaczona dziatek: 154 . punktaw: 506 Dotychezasow wybdr:
Osztatnio zaznaczono dziskek: 194 . punktdw: 506 Wiszpstka
Podaj nurer punktu I “ibierz |

Frzetacznik pomigdz
[F rir dziabek & rr punkéw

[T Dzisbki 2gziednis IBEZ filtrua Vl

Ddczyt danych z duzku | wiybor przez okno I MI
Uruchom interfejs ”Kopia vl ¥ | Zazniaczanie w celu wiznalzasi
Archivim | ¥ Andliza praylegania dziskek
Llstawienia kolordw | ‘/ K ? F'Dmocl

e  Wecisnijmy OK.

e Na pasku Skala wcisnijmy ikong = aby zobaczy¢ cata bazg.

Na ekranie wyswietlone zostana wszystkie polaczenia, ktére stanowia granice tylko jednej
dziatki. Pozostale (stanowiace granic¢ dwoch dziatek) zostang ukryte. Jezeli w bazie nie ma
btedow, powinniSmy zobaczy¢ tylko jej zewngtrzny obrys. W przeciwnym wypadku
wewnatrz pojawia si¢ ,,dziury” w miejscu dziatek pozbawionych numeru.

Popatrzmy jeszcze raz na rysunek znajdujacy si¢ na poczatku tego podrozdziatu. Pusta dziatka

(na prawym rysunku) tak naprawd¢ dla EWMAPY nie istnieje — to jest pusty obszar. Oznacza
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to, iz wszystkie otaczajace ja polaczenia stanowia granice tylko jednej dziatki — dziatki

zewngtrznej. Sa polaczeniami skrajnymi. Dlatego zobaczymy je podczas analizy przylegania

dziatek.

Oczywiscie, wspomniane wyzej dziury pojawiaja si¢ nie tylko wtedy gdy zwyczajnie

zapomnimy poda¢ numer. Czasami pozostawiamy je celowo, np. gdy brak jest danych.

Najistotniejsze informacje, ktore powinniSmy zapamiegta¢ po przeczytaniu

powyzszego rozdzialu

Aby wyswietli¢ dziatki na ekranie, korzystamy z ikony i Wybieranie dziatek.
Podczas podawania numerdéw, mozemy korzysta¢ ze znaku * zastgpujac
go dowolny koncowy ciag znakow

Jezeli chcemy tylko ogladaé dziatki, wowczas korzystamy z paska Operacje
na dziatkach. Modyfikacje mozliwe sa przy uzyciu paska Edycja polqczen
Zanim rozpoczniemy edycj¢ dziatek, musimy je najpierw zablokowaé, tzn.
okresli¢, na jakim obszarze chcemy pracowaé. Nikt inny nie moze edytowac
dziatek, ktore my w danej chwili zablokowalismy

Po narysowaniu nowych potaczen i1 wstawieniu wszystkich numerow,
wykonujemy Zamykanie dziatek (ikona "= EWMAPA sprawdza poprawnosé¢
wprowadzonych dzialek i dodaje je do bazy. Nie mozna zamknaé Zle
wprowadzonych dziatek!

Aby prawidtowo narysowac dziatke wewnatrz innej dziatki, musimy wstawic¢
fikcyjne polaczenie

Pomyiki niewykryte przez Zamykanie dziatek mozemy odnalez¢ przy pomocy

analizy przylegania (ikona B i opcja Analiza przylegania)
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6. Kontury klasyfikacyjne

Co zawiera ten rozdzial?

Informacje o tym, jak pracowac z konturami i czym rdznig si¢ one od dziatek
Czego dowiemy si¢ z tego rozdzialu?

e Do czego stuzy pasek Operacje na konturach 1 jak oglada¢ kontury rownocze$nie z baza
dziatek ewidencyjnych

e (Gdzie modyfikowa¢ ksztatt konturow

Do tej pory moéwiac o dziatkach, mieliSmy na mys$li dziatki ewidencyjne. Niech jednak
czytelnik nie sadzi, ze dziatka w EWMAPIE oznacza tylko 1 wytacznie dziatkg¢ ewidencyjna.
W rozdziale 3.1., gdy byta mowa o typach danych EWMAPY, wspomniano, ze przy pomocy
dziatek mozemy gromadzi¢ rdznego rodzaju informacje. Moga to by¢ wszystkie dane
powierzchniowe, ktorych struktura spetnia odpowiednie wymagania.

Przyktadem takiej struktury sa kontury klasyfikacyjne gruntow. Omowimy je trochg szerzej,
poniewaz korzysta si¢ z nich dosy¢ czesto. W praktyce réznica pomigdzy nimi, a dziatkami
ewidencyjnymi polega na tym, ze najczgsciej potaczenia konturéw wyswietlane sa na zielono
1 linig przerywana. Ponadto trochg inaczej podchodzi si¢ do numeracji.

Jak pamigtamy z rozdzialu 3.1., numer dziatki ma nastepujacy format: xxx.yyy-/Ul/mmm.
W numerze zawsze wystgpowaé musi ¢zg$¢ ///, natomiast reszta nie jest obowiazkowa. Jezeli
baza dziatek zawiera informacje o dziatkach ewidencyjnych, woéwczas xxx 1 yyy oznaczaja
zwykle odpowiednio numer obr¢bu i karty mapy, na ktérej potozona jest dana dziatka,
Il to licznik, a mmm mianownik numeru dziatki.

W przypadku konturow klasyfikacyjnych do numeracji podchodzi si¢ nieco odmiennie.
Na mapach tradycyjnych w ogdéle nie istnieje pojecie numeru pojedynczego konturu. Istotne
jest tylko jego oznaczenie (np. RlIlla). W EWMAPIE jest inaczej. Poniewaz kontury
pamigtane sa jako typ danych ,,dziatki”, musza posiada¢ unikalne numery.

W jaki sposob je numerujemy? Otdéz w liczniku podajemy po prostu kolejny numer konturu,
a w mianowniku zapisujemy oznaczenie literowe. Oznaczenie literowe, czyli to, co widzimy
na klasycznej mapie. Przykladowo numer konturu 5-978/RIlla oznacza, ze mamy
do czynienia z konturem w obrgbie piatym, kolejny numer konturu w obrgbie to 978 1 jest
to rola klasy Illa. Dla wigkszo$ci uzytkownikoéw, podczas przegladania bazy konturow istotny
jest tylko mianownik, a pozostala czg§¢ numeru nie ma znaczenia. Na rysunku mozemy

zobaczy¢ fragment przyktadowej bazy konturéw i dziatek. Czarne linie 1 numery to baza
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dzialek ewidencyjnych, natomiast linie i numery zielone to baza konturow klasyfikacyjnych.

my

,\ —
EM\

Lista mianownikow, ktore moga zosta¢ wykorzystane znajduje si¢ w pliku kody w.ini.
Odnajdziemy go na twardym dysku w katalogu zawierajacym baze¢ konturow. Jest to plik
tekstowy, ktory mozemy samodzielnie edytowa¢ przy pomocy dowolnego edytora tekstow
(chociazby notatnika Windows). EWMAPA nie pozwoli wpisa¢ numeru, ktorego mianownik

nie znajduje si¢ na tej liScie.

Kontury klasyfikacyjne mozemy w EWMAPIE traktowa¢ na dwa sposoby:
1. Jako jeden z elementow bazy.
Mozemy wtedy wyswietla¢ kontury rownocze$nie z inng baza dzialek. Standardowo
polaczenia kreslone sa zielong linia przerywana. Niemozliwa jest edycja konturéw!
Mozna je tylko wyswietla¢ i drukowaé. Praca z konturami odbywa si¢ przy
wykorzystaniu paska Operacje na konturach.
2. Jako osobna baze.
Kontury sa okreslone jako gléwna baza. Wyswietlone na ekranie wygladaja
doktadnie tak samo jak wszystkie inne dziatki. Mozemy je oglada¢, modyfikowaé
i tworzy¢ od podstaw, korzystajac ze wszystkich narzedzi dostgpnych dla dziatek
(pasek: Edycja polqczen 1 Operacje na dziatkach). Mozemy takze dodawac lub
usuwac punkty.
Obie bazy czgsto wystgpuja rownoczesnie 1 operuja na tych samych danych. Na co dzien
pracujemy z baza dzialek ewidencyjnych, w ktorych kontury to tylko dodatkowy element
(opcja pierwsza). Dopiero, jesli zaistnieje taka potrzeba, uruchamiamy druga bazeg konturow,

gdzie mamy mozliwo$¢ jej modyfikacji (opcja druga).

Podrecznik uzytkownika programu EWMAPA 64



6.1. Kontury jako jeden z elementow bazy. Pasek Operacje

na konturach
Z obydwoma z wymienionych w poprzednim podrozdziale sposoboéw pracy z konturami,
mozemy spotka¢ si¢ w naszej bazie Przyklad65. Z pewnoscia czytelnik zauwazyl juz,
ze oprocz bazy, z ktoérej do tej pory korzystalismy, na dysku znajduje si¢ baza zatytutowana
Przyktad65 — Kontury. To z niej korzystamy, gdy chcemy uzywaé konturow jako osobnej
bazy (sposob 2). Na razie jednak otworzmy jak zwykle Przyktad65 — dowiemy sig, jakie
narzgdzia sa nam potrzebne, gdy chcemy oglada¢ kontury rownoczesnie z inna baza dzialek.

Najpierw odczytajmy baze dziatek ewidencyjnych. Jest to gtowna baza dziatek, dlatego

s,
korzystamy przy tym z narzedzia Wybierz dzialki (ikona &9 Wciskamy przycisk
_ Wbierz wszysto_|  kJawisz OK. Na ekranie powinni$my zobaczy¢ dziatki ewidencyjne.

Teraz sprobujmy odczyta¢ kontury klasyfikacyjne i wyswietli¢ je na ekranie. Wejdzmy
do menu Dziatki 1 wybierzmy opcje Wybor konturow i dziatek z dodatkowych baz.
Zobaczymy okno zatytulowane Wybierz dodatkowq baze

Wrybierz dodatkowa baze x|

Prayktadowe kontury

W OK

x Anuluil

Wskazmy mysza 1 kliknijmy napis Przyktadowe kontury, a nastgpnie wybierzmy OK.
Otworzy sig znajome okno zatytulowane Podaj numery punktow lub dziatek. Uwaga! Tym

razem jednak okno to dotyczy konturdéw, a nie gldwnej bazy dziatek!
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Podaj numery punktow lub dziatek |

llo#é dzigbek: 38 [lode punktdw: 400
llogc dziatek bacznie z archivalnpmi; 38 lloge punktaw bacznie z archivwalnypmi 400
Ogdlnie zaznaczono dziakek: 0 . punktw: 0 Datpchozasowy wbdr:
Osztatnio zaznaczono dziahek: 0 L punktow: 0
Podaj numer dziatki “niubierz
Przetacznik porigdzy—————————————— Wiybierz wazystko |
’VF fir dziakek £ nr punktiw

[T Dziakki sasiednie IBez filkrug vI

Odczyt darwch z dysku | Wiybdr przez okno |

rucham interfejs ||KDpia vI ¥ Zaznaczanie w celu wizualizac
Archivaum | [~ Analiza przvlegania dziakek

Jztawmienia kolordw I ¢ 0K | 2 F'l:nml:lcl

Podobnie jak to robilismy w przypadku dziatek ewidencyjnych, kliknijmy przycisk

Uzun wezystko

_ Wibierz wsaystho_| o nastepnie OK. Na ekranie oprocz dzialek ewidencyjnych zobaczymy

kontury oznaczone zielona przerywana linia.

Ale co dalej? Nie mozemy oczywiscie z tego poziomu modyfikowaé konturow, mozemy
natomiast zmienia¢ ich sposéb wyswietlania. Wigkszo$¢ dziatan bedziemy wykonywaé
z poziomu paska Operacje na konturach.

"B My | i | 111 M’p|

Ikony sa bardzo podobne do tych z paska Operacje na dziatkach, dlatego nie bedziemy si¢

bardziej zagl¢bia¢ w ich znacznie. Ponizej znajdziemy tylko krotki ich opis.

03 - wyswietlaja i ukrywaja potaczenia (granice) i numery konturéw.
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[ - wyswietlaja 1 ukrywaja punkty i numery punktéw (oczywiscie chodzi

tutaj o punkty w bazie konturow, a nie w gtéwnej bazie).

|| - umozliwia uzyskanie informacji o danym konturze.

T zmieniaja sposob wyswietlania numerow punktow. Odpowiednio:
wyswietlaja pelny numer (wraz z informacja o obrebie) i skrocony numer
(bez informacji o obrgbie).
@ - jest charakterystyczna dla bazy konturow. Umozliwia wys$wietlanie tylko

mianownikow numeréw, czyli np. tylko napisu RIl]a.

6.2. Kontury jako osobna baza

Pracujac z konturami w sposdb opisany powyzej, nie mamy mozliwosci modyfikacji
przebiegu ich granic i numeréw. Mozemy to jednak zrobié, jesli skorzystamy z innej bazy,
w ktorej baza konturow bedzie baza gldwna. Obie bazy moga istnie¢ réwnoczesnie
1 mozemy korzysta¢ z nich na przemian.

Wraz z nasza baza Przykiad65 skonfigurowana zostata automatycznie druga baza
Przyktad65 — Kontury. Sprobujemy ja teraz otworzy¢. W tym celu wejdzmy do menu Baza
i wybierzmy pozycje Otwérz baze. W otwierajacym si¢ oknie kliknijmy przycisk =l
1 wybierzmy Przyktad65 — Kontury. Potwierdzmy nasz wybor klikajac OK.

x|

Identyfik.atar B azy: \LI

Prauktadd - Kontury j Anuluj |

Przyktadd
? Pomoz |

Od tej pory kontury klasyfikacyjne traktujemy jak zwyczajne dziatki. I takich samych

B,
narzedzi uzywamy do ich odczytania i modyfikacji. Kliknijmy ikone &% i w otwierajacym
sie oknie przycisk _Wiruszsko | i OK. Zobaczymy na ekranie bazg naszych konturéw.

Taka sama ogladaliSmy w poprzednim podrozdziale.
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Tam jednak granice narysowane byty linia zielona 1 przerywana, a tutaj czarna ciagla.
Zwro¢my uwage, ze mimo, iz mamy odczytana bazg konturéw, to wszystkie ikony na pasku
Operacje na konturach sa nieaktywne. Korzysta¢ mozemy natomiast ze wszystkich innych
narzedzi zwiazanych z dziatkami paska Operacje na dziatkach, Operacje na konturach,
Operacje na punktach 1itd. Wszelkie modyfikacje wprowadzamy teraz, tak jak

na zwyczajnej bazie dziatek - patrz rozdziat 6.

Najistotniejsze informacje, ktore powinniSmy zapamigtac¢ po przeczytaniu
powyzszego rozdzialu

e Kontury klasyfikacyjne to takze dziatki. Roéznica polega na sposobie
numeracji. W mianowniku numeru znajdziemy literowe oznaczenie
(np. RIIIa)

e 7 konturami mozemy pracowac na dwa sposoby:

e Jako dodatkowa baza, ktora mozemy oglada¢ wraz z innymi bazami dzialek.
Potaczenia wys$wietlane sa wowczas zwykle na zielono i1 nie mamy
mozliwosci edycji

e Jako gltowna baza dziatek. Traktujemy kontury jak kazda inna bazg¢ —
mozemy je edytowaé (pasek Edycja polqczen). Jedyna rdznica: mianownik

numeru konturu musi znajdowac si¢ w pliku kody_u.ini
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7. Eksplorator

Co zawiera ten rozdzial?

Opis eksploratora i podstawowe zasady jego dziatania

Czego dowiemy sig¢ z tego rozdzialu?
e Co to jest eksplorator i dlaczego warto z niego korzystac
e Z ktérych narzedzi eksploratora korzystamy najczgsciej

e Jakie sa ogdlne zasady pracy w eksploratorze i jak zaznaczamy elementy

w eksploratorze

e (o to jest podziat sekcyjny 1 jak go wyswietli¢

7.1.  Co to jest eksplorator?

Wybierzmy ikong [ z paska Narzedzia - zobaczymy okno eksploratora. Eksplorator jest
to jakby ,.centrum dowodzenia” w EWMAPIE. Dzigki niemu mozemy zarzadza¢ danymi

znajdujacymi si¢ w naszej bazie.

Ekszplorator |
= %&E’i Prayktads [ ‘widoczna ¥ Przemsuj natychmiast
oo @G Sarafury
- @ Rastry . holce
RO 0 baza
E ....... EQ F.antury klazvfikacyine Prnkty |
B L Fomatki
E ....... ﬁ kat1 | u
[ = Podziak sekoyiny

B BB @ o F
B ED &= 2 7

Zamknij

i

Eksplorator to bardzo przydatne i czg¢sto uzywane narzedzie. Korzystamy z niego zawsze, gdy
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np. chcemy co$ wezytaé lub wyrzuci¢ z pamigci. Zmiana parametrow wys$wietlania, kolorow,
grubosci linii, jest dzigki eksploratorowi latwa i intuicyjna. Dzigki temu mozna tatwo
wyr6zni¢ interesujace nas elementy w ,,gaszczu” mniej znaczacych. Mozemy takze otrzymac
gar$¢ informacji statystycznych, dowiedzie¢ sig, ile 1 jaki typ elementéw znajduje si¢
na naszych warstwach lub w bazie dzialek. To tutaj decydujemy o tym, ktére elementy
kreslone sa w pierwszej kolejnosci, a ktére przykrywaja pozostate.

Juz wkrotce przekonamy sig, ze eksplorator jest bardzo przydatnym narzg¢dziem podczas
pracy z warstwami. Dzigki niemu mozemy zatozy¢ nowa warstwe. Zmiana konfiguracji lub

usunigcie juz istniejacej warstwy takze nie stanowi problemu.

Z lewej strony znajduje si¢ lista wszystkich elementow naszej bazy. Widzimy wigc rastry,
szrafury, gléwna baz¢ (w naszej bazie Przykfad65 sa to dziatki ewidencyjne), kontury
klasyfikacyjne, katalog z warstwami (Katl) i podzial sekcyjny. Poszczegdlne elementy
mozemy rozwijaé, klikajac mysza czarny krzyzyk z lewej strony. Zobaczymy wtedy
wszystkie elementy podrzedne. Np. dla Glownej bazy elementami podrzgdnymi beda

polaczenia, numery dziatek, punkty itd.

[ WA D2ranny
- [@® PRasty
s (=3 0 Pobaczenia
b SO0 Numeny dzigek
- ,3_'1—’10 Purikty
. ,EEO Purkty stabilizowane
- BO Mumery punkbde
B 0 Mumerny punktdm osnom
i %0 K.ontury klasyfikacyine
[ . KAt

Elementy na liscie mozemy takze pods$wietlaé, wskazujac mysza i wciskajac lewy przycisk.
Na lewo od kazdego z elementéw bazy widzimy kotko.

EELO Gldwna baza

5 = ;

g i-1 O Pokgozenia
Fr BO Mumery dziatek
[__:30 Punkty

Przyjmuje ono trzy stany:
2 oznacza, ze element nie jest wczytany
' _ element jest wezytany, ale nie jest wyswietlony na ekranie

@ _ element jest wezytany 1 widoczny na ekranie.

Z prawej strony okna eksploratora widzimy na dole zestaw ikon, a na gorze kilka opcji. Opcje

pogrupowane sa w zaktadki i zmieniaja si¢ zaleznie od tego, ktéry element z lewej strony jest
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aktualnie podswietlony. Wszystkie czynnos$ci wykonywane z prawej strony okna dotycza
elementow podswietlonych na liscie z lewej strony okna wraz z elementami podrzednymi.
Wszelkie zmiany tutaj wprowadzone, maja tylko charakter tymczasowy. Po ponownym
otwarciu bazy przywrdcone zostang ustawienia domyslne.

Nie bedziemy w tym miejscu opisywac¢ znaczenia wszystkich ikon. Powiemy tylko o tych
najczesciej wykorzystywanych. Pozostale bedziemy poznawaé stopniowo. Jesli jednak

chcielibySmy zobaczy¢ pelne zestawienie znaczenia ikon, to zagladnijmy do pomocy:

kliknijmy ikone ¥ w eksploratorze i wybierzmy dalej Znaczenie przyciskow.

Najczgsciej wykorzystywane ikony, na ktdre powinnismy zwroci¢ wigksza uwagg to = = &
odczytuja odpowiednio: wszystkie elementy wg pierwotnego okna, czyli ponownie odczytuje
elementy odczytane wczesniej wedlug wskazanego obszaru, czyli odczytuje elementy

znajdujace si¢ wewnatrz wskazanego przez nas okna.

i wyrzuca zaznaczony element z pamigci. Nie usuwa go trwale z dysku! Zawsze mozemy

wyrzucony element odczyta¢ ponownie.

7.2. Praca z eksploratorem
Ponizej znajdziemy kilka przykladdéw, ktore powinny umozliwi¢ zrozumienie zasad pracy
z eksploratorem. Bytoby dobrze, gdyby$my podczas pracy mieli odczytang baze Przykiad6s.
Jesli ta akurat nie jest dostgpna, mozemy skorzysta¢ z kazdej innej. Pamigtajmy jednak, ze nie

wszystkie elementy beda wygladaly doktadnie tak jak na rysunku.

. . . B,
Sprobujmy odczytaé z dysku baze dzialek. Dotychczas wykorzystywaliémy ikoneg &%
Wybieranie dziatek z paska Narzedzia. To samo mozemy teraz zrobi¢ z poziomu eksploratora.
e Wskazmy mysza Glowng baze w lewej czgsci okna eksploratora i kliknijmy lewym

przyciskiem. Napis gtowna baza zostanie podswietlony na granatowo.

e  Wecisnijmy ikong = _ odczytaj calo$¢. Odczytana 1 wySwietlona zostanie Glowna baza —
czyli wszystkie dziatki ewidencyjne. Rownoczes$nie odczytane zostana wszystkie

elementy podrzedne, czyli potaczenia, numery dzialek itd.

Zwro¢my uwage na to, ze niewidoczne sa wciaz takie elementy Glownej bazy jak np. numery

i

dzialek. Dotychczas wyswietlalismy je korzystajac z ikony Pokazuj numery dziatek
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na pasku Operacje na dziatkach. Sprobujmy teraz wyswietli¢ numery dzialek, ale przy

uzyciu eksploratora.

Rozwinmy element Glowna baza klikajac znak 'z lewej strony.

Na rozwijajacej si¢ liScie przy niektdrych pozycjach znajduje si¢ znak 2 o oznacza,
ze element jest wczytany 1 widoczny, natomiast przy innych znak @ oznaczajacy,
ze element jest odczytany, ale ciagle niewidoczny.

Wskazmy i kliknijmy lewym przyciskiem myszy na pozycji Numery dziatek. Pozycja
zostanie podswietlona na granatowo.

W  prawej goérnej czesci  eksploratora  uaktywnijmy  opcje¢ = Widoczna
Znak & znajdujacy sig na lewo od pozycji Numery dziatek zmienit si¢ na @ j numery
dziatek staty si¢ widoczne.

Q

Jesli numery sa male, zawsze mozemy powigkszy¢ obraz, korzystajac np. z ikony =

na pasku narzedzi Skala.

Pamigtajmy, ze wszystkie zmiany wprowadzone w opcjach z prawej strony eksploratora maja

charakter tymczasowy. Po ponownym otwarciu bazy numery dzialek znowu beda

niewidoczne. W analogiczny sposob mozemy wyswietla¢ 1 ukrywa¢ wszystkie pozycje

na liscie.

Sprobujmy teraz wezyta¢ wszystkie elementy bazy, wyrzuci¢ z pamigci tylko szrafury,

a nast¢pnie zmieni¢ kolor granic konturow na rézowy.

Podswietlmy pozycje Przyktad65 z lewej strony okna, wskazujac na nia mysza i klikajac
lewym przyciskiem.

Wecisnijmy przycisk = _ odczytaj catos¢. Przy wszystkich pozycjach na liScie pojawity
si¢ znaki @ b @ oznaczajace, ze zostaly wczytane. Na ekranie zobaczymy wszystkie
elementy dostepne dla naszej bazy. Te kolorowe plamy widoczne na ekranie to szrafury.
Nie bedziemy tutaj szerzej wyjasnia¢ tego zagadnienia. W nastgpnych krokach chcemy
wyrzucié je z pamigci.

Pod$wietlmy pozycje szrafury na liscie z lewej strony okna eksploratora, wskazujac
ja 1 klikajac lewym przyciskiem myszy.

Wecisnijmy ikong & Wyrzué z pamieci w eksploratorze. Szrafury znikty i rownoczes$nie
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na liscie pojawit si¢ symbol 2
e Na li$cie podswietlmy katalog z warstwami Kat!.
¢ Kliknijmy na kwadracie [ kel prawej gornej czesci eksploratora.
e W otwierajacym si¢ oknie zmienmy kolor na rozowy.

e Wecisnijmy OK i zamknijmy eksplorator wciskajac 1 Zamkni |

Aby przywroci¢ wartosci poczatkowe zmienionych przez nas parametrow, wcisnijmy ikong

2 eksploratora.

Sprobujemy teraz wykorzysta¢ mozliwo$¢ zaznaczania na liScie elementéw prawym

przyciskiem myszy do réwnoczesnego wczytania bazy gtownej 1 warstw.

e Jezeli mamy juz wczytane jakie$ elementy bazy, to najpierw wyrzuémy je z pamigci
zaznaczajac pozycje Przyktad65 i wciskajac ikong i Wyrzué z pamieci.

e Wskazmy mysza pozycj¢ Glowna baza 1 wcisnijmy prawy przycisk. Z lewej strony
powinni$my zobaczy¢ znak \ Od tej pory wszystkie operacje wykonywane z prawej
strony okna eksploratora, beda dotyczyly tylko elementdw, przy ktorych stoi znak \ wraz
z elementami podrz¢dnymi. Pod$wietlenie jakiegokolwiek innego elementu na granatowo

nie bedzie miato znaczenia.

e Wskazmy mysza katalog z warstwami, czyli pozycj¢ Katl 1 ponownie wcisnijmy prawy
przycisk myszy. Z lewej strony pojawi si¢ drugi znak
e Aby pokazaé, ze teraz nie ma znaczenia, ktore elementy podswietlone sa na granatowo,

podswietlmy pozycije Przyklad65 (wskazmy ja mysza 1 weisnijmy lewy przycisk myszy).

[ o Sarafury

......... [ Rasty

Eg..----fﬂ@ Gléwna baza

[ i Kontury klazpfikacyine
M B Katl

[ % Padziak sekoying

e  Wcisnijmy przycisk = Odczytaj catosé.
Na ekranie zobaczymy granice dziatek 1 warstwy. Prosz¢ zwroci¢ uwage, ze gdy nie

korzystaliémy z zaznaczenia znakiem  to podéwietlenie na granatowo pozycji Przyklad65
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1 wecisnigcie ikony = powodowato odczytanie calej bazy wraz z granicami konturéw
1 szrafurami. Tym razem mimo pod$wietlenia wczytane zostaly tylko te elementy, przy

ktérych znajdowat sig znak

Usunigcie wszystkich znakow \ znajdujacych sig na liscie, osiagniemy, wciskajac ikong

2 , .
v Usun zaznaczenie.

7.3. Kolejnos¢ elementow w eksploratorze

To, w jaki sposob posegregowane sa pozycje na liscie w lewej czesci okna eksploratora nie
jest bez znaczenia. Poszczegodlne elementy wyswietlane sa na ekranie w takiej kolejnosci,
w jakiej znajduja si¢ na liScie. To samo dotyczy wydrukéw. Oznacza to, ze elementy
znajdujace si¢ na koncu listy ,,przykrywaja” te z poczatku. Jest to szczegélnie istotne, gdy
wyswietlamy lub drukujemy nieprzezroczyste szrafury lub rastry. Umiejscowienie ich
na koncu listy moze spowodowac, ze pozostata tres¢ mapy bedzie niewidoczna.

Z drugiej strony, celowe zaszrafurowanie czg$ci obszaru na kolor np. bialy i przesunigcie
szrafur na koniec listy, moze spowodowaé tymczasowe ,,wyczyszczenie” fragmentu mapy.

Zanim zobaczymy jak to dziala w praktyce, ponownie odczytajmy cata bazg (pod$wietlmy

na granatowo pozycj¢ Przyktad65 i kliknijmy ikong = Odczytaj catosé).
Teraz przesunmy szrafury na liscie.
e Wskazmy mysza pozycje¢ szrafury na liScie w eksploratorze.
e Wecisnijmy i przytrzymajmy lewy przycisk myszy.
e Trzymajac wecisnigty przycisk, wskazmy mysza ostatnia pozycje na liScie Podzial
sekcyjny.
e Pusémy lewy klawisz myszy.
S B Prapkbadd
b [A@® Rasty
a@ Ghowna baza

& Kontury klasyfikacyjine
" Fatl

A

@ Podziat sekoyjny

Pozycja szrafury ,,wskoczyta” przed Podziat sekcyjny. Zamknijmy eksplorator i przerysujmy

widok, wciskajac ikong “ na pasku Skala. Szrafura przykryta pozostate widoczne elementy

bazy.

Podrecznik uzytkownika programu EWMAPA 74



Przesuwany element zawsze ,,wskakuje” przed wskazywany. To oznacza, ze jezeli chcemy,
aby przesuwany element znalazt si¢ na samym koncu listy, musimy wskaza¢ pierwszy
element na liscie. W naszym przypadku, aby przenies¢ pozycj¢ szrafury na sam koniec listy,
musimy wskaza¢ ja mysza, wcisna¢ lewy przycisk i trzymajac wcisni¢ty wskazaé pozycje
Przyktadé6s.

Jezeli chcemy przywroci¢ domysIng kolejnos$¢ elementow, weisnijmy ikong 2l Przywroc
domysing kolejnos¢ w eksploratorze. Pamigtajmy o przerysowaniu ekranu — dopiero wtedy

zmiany stang si¢ widoczne.

7.4. Podzial sekcyjny
W eksploratorze istnieje mozliwo$¢ wyswietlenia geodezyjnego podziatu sekcyjnego map

w roznych skalach. Podziatu sekcyjnego nie trzeba wczytywaé ani wyrzuca¢ z pamigci (nie

musimy korzysta¢ z ikon EEFE | ® On zawsze jest obecny w pamigci komputera.
Mozemy go tylko wyswietli¢ lub ukry¢. Aby wyswietli¢ podzial sekcyjny, nalezy zaznaczy¢
na granatowo pozycj¢ Podzial sekcyjny (ostatnia na liscie) i1 uaktywni¢ opcj¢ Widoczna
w prawej gornej czgsci eksploratora.

]

v Przemsuj natychmiast

Analogicznie, jesli chcemy ukry¢ podzial sekecyjny, deaktywujemy opcje Widoczne.

Rozwinmy pozycje Podzial sekcyjny. To, jakie elementy tutaj zobaczymy, zalezy od tego,
w jakim ukladzie wspolrzgdnych pracuje nasza EWMAPA. Najprawdopodobniej pracujemy
w geodezyjnym uktadzie 65 lub 2000 dlatego zobaczymy elementy takie jak na rysunku.

- & @ Podzisk podstawowy

Pods$wietlmy na granatowo pozycje Krzyze (kliknijmy na nich lewym przyciskiem myszy).
Z prawej strony eksploratora pojawi si¢ mozliwos¢ zmiany parametrow wyswietlania siatki
krzyzy.

Zwroémy wigksza uwage na pozycje skala. Zmieniajac ten parametr, mozemy okresli¢ jak
gesta bedzie siatka krzyzy na naszym ekranie. W sposob analogiczny mozemy zmienia¢ skale

pozostalych elementoéw podziatu sekcyjnego na liscie.
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Najistotniejsze informacje, ktore powinniSmy zapamieta¢ po przeczytaniu
powyzszego rozdzialu
e  Eksplorator to jakby ,,centrum dowodzenia” umozliwiajace zarzadzanie
poszczegolnymi elementami bazy
e  Wszystko co robimy z prawej strony okna dotyczy elementow zaznaczonych
na liscie z lewej strony wraz z elementami podrzednymi
e Kolejno$¢ elementéw na liscie odzwierciedla kolejno$¢, w jakiej rysuja si¢
poszczegblne elementy na ekranie i na wydruku — elementy znajdujace sig
na koncu listy przestaniaja te na poczatku
e Podzialu sekcyjnego nie musimy wczytywaé. Jest zawsze w pamigci —

mozemy go tylko wyswietli¢ lub zgasic¢
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8. Warstwy

Co zawiera ten rozdzial?

Informacje o tym, jak zorganizowane sa warstwy i jak zatozy¢ nowe warstwy

Czego dowiemy si¢ z tego rozdzialu?
e Jak zorganizowane sa warstwy. Co to jest warstwa liniowa, tekstowa, podwarstwa
e Jak zalozy¢ nowa warstwe i podwarstwe
e Jak modyfikowaé parametry juz istniejacych warstw

e Co to jest warstwa aktywna

8.1. Struktura warstw
O tym co to sa warstwy, dowiedzieliSmy si¢ z rozdzialu 3.2. Dla przypomnienia warstwy
to jakby przezroczyste tematyczne naktadki na mape. Kilka naktadek mozna oglada¢ w tym
samym czasie, ale rysowa¢ w danej chwili mozna tylko na jednej, tej, ktéra jest na samym
wierzchu. Podobnie jest z warstwami. Na jednej z warstw umieszczamy np. tylko informacje
o obrysach budynkéw, na innej tylko np. o przewodach gazowych, a jeszcze na innej
np. o ilosci kondygnacji budynku. Mimo ze mozemy oglada¢ wszystkie rownoczes$nie, to
w trakcie pracy wyswietlamy tylko te warstwy, ktore sa nam w danej chwili potrzebne. Dzigki
temu rysunek jest znacznie bardziej przejrzysty. Natomiast wszelkie modyfikacje mozna
przeprowadza¢ tylko na warstwie aktywnej — odpowiednik folii znajdujacej si¢ na samej

gorze.

Warstwy pogrupowane sa w Kkatalogi. Np. w bazie testowe] Przyklad65 jest to Katl, ale
mozemy mie¢ praktycznie dowolna ilo$¢ katalogéw. Dodatkowo kazda warstwa podzielona
jest na podwarstwy. W kazdej warstwie musi znalez¢ si¢ przynajmniej jedna podwarstwa.
Co to sa podwarstwy? Jest to mozliwo$¢ dodatkowego posortowania informacji.
Np. w warstwie Opisy budynkow mozemy zalozy¢ trzy oddzielne podwarstwy: [Ilosé
kondygnacji, Funkcja, Numer adresowy lub w ramach warstwy Przewody gazowe, mozemy

na rdzne podwarstwy wprowadzac osie przewodow gazowych o réznych srednicach.

Oczywiscie dla kazdej z podwarstw z osobna mozliwe jest niezalezne ustawienie np. koloru

wyswietlania czy rodzaju linii.
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Dodatkowo mozemy wyrdzni¢ dwa rodzaje warstw liniowa i tekstowa. Na warstwe liniowa
wprowadzane sa tylko elementy takie jak linia prosta, tuk, okrag. Na warstwe tekstowa

wprowadzamy tylko teksty i symbole.

8.2. Nowa warstwa i podwarstwa tekstowa

Sprobujemy zatozy¢ nowa warstwe tekstowa.

e  Wtaczmy eksplorator klikajac ikong [ na pasku Narzedzia
e Podswietlmy na granatowo, wskazujac mysza i klikajac lewym przyciskiem katalog
z warstwami. Jesli pracujemy z baza Przyktad65, to katalog nazywa si¢ Katl.

e Z prawej strony okna eksploratora przejdzmy na zaktadke Info.

e  Wcisnijmy przycisk El Otworzy si¢ okno zatytutowane Nowa warstwa

e Uzupehijmy odpowiednie pola w oknie tak jak na rysunku.

Edycija
Katalog: katl
Mowa warsthwa :
Mazwa: [tekstwar _vj + Liniowa
Pebnia hazwa | Tekstowa

"W arstwa tekstowa
t akzymalna ilogc podwearste

Parametry katalogu ;

| Zrrieri

Definicie symbali : E dytuj

| Zrmier:

bl e} < il

x Al ] ? Fomoc I

Uwaga! Nazwa warstwy moze sktada¢ si¢ maksymalnie z 10 liter. Pelna nazwa nie ma juz
takich ograniczen. Warto$¢ wpisana w polu Maksymalna ilos¢ podwarstw nie ma wigkszego
znaczenia. Niezaleznie od tego jak ja uzupelnimy, zawsze bedziemy pdzniej mogli dodaé
dowolna ilo$¢ podwarstw. Parametr ten ma za zadanie tylko przypomnienie nam, ze, jesli

przekroczymy liczbe 10, to nasze warstwy przestana by¢ zgodne z wersja EWMAPY dla
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systemu DOS.

I Tekstowa Nowa

e Chcemy zatozy¢ warstwe tekstowa, dlatego wecisnijmy przycisk
warstwa zostanie zatozona. Kazda warstwa musi mie¢ jednak przynajmniej jedna
podwarstwe, dlatego automatycznie otworzy si¢ okno zatytutowane Edycja nagiowka

podwarstwy tekstowej.

Edycia naghtowka podwarstwy tekstowe) - 0
Mazwa podwarshe: Tekst . A
Petna nazwa: ]Podwaratwa pozioma sUhikacis:

7 5 =
W arunek [mpiksel]: iﬂ Biezgocy Fl I L t
v “widoczna Iv Podlega obcinaniu 1 - e 1 '. .
Skalowad I Stabajustyfikacia
[¥ Linie  [F Teksty [F Sumbaole ™ Pochylory
) g I~ Pod katem
Grubogé [mml: ]U

™ Automatyczna grubogs
~Przezkalowanie grubogci [¥} [7 Bastrowe symbale

1: 50O }1 11000 |1
[~ Staba wvpzokosc
1:2000 11 15000 1
1 | Wozakaogd [mm]: 1

Zatrzazk: | brak. _ﬂ MBSk
[~ =Zaztania - —
Warstwe:  [Nic =]| | 1500 |os

1117

Fodwarshm: 11000
12000 |2
15000 |5

Przesun ] Uzupf zawartof |

o 0K | X Anulj ] ¢ Pomoc ]

e Uzupehlijmy okno tak jak na rysunku. Nie bgdziemy tutaj omawiaé szczegdlowo

wszystkich opcji konfiguracyjnych. Doktadny opis znajdziemy w pomocy (ikona

ﬂl Najistotniejsze parametry to:

Nazwa podwarstwy — nie obowiazuja tutaj zadne ograniczenia co do iloSci

znakow (w przeciwienstwie do nazwy warstwy).

Zastania — mozliwo$¢ okreSlenia, czy nasza podwarstwa zastania inne
podwarstwy. Efekt moze by¢ taki jak np. na rysunku ponizej. Z lewej strony tekst

przestania linig, a z prawej strony nie przestania:
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Kolor — mozliwo$¢ okreslenia koloru, w jakim podwarstwa wyswietlana bedzie
na ekranie (kliknigcie mysza na napisie tekst) i podczas wydruku (kliknigcie

mysza na kwadracie).

Tekszt 1

Justyfikacja — potozenie punktu wstawienia tekstu. Wigcej na temat justyfikacji

znajdziemy w rozdziale 10.2.
Pochylony - tekst bedzie wprowadzany kursywa.

Pod kqtem — mozliwos$¢ wstawiania niepoziomych tekstow.

e Wcisnijmy OK. Nasza nowa podwarstwa zostata zatozona.

Teraz mozemy sprawdzi¢ w eksploratorze, ze po rozwinigciu katalogu z warstwami, oprocz

warstw istniejacych tam dotychczas, zobaczymy takze nasza nowa warstwe i podwarstwe.

Oczywiscie, kazda warstwa moze zawiera¢ wigcej niz jedna podwarstwg. Sprobujmy dodaé

nowa podwarstwe.

e Podswietlmy na granatowo warstwe tekstwar z listy w eksploratorze.

e Przejdzmy do zaktadki Info z prawej strony okna eksploratora.

Petha nazwa:

Mazza warztwa liniowa

e Kliknijmy przycisk Edycja.

llogé podwarstin
.

Edycia |

e Zobaczymy okno zatytutowane Edycja nagtowka warstwy.
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Edycja naglowka warsbwy x|

Mazwa warshwy: TEESTWAR

Petna nazwa warstwy:

W arshua bekstoma

Dodaj podwarstwe | Uzun warshwe | Llzun ostatnia podwarstwel

X Anului | ? Pomoc |

° thl'll] my prZYCiSk Diodaj podiwarstwe |

e Otworzy si¢ znajome okno Edycja nagtowka podwarstwy. Uzupelijmy je zgodnie
Z naszymi zyczeniami i wcisnijmy OK.
Nowa podwarstwa zostala zalozona, co mozemy sprawdzi¢, rozwijajac warstwe tekstwar

z listy w eksploratorze.

8.3. Nowa warstwa i podwarstwa liniowa

W podobny sposoéb mozna zalozy¢ nowa warstwe liniowa

e Podswietlmy katalog z warstwami i wcisnijmy przycisk EI na zaktadce Info.

e Uzupehijmy okno Edycja nagtowka warstwy — podajmy nazwe naszej warstwy (taka

jaka uwazamy za stosowne) 1 wcisnijmy przycisk ﬂl Tym razem zakladamy
warstwe liniowa!

e Zobaczymy okno konfigurujace pierwsza podwarstwe liniowa. Pelny opis wszystkich
opcji znajdziemy po wcisnigciu przycisku Pomoc. My podajmy tylko nazwe i peilna
nazwe tak jak na rysunku, a pozostale opcje pozostawmy domysline.

e  Wcisnijmy OK.

Nowa warstwa liniowa wraz z pierwsza podwarstwa zostaty zalozone.

8.4. Warstwy zgodne z Wytycznymi Technicznymi K-1.1
Wraz z EWMAPA dotaczane jest rozwarstwienie zgodne z Wytycznymi technicznymi
K-1.1. ,Podzial tresci podstawowej mapy kraju”. W trakcie instalacji, odpowiednio
skonfigurowane i nazwane puste warstwy kopiowane sa do katalogu Warstwy, znajdujacego
si¢ w gtéwnym katalogu z EWMAPA (zwykle jest to katalog ,,C:\Ewmwin65”). Jesli chcemy

z nich skorzysta¢, musimy okresli¢ $ciezke dostepu do nich w oknie Konfiguracja baz (menu
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Baza — Konfiguracja baz).

K.onfiguracja baz

=1 EwWMARA K.atalog 2 warstwani:
=1 Prayktadd |

GHowna baza
+- Fontury klasyfikacyine

IJzufn pozycie | £mieh baze FB | LMier |

=1 W arsti
katl [ Specjalry tvb dostepu do danych
+- Szrafury |dentyfik.atar bazy dla interfejzdw:

+- lnne |

+- Prayktadd - kontury ™ "
ZOICE:; QWL WEOIZE:

|
Dodaj | Uzur

k.atalog z konfig. interfejzdw dla obiekkd:

| Zieri

o Ok | ? F'u:umu:u:| *x .-'f-.nului|

Weczeénie] mozna oczywiscie skopiowac wszystkie puste jeszcze warstwy do innego
odpowiadajacego nam katalogu. Wigcej na temat konfiguracji baz i zaktadania nowej bazy

dowiemy si¢ z rozdziatu 16.

8.5. Modyfikacja parametrow warstw i podwarstw, usuwanie

warstw i podwarstw

Okna Edycja naglowka warstwy 1 Edycja nagtowka podwarstwy dostgpne sa nie tylko
w trakcie zakladania nowych warstw. Modyfikacja parametrow warstw mozliwa jest zawsze.

Jak to zrobi¢?

e Podswietlmy na granatowo warstwe tekstwar z listy w eksploratorze.
e Z prawej strony okna eksploratora przejdzmy do zaktadki /nfo.

Edwcia

e  Wcisnijmy przycisk

Otwiera si¢ okno, w ktorym mozemy dodaé nowa podwarstwe, usunaé warstwe

1 usungé ostatnio zalozona podwarstwe.
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Edycja naglowka warsbwy x|

Mazwa warshwy: TEESTWAR

Petna nazwa warstwy:

W arshua bekstoma

Dodaj podwarstwe | Uzun warshwe | Llzun ostatnia podwarstwel

X Anului | ? Pomoc |

Analogicznie w kazdej chwili edytowa¢ mozemy takze parametry podwarstwy, pod$wietlajac
na granatowo i wciskajac przycisk Edycia |

Uwaga! Nie ma mozliwosci usunigcia dowolnej podwarstwy. Mozemy usunqgé tylko

podwarstwe ostatnio zaloZong.

Oczywiscie ostatnio zatozona w ramach jednej warstwy. Niestety, jesli chcemy usunaé
podwarstwe zalozona wczes$niej, to w pierwszej kolejnoSci niezbgdne jest usunigcie

podwarstw zatozonych pdznie;j.

8.6. Podwarstwa aktywna
W trakcie pracy w EWMAPIE widoczna moze by¢ dowolna ilo§¢ warstw 1 podwarstw. Dla
uzytkownika sa one jakby ,przezroczyste”. Jednak praca, wstawianie nowych elementow
1 modyfikacja starych mozliwa jest w danej chwili tylko na jednej podwarstwie. Podwarstwa
ta nazywana jest aktywna. Z podobna sytuacja mamy do czynienia podczas pracy
z klasycznymi mapami i foliowymi nakladkami. Mimo Zze mozemy oglada¢ wiele naktadek

foliowych rdwnoczesnie, to pracowaé¢ mozemy tylko na jednej — tej na samej gorze.

Uwaga! Rownoczesnie aktywna moZe by¢ tylko jedna podwarstwa liniowa i tylko jedna

podwarstwa tekstowa.

Aby uaktywnié¢ podwarstwe, korzystamy z ikony = ® w eksploratorze.

Sprobujmy uaktywni¢ zatozone przez nas w poprzednim podrozdziale podwarstwy tekstowa

1 liniowa.

[&

e Otworzmy eksplorator (ikona = na pasku Narzedzia).

e Odszukajmy interesujaca nas podwarstwg na liScie z lewej strony.

Podrecznik uzytkownika programu EWMAPA 83



e Pods$wietlmy ja na granatowo, wskazujac mysza i wceiskajac lewy przycisk.

e  Wcisnijmy ikong =~ Podwarstwa stata si¢ aktywna. Obok niej zobaczymy dodatkowe

charakterystyczne zielone kotko.

Qo MINeR (| pozioma

Uwaga! Jezeli ikona @ jest nieaktywna (szara), oznacza to, Ze element podswietlony

na granatowo nie jest podwarstwq!
e Pods$wietlmy na granatowo nasza podwarstwe liniowa.

e Ponownie weisnijmy ikone © Ta podwarstwa takze stata si¢ aktywna.

Na liscie w eksploratorze obok katalogu z warstwami, warstw 1 podwarstw, pojawi si¢ zielone

kotko @ wskazujace, ktora podwarstwa jest w danej chwili aktywna. Od tej pory wszystkie
modyfikacje przeprowadzane beda tylko na warstwie aktywnej. Informacja o aktualnie
aktywnej warstwie pojawia si¢ na granatowym pasku w gornej czgsci okna EWMAPY, obok

nazwy aktualnie otwartej bazy.

Najistotniejsze informacje, ktore powinniSmy zapamigta¢ po przeczytaniu
powyzszego rozdzialu
e Warstwy to jakby przezroczyste tematyczne folie naktadane na mapg.
W EWMAPIE pogrupowane sa w katalogi. Ponadto kazda warstwa
podzielona jest na podwarstwy co utatwia uporzadkowanie danych
e Wyrézniamy dwa podstawowe rodzaje warstw: tekstowa 1 liniowa.
Na pierwszej z nich mozna umieszczaé teksty i symbole, a na drugiej
elementy takie jak linia, okrag, tuk itp.

e Nowe warstwy i podwarstwy zaktadamy i konfigurujemy w eksploratorze

(przycisk ﬂl w zaktadce Info). Tutaj mozemy je takze usunaé
e Mimo Ze rdwnocze$nie mozemy oglada¢ wiele warstw, to w danej chwili
modyfikowa¢ mozemy tylko jedna liniowa i jedna tekstowa — warstwy

aktywne. Uaktywnienie ~warstwy nastgpuje  klikajac  ikone @

w eksploratorze
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9. Rysowanie na warstwach

Co zawiera ten rozdzial?
Informacje o tym, jak umieszcza¢ i usuwac elementy graficzne na warstwach
Czego dowiemy si¢ z tego rozdzialu?
eDo czego stuzy pasek Operacje na warstwach
eJak narysowac linig, okrag, tuk
¢(Co kryje sig pod prawym przyciskiem myszy. Co to sa zatrzaski i jak z nich korzysta¢
eJak szybko narysowac bardziej ztozone elementy mapy takie jak schody, skarpy, tarasy,
czyli co to sa generatory
eUsuwanie elementéw na warstwach

eJak modyfikowac i przesuwac juz wstawione elementy

9.1. Pasek Operacje na warstwach

Podczas pracy z warstwami najczgsciej postugujemy si¢ paskiem Operacje na warstwach.

oo i |/ NOATEIE TALLESE @ o

Dzigki niemu mozemy wstawia¢ nowe elementy na warstwy liniowe i1 tekstowe oraz
modyfikowa¢ ich parametry, ksztalt i potozenie. Na pasku mozemy wyrozni¢ kilka

podstawowych grup ikon
/O & stuza do wstawiania nowych elementéw na warstwie liniowe;j.

TET)E shuza do wstawiania nowych elementow na warstwie tekstowe;.

== ¥ == - stuza do modyfikacji elementow na warstwach.

o 0 shluza do usuwania elementow z warstw.

Jezeli ikony zwigzane z warstwami liniowymi lub tekstowymi sa nieaktywne,

to najprawdopodobniej zadna z warstw nie jest aktywna.

9.2. Rysowanie odcinka prostego

Zanim rozpoczniemy jakakolwiek pracg z warstwami, upewnijmy si¢, czy aktywna jest ktoras

z warstw liniowych. Moze to by¢ na przykiad warstwa, ktéra wczesniej samodzielnie
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zatozyliSmy. To, ktora warstwa jest w danej chwili aktywna, mozemy latwo sprawdzic¢
na granatowym pasku na samej gorze okna EWMAPY. Tam oprocz informacji o wtascicielu
licencji na program oraz poza nazwa aktualnie otwartej bazy, znajdziemy takze w nawiasach
kwadratowych informacj¢ o tym, ktora warstwa jest w danej chwili aktywna. Jesli brak jest

takiej informacji, to znaczy, ze zadna z warstw nie jest w danej chwili aktywna.

Aby uaktywni¢ warstwe, musimy skorzysta¢ z eksploratora i ikony = © wewnatrz

eksploratora.

Do rysowania odcinka prostego wykorzystujemy dwie ikony z paska Operacje na warstwach

/

_“_ —wstawia pojedynczy odcinek.

1

— wstawia ciag prostych odcinkow.

Sprobujmy wstawi¢ pojedynczy odcinek.

e Kliknijmy ikong 7

e Wskazmy mysza na ekranie pierwszy koniec odcinka i kliknijmy lewym przyciskiem —
pierwszy koniec odcinka zostanie wstawiony, a do kursora ,,doczepi si¢” drugi koniec.

e Wskazmy na ekranie drugi koniec odcinka i kliknijmy lewym przyciskiem. Nasz odcinek

zostanie wstawiony.

Wstawmy teraz caty ciag odcinkow.

e Kliknijmy ikone ©*

e Wskazmy na ekranie pierwszy koniec pierwszego odcinka i kliknijmy mysza.

e Wskazmy na ekranie drugi koniec pierwszego odcinka i1 kliknijmy mysza. Pierwszy
odcinek zostanie wstawiony, ale EWMAPA nie przerwie rysowania. Do kursora nadal
»doczepiony” bedzie kolejny odcinek.

e Wskazmy na ekranie i kliknijmy mysza kolejny punkt zatamania i kliknijmy mysza.

e W sposob analogiczny pokazujmy nastepne punkty zalamania.

e Aby przerwac rysowanie, wcisnijmy klawisz Esc.
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9.3. Rysowanie precyzyjne — zatrzaski
Wiemy juz jak narysowaé lini¢ prosta, wskazujac mysza na ekranie jej poczatek i koniec.
Jednak w codziennej pracy niezbedna jest umiejetno$¢ bardziej dokladnego okreslenia
polozenia wstawianego elementu. Czasami potrzebujemy np., aby koniec wstawianego przez
nas odcinka precyzyjnie ,,doczepit si¢” (zatrzasnat) do elementow juz istniejacych w bazie,
tj. punktow zalamania granicy dziatki, punktow przecigcia lub koncéw innych odcinkow.
Wielokrotnie niezbgdne jest takze bezposrednie wpisanie wspotrzednych z klawiatury. W tym

rozdziale powiemy, w jaki sposob mozna to zrobi¢ w EWMAPIE.

/

Kliknijmy ikong stuzaca do wstawiania pojedynczej linii prostej - Przesuhimy kursor mniej

wigcej na srodek ekranu 1 weisnijmy prawy przycisk myszy.

tl+os X2 4oH
. i)

e i
0 0

= 91 o j 4{2

' Typ Iinii:.|d|:|mys'lny _v_j E-'L
Grubasg: | damysin H o | %
Mnozrik: [0 H @

Dugoss; ]U _Vj

Zobaczymy okno zatytulowane Wprowadz linie. Okno podzielone jest na trzy czgsci

oddzielone poziomymi kreskami.

Uwaga! Dwie gorne czesci okna sq zawsze takie same niezaleznie od tego, 7 jakiego

narzedzia korzystamy.

Teraz wybraliSmy narzedzie Wprowadz linie, ale jak zobaczymy juz wkrotce, okno to jest
dostgpne zawsze, gdy podczas wskazywania czegokolwiek na ekranie wciSniemy prawy
przycisk myszy. Zmienia si¢ tylko czg¢$¢ najnizsza okna.

Jedynymi elementami, ktére znajdziemy zawsze w najnizszej czg§ci okna niezaleznie

in x

od wybranego narzedzia, sa dwie ikony

Ikona L wychodzimy z okna nie przerywajac rownoczesnie dziatania wybranego narzedzia.
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Ikona wychodzimy z naszego okna przerywajac dziatanie narz¢dzia. Podobne dziatania

ma klawisz Esc.

94. Zatrzaski

Najwyzsza czg$¢ okna zawiera szereg ikon. Sa to tzw. zatrzaski. Dzigki nim mozemy

»doczepiaé si¢” do elementow istniejacych juz w bazie.

Jezeli chcemy ustawic jaki$§ zatrzask na stale, musimy gdzie§ na ekranie wcisnaé prawy
przycisk myszy, aby otworzylo si¢ okno z =zatrzaskami. Nast¢pnie wskaza¢ mysza

interesujacy nas zatrzask i klikna¢ prawym przyciskiem. Ikona zostanie wcisnig¢ta. Z okna

i i

wychodzimy korzystajac z ikony czyli nie przerywajac dziatania aktualnie wybranego

narzedzia.

Aby skorzysta¢ z zatrzasku jednorazowo, nalezy wskaza¢ na ekranie element, do ktorego
chcemy si¢ zatrzasnaé i wcisna¢ prawy przycisk myszy. W otwierajacym si¢ oknie wskazac
interesujacy nas zatrzask i klikna¢ tym razem lewym przyciskiem myszy. Okno zostanie
automatycznie zamknigte, a my powinniSmy uslysze¢ krotki wysoki dzwick. Bedzie
to oznaczalo, ze ,,doczepiliSmy si¢” do elementu wskazanego na poczatku catej operacji.

’

Uwaga! Jesli korzystamy 7 zatrzasku ,jednorazowo”, wowczas zawsze musimy najpierw
pokazaé element, do ktorego chcemy sie doczepic, a dopiero potem wybraé odpowiedni

zatrzask.

Jak dzialajq zatrzaski?

Pierwsze trzy to odpowiednio + . wstaw + zatrzask warunkowy 1 - zatrzask

bezwarunkowy.

+_ element zostaje wstawiony doktadnie tam, gdzie pokazano kursorem.

Niezaleznie od tego co znajduje si¢ w poblizu, zatrzasnigcie nie nastapi.

+ _ jezeli w obrebie kursora bedzie znajdowal si¢ element, do ktérego mozna sig
zatrzasna¢ — zatrzasnig¢cie nastapi (ustyszymy wysoki dzwigk). Jezeli nie — nowy

element zostanie wstawiony doktadnie tam, gdzie pokazano kursorem.

Podrecznik uzytkownika programu EWMAPA 88



8 _ jezeli w obrebie kursora bedzie znajdowat sie jaki$ element — zatrzasniecie

nastapi, ustyszymy wysoki dzwigk. Jezeli nie — EWMAPA nie pozwoli nam niczego

wstawic i ustyszymy niski dzwigk.

W trakcie pracy najczgsciej korzystamy z zatrzasku warunkowego + gdyz jest najbardziej

uniwersalny. Kolejne zatrzaski to:

K do przeciecia — zatrzasnigcie nastapi tylko w sytuacji, gdy w obrgbie kursora
przecinaly si¢ bgda dwa elementy liniowe. W miejscu przecigcia nie musi znajdowaé

si¢ wezel! Zatrzask mimo to bedzie dziatat.

B do linii - zatrzasnigcie nastapi do najblizszego punktu na wskazanej przez nas

linii. Jezeli w obrgbie kursora brak bedzie linii, zatrzasnigcie nie nastapi.

8 do linii pod kqtem prostym — zatrzask ten staje si¢ aktywny dopiero po
wprowadzeniu pierwszego punktu odcinka. Umozliwia takie wstawienie drugiego

konca, ze odcinek jest prostopadty do linii znajdujacej si¢ w obrebie kursora.

Efekt dziatania zatrzasku Do linii pod kqtem prostym. Wstawiona linia (czerwona) jest

pod katem prostym do linii w obrebie kursora (czarna).

Zarowno zatrzask do linii, jak 1 zatrzask do linii pod kqtem prostym, nie dziela odcinka
do ktorego si¢ doczepiamy, tzn. nie wstawiaja wezlow w punkcie przecigcia. Jesli

chcemy aby tak si¢ dzialo, powinnismy uzywaé tych zatrzaskOw majac wcisnigta
A

wstawiamy w punkcie przecigcia wezet.

ikong zatrzask do linii dzieli. Wtedy zatrzaskujac si¢ do linii jednocze$nie

=y kqta prostego — staje si¢ aktywny dopiero po wprowadzeniu pierwszego
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odcinka. Umozliwia wprowadzenie kolejnego odcinka pod katem prostym do odcinka

istniejacego, ale rozpoczynajac od jednego z koncow.

Na rysunku widzimy efekt dziatania zatrzasku Do kqta prostego. Nowo wprowadzona
linia (czerwona) rozpoczyna si¢ w jednym z koncow istniejacego odcinka (czarny)

1 odchodzi od niego pod katem prostym.

== do kqta polpelnego — dziata podobnie jak zatrzask do kqta prostego, ale pomigdzy

odcinkiem wprowadzanym i istniejacym jest kat 180°.

= prowadzenie osi — umozliwia wstawienie nowego elementu w $rodku pomigdzy

dwoma wskazanymi punktami.

Uwaga! Zatrzask Prowadzenie osi moze dziataé rownoczesnie 7 innymi zatrzaskami.

Uwaga! Zatrzaski zwiqzane sq nie tylko z warstwami! Zatrzasnqé si¢ mozemy do dowolnych

widocznych elementow, np. granic dzialek, punktow lub elementow podziatu sekcyjnego.

Mozliwe jest np. wstawienie linii o koncach potozonych idealnie w $rodku granicy dziatki.

Najlepszym sposobem na zrozumienie pracy zatrzaskéw jest ich stosowanie. Dlatego ponizej

znajdziemy kilka przyktadow.

Przyklad 1.

Potaczmy dwa odcinki (patrz rysunek) linia prosta, korzystajac z zatrzasku bezwarunkowego.
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e  Wybierzmy narzedzie Wstaw linie ikona / na pasku Operacje na warstwach.
e Przesunmy kursor mniej wigcej na srodek ekranu i wcisnijmy prawy przycisk myszy.
Otworzy si¢ okno zatytutowane Wprowadz linie.

e Wybierzmy na stale zatrzask bezwarunkowy: ikona wciskajac go prawym

przyciskiem myszy.

e  WyjdZmy z okna nie przerywajac wstawiania linii; kliknijmy ikon¢ Zamknij I

e Kursor na ekranie powinien przybra¢ ksztalt kwadratu. Na ekranie wskazmy kursorem
jeden z koncow juz istniejacego odcinka i kliknijmy mysza. Poczatek wstawianej linii
powinien ,,doczepi¢ si¢” do wskazanego konca. Klikajac, powinni§my ustysze¢ wysoki
dzwigk, bedzie to oznaczato, ze element ,,doczepit sig”.

e Wskazmy kursorem koniec drugiego istniejacego odcinka 1 kliknijmy mysza. Nowa linia

zostanie wstawiona.

Przyklad 2.

Sprobujmy teraz wstawi¢ trzy nowe odcinki, tak jak na rysunku (odcinki nowe sa czerwone),

korzystajac z zatrzaskow bezwarunkowego 1 wstaw.
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e  Wybierzmy narzgdzie Wstaw ciqg linii ikona * na pasku Operacje na warstwach.
e Wskazmy mysza jeden z koncdéw juz istniejacych odcinkéw (na rysunku czarne)
1 wcisnijmy prawy przycisk myszy. Zobaczymy okno zatytutowane Wprowadzanie linii.

e  Wybierzmy jednorazowo zatrzask bezwarunkowy, klikajac lewym przyciskiem ikong ©

Okno zniknie, a my powinni$my ustysze¢ wysoki dzwigk. Jesli zamiast tego ustyszymy
niskie ,,brzeczenie”, bedzie to oznaczalo, ze nieprecyzyjnie wskazaliSmy koniec
istniejacego odcinka i ,,doczepienie si¢” nie nastapito. W takiej sytuacji musimy
ponownie doktadnie wskaza¢ koniec, wcisna¢ prawy przycisk myszy i klikna¢ lewym
przyciskiem ikone ® Poczatek nowej linii powinien zosta¢ doczepiony.

e Ponownie wcisnijmy prawy przycisk myszy. Otworzy si¢ znane nam juz okno
Wprowadzanie linii.

e Wybierzmy zatrzask Wstaw na stale, korzystajac z prawego przycisku myszy. Opusémy

okno korzystajac z ikony It

e Wskazmy na ekranie i kliknijmy lewym przyciskiem w dwoéch kolejnych punktach.
Wstawione zostana dwa odcinki.

e Aby wprowadzi¢ ostatni punkt trzeciego, ponownie skorzystamy jednorazowo
z zatrzasku bezwarunkowego: wskazmy koniec, do ktorego chcemy si¢ ,,doczepic”.
Kliknijmy prawy przycisk myszy. Kliknijmy zatrzask bezwarunkowy (ikona ®') lewym
przyciskiem myszy.

o Jesli uslyszymy charakterystyczny dzwigk, bedzie to oznaczato, ze koniec linii zostat

zatrzasnigty.

e Wcisnijmy Esc, aby przerwac rysowanie linii.

9.5. Rysowanie elementow o okreslonych wspolrzednych

W trakcie pracy z warstwami czgsto istnieje potrzeba wstawienia np. linii o koncach w $cisle
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okreslonych wspolrzednych. Aby wprowadzi¢ takie elementy, korzystamy ze s$rodkowej

czesci okna otwierajacego si¢ po wceisnigeiu prawego przycisku myszy (pod zatrzaskami).
Sprobujmy wprowadzi¢ lini¢ o wspdirzednych:
Koniec 1: X=5583752.21, Y=4527512.19

Koniec 2: X=5583793.09, Y=4527564.08

Oczywiscie zakladamy, Ze pracujemy na bazie testowej Przyktad65.

Wybierzmy narzedzie Wstaw linie -

Wecisnijmy prawy przycisk myszy.

Uzupehijmy pola X 1 Y wspoétrzegdnymi jednego z koncéw wprowadzanego odcinka.

Wprowadz linie
s v

|§583?52.21 |d52?512.151 iz
x.v il o @ L BB
. Topinic [domyay =] 1|
Grubosc: m i
Mrioznik: m FE
Dhugosc; ﬁ—:]

S

Zaakceptujmy te wspotrzedne, tym razem weciskajac ikong il Okno zostanie zamknigte,

a pierwszy koniec odcinka powinien znajdowac si¢ na swojej pozycji.
e Ponownie wcisnijmy prawy przycisk myszy i uzupetnijmy wspoétrzedne drugiego konca

odcinka.

Zaakceptujmy je, ponownie wciskajac il

Odcinek zostanie wstawiony.

Prosz¢ zwrdci¢ uwage, ze pod polami, w ktorych podajemy wspotrzedne, znajduje si¢ szereg
ikon. Ikony na prawo od symbolu globusa zwigzane sa z linia bazowa 1 wprowadzaniem
danych pochodzacych bezposrednio ze szkicow geodezyjnych. lkony na lewo od globusa

umozliwiaja zmiang sposobu wprowadzania wspotrzednych odpowiednio na:
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“C - wspotrzedne X,Y.

®W _ przyrosty wspotrzednych wzgledem ostatnio wprowadzonego punktu.

b - podanie azymutu i odlegto$ci od ostatnio wprowadzonego punktu.

<’ _ podanie kata i odleglo$ci wzgledem ostatnio prowadzonego odcinka.

Tkony ** V staja si¢ aktywne dopiero po wprowadzeniu pierwszego punktu, a ikona ==

po wprowadzeniu pierwszego odcinka.

9.6. Rysowanie linii o okreslonym typie, grubosci i dlugosci
Do tej pory rysowaliSmy tylko linie ciagte. EWMAPA ma jednak znacznie szersze
mozliwo$ci. Uzytkownik moze wybiera¢ sposréd wszystkich typow linii zdefiniowanych
w instrukcji K-1. Istnieje takze mozliwos¢ okreslenia, czy nasza linia bedzie gruba czy cienka
oraz narysowania linii o z gory okres$lonej dlugosci.
W jaki sposdb mozna to zrobi¢? Najlepiej sprobujmy narysowac lini¢ typu BGZ o dlugosci
doktadnie 10 m. Wedtug instrukcji K-1 linia BGZ oznacza po prostu zywoptot.

e Wybierzmy narzgdzie Wstaw linie Ay paska Operacje na warstwach.
e Przesunmy kursor mniej wigcej na srodek ekranu i wcisnijmy prawy przycisk myszy.
e W najnizszej czesci okna uzupetnijmy odpowiednie pola podajac typ linii 1 okreslajac jej

dhlugo$¢. Odpowiednio: BGZ i 10. Mamy tutaj takze mozliwo$¢ okreslenia grubosci linii.

4o KA

— - :

[0 [0 & v|

e Lo g &L
Typ i [FlEE | -' E‘L
Guboié [dompsna | ¢ | X
Mooz [0 <] g
Dhuges: [0 =]

e Zamknijmy okno nie przerywajac wstawiania linii, kliknijmy ikong It
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e Wskazmy mysza pierwszy punkt naszej linii i kliknijmy lewym przyciskiem. Wstawiony

zostanie poczatek linii. Poniewaz juz z gory okresliliSmy jej dlugos¢, teraz mamy

mozliwos$¢ okreslenia tylko kierunku.

e Kliknijmy mysza, tak, aby linia (a wlasciwie Zywoplot) wstawiona zostala w zadanym

przez nas kierunku.

9.7.

Standardowe typy linii w EWMAPIE

Do EWMAPY dotaczane sa trzy zestawy linii zgodne z instrukcjami K-1. Jezeli chcemy

z nich skorzysta¢, musimy wybra¢ w menu Baza pozycj¢ Konfiguracja. W otwierajacym si¢

oknie rozwinaé Wyswietlanie 1 pod$wietli¢ na granatowo: Linie i symbole. W prawej czesci

okna wcisnijmy przycisk Zmien obok pola Definicje linii. Mamy tutaj mozliwos$¢ okreslenia,

z ktérego z zestawow linii bedziemy korzystac.

Konfiguracija

- Obi

T -

1- Dzigkki, punkty, oznowy =
- W arstimg

- Usztawienia ogdlne

i Ukbad wepdtrzednych
- iugwietlanie

i Okno

R Linic | symbole
- Raster

i Sterowanie wiadowe

i Podziat sekcyjny phaski

i Podzigt sekcyjing kartogre—
i Podziatk gekoying - wydrutb

ekty

fwietlanie

i Szrafumy

- Zakresy rastrowe 2o
4 | Ll“l
Rozwin Iistel ik lizte ]

Defince zpmboli

E dtuy

| CAEwmwin? fhsHkT-3.2pm

Zrnief

]C:'\Ewmwin?.fb\N k-2 lin

Definicie generatordw:

Zmier

iC:'\EWMWINF.fb'\M g.0eh

v Definicie z baz

o OK

‘? FPaomoc

Zmiefi

3 el ]

Standardowo do wyboru mamy trzy pliki:

K1l.lin — zgodny z instrukcja K-1 z 1981 roku.

Nk1Llin — zgodny z instrukcja K-1 z 1995 roku.

Nk1-3Llin — zgodny z instrukcja K-1 z 1998 roku.

Po wybraniu interesujacego nas pliku, wciskamy OK zamykajac okno konfiguracji. Zmiana

stanie si¢ aktywna dopiero po ponownym otwarciu bazy.
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Oczywiscie istnieje mozliwos¢ samodzielnego tworzenia lub modyfikowania istniejacych
typow linii jednak nie jest ona omawiana w tym podrgczniku. Informacje na ten temat

znajdziemy w instrukcji obstugi.

9.8. Rysowanie luku
W EWMAPIE istnieje mozliwo$¢ narysowania tuku opartego na trzech punktach.

Odpowiednie narzgdzie dostgpne jest po wybraniu Wstaw linie /" lub Wstaw ciqg linii |

1 weisnigciu prawego przycisku myszy. Sprobujmy wprowadzi¢ tuk taki jak na rysunku:

e Wybierzmy narzegdzie ,, Wstaw lini¢” -
e Kliknijmy prawym przyciskiem myszy mniej wigcej na srodku ekranu. W otwierajacym
si¢ oknie wybierzmy na state Zatrzask warunkowy (prawym przyciskiem myszy

kliknijmy ikone

e WyjdZzmy z okna nie przerywajac pracy narzedzia czyli kliknijmy ikong It

o Wskazmy pierwszy punkt tuku i kliknijmy lewym przyciskiem myszy.
e  Wcisnijmy prawy przycisk myszy.

-

e W otwierajacym si¢ oknie wybierzmy narzgdzie: Wprowadz 2 i 3 punkt tuku.(ikona

Okno automatycznie zostanie zamknigte.
e Wskazmy drugi koniec tuku i kliknijmy lewym przyciskiem myszy.
e Wskazmy jakikolwiek punkt w $rodku tuku i kliknijmy lewym przyciskiem myszy.

Luk zostanie wstawiony.

9.9. Rysowanie okregu

Do rysowania okregu stuzy ikona © na pasku Operacje na warstwach. Po wybraniu tego

narzgdzia, aby wstawi¢ okrag, nalezy pokaza¢ na ekranie $rodek 1 punkt potozony
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gdziekolwiek na wstawianym okregu.

Dodatkowe mozliwosci widoczne sa po przesunigciu myszy na srodek ekranu i wcisnigciu

prawego przycisku. Otworzy si¢ okno zatytutowane Edycja.

x|

+ 4o X B ¢

# Y,

I [0 B V|

o )~ @ L FEEL
Typlinie [dompshy =] ’6 Fil
Gubosé [domysna =] @ X
Mok [0 7] O

Dwie gorne czgsci okna sg identyczne jak podczas rysowania linii lub ciagu linii. Takze tutaj
mamy mozliwo$¢ skorzystania z zatrzaskow 1 bezposredniego okreslenia wspotrzednych.

Zmiany widoczne sa tylko w najnizszej cze¢sci okna. Zauwazymy tam trzy nowe ikony:

@ srodek, promien — umozliwia wprowadzenie okregu przez wskazanie na ekranie

potozenia $rodka i punktu gdziekolwiek na okrggu.

9D $rednica — umozliwia wprowadzenie okregu przez wskazanie na ekranie dwoch

koncoéw $rednicy okregu.

S 3 punkty — umozliwia wprowadzenie okregu przez wskazanie trzech dowolnych

punktéw na okregu.

Sprobujmy wstawi¢ okrag, pokazujac trzy dowolne punkty na okregu:

e Wybierzmy narzedzie Wstaw okrqg © na pasku Operacje na warstwach.

e Przesunmy kursor na $rodek ekranu i wcisnijmy prawy przycisk myszy. Otworzy si¢ okno
zatytutowane Edycja
e Kliknijmy ikong <3 punkty.

e Wyjdzmy z okna nie przerywajac wstawiania okregu, czyli kliknijmy ikong I Okno
zostanie zamknigte, a EWMAPA oczekuje na wskazanie trzech punktow.
e Wskazmy trzy punkty przesuwajac mysza 1 klikajac lewym przyciskiem. Okrag zostanie

wstawiony.
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Pamigtajmy, ze podczas pokazywania punktow na ekranie, zawsze mozemy wcisnaé prawy
przycisk myszy, gdzie dostgpne beda =zatrzaski i mozliwo$¢ podania konkretnych

wspotrzednych.

Aby wstawi¢ okrag o okreslonym promieniu, nalezy wykorzysta¢ mozliwo$¢ podania
przyrostow wspotrzednych w stosunku do potozenia ostatnio wprowadzonego punktu.

Spréobujmy wstawic¢ okrag o promieniu 10 m:

e Wybierzmy narzedzie Wstaw okrqg ikona O
e Wskazmy na ekranie potozenie $rodka okregu i kliknijmy lewym przyciskiem myszy.
e Wcisnijmy prawy przycisk myszy. Zobaczymy okno Edycja.

e Ponizej pol, w ktore przedtem wpisywalismy wspotrzedne znajduje si¢ ikona *

Wspotrzedna wzgledem ostatniego punktu. Kliknijmy na nia. Opisy nad polami
ze wspotrzednymi zmienia si¢ na ,,DX” 1,,DY”.
e Uzupehijmy przyrosty DX i DY podajac w jednym z po6l promien 10 m, a w drugim

wartos¢ 0.

i X
+4 0 X B g T

D D

10 [0 E‘il
wlaal o 0 [ F L L
Typlinic [dompsiny =] |6 i
Gubosé: [domysha =] @ | X
Moz [0 < (3

e Zaakceptujmy przyrosty klikajac ikong il Okno zostanie zamknigte, a okrag wstawiony.

Jesli chcemy sprawdzi¢ czy promien naszego okrggu to rzeczywiscie 10 m, mozemy
skorzysta¢ z ikony Informacja i, paska Operacje na warstwach. Po wybraniu ikony
wskazmy narysowany przed chwila okrag i kliknijmy lewym przyciskiem. Zobaczymy okno
z wieloma informacjami. Migdzy innymi znajdziemy tam takze informacje o promieniu

naszego okrggu.
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Okrag
K.atalog: Katl
W arshwa LINWAR Podwarsbwa: 0 liniowa
| Ibworzyt: data:
A odyfik owveat: data:

Wwzspdtrzedne srodka okrequ:

kS 558433069 4527303.34 = 0.00
Promiea: 10.00

Typ linii Domyélny

Grubogd: Domyélna trioznik: Domp$lng

[Dperat - Informacya | akbmari operat

9.10. Generatory
Wiemy juz jak narysowa¢ na warstwie linig, ciag linii, okrag i tuk. Korzystajac z tych
narzedzi, mozemy wypeki¢ nasza mape¢ dowolng trescia. W trakcie pracy okaze si¢ jednak,
ze wiele fragmentow skladajacych si¢ z pojedynczych elementow, jest w pewien sposob
powtarzalnych. Na przyktad wiele budynkéw ma ksztatt prostokata. Obrys takich budynkow
jest wtedy podobny 1 sktada si¢ z czterech prostopadtych do siebie pojedynczych linii.
Zmieniaja si¢ tylko ich wymiary. Podobnie jest np. ze schodami lub skarpa. Takze one

ztozone sa z wielu schematycznie potaczonych linii prostych.
Jak narysowac tego typu elementy w EWMAPIE? Mozemy oczywiscie korzysta¢ z narzgdzia

Wstaw linie -/ lub Wstaw ciqg linii 2 oraz zatrzaskow. O ile w przypadku prostokatnego
budynku jest to stosunkowo proste, to narysowanie schodéw bedzie juz bardzo pracochtonne.

£h

Duzo fatwiej jest skorzysta¢ z narzedzia Generator ikona w pasku Operacje

na warstwach.

Generator to narzedzie wstawiajace na warstwg liniowa rysunki ztozone z prostych
schematycznych elementéw (linia, okrag itp.). Jak to dziata? Najpierw decydujemy,
co chcemy narysowaé. Nastepnie wskazujemy dwa, trzy lub cztery punkty wstawienia, ktére
okresla rozmiar i1 polozenie wprowadzanego rysunku. Na przyklad, aby narysowac

prostokatny budynek, musimy wskaza¢ jego trzy naroza.
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Sprobujmy narysowaé bardziej skomplikowany element, jakim sa schody:

o  Wybierzmy narz¢dzie Generator ikona Lk

na pasku Operacje na warstwach.

e Przesunmy kursor mniej wigcej na $rodek ekranu i wcisnijmy prawy przycisk myszy.

Otworzy si¢ okno zatytutlowane Generator. Gorne czgsci sa nam juz dobrze znane.

Jak zwykle inna jest tylko najnizsza czgs¢.

e Rozwinmy liste znajdujaca si¢ na dole okna klikajac =l wybierzmy schody.

Generator

+4 o K ¢

s

|n

(oo I/ = @ L F ¢

s (B

SCHODY

Po wybraniu schodow, w dolnej czeséci okna, pojawia si¢ dodatkowe pole, w ktérym mozemy

okresli¢ odstep pomigdzy poszczegdlnymi stopniami.

e Zamknijmy okno nie przerywajac dziatania generatora

I Zamknij.

e Wskazmy mysza trzy punkty niezbedne do okre$lenia potozenia schodéw w kolejnosci

takiej jak na rysunku:

Schody zostaly wstawione.

Uwaga! Pamigtajmy, Ze podczas wskazywania tych elementow moZemy korzystaé

z zatrzaskow i okreslania wspotrzednych. Wystarczy tylko nacisngé prawy przycisk myszy.
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9.11. Usuwanie elementow z warstw

Aby trwale usuna¢ ktorykolwiek z elementéw na warstwie musimy skorzysta¢ z ikon ‘ o G |

na pasku Operacje na warstwach.
i _ysuwa pojedynczy element na warstwie.

i usuwa wszystkie elementy znajdujace si¢ wewnatrz wskazanego przez nas

obszaru.

Uwaga! Ikony te usuwajq dany element trwale!

Pomimo ze, ikona 1 jest takze w eksploratorze, tutaj jej dzialanie jest zupelnie inne.
W eksploratorze powoduje wyrzucenie jakiej§ czesci bazy (np. warstwy) z pamigci. Nie ma to
zadnych powaznych konsekwencji. Zawsze mozemy wroci¢ do poprzedniego stanu,

zwyczajnie odczytujac dang czegs$¢ bazy od nowa.

Tkona T na pasku Operacje na warstwach, mimo ze jest bardzo podobna, dziala jednak
zupelnie inaczej! Tutaj modyfikujemy dane. Usuwajac jaki$ element, usuwamy go trwale

z twardego dysku.

Sprobujmy usuna¢ ktorykolwiek z elementow wprowadzonych przez nas. Pamigtajmy,

ze element ten musi znajdowac si¢ na warstwie aktywne;j!

e Wybierzmy ikong Usun: i , paska Operacje na warstwach
e Wskazmy mysza i kliknijmy lewym przyciskiem element, ktory chcemy usunac.
Element zostanie usunigty.

W jaki sposéb usunaé z warstwy wszystkie elementy w obrebie okreslonego przez nas

prostokata?

o Wybierzmy ikong Usun ze wskazanego obszaru i , paska Operacje na warstwach
e Wskazmy na ekranie lewy gérny rég prostokata i kliknijmy lewym przyciskiem myszy.
Wskazujac naroza prostokata, mozemy korzysta¢ z =zatrzaskow 1 wprowadzania

wspotrzednych — wystarczy kliknaé prawym przyciskiem myszy.
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e Wskazmy na ekranie prawy dolny roég prostokata i ponownie kliknijmy lewym
przyciskiem myszy. Pamigtajmy, aby w obrgbie wskazywanego przez nas prostokata,
znalazly si¢ elementy, ktore chcemy usuna¢.

e Usunigte zostana wszystkie elementy znajdujace si¢ na warstwie aktywnej, ktore
znajdowaty si¢ w obrgbie prostokata. Elementy nieznajdujace si¢ na warstwie aktywnej,

mimo ze by¢ moze znajda si¢ w jego obrgbie, nie zostana usunigte.

Jezeli chcesz usuna¢ elementy ze wszystkich widocznych warstw, a nie tylko z warstwy

aktywnej, zagladnij do podrozdziatu 10.8.

A w jaki sposob mozna usungé wszystkie elementy na warstwie naraz? Mozemy to zrobié¢

na dwa sposoby.

Pierwszy polega na tym, ze wczytujemy dana warstwe, wyswietlamy na ekranie

i aktywujemy. Powigkszenie ustawiamy tak, aby cala zawarto$§¢ warstwy byla widoczna

réwnoczesnie (ikona Catlos¢ na pasku Skala). Nastgpnie korzystajac z ikony i) Usun

ze wskazanego obszaru, usuwamy wszystkie elementy na danej warstwie.

[&

Drugi sposob jest dostgpny w eksploratorze przy pomocy ikony T Usuri zawartosé

warstw. Najpierw musimy podswietli¢ na granatowo odpowiednia warstwe na liscie z lewe;j

czg$ci okna (wskaza¢ mysza i klikna¢ lewym przyciskiem), a nastgpnie wybra¢ ikong i
w prawe] dolnej czgsci eksploratora. EWMAPA poprosi nas kilkakrotnie o potwierdzenie

naszej decyzji, po czym usunie trwale wszystkie elementy znajdujace si¢ na warstwie.

Uwaga! Nieodpowiedzialne zastosowanie tego narzedzia moze spowodowad, Ze stracimy

cenne dane!

9.12. Przesuwanie

Aby przesuna¢ element na warstwie, musimy skorzysta¢ z ikony <l na pasku Operacje
na warstwach. W prawym dolnym rogu tej ikony znajdziemy maty czarny trojkacik. Oznacza
on, ze po kliknigciu ikony prawym przyciskiem myszy zobaczymy dodatkowe opcje:

Modyfikacja pozycji 1 Modyfikacja wezta.

Sprobujmy przesunaé ktory$ z elementow. Pamigtajmy, ze wszystkie modyfikacje, w tym

takze przesuwanie, mozliwe sa tylko na warstwie aktywne;j!
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e Kliknijmy ikoneg < z paska Operacje na warstwach prawym przyciskiem myszy
1z rozwijajacego si¢ menu wybierzmy: Modyfikacja pozycji

— ® Modyfikacja pozycji

AT o |
MaodyFikacja wezta

e Wskazmy mysza i kliknijmy lewym przyciskiem element, ktéry chcemy przesunac.

Dookota elementu pojawia si¢ czarne punkty.

)

Proszg zwréci¢ uwage, ze ksztalt kursora zmienia sig¢, gdy przesuniemy go mniej wigcej

na §rodek elementu na jedna z czarnych kropek lub gdy odsuniemy go od elementu.

e Przesunmy kursor mniej wigcej na $rodek elementu (ksztatt: '_}') i kliknijmy lewym
przyciskiem myszy. Element zostanie ,,doczepiony” do kursora, mozemy go teraz
swobodnie przesuwac.

e Wskazmy nowe potozenie i kliknijmy lewym przyciskiem. Element zostanie przesunigty.

Mozliwe jest skorzystanie z zatrzaskow i prawego przycisku myszy.

9.13. Modyfikacja wezla

Jezeli klikniemy ikong <l prawym przyciskiem myszy, zobaczymy menu, w ktérym oprocz
mozliwosci Modyfikacja pozycji znajdziemy takze Modyfikacja wezta. Narzedzie to pozwala

nam wygodnie zmieni¢ polozenie jednego z koncéw elementu nie modyfikujac pozostatych.

Sprobujmy przesunac jedno z narozy prostokata na rysunku:
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e Kliknijmy ikone¢ ! prawym przyciskiem myszy i z rozwijajacego si¢ menu wybierzmy
Modyfikacja wezla.

e Wskazmy naroze prostokata, ktére chcemy zmodyfikowac.

e Kliknijmy lewym przyciskiem myszy. Do kursora ,,doczepione” zostanie wybrane naroze.

e Wskazmy nowe potozenie naroza i ponownie kliknijmy lewym przyciskiem myszy.

Mozemy skorzysta¢ z zatrzaskow.

9.14. Modyfikacja parametrow linii
Wiemy juz duzo o pracy z warstwami liniowymi. Umiemy juz wstawiac, przesuwac i usuwaé
elementy na warstwie. Co zrobi¢ jednak, gdy podczas rysowania pomylimy si¢ i btednie
okreslimy typ lub grubo$¢ linii? Mozemy oczywiscie usunaé dany element i wstawié
go od nowa, tym razem z prawidlowymi parametrami. Istnieje takze druga mozliwos¢,

bardziej wygodna. Mozna wykorzysta¢ narzedzie Modyfikacja parametrow linii lub tekstu
ikona ** na pasku Operacje na warstwach.

Sprobujmy zmodyfikowac typ linii jednego z elementéw na warstwie aktywnej:

e Wybierzmy ikong: EX Modyfikacja parametrow linii lub tekstu.
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e Wskazmy mysza interesujacy nas element liniowy i kliknijmy lewym przyciskiem.
Otworzy sig okno zatytutowane Edycja.

Edycija

Tup lini:
Gruboéd: | domyélna o 1
Mnozrik: [0 »* ;

Zrniet zwrat [

o 0K | x Anuluj J

Oprécz mozliwosci zmiany typu linii mozemy tutaj takze zmieni¢ grubo$¢ linii 1 mnoznik.

e Rozwinmy pole zatytutowane Typ linii, klikajac [ Wybierzmy nowy typ linii, np. KOS.

Tuplini:  [HIE v]
Grubogc:

trnoznik:

Zmief 2w

o 0K

e  Wecisnijmy OK.

Typ linii naszego elementu zostal zmieniony.

9.15. Dociaganie do linii
Bardzo czgsto wprowadzajac elementy liniowe na warstwy, mozemy potrzebowaé
dociagnigcia linii do przecigcia z inng linia lub odcigcia kawatka linii od przecigcia z inng
linia. Mozemy to zrobi¢, uzywajac znanych nam juz narzedzi z paska Operacje

na warstwach, mozemy sobie jednak znacznie ulatwi¢ zycie, uzywajac narzedzia

£ Sprawdzmy dziatanie tego polecenia na ponizszych przyktadach.
Przyktad 1.

Dociagnijmy odcinek w kolorze niebieskim do odcinka w kolorze brazowym.
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e Wybierzmy narzedzie Dociqganie do linii, ikona 5‘ na pasku operacje

na warstwach.

e Kliknijmy na mapie prawy klawisz myszy, otworzy si¢ okno zatytulowane Linia bazowa.

Linia bazowa

Wprowadz’J Oblicz ‘

In x

e Lewym klawiszem myszy wybierzmy przycisk wskaz i kliknijmy w lini¢ wkreslona
kolorem brazowym. Zobaczymy na ekranie lini¢ bazowa w formie grubej czerwonej

kreski. Nastepnie kliknijmy lewym klawiszem myszy w linig¢ niebieska.

e Linia niebieska zostata dociagnigta do linii brazowe;.

Przyktad 2.

Teraz sprobujmy wykonaé operacje odwrotna. Odetnijmy kawatek linii niebieskiej znajdujacy

si¢ pod linia brazowa.
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e Wybierzmy narzedzie Docigganie do linii, ikona 4{“ na pasku operacje

na warstwach.

e Podobnie jak w poprzednim przyktadzie, kliknijmy na mapie prawy klawisz myszy,
wybierzmy przycisk wskaz i1 kliknijmy lewym klawiszem myszy lini¢ brazowa. Linia

ta stanie si¢ liniag bazowa, bedzie to nasza linia tnaca.
e Kliknijmy lewym klawiszem myszy lini¢ niebieska ponizej linii brazowe;.

Odcinek linii niebieskiej znajdujacy si¢ pod linia brazowa zostanie odcigty.

9.16. Modyfikacja polilinii

Rysujac na mapie wszelkiego rodzaju obiekty liniowe, tj. osie drog, wody, linie zabudowy
itp., zajdzie konieczno$¢ wstawienia dodatkowych punktéw zatamania, ich likwidacja
lub przesunigcie rownolegte calej tamanej. Podobnie jak w poprzednim poleceniu, mozemy

sobie poradzi¢ narzedziami, ktére juz znamy lub znacznie ulatwié 1 przyspieszy¢

pracg wykorzystujac ikong =l
Sprobujmy zmieni¢ przebieg linii tamanej w nastgpujacy sposob: usunmy wezet 1. 1 dodajmy

nowy na odcinku 2-3.

z

e Wybierzmy polecenie Modyfikacja polilinii, ikona % na pasku Operacje
na warstwach.

e Nastgpnie klikajac lewym klawiszem myszy w pierwszy i ostatni odcinek tamanej,
utworzmy polilinig, ktora teraz bedziemy mogli edytowac.

e Na poczatku sprobujmy usuna¢ wierzchotek 1. Ustawmy si¢ na nim mysza, kursor
wyswietli si¢ jako dwie przecinajace si¢ strzalki. Mozemy teraz przeciagnaé¢ wezet
w dowolne miejsce, ale my tego robi¢ nie bedziemy. Wcisnijmy przycisk Delete

z klawiatury. Wierzchotek zostal zlikwidowany.
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e Teraz sprobujmy dolozy¢ nowy wezet na odcinku 2 — 3. Aby tego dokonad,
kliknijmy w dowolnym punkcie tego odcinka lewym klawiszem myszy. Ruszajac mysza
zobaczymy, ze utworzyliSmy nowy wierzcholek, ktéry teraz musimy wstawié
w odpowiednim punkcie. Zrobimy to klikajac w konkretnym miejscu na mapie lewym
klawiszem myszy. Mozemy oczywiscie uzy¢ w tym celu zatrzaskow.

W ten sposéb mozemy dodac lub usuna¢ dowolna ilos¢ weztow.

7
e Teraz bardzo wazny moment. Jezeli nasza tamana wyglada tak jak powinna,
ustawmy si¢ mysza w dowolnym punkcie na mapie. Zwré¢my uwage, ze zamiast kursora
na ekranie wyswietla si¢ znak V. Klikajac teraz lewym klawiszem myszy akceptujemy
edycje polilinii 1 zapisujemy ja na warstwie. Natomiast jezeli chcemy anulowa¢ zmiany,
wciskamy klawisz Esc z klawiatury, polilinia znika, a nasza tamana wyglada tak jak

przed edycja.

Polilinia moze mie¢ jeszcze jedno zastosowanie. Narysujmy lini¢ tamana, utwérzmy z niej
polilinig, a nastgpnie kliknijmy w dowolnym miejscu na mapie prawym klawiszem myszy.

Na ekranie pojawi si¢ okno Polilinia

Polilinia

+4 0 K 2 =

® e Z

i o & v

we : @ - P {’2
Top linii; | domyélng A N E‘L
Grubogd: | domyélina - N X
fAnazrik: |0 i ﬁsf‘

Wigkszo$¢ opcji w tym oknie jest nam juz dobrze znana. Skupmy sig teraz na dwoch.

N odts: rownolegle — umozliwia przesunigcie rownolegle catej tamanej o zadana

wartosc.
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T Odio: rownolegle — wskaz — polecenie dziata podobnie jak Odtoz rownolegle,

z ta roznica, ze tutaj ,,chwytajac” polilini¢ za jeden z we¢zldéw, mozemy sami plynnie

ja przesuwac réwnolegle o dowolny wektor.

Najistotniejsze informacje, ktore powinniSmy zapamigta¢ po przeczytaniu

powyzszego rozdzialu

Narzedzie potrzebne do wstawiania i modyfikacji elementow na warstwach
znajdziemy na pasku Operacje na warstwach
Aby byta mozliwa jakakolwiek edycja, niezbg¢dne jest uaktywnienie jednej

Z warstw

Z ikon | /MO ‘ﬂ"| korzystamy podczas wstawiania nowych elementow

na warstwe

Podczas wskazywania na ekranie, zawsze pod prawym przyciskiem myszy
znajdziemy dodatkowe opcje 1 mozliwos¢ precyzyjnego rysowania,
tzw. zatrzaski. Prawym przyciskiem myszy ustawiamy zatrzask na stale,
a lewym korzystamy tymczasowo

Przy pomocy generatoréw mozemy szybko wstawi¢ cate zestawy prostszych
elementow, np. schody

Mozliwa jest modyfikacja elementow na warstwie przy pomocy ikon

1"5{11{_} ff., ] s
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10. Tekst na warstwach

Co zawiera ten rozdzial?

Informacje o tym, jak umieszcza¢ i usuwac tekst i symbole na warstwach
Czego dowiemy si¢ z tego rozdzialu?

e Jak wstawi¢ tekst

e Co to jest justyfikacja

e Co to sa symbole i jak z nich korzystaé

e Jak wstawiac¢ opisy studzienek kanalizacyjnych

e Jak zmodyfikowac juz wstawiony tekst

e Jak automatycznie wstawia¢ czotowki

10.1. Wstawianie tekstu

Zanim nauczymy si¢ wstawia¢ tekst, upewnijmy si¢, ze aktywna jest ktéra§ z podwarstw
tekstowych. O tym, jak utworzy¢ i skonfigurowaé nowa warstwe i co to jest podwarstwa
aktywna, mowiliSmy juz w rozdziale 8. Teraz przypomng tylko, ze informacja o aktywne;j
podwarstwie znajduje si¢ zawsze na granatowym pasku w gornej czesci okna EWMAPY.
Brak informacji oznacza, ze brak jest takze warstwy aktywnej. Aby uaktywni¢ warstwe,

@

musimy skorzysta¢ z ikony w eksploratorze.

Do pracy na warstwie tekstowej wykorzystujemy ikony T & 1= Znajdziemy je na pasku
Operacje na warstwach. Jezeli ikony te nie sa aktywne, oznacza to, ze zadnej z podwarstw

tekstowych nie okresliliSmy jako aktywna.

Do wstawiania tekstu stuzy ikona Wstaw tekst T po wybraniu tego narzedzia przesunmy
kursor na srodek ekranu i wcisnijmy prawy przycisk myszy. Otworzy si¢ okno zatytutlowane
Tekst.
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Tekst x|
4o X4
R "

[ [ 2 v|
o) w @ EEEEL

[~ Odnogrik [~ Podkreslenie W Pod katem E-L
X

Winzokods: |2.5 I
F.at: ID ié@

Dwie gorne czgsci okna sa identyczne jak we wszystkich pozostatych narzedziach. W naj-
nizszej cze¢sci mamy mozliwos¢ okreslenia parametrow wstawianego przez nas tekstu.
Mozemy okresli¢, czy nasz tekst ma mie¢ odnosnik, czy bedzie podkreslony i czy ma zostac
wstawiony pod katem. Mozemy okresli¢ takze justyfikacje i wysoko$¢ tekstu. Jezeli
ktorakolwiek z opcji jest nieaktywna (tzn. program nie pozwala nam jej zmienic),
najprawdopodobniej zostata zablokowana juz na etapie tworzenia podwarstw. Informacj¢
o tym, co to jest justyfikacja i jak prawidlowo z niej korzystaé, znajdziemy w kolejnym

podrozdziale.
Na samym dole okna znajdziemy puste biate pole. Tam wpisujemy wstawiany przez nas tekst.

Sprobujmy wstawi¢ tekst EWMAPA na aktywna warstwe tekstowa. Niech tekst bedzie

podkreslony i niech ma odnosnik.

e Wybierzmy narzedzie Wstaw tekst T, paska Operacje na warstwach.
e Przesunmy kursor na $rodek ekranu i wcisnijmy prawy przycisk myszy. Otworzy si¢ okno
zatytulowane Tekst.
e W oknie zaznaczmy opcje: Podkreslenie 1 Odnosnik. Opcj¢ Pod kqtem pozostawmy
niezaznaczong. W polu znajdujacym si¢ na samym dole wpiszmy EWMAPA.
Tekst x|
++o X424 JaF

b e

P I 8 v|
[wes ) > @EEEEL

¥ Odnogrik W Podkredlenie [~ Pod katem E-_L

Winsokods: |2.5 o]
k.at: ID ? é@

Ewmapa
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Jesli ktorakolwiek z opcji jest nieaktywna, oznacza to, ze tak zostala skonfigurowana

podwarstwa.

I

e Zamknijmy okno nie przerywajac wstawiania tekstu, za pomoca ikony

e Wskazmy kursorem na ekranie potozenie naszego tekstu i kliknijmy lewym przyciskiem
myszy.

e Wskazmy kursorem polozenie konca odnosnika i1 ponownie kliknijmy lewym

przyciskiem. Pamigtajmy, ze mozemy korzysta¢ z zatrzaskoéw (prawy przycisk myszy).

LLnapa

e

[

[

Tekst zostanie wstawiony

Uwaga! Jesli mimo wskazywania na ekranie odpowiedniego miejsca i klikania klawiszem
myszy tekst nie chce si¢ wstawié (zamiast tego slyszymy niskie brzeczenie), sprawdimy, jaki

zatrzask wybrany jest na stale.

W trakcie edycji mapy czasami istnieje potrzeba wstawienia tekstu, ktory bedzie skladat sig
z licznika i mianownika. Np. wstawiajac opis studzienek kanalizacyjnych, licznik oznacza
wysoko$¢ pokrywy, a mianownik to wysoko$¢ dna studzienki. Opis studzienki zgodny

z instrukcja K-1 wyglada tak jak na rysunku:

W jaki sposob wstawi¢ takie elementy w EWMAPIE? Pierwsza z metod z pewnoscia nie jest
godna polecenia 1 w ogdlnym zarysie polega na wstawieniu dwdch niezaleznych tekstow.
Pierwszy, podkreslony i z odno$nikiem, traktowany bytby jako licznik. Drugi to mianownik.

Oczywiscie z pozoru taki opis bedzie wygladal prawidlowo, jednak problemy pojawia si¢
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w trakcie modyfikacji tekstu lub zmiany skali naszej mapy. Nagle moze okaza¢ sig, ze np.

licznik i mianownik nachodzg na siebie.

Drugim znacznie lepszym sposobem, jest wykorzystanie znaku ,,|”, ktéry we wstawianym
tekscie symbolizuje kreske utamkowa. Znak ten mozna wstawi¢ z klawiatury. Na klawiaturze
znajdziemy go zwykle gdzie§ w poblizu klawisza Enter i najczg$ciej ma posta¢c dwoch
pionowych kresek, jedna nad druga. Jak z niego skorzysta¢? Gdybysmy na przykiad chcieli
wstawi¢ opis studzienki kanalizacyjnej taki jak na rysunku, powinni§my w oknie 7Tekst w polu
z naszym tekstem wpisaé ciag: ,,121,7|120,1”. Dalej postgpujmy tak jak podczas zwyktego

wstawiania tekstu i gotowe.

10.2. Justyfikacja

Z pewnoscia dostrzegliSmy juz w oknie konfigurujacym tekst duzy zielony napis Tekst. Napis
podzielony zostat na kilka pol. Kazde z po6l oznaczone jest cyfra od 1 do 9. Cyfry

rozmieszczone sa dokladnie tak samo jak klawisze w numerycznej czg$ci klawiatury naszego

Z podobnym napisem spotkaliSmy si¢ juz podczas zakladania nowej podwarstwy tekstowe;.

komputera.

Tam pole to zatytulowane bylo justyfikacja. Co to oznacza?

Kazdy tekst wprowadzany w EWMAPIE ma swoj punkt wstawienia. Pokazujac potozenie
nowego tekstu mysza tak naprawde¢ pokazujemy ten punkt. Justyfikacja okresla, jak
potozony jest tekst wzgledem swojego punktu wstawienia. Jezeli tekst znajduje si¢ na prawo
ina dot od punktu, to mamy do czynienia z justyfikacja 7., jezeli na prawo, to jest to
justyfikacja 4. Pozostate analogicznie do przyktadu zgodnie z ponumerowanymi polami

na rysunku.
Aby zmieni¢ justyfikacje, nalezy klikna¢ w odpowiednim polu lewym przyciskiem myszy.

W  konfiguracji podwarstwy (patrz rozdziat 8.) okreSlamy domyslna justyfikacje

wprowadzanych tekstow. Tam mozemy takze zezwoli¢ na zmiane¢ justyfikacji podczas

T wcisnigciu prawego

wstawiania tekstow na warstwe. Jezeli po wybraniu narzedzia
przycisku myszy napis ,,Tekst ” nie bedzie zielony, lecz szary, oznacza to, ze nie zezwoliliSmy

na zmiang justyfikacji w konfiguracji aktywnej podwarstwy.
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Po co w ogodle zmienia¢ justyfikacje? Czy naprawde potozenie punktu wstawienia wzgledem

samego tekstu ma znaczenie?

Rozmiar tekstu zmienia si¢ wzgledem pozostalych elementow w zaleznosci od tego, w jakiej

skali wyswietlamy nasz obraz. Skale mozemy zmienia¢, korzystajac z narzedzia Ustawienia

& (wigcej na ten temat znajdziemy w rozdziale 13.5.). Tekst jest odpowiednio powigkszany
i pomniejszany wzgledem swojego punktu wstawienia. Jezeli punkt ten dobrany jest
niewlasciwie, tekst moze nam nagle przestoni¢ inne elementy, czego niekoniecznie bysmy

sobie zyczyli.

Popatrzmy na rysunek. Numery adresowe budynkow zaraz po wstawieniu wygladaja bardzo
dobrze (lewy rysunek). We wszystkich zastosowano taka sama justyfikacj¢ nr 7. Punkty
wstawienia poszczegolnych tekstow oznaczone sa na rysunku krzyzykami. Numery znajduja

si¢ wewnatrz budynkow 1 niczego nie zastaniaja.

= =

a o

Po przeskalowaniu (prawy rysunek) teksty ulegly powigkszeniu wzgledem swojego punktu
wstawienia. Numery 6 i 8, mimo ze wigksze nadal wygladaja poprawnie. W cato$ci mieszcza
si¢ wewnatrz budynkéw. Numery 5, 7 1 9 wyszly poza obrys zabudowan. Wiasciwie
nalezaloby je przesuna¢ trochg¢ do gory. Ale nie bedziemy przeciez tego robi¢ po kazdej

zmianie skali!

Popatrzmy teraz na drugi rysunek. Tutaj dla numeréw 6 i 8 zastosowano gorna justyfikacjg
taka jak w poprzednim przykladzie. Tym razem jednak dla numerow 5, 7 1 9 justyfikacjg
dolna.
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Po przeskalowaniu numery adresowe sa prawidtowe we wszystkich budynkach. Powigkszone
wzgledem punktow wstawienia wciaz mieszcza si¢ wewnatrz budynkéw. Teraz niezaleznie

od tego jak zmieni si¢ skala numery beda zawsze na swoim miejscu.

W podobny sposoéb powinni$my dobieraé justyfikacje dla wszystkich wstawianych przez nas

tekstow.

10.3. Symbole

Istotnym elementem kazdej mapy, oprocz linii i opiséw, sa takze symbole. Za ich pomoca
oznaczamy np. drzewa, studzienki kanalizacyjne czy hydranty. Oczywiscie takze na naszej
mapie mamy mozliwo$¢ wstawiania wszystkich symboli zgodnych z instrukcja K-1.
EWMAPA traktuje symbole jako tekst. Wstawianie symboli odbywa si¢ zawsze tylko na
warstwe tekstowa. Prawie wszystkie narzedzia zwiazane z modyfikacja tekstu bedziemy

mogli zastosowac do symboli.

Do wstawiania symboli na warstwg tekstowa stuzy narzedzie Wstaw symbol na pasku
Operacje na warstwach. Sprobujmy wstawi¢ symbol drzewa iglastego niepomierzonego.

Zgodnie z instrukcja K-1 oznaczony jest kodem literowym ,,DIN”.

e Wpybierzmy narzedzie Wstaw symbol
e Przesunmy kursor na $rodek ekranu 1 wcisnijmy prawy przycisk myszy. Otworzy si¢

okno zatytutowane: Symbol.
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Mamy tutaj mozliwos$¢ okreslenia wielkos$ci 1 kata wstawienia naszego symbolu. Oczywiscie
tylko wtedy, jesli nie zostaty one z gory okreslone dla calej podwarstwy. W pustym polu

na dole okna okre$lamy, jaki symbol bedziemy wstawiac.

e Rozwinmy list¢ w dolnej cz¢sci okna wciskajac =z prawej strony pustego bialego pola.
Zobaczymy spis wszystkich dostepnych symboli. Nazwy symboli zgodne sa z instrukcja
K-1. Odszukajmy 1 wybierzmy symbol ,,DIN”.

Symbol X
+l# o X B2 4o
# !

o [ 2 v|
ool = @ L EEEL

wislkosé: |2.5 v Fod katem EI.
F.at: ID x

DIN 4
—

TkD
w0
DIG
DIP
oLl
DLN
DLP s

Nie zaznaczajmy pola pod katem. W wigkszosci przypadkow wstawianie symboli pod
r6znymi katami nie jest konieczne.

i

e Zamknijmy okno Symbol nie przerywajac wstawiania, czyli wcisnijmy ikong

e Wskazmy potozenie naszego symbolu na ekranie i kliknijmy lewym przyciskiem myszy.
Oczywiscie jak zwykle mozemy skorzysta¢ z zatrzaskéw 1 precyzyjnego okreslenia
wspotrzednych (prawy przycisk myszy).

Symbol zostanie wstawiony.
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10.4. Standardowe symbole EWMAPY

Podobnie jak to bylo w przypadku linii do EWMAPY dolaczone sa standardowo trzy zestawy
symboli. Kazdy z nich jest zgodny z odpowiednia instrukcja K-1. Aby skorzysta¢ z ktore-
gokolwiek z nich, nalezy wej$¢ do menu Baza — Konfiguracja. Na liscie rozwinaé pozycje
Wyswietlanie 1 zaznaczy¢ na granatowo (wskazac i klikna¢ lewym przyciskiem myszy) Linie
i symbole. W prawej czgsci okna wcisna¢ przycisk Zmien obok pola Definicje symboli 1 tam

wybrac jeden z trzech dostepnych zestawow symboli:
K1.SYM - zgodny z instrukcja K-1 z 1981 roku
NK1.SYM - zgodny z instrukcja K-1 z 1995 roku.

NK1-3.SYM — zgodny z instrukcja K-1 z 1998 roku.

Oczywiscie istnieje takze mozliwo$¢ samodzielnego utworzenia pliku z definicjami
symboli. Nie bedziemy teraz si¢ tym zajmowal, ale zainteresowani moga zagladnad

do Instrukcji obstugi.

10.5. Modyfikacja i przesuwanie tekstu i symboli
Potrafimy juz wstawia¢ tekst 1 symbole na warstwy. Co jednak zrobi¢, gdy pomylimy si¢
podczas wstawiania? Czy musimy za kazdym razem usuwac tekst i wstawia¢ go od nowa?

Oczywiscie nie. Mozemy zmodyfikowaé tekst korzystajac z narzedzia Modyfikacja

parametrow linii lub tekstu  na pasku Operacje na warstwach. Przy pomocy tej samej

ikony niedawno zmieniali§my rodzaj 1 grubo$¢ linii na warstwach liniowych.

W podrozdziale 10.1. nauczyliSmy si¢ wprowadzaé tekst jako licznik i mianownik.

Sprobujemy zmodyfikowac teraz taki opis. Jak to zrobi¢?

e Wybierzmy narzedzie Modyfikacja parametrow linii lub tekstu A (Wskazmy
1 kliknijmy lewym przyciskiem myszy).

e Wskazmy i kliknijmy lewym przyciskiem myszy tekst, ktéry chcemy modyfikowac.
Pamigtajmy, ze tekst ten musi znajdowaé si¢ na aktywnej podwarstwie tekstowej!

Otworzy si¢ okno zatytutowane Edycja:
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e W oknie zmodyfikujmy wszystkie potrzebne elementy. Takze tutaj aktywne bgda tylko
te opcje, ktorych nie okreslilismy z goéry w konfiguracji podwarstwy.

e Wecisnijmy OK. Element na ekranie zostanie zmodyfikowany.

Jezeli w trakcie modyfikacji dodali$my odnos$nik, zobaczymy go teraz na ekranie skierowany
do gory. Z pewnoscia nie jest to pozadana pozycja. Nic dziwnego! PowiedzieliSmy
EWMAPIE, ze chcemy doda¢ odnos$nik, ale nie powiedzieliSmy jeszcze, dokad ma on siggac.

Aby to zrobi¢, musimy uzy¢ tego samego narzedzia, ktorym przesuwamy tekst.
Aby przesungé tekst, musimy skorzysta¢ z narzedzia Modyfikacja pozycji linii lub tekstu

(ikona <4 na pasku Operacje na warstwach). Uzywamy go tak samo jak w przypadku
warstw liniowych — o tym moéwiliSmy w poprzednich rozdzialach. Dodatkowo mamy

mozliwo$¢ przesunigcia odnosnika niezaleznie od samego tekstu.

Sprobujmy przesunaé tekst i odnosnik:

e Tkona % ma w prawym dolnym rogu czarny trdjkacik. Jak zwykle oznacza to,
ze po wecisnigciu prawego przycisku myszy zobaczymy menu z dodatkowymi
mozliwo$ciami. Dlatego wskazmy ja, i wcisnijmy prawy przycisk myszy.

. Modyfikacja pozycii

ST e = o
MaodyFikacja wezta

e 7 pojawiajacego si¢ menu wybierzmy opcj¢ Modyfikacja pozycji.

e Wskazmy na ekranie tekst, ktory chcemy przesunaé i kliknijmy lewym przyciskiem.
Tekst otoczony zostanie kilkoma czarnymi punktami, a kursor bgdzie si¢ zmieniat
zaleznie od tego czy wskazemy jeden z punktow, Srodek tekstu czy jakikolwiek inny

obszar.

e Wskazmy mysza $rodek tekstu (kursor '_P) i kliknijmy lewym przyciskiem myszy.

Do kursora ,,doczepi sig” nasz tekst.
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e Wskazmy nowe potozenie tekstu i ponownie kliknijmy mysza. Nasz tekst zostanie
ponownie wstawiony.

e Jezeli przesuwany tekst mial odnosnik to potozenie odno$nika pozostalo bez zmian.

Wskazmy mysza koniec odnosnika (kursor <@>) i kliknijmy lewym przyciskiem.
e Wskazmy nowe potozenie odnos$nika i ponownie kliknijmy lewym przyciskiem myszy.

Tak tekst, jak i odnos$nik, znajduja si¢ teraz w nowym potozeniu.

10.6. Czolowki

W EWMAPIE istnieje mozliwo$¢ automatycznego ,,wymiarowania” elementéw znajdujacych
si¢ na mapie. Oczywiscie nie chodzi tutaj o tak skomplikowane wymiarowanie, z jakim mamy
do czynienia w pracach projektowych. Podczas edycji mapy zwykle wystarcza nam
mozliwos¢ okres§lania odlegtosci pomigdzy dwoma punktami lub dlugosci wcezesniej

wprowadzonego elementu (tzw. czotdwek).

Mozemy oczywiscie wstawi¢ odpowiedni tekst bezposrednio na warstwe, tak jak to robiliSmy

w poprzednich podrozdziatach, jednak mozemy takze skorzysta¢ ze specjalnego narzedzia.

Na pasku Operacje na warstwach odnajdziemy ikong I Jak zwykle czarny trojkat

w prawym dolnym rogu ikony oznacza, ze do dyspozycji mamy dodatkowe opcje. Aby

je zobaczy¢, wskazmy ikong 1 mysza 1 kliknijmy prawym przyciskiem. Rozwinie si¢
dodatkowe menu:
T ATweT

= & ‘Wprowadz czotdwke
Wskaz czotdwke

Do wyboru mamy dwa narzedzia Wskaz czotowke 1 Wprowadz czotowke. Pierwsze z nich
umozliwia wstawienie na warstwe¢ dlugosci (czotowki) wskazanego przez nas elementu.
Drugie pozwala wstawi¢ na warstwe odlegto§¢ pomigdzy dwoma wskazanymi przez nas

punktami.
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Zanim zaczniemy wstawia¢ czolowki upewnijmy si¢, ze aktywna jest ktoras z podwarstw

tekstowych. W przeciwnym wypadku nie bgdziemy mogli niczego zrobi¢ a ikona I bedzie
nieaktywna. Zwykle na mapie czotowki wstawiane sa rownolegle do elementéw liniowych,
dlatego warto, aby byla to podwarstwa, w ktorej konfiguracji zezwolono na wstawianie tekstu
pod katem. W przeciwnym wypadku tekst wstawiany bedzie zawsze poziomo
co niekoniecznie jest pozadane. (Dla przypomnienia: w eksploratorze zaktadka Info, przycisk

Edycja — zaznaczona opcja: Pod kqtem.)

Sprobujmy wstawi¢ czolowke jednej ze $cian budynku znajdujacego sig¢ na warstwie.

e Wskazmy ikong I 1 kliknijmy prawym przyciskiem myszy.
e 7 rozwijajacego si¢ menu wybierzmy Wskaz czotowke 1 kliknijmy lewy przycisk myszy.
e Przesunmy kursor na $rodek ekranu i kliknijmy prawym przyciskiem myszy. Jak zwykle

otworzy si¢ okno, w ktérym mamy mozliwo$¢ okreslenia dodatkowych parametrow.

Czotowka
+40 X 8 g 4o F

s 5

|0 |0 B v
| i & : {2
Pozucia 3 E‘L
 Mad linia .

& Na i [ Podkredlenie X
& Podlinia ™ Z poprawka

- “wiyzokods; [1.00

Mozemy okresli¢, w jakim potozeniu wzglgdem $ciany budynku (wskazemy ja juz niedlugo)
bedzie znajdowal si¢ napis, czy dodamy do napisu tzw. ,,wasy”, czy tekst ma by¢ podkreslony
1 jaka jest wysoko$¢ tekstu. Jezeli zmiana wysokosci nie jest mozliwa, oznacza to, iz tak
skonfigurowano aktywna podwarstwe.

e Zaznaczmy opcje Wagsy 1 Pod liniq 1 zamknijmy okno nie przerywajac dzialania

i

narze¢dzia, czyli wcisnijmy ikong
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e Wskazmy kursorem $ciang budynku i kliknijmy lewym przyciskiem myszy. EWMAPA
sama zmierzy jej dlugos¢ i wstawi odpowiedni tekst na aktywna podwarstwe.
W podobny sposéb mozemy wstawia¢ na warstwe tekstowa dowolna odlegtos¢ pomigdzy

dwoma punktami. Jak to zrobic?

e Wskazmy ikong I 1 kliknijmy prawym przyciskiem myszy. Z rozwijajacego si¢ menu

wybierzmy Wprowadz czolowke.

e Wskazmy pierwszy punkt. Jezeli chcemy skorzysta¢ z zatrzaskow, to wcisnijmy prawy
przycisk myszy. Tam takze znajdziemy dodatkowe mozliwosci konfiguracji
wprowadzanego tekstu (czotowki). W przeciwnym wypadku kliknijmy lewym
przyciskiem myszy.

e Wskazmy mysza drugi punkt i kliknijmy lewym przyciskiem Czotéwka zostanie

wstawiona.

Najistotniejsze informacje, ktore powinniSmy zapamig¢ta¢ po przeczytaniu
powyzszego rozdzialu
e Operacje na warstwach tekstowych wykonujemy przy uzyciu ikon T El T

o Tekst z licznikiem 1 mianownikiem (np. opisy studzienek kanalizacyjnych)

wprowadzamy korzystajac ze znaku ,,

e EWMAPA traktuje symbole podobnie jak teksty. Wraz z EWMAPA

‘7’

dostarczane sa symbole zgodne z trzema edycjami instrukcji K-1

e Przy wykorzystaniu ikony I mamy mozliwos$¢ automatycznego wstawiania

czotowek (jakby wymiarowania) na warstwe
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11. Linia bazowa

Co zawiera ten rozdzial?

Informacje o tym, jak wprowadza¢ dane z pomiarowych szkicow geodezyjnych. Jesli z nich nie
korzystasz, mozesz pomina¢ ten rozdziat

Czego dowiemy si¢ z tego rozdzialu?

e (o to jest linia bazowa i jak ja zatozy¢

e Jak wprowadzi¢ dane pomierzone metoda domiaréw prostokatnych

e Jak wprowadzi¢ dane pomierzone wcigciami i metoda biegunowa

Wprowadzajac dane z operatow geodezyjnych, czesto korzystamy z juz obliczonych wspét-
rzednych. Wstawienie jakiegokolwiek elementu jest wtedy bardzo proste. Zawsze podczas

wskazywania jego polozenia na ekranie, mozemy wcisnaé prawy przycisk myszy, w otwie-

rajacym si¢ oknie poda¢ wspolrzgdne X i Y, po czym zatwierdzi¢ je ikona il tak jak to
robiliSmy juz w rozdziale 9.5. Co zrobi¢ jednak, jesli operat takich wspotrzednych nie zawiera
lub mamy do dyspozycji tylko szkic? Obecnie taka sytuacja zdarza si¢ coraz rzadziej, ale
czasem musimy przeciez siggnaé po starsze (czgsto niekompletne) dokumenty. Mimo
szybkiego rozwoju nowoczesnych technologii, wciaz jeszcze niektore elementy budynku np.

schody namierzane sa bezposrednio na $ciang. Jak wprowadzi¢ taki element do EWMAPY?

Rozwiagzaniem tego problemu jest tzw. ,,linia bazowa”. Co w EWMAPIE rozumiemy przez to

pojecie?

W przypadku metody domiaréw prostokatnych linia bazowa jest odcinkiem, na ktory
rzutujemy mierzone punkty. Podczas pomiaréw metoda wcie¢ 1 biegunowa jest to odcinek
pomiedzy wykorzystywanymi punktami osnowy. Kazda linia bazowa ma swoj poczatek
i koniec. Jak przekonamy si¢ juz za chwilg, na ekranie oznaczone sa one cyframi 1 1 2.

To, gdzie linia si¢ zaczyna a gdzie konczy bedzie istotne podczas wprowadzania danych.

Zanim utworzymy nasza pierwsza lini¢ bazowa, pamigtajmy o kilku jej cechach. Po pierwsze
réwnoczesnie w EWMAPIE moze istnie¢ tylko jedna linia bazowa. To oznacza, Ze tworzac
nowa linig¢, automatycznie usuwamy poprzednia. Po drugie linia bazowa jest tworem
tymczasowym, dlatego zniknie po zamknigciu i ponownym otworzeniu bazy. Po trzecie raz
utworzona linia bazowa dostgpna jest podczas pracy z wieloma narzgdziami. I wreszcie po

czwarte z linii bazowej mozemy korzysta¢ zawsze, gdy wskazujemy jakikolwiek punkt
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na ekranie, Niezaleznie od tego, czy w danej chwili pracujemy z warstwami, konturami czy

baza dzialek.

W trakcie pracy linia bazowa przedstawiona bgdzie na ekranie jako gruby czerwony odcinek

z cyframi 1 1 2 odpowiednio na poczatku 1 koncu.

W nastgpnym podrozdziale nauczymy si¢ wprowadza¢ dane pomierzone metoda domiarow
prostokatnych. Sprobujemy wprowadzi¢ schody pomierzone na $ciang budynku tak jak
na szkicu ponizej. Wprowadzimy schody znajdujace si¢ z lewej strony budynku pomierzone

na lini¢ 13 — 12.

Zanim to zrobimy, musimy jednak wskaza¢ lini¢ bazowa. Oczywiscie zakladamy,
ze budynek zostal juz wczesniej wprowadzony. W naszym wypadku linia bazowa bedzie

odcinek pomigdzy punktami 13 1 12. Jak to zrobi¢?
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o Wybierzmy narzedzie: Wstaw linie L z paska Operacje na warstwach lub dowolne inne
narzgdzie, przy pomocy ktorego musimy wskaza¢ co$ na ekranie.

e Przesunmy kursor na $rodek ekranu i wcisnijmy prawy przycisk myszy. Otworzy si¢
Znajome juz nam okno.

Wprowad? linie

++ 0 KA 4 4o

r—‘ r— B v _J

| wv by b7 91. g8 & 4(2

' Typ lni Im E'I_
Gruboge: W} | %
krioznik: IU—L‘] ﬁ
Drugosc; 1'3—_"']

Wszystkie ikony znajdujace si¢ na prawo od ikony z globusem zwiazane sa z linia bazowa.
Wigkszos$¢ z nich jest nieaktywna. Nic dziwnego! Jeszcze nie zatozyliSmy przeciez naszej

linii bazowe;.

e Wybierzmy ikong Linia bazowa £ Otworzy si¢ okno konfigurujace lini¢ bazowa.

Linia bazowa

WHrdmnanie; ] x Anuluj

I~ Raport [ Identyfikatory
Plik::

wskaz] W’pruwadz’| Oblica ] ‘ ]

e Widzimy tutaj klika opcji, ale nas interesuja tylko dwa przyciski ¥ | j _Wiprowads

Do czego one stuza?

M - stuzy do okreslenia linii bazowej na podstawie wskazanego przez nas
juz istniejacego elementu bazy. Moze to by¢ np. element na warstwie lub

réwnie dobrze jakikolwiek inny element w bazie (np. granica dzialki).

Ml - shuzy do okres$lenia linii bazowej na podstawie dwoch wskazanych

przez nas punktow.

e Wybierzmy Ml
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e Na ckranie wskazmy kolejno mysza dwa punkty naszej linii bazowej i zatwierdzmy
je lewym przyciskiem. Jako pierwszy wskazmy punkt 13. (patrz szkic), a jako drugi 12.

Podczas wstawiania powinni$my korzysta¢ z zatrzaskow.

Linia bazowa zostata wstawiona. Zobaczymy ja na ekranie w formie grubej czerwonej kreski.
Mozemy juz teraz przystapi¢c do wstawiania nowych elementéw do bazy. My powrdémy
jednak jeszcze na chwilg do okna Linia bazowa 1 przygladnijmy si¢ dokladniej opcjom

konfigurujacym nasza linig.

Ponownie wybierzmy narzedzie Wstaw linie (lub jakiekolwiek inne, ktére wymaga od nas
wskazania czego$ na ekranie) 1 wcisnijmy prawy przycisk myszy mniej wigcej na Srodku

ekranu. Aktywne beda juz wszystkie ikony na prawo od globusa, ale my ponownie wcisnijmy
linia bazowa £

Linia bazowa
Dhugodc 17.23 [m]
Wwrdwnanie:; ]4.23 3 snuluj

I~ Rapaort [~ Identyfikatony
Plik:
Wskaz" Wpru:uwad2'| Oblicz ‘ Zamieri | WETT ‘

W goérnej czesci okna widzimy informacj¢ o dlugosci naszej linii. Jezeli rozni sig
od pomierzonej (ze szkicu), mozemy w polu Wyrownanie poda¢ dilugos¢ pochodzaca
z pomiaru. Dzigki temu polozenie wszystkich elementow wprowadzanych w oparciu o linig,

wyrownywane bedzie ze wzgledu na roznice tych dwoch dtugosci.

Wybranie opcji Raport umozliwi nam zapis do pliku wszystkich operacji wykonywanych
w oparciu o lini¢ bazowa. Po zaznaczeniu tej opcji, musimy okres$li¢ nazwe i potozenie pliku.
Utworzony zostanie plik tekstowy co oznacza, ze bgdziemy go mogli tatwo oglada¢

1 drukowac chociazby za pomoca np. Notatnika systemu Windows.

Kolejne dwa przyciski, ktorych jeszcze nie omawiali$my to =~ Z3MEf | M Przycisk

1w . .. .. . .. ... ..
_l powoduje usunigcie linii bazowej. Innym sposobem usunigcia linii bazowej, jest
utworzenie nowej linii (poprzednia usuwana jest automatycznie) lub zamknigcie bazy (linia

bazowa nie jest nigdzie zapisywana).
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Z przycisku £ | korzystamy, gdy blednie okreslilismy zwrot naszej linii bazowe;.
Wecisnigcie go spowoduje, ze poczatek zamieni si¢ w koniec i1 odpowiednio koniec

w poczatek.

Ostatni przycisk to _DMEZ_J Jesli mamy miary ortogonalne oraz wspotrzedne dwoch
punktow pomierzonych metoda domiarow prostokatnych, mozemy w kazdej chwili

wygenerowac lini¢ bazowa w oparciu o ktora zostaty one pomierzone.

11.1. Metoda domiarow
Wiemy juz jak zaktadaé lini¢ bazowa. Teraz przyszedt czas na to, aby w oparciu o nig wsta-
wi¢ jakie$ elementy. Na poczatek sprobujemy wrysowa¢ schody takie jak na szkicu
w poprzednim podrozdziale. Skorzystamy przy tym z generatora. O tym, co to sa generatory
1jak z nich skorzysta¢, moéwiliSmy juz w rozdziale 9.10. Przypomnijmy tylko, ze aby
wprowadzi¢ schody, wystarczy wskaza¢ trzy punkty. Dwa na ,,poczatku” schodow i jeden

na koncu.

Zakladamy, ze mamy juz zalozona lini¢ bazowa taka jak w poprzednim podrozdziale.

Sprobujmy narysowac nasze schody.

a , paska Operacje na warstwach.

e Wybierzmy narzedzie Generator

e Przesunmy kursor na §rodek ekranu i wcisnijmy prawy przycisk myszy. Zobaczymy okno
zatytulowane Generator.

e Rozwinmy list¢ w dolnej czgsci okna 1 wybierzmy ,,Schody”. Odstgp pomigdzy stopniami

okreslmy na 0,70 m.

Generator
ties X EEJa S
bY o
i 0 2 v
wenl) 0L B EET
EN
Typ lnii. | dornysiny - | X
Gruboge: [domysl = Mnoznik: |0 =
Odstep: 0.7 2

e  Wcisnijmy ikong Domiar prostokqtny & . Opis biatych p6l zmieni si¢ z X i Y na Miara

biezqca 1 Domiar.
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e Uzupelijmy pola, podajac miary pierwszego punktu schodéw. Zgodnie ze szkicem

wpiszmy odpowiednio: 3,651 0.

e Zaakceptujmy miary ikona il Pierwszy punkt schodéw zostat wstawiony.
e  Wocisnijmy prawy przycisk myszy. Ponownie zobaczymy okno generatora.
e Uzupelijmy pola, podajac miary drugiego punktu. Jest to doktadnie poczatek linii

bazowej, dlatego wpiszmy odpowiednio: Miara biezqca 0 1 Domiar 0. Zaakceptujmy

miary ikona il Wstawiony zostanie drugi punkt schodow.

e Ponownie kliknijmy prawym przyciskiem myszy i tak jak przed chwila podajmy
1 zaakceptujmy miary trzeciego punktu. Tym razem Miara biezqca bgdzie wynosita np.
3,65 a Domiar -1.90. Domiar jest ujemny, poniewaz wstawiany punkt znajduje sig
na lewo od linii bazowe;.

Nasze schody zostaty wstawione.

Uwaga! Jeieli nasze domiary znajdujq sie na prawo od linii bazowej, to wstawiamy
je ze znakiem + (dodatnie). JezZeli sq na lewo od linii bazowej, wstawiamy je ze tnakiem —

(ujemne).

11.2. Wecigcia i metoda biegunowa
Jak przekonali§my si¢ w poprzednim podrozdziale, wstawianie elementow pomierzonych
metoda domiarow prostokatnych nie jest skomplikowane. Podobnie rzecz ma si¢ z eleme-
ntami pomierzonymi wcigciem katowym, liniowym 1 metoda biegunowa. Wstawianie
elementéw przy wykorzystaniu tych metod wyglada bardzo podobnie, dlatego ponizej

przedstawimy je tylko w zarysie.

Najpierw okreslamy nasza lini¢ bazowa. Zaréwno dla wcig¢ jak 1 dla metody biegunowej,
bedzie to odcinek pomigdzy dwoma punktami osnowy. Nastgpnie wybieramy odpowiednie
narzgdzie (np. Wstaw linie, Wstaw okrqg lub Dodaj punkt we wskazanym miejscu) zaleznie od
tego, jaki element chcemy wprowadzi¢ 1 weiskamy prawy przycisk myszy. Tam wybieramy

odpowiednia dla nas ikong:
2. dla wcigcia liniowego.
ﬁ - dla wcigcia katowego.

& dla metody biegunowe;j.
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Po wybraniu ikony zmienig si¢ opisy nad polami wspotrzednych. Zamiast X i Y zobaczymy

odpowiednio:
Miara przy punkcie 1 1 Miara przy punkcie 2 dla metody wcigcia liniowego.
Kat przy punkcie 1 1 Kqt przy punkcie 2 dla wcigcia katowego.

Odleglosé 1 Kqt dla metody biegunowe;.

Uzupetiamy powyzsze pola kazdorazowo zatwierdzajac je ikona il Jezeli element wstawio-
ny zostanie po przeciwnej stronie linii bazowej niz ta, ktéra sobie zyczymy, musimy albo

zmieni¢ zwrot linii, albo odwrotnie podawa¢ warto$ci w polach.

Najistotniejsze informacje, ktore powinniSmy zapamig¢ta¢ po przeczytaniu
powyzszego rozdzialu
¢ Linia bazowa pomaga wprowadza¢ dane ze szkicow geodezyjnych. Dostegpna

jest podobnie jak zatrzaski pod prawym przyciskiem myszy. Korzystamy
zikon: & £ & &

e Linia bazowa jest tworem tymczasowym. Znika po zamknigciu bazy.
Utworzenie nowej linii bazowej usuwa poprzednia
e Wazny jest kierunek linii bazowej, czyli gdzie jest poczatek a gdzie koniec,

oznaczone odpowiednio cyframi 1 12
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12. Operacje blokowe

Co zawiera ten rozdzial?
Informacjg o tym, jak modyfikowa¢, przenosi¢ i kopiowaé wiele elementéw na warstwach
réwnoczesnie
Czego dowiemy si¢ z tego rozdzialu?
e Do czego stuza operacje blokowe i jak wyglada pasek narzedzi
e Jak utworzy¢ nowy blok i doda¢ do niego elementy

o Kilka przyktadow pokazujacych jak bardzo operacje blokowe utatwiaja zycie

12.1. Pasek Operacje blokowe
Z pewnoscia podczas pracy z warstwami czytelnikowi zdarzylo si¢ juz popehli¢ wiele
pomylek. By¢ moze wrysowalismy np. budynek na zla warstwe lub wstawiajac opisy
studzienek kanalizacyjnych okresliliSmy zla wysoko$¢. A moze pomylily nam si¢ oznaczenia
symboli i1 zamiast drzewa iglastego niepomierzonego wstawiliSmy symbol drzewa
lisciastego? Jezeli w pore dostrzegliSmy nasza pomytke, to korekta nie stanowita zadnego
problemu. Wybrali§my odpowiednie narzedzie, wskazaliSmy element, zmieniliSmy jego

parametry 1 byto po ktopocie.

To co jest bardzo proste dla pojedynczego elementu jakim jest linia, tekst, czy symbol, staje
si¢ problemem, gdy mamy do czynienia z np. efektami kilkugodzinnej pracy. No bo
co zrobi¢, gdy na zla warstwg wprowadziliSmy nie pojedynczy budynek, ale cale osiedle

domkéw jednorodzinnych? Jesli chcemy je przenies¢ na odpowiednia warstwe przy

wykorzystaniu ikony <& musimy pracowicie klika¢ mysza kazda, nawet najmniejsza $ciang

1 kazdy opis budynku. To moze zaja¢ naprawdg bardzo duzo czasu!

Na szczescie jest szybsze rozwiazanie. Przy pomocy tak zwanych Operacji blokowych
mozemy tatwo zebra¢ wszystkie $ciany i opisy w jeden blok i przenie$¢ jednym kliknigciem
myszy. W podobny sposéb mozemy nie tylko przenosi¢ pomig¢dzy warstwami, ale takze
przesuwaé, kopiowaé lub modyfikowaé¢ wszystkie parametry catych grup elementéw

(tekstow, symboli i elementow liniowych).

Wyciagnijmy na ekran pasek Operacje blokowe. Bedzie nam potrzebny w kolejnych
podrozdziatach. Dzigki niemu mozemy tworzy¢ 1 usuwac bloki, dodawac¢ i1 usuwaé z nich

poszczegbdlne elementy.
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Wigkszos¢ ikon jest jeszcze nieaktywna, ale juz za chwilg bedziemy z nich korzystac.

Uwaga! Operacje blokowe dotyczq tylko warstw! Nie mozna przy pomocy operacji

blokowych zmieniaé np. dzialek lub punktow.

12.2. Nowy blok i dodawanie elementow do bloku
Zanim zaczniemy ,.hurtem” modyfikowac i przesuwaé elementy, musimy utworzy¢ blok. Jak

to zrobic?
e Kliknijmy lewym przyciskiem myszy jedyna aktywna ikong na pasku Operacje blokowe

& Nowy blok.
Blok zostal utworzony. Od razu zmienil si¢ tez wyglad paska narzedzi. W bialym polu,
ktére dotychczas bylo puste, zobaczymy nazwe ,,Blok 1”. Aktywne stanie si¢ tez kilka

ikon.

1y [+, 1= [I- F @ @7 [Blok 2 | ;\f‘

Blok jest utworzony, ale na razie jest jeszcze pusty. Nie powiedzielismy EWMAPIE co ma

1wy

zawiera¢. Pierwsze dwie ikony i O stuza do dodawania elementow

do bloku 1 z nich bedziemy musieli skorzystac.
S dodaje pojedynczy element wskazany przez nas na ekranie.
0 . dodaje na raz wigksza ilo$¢ elementow.

e Wybierzmy ikong wy wskazmy na ekranie element, ktory chcemy dodaé¢ do bloku
i kliknijmy mysza. Moze to by¢ zardwno tekst, symbol, jak i element liniowy np., $ciana
budynku. Pamigtajmy tylko o tym, ze musi znajdowac si¢ na warstwie aktywne;j!
Element, ktory zostal dodany, zmieni swdj kolor.

e W podobny sposoéb dodajmy kilka kolejnych elementow. W jednym bloku moga znalez¢
si¢ rownoczesnie teksty, linie i symbole. Kazdy klikany przez nas element powinien
zmieni¢ swoj kolor. Bedzie to oznaczato, ze zostat wtaczony do bloku.

Moze na poczatek potaczmy w jeden blok wszystkie Sciany 1 opis jednego budynku.
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e Aby przerwa¢ dodawanie kolejnych elementéw do bloku, wcisnijmy prawy przycisk

myszy lub klawisz Esc.
Od tej pory wszystkie operacje na warstwach dotyczy¢ beda catego bloku, a nie tylko
pojedynczych elementow.

Aby doda¢ do bloku np. wszystkie elementy z obszaru, musimy skorzysta¢ z ikony O, Dodaj

elementy ze wskazanego obszaru do bloku. Wskazmy ja mysza i kliknijmy prawym

przyciskiem.
fﬁf Oelee= - 0 B ]BIu:uk_1
T = ‘wikarzany obszar
Akt obiskt

Zamknigety obzzar z podwarztay
Zamknigty abszar 2 warstby
Zamknigty obszar

Zawarkoit wielokata

Eiltr

Palilinia z podwarztwy

Palilinia z warztwn

Palilinia

Z rozwijajacego si¢ menu wybierzmy Wskazany obszar i korzystajac z myszy i lewego
przycisku nakre§lmy na ekranie prostokat, wewnatrz ktérego znajdowac si¢ beda dodawane

przez nas elementy. Przypominam, ze musza by¢ potozone na warstwie aktywnej!

Jezeli chceieliby$my usungé elementy z bloku, to korzystamy z ikon wr [ analogicznie jak

podczas dodawania.

Uwaga! Usuwanie elementow 7 bloku nie ma nic wspdlnego 7 usuwaniem 7 warstw.
Usuniety element pozostaje na warstwie, jedynie wszystkie operacje zwiqzane z blokiem juz

go nie dotyczq.

Uwaga! Blok nie jest nigdzie zapisywany, tzn. jesli wyjdziemy z EWMAPY i wejdziemy
do niej ponownie, blok nie bedzie ju? istnial. Zapisane natomiast bedq wszystkie zmiany

na warstwach, ktore wprowadziliSmy korzystajqc z bloku.
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Aby pozby¢ si¢ bloku, musimy skorzysta¢ z ikony i Odznacz blok, klikajac ja lewym

przyciskiem myszy.

Na koniec warto zwroci¢ wigksza uwage na ikong @ Okresl wektor bazowy bloku. Wektor
bazowy to odcinek, wzgledem ktorego blok juz za chwilg bgdzie obracany, skalowany i1 do
ktorego ,,doczepi sig¢” kursor podczas przesuwania. Standardowo wektor bazowy pokrywa si¢

z pierwszym elementem dotaczonym do bloku, jednak mozemy zmieni¢ jego potozenie.

&

Wystarczy wybra¢ ikong i wskaza¢ nowa pozycje, tak jakby$my rysowali odcinek
na warstwie (przesuwajac mysza i klikajac lewym przyciskiem). Oczywiscie wektor bazowy

nie zapisuje si¢ na warstwie. Istnieje tak dtugo, jak istnieje blok, powstaje 1 znika wraz z nim.

12.3. Przyklady zastosowania operacji blokowych

Przyklad 1.

Przesuna¢ budynek wraz z opisem funkcji w nowe potozenie.

Budynek sklada si¢ ze S$cian, ktore sa elementami liniowymi — znajduja si¢ na warstwie
liniowej 1 opisu (np. litery ,,g” dla budynku gospodarczego). Sprobujemy teraz zatozy¢ nowy
blok, doda¢ do niego wszystkie Sciany i opis budynku a nastgpnie przesunaé to wszystko

W inne miejsce.
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Upewnijmy sig, ze aktywne sa warstwy: liniowa zawierajaca obrys $cian i tekstowa
zawierajaca opis budynku.

u

Kliknijmy ikon¢ * na pasku Operacje na warstwach, aby utworzy¢ nowy blok.

Dodajmy nasz budynek do bloku. Wskazmy i kliknijmy ikong O, prawym przyciskiem
myszy. Z rozwijajacego si¢ menu wybierzmy Wskazany obszar.

Narysujmy na ekranie prostokat, wewnatrz ktérego znajda si¢ zardwno $ciany, jak i opis
naszego budynku. Prostokat rysujemy, pokazujac mysza dwa naprzeciwlegle naroza
1 klikajac lewym przyciskiem. Elementy na warstwach aktywnych wewnatrz prostokata
powinny zmieni¢ kolor — bgdzie to oznaczato, ze zostaty dodane do bloku. Od tej pory
wszystkie operacje na warstwach beda dotyczyly catego bloku, a nie pojedynczych linii

czy tekstow.

Wybierzmy narzedzie Modyfikacja pozycji linii lub tekstu (ikona <l z paska Operacje
na warstwach. Do kursora ,,doczepiony” zostanie nasz blok. Mozemy go dowolnie
przesuwaé. Zwroémy uwagg, ze punkt zaczepienia to koniec jednej z linii. Jesli

chcieliby$Smy go zmieni¢, mozemy skorzysta¢ z narzedzia Okresl wektor bazowy bloku

1

(ikona * na pasku Operacje blokowe).
Wskazmy nowa pozycje naszego bloku i kliknijmy lewym przyciskiem myszy. Blok
zostal przesunigty.

Wypehili$my juz nasze zadanie. Teraz blok nie jest nam juz potrzebny. Zlikwidujmy go,

klikajac na ikong ® Odznacz blok na pasku Operacje blokowe. Sciany i opis naszego

budynku powinny z powrotem przyjac¢ swoj kolor.

Przyklad 2.

Zamienic¢ justyfikacjg¢ opisoéw budynkow na danym obszarze z 7. na 5.

Podczas zmiany justyfikacji tekstu korzystaliSmy do tej pory z narzgdzia Modyfikacja

parametrow linii lub tekstu. Teraz takze go uzyjemy. Najpierw musimy jednak utworzy¢ blok

sktadajacy si¢ z opiséw budynku.

o

e Aby utworzy¢ blok, kliknijmy ikong * na pasku Operacje na warstwach.
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e Upewnijmy sig, ze aktywna jest warstwa zawierajaca opisy budynkow. Zaktadamy,
ze oprocz modyfikowanych elementdéw nie ma niczego wigcej na aktywnej

warstwie.

e Wybierzmy ikong O, prawym przyciskiem myszy, w rozwijajacym si¢ menu
klikniyjmy Wskazany obszar i podobnie jak w poprzednim przyktadzie narysujmy
prostokat, wewnatrz ktérego znajda si¢ wszystkie modyfikowane teksty.

e Wybierzmy narzedzie Modyfikacja parametrow linii lub tekstu z paska Operacje

na warstwach.

Edycja bloku

4 | Zmignic
Tup lirii: m r
Gruboge: r—:E]
Mnoznik: ﬁ—j:_]
Wwiigakofd ﬁ—
ke I

IR Y PO
ustyfikacia : @ . t
Czcionka ']

™ Podkrsglenie

[~ Ddnosnik
Tekst/Licznik

1

B E B EEE

9

famarnk

Praypizz aktualny operat r

IWI X Anuluj ]

9

Okno jest nieco inne niz podczas pracy z pojedynczymi elementami, jednak dziata w zasadzie
doktadnie tak samo. Zawiera w sobie opcje dostgpne zaréwno dla warstw tekstowych,
jak 1 liniowych.

e Zmienmy justyfikacje na 5.

e Kliknijmy OK. Justyfikacja elementéw w bloku zostata zmieniona.

e Teraz zlikwidujmy blok klikajac ikong % na pasku Operacje blokowe.
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Najistotniejsze informacje, ktore powinniSmy zapamig¢ta¢ po przeczytaniu
powyzszego rozdzialu
e Dzigki blokom wszystkie operacje na warstwach mozemy wykonywac

,hurtem” dla wielu elementow réwnoczeé$nie
e Tworzymy nowy blok ikona Dodajemy nowe elementy ikonami 1=

Usuwamy elementy z bloku ikonami w7 ; O

e Wszystkie operacje zwiazane z przesuwaniem, skalowaniem i obracaniem
wykonywane sa wzglgdem wektora bazowego bloku. Wektor bazowy tworzy
si¢ automatycznie (pokrywa si¢ woéwczas z pierwszym dodanym elementem)

17

lub mozemy go okresli¢ samodzielnie (ikona
e Zarowno blok, jak i wektor bazowy, sa tworami tymczasowymi — znikna, gdy
zamkniemy bazg. Trwale sa wszystkie zmiany, ktore zostaty przy ich pomocy

wprowadzone
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13. Uzyteczne narze¢dzia

Co zawiera ten rozdzial?
Opis kilku praktycznych narzedzi, o ktorych zawsze warto pamigtac
Czego dowiemy sig¢ z tego rozdzialu?
e Co to jest latarka, czyli jak szybko odnaleZ¢ 1 aktywowac interesujaca nas warstwe
e Co to jest linijka 1 jak tatwo zmierzy¢ odlegto$¢ i powierzchnig
e Jak mozna uzyskiwa¢ informacje o elementach w bazie
e Jak odnalez¢ dziatke Iub punkt o konkretnym numerze, wyszukac tekst na warstwie lub
zaznaczy¢ miejsce na mapie, czyli co to sa markery
e Jak kopiowac i przenosi¢ elementy pomigdzy warstwami i jak to zrobi¢ na wszystkich

warstwach rownoczes$nie

13.1. Latarka

W poprzednich rozdziatach dowiedzieliSmy si¢ jak pracowa¢ z warstwami. Dzigki nim
mozemy zorganizowac tre$¢ naszej mapy. Elementy réznego typu wrysowujemy na roznych
warstwach. Z pewnoscia czytelnik dostrzegt juz, ze jednym z cz¢s$ciej uzywanych narzedzi
jest eksplorator. W eksploratorze mozemy wczytywac, wyswietla¢, i zmienia¢ wlasciwosci
nie tylko warstw, ale takze wszystkich pozostalych elementéw bazy. Praca z nim jest
stosunkowo prosta 1 wygodna. Jezeli chcemy np. wrysowa¢ na mapg¢ fragment przewodu

gazowego, musimy po prostu uruchomi¢ eksplorator, odczyta¢ warstwy, odnalezé

odpowiednia warstwe i podwarstwe i aktywowa¢ ja (ikona © Od tej chwili mozemy juz

wstawiac linie, tuki i inne elementy naszego przewodu gazowego.

Wszystko jest tatwe i1 przyjemne, jesli mamy do czynienia z kilkoma lub kilkunastoma
warstwami 1 niewielka ilo$cia podwarstw. Wraz z rozrostem naszej bazy pojawiaja si¢
dodatkowe problemy. No bo jak posrod kilkudziesigciu warstw odnalez¢ te wlasciwa?
A przeciez, jezeli nasza mapa prowadzona jest zgodnie z np. wytycznymi technicznymi

K-1.1, nasz baza moze zawiera¢ ponad 130 warstw!

Jednym ze sposobdw, aby poradzi¢ sobie z tym problemem jest narzedzie zwane Latarkq

N4

(ikona ' 4 na pasku Narzedzia). Jak z niej korzystac?

Wskazmy ikong Y. mysza i kliknijmy prawym przyciskiem. Zobaczymy dodatkowe menu:
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S B 5 op L o
= m Ustal warstwe
Bkkwau warsbwe

Do wyboru mamy dwie pozycje Ustal warstwe 1 Aktywuj warstwe. Wybierzmy pierwsza
z nich, wskazmy mysza na ekranie jakikolwiek widoczny element i kliknijmy lewym
przyciskiem. Otworzy si¢ eksplorator. Jedna z pozycji na liscie z lewej strony bedzie
podswietlona na granatowo. To na niej lezy wskazany przed chwila element! Latarka
sprawdzita, gdzie on si¢ znajduje, automatycznie otworzyta eksplorator i rozwingta listg!
Jezeli np. pokazaliSmy obrys budynku, to pod$wietlona bgdzie podwarstwa liniowa, na ktorej
on si¢ znajdowal. Podobnie, jesli pokazaliSmy np. numer dziatki, to w eksploratorze
rozwinigta bedzie pozycja Glowna baza i1 zaznaczone: Numery dziatek. Dzigki latarce
mozemy unikna¢ zmudnego przeszukiwania listy w eksploratorze w poszukiwaniu np.

odpowiedniej warstwy.

Zwro¢my uwage, ze latarka dostgpna jest takze z poziomu eksploratora (ostatnia ikona
w pierwszym rzgdzie). Jezeli ja weciSniemy, to okno eksploratora na chwilg zniknie,
a EWMAPA bedzie oczekiwata od nas wskazania jakiego$ elementu na ekranie. Po kliknigciu
lewym przyciskiem ponownie zobaczymy eksplorator, ale tym razem lista z prawej strony

bedzie rozwinigta i ustawiona na odpowiedniej pozycji.

%

Druga opcja dostgpna po wecisnigciu prawego przycisku myszy na ikonie *4 to Aktywuj
warstwe. Umozliwia szybkie aktywowanie warstwy, na ktorej polozony jest wskazany przez

nas element.

Wybierzmy opcje Aktywuj warstwe, wskazmy mysza element znajdujacy si¢ na ktorejkolwiek
warstwie nieaktywnej 1 kliknijmy lewym przyciskiem myszy. Warstwa aktywna zostanie

zmieniona.

Mozemy si¢ o tym tatwo przekonac. Informacja o warstwie, ktora jest w danej chwili
aktywna, znajduje si¢ na granatowym pasku na samej gorze ekranu i powinna zmieni¢ si¢
po uzyciu latarki. JeZeli Zadna zmiana nie nastapila, to albo pokazaliémy element znajdujacy
si¢ juz na warstwie aktywnej, albo wskazujemy element, ktory w ogole nie nalezy do warstwy

(np. granica dziatki).

13.2. Linijka i pasek Pomiary

Kolejnym narzgdziem, o ktorym warto pamigtaé, jest linijka. Jak nietrudno si¢ domysli¢
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mozemy za jej pomoca mierzy¢ odleglosci na mapie. Odnajdziemy ja na pasku narzedzi
Pomiary. W odroznieniu od Wprowadz czolowke na pasku Operacje na warstwach linijka

tylko informuje nas o odleglo$ci nie wstawiajac jej na warstwe.

|

Na pasku mamy do wyboru trzy narzedzia.

" Pomiar dlugosci — umozliwia okreslenie dlugosci liniowego elementu

znajdujacego si¢ juz na mapie.

"% Pomiar odlegtosci — umozliwia okre$lenie odlegtosci pomiedzy dwoma

wskazanymi przez nas punktami.

e
"« Pomiar powierzchni — umozliwia okres§lenie powierzchni zamknigtych obszarow

na warstwach (np. budynku wprowadzonego na warstwe).

Jak korzysta¢ z linijek? Sprobujmy sprawdzi¢, jaka dlugo$¢ ma ktory§ z odcinkow
znajdujacych si¢ juz w bazie. Moze to by¢ zarowno linia na warstwie, jak 1 np. granica
dziatki.

e Wybierzmy ikong Pomiar diugosci v
* Wskazmy mysza element, ktéry chcemy zmierzy¢ i kliknijmy lewym przyciskiem.

Zobaczymy okno zatytulowane Pomiar diugosci

Pomiar dhugogci
Odegtosé 1138 ax: [ 260 |
Z poprawka 11.38 a¥: [ 9108 |
Odleghosd 3d 11.38 AZ: [ 0.000000
Suma adleghofci
Z poprawka r SumuE
Frzepizz | v 4 Zamkniil 3 Anuly ‘ ? Pamoc

Znajdziemy tutaj informacj¢ o dlugosci wskazanego elementu oraz o dtugosci tego samego
elementu, ale wraz z poprawka odwzorowawcza, oraz dtugos¢ 3d. Pola AX i AY to przyrosty

wspotrzednych koncoéw wskazanego przez nas odcinka. Pole Suma odleglosci jest jeszcze

puste.
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e Zaznaczmy opcje Sumuyj.

e Wcisnijmy teraz przycisk Zamknij. Okno zostanie zamknigte, ale narzedzie linijka bgdzie
wciaz aktywne.

e Wskazmy mysza inny element i kliknijmy lewym przyciskiem.

e Ponownie otworzy si¢ okno Pomiar diugosci. W polu Odlegtos¢ podobnie jak poprzednio
znajdziemy informacje o dtugosci wskazanego przez nas elementu. Tym razem jednak pole
Suma odleglosci zawierato bedzie zsumowane dtugosci obydwoch wskazanych przez nas
elementow.

e Aby przerwac dziatanie linijki, kliknijmy przycisk Anulyj.

Podobnie dziata sasiednia ikona Pomiar odlegtosci ™ Tym razem jednak nie wskazujemy
elementow w bazie tylko dwa punkty, pomigdzy ktorymi zmierzona zostanie odleglos¢.
Podobnie jak przed chwila mozemy sumowa¢ wskazywane przez nas odleglosci. Podczas
wskazywania punktéw mozemy korzysta¢ z zatrzaskow dostgpnych pod prawym przyciskiem

myszy.

Kolejnym narzedziem jest Pomiar powierzchni ™% Umozliwia pomiar zamknigtych
powierzchni na warstwach. Kliknijmy ikong¢ prawym przyciskiem myszy, a rozwinie si¢
dodatkowe menu:
=
° & Podwarstwa
Wiarsbing
Wiszystko
Pierwsza z opcja Podwarstwa umozliwia pomiar powierzchni ograniczonej elementami
liniowymi, ktore znajduja si¢ na jednej podwarstwie. Druga z opcji Warstwa pozwala
na pomiar powierzchni ograniczonej elementami znajdujacymi si¢ na tej samej warstwie, ale
niekoniecznie jednej podwarstwie. Dzigki opcji Wszystko mozemy zmierzy¢ powierzchnig

ograniczona elementami liniowymi niezaleznie od tego, na jakiej warstwie si¢ znajduja.

Jesli chcemy wykona¢ pomiar, najpierw musimy wybra¢ odpowiednia pozycj¢ z powyzszego
menu, a nast¢pnie wskaza¢ mysza na ekranie srodek zamknigtego obszaru i klikna¢ lewym
przyciskiem. Zobaczymy okno, ktore bgdzie wygladato bardzo podobnie do okna pomiaru
dhugosci.
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Pomiar powierzchni
Powierzchhia Dhugoés obwodnicy
45874 Hy | 114.88
Z popr. 458 74 114.88
Suma ' _
Z popr.

™ Sumg

Frzepizz | J Zamknij x Anulu |

Oproécz informacji o powierzchni znajdziemy tutaj takze taczna dlugos¢ obwodu mierzonego
obszaru. Takze tutaj mozemy wykona¢ kilkakrotnie pomiar za kazdym razem dodajac

rezultaty.

Uwaga! Mierzona powierzchnia musi by¢é ograniczona elementami, ktore przecinajq sig

w weztach!

Jezeli sprobujemy zmierzy¢ powierzchnig, ktora nie bedzie zamknigta to najpierw uslyszymy
wysoki dzwigk, a nastgpnie zobaczymy okno pomiaru powierzchni, w ktorym zamiast

konkretnych wartosci znajdowac¢ si¢ beda zera.

Wszystkie pomiary wykonane na mapie mozemy skopiowa¢ do schowka i skorzysta¢ z nich

w dowolnym programie.

13.3. Informacja

Z pewnoscia czytelnik dostrzegl juz ikong Informacja : Identyczna znajdziemy zar6wno
na pasku Operacje na warstwach, Operacje na dziatkach, Operacje na punktach i1 Operacje

na konturach. Spotkamy ja jeszcze w kilku innych miejscach (np. podczas pracy z rastrami).

Dzigki temu narzedziu, mozemy uzyskac informacj¢ o elementach znajdujacych si¢ w naszej

bazie. Wystarczy wybrad i klikna¢ odpowiedni element. Pamigtajmy jednak, ze ikona ta,
chociaz zawsze identyczna, to zwiazana jest z roznymi typami elementéw, zaleznie od tego,
na jakim pasku si¢ znajduje. Tzn. korzystajac z ikony L ha pasku Operacje na warstwach
mozemy zobaczy¢ informacj¢ np. o linii lub tekScie na warstwie, natomiast nie uzyskamy
informacji o dzialce. T¢ zobaczymy, klikajac taka sama ikong, ale na pasku Operacje

na dziatkach.
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Wybierzmy ikong

ale z paska Operacje na dziatkach 1 kliknijmy we wnetrzu

jakiejkolwiek dziatki. Otworzy si¢ okno zatytutowane Podstawowe informacje o dziatce.

Podstawowe informacje o dzialce

Mazwa bazy: Gtowna baza
Murner dziakki: 12-2130/2

Fale powierzchri: 1733446 [17335.95)

o OK ? F'DmDCl "wigce informacii |

Odnajdziemy tutaj numer wskazanej przez nas dzialki, w jakiej czg$ci bazy jest zapisana

(najczgscie] jest to Glowna baza) 1 powierzchnig¢ dziatki (w nawiasie powierzchnia wraz

z poprawka odwzorowawcza).

Kliknijmy przycisk M Zobaczymy kolejne okno zatytutowane Informacja

o dzialce:

Informacja o dziatce

MHazwa bazy: Gtowna baza
Murmer dziskki: 12-2130/2

Wizpdbrzedne numerny wewnetrznego dziakki

pd H584018.71 hE 4527990.71
whizpotrzedne numeru opizujacego dziatke:

pd hh84018.71 hE 4527990.71
Odnognik:  Brak Juztyfikacia:  lewa, gora
Punkty nalezgce do dzishh:

Prostokat opizany na dziatce:

Pole powierzchni; 1733446 [17335.95])

# mhir: h583939.07 Yomine 452792630
#ma+  bhE4106 28 Y maxw  49528126.13

Dziatke ubwaorzyp: Konwerter 1998.07.02 09.07.20
Dzigtke zmodyfikowsl:  Konwerter 1998.07.02 09.07.20
& OK

Zwrdéémy uwage na dolna czg$¢ okna, gdzie jest informacja o tym, kto i kiedy dana dziatke

utworzyl 1 zmodyfikowal. Je§li otwarta jest nasza

baza

testowa

Przyktad65

to najprawdopodobniej bedzie to ,,Konwerter”. Konwerter to program dostarczany wraz
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z EWMAPA, shuizacy do konwersji danych ze starego formatu EWMAPY do nowego
formatu. Jesli jednak klikngliSmy we wnetrzu dziatki, ktora sami utworzyliSmy, zobaczymy

tam nasze imi¢ i nazwisko.

13.4. Wyszukiwanie dzialek, punktow i innych elementow —

markery punktowe
Wiemy juz duzo o tym jak pracowaé z nasza mapa. Podstawowa umiejegtnoscia, ktora
opanowaliSmy juz na samym poczatku (rozdzial 2.3.), bylo powigkszanie, oddalanie

1 przesuwanie obrazu. Uzywajac odpowiednich narzedzi, mozna tatwo wyswietli¢ na ekranie

np. cala dziatkg. Wystarczy wybra¢ np. ikong & ub wcisnaé przycisk PageUp 1 juz widzimy

na ekranie interesujacy nas obszar. Jest to bardzo proste, jesli w naszej bazie znajduje sig
kilkanascie czy kilkadziesiat dziatek. Sprawa zaczyna si¢ jednak komplikowa¢, gdy baza
zawiera informacj¢ o wszystkich dziatkach w gminie lub powiecie — liczba dzialek moze
wzrosna¢ do kilkudziesigciu lub nawet kilkuset tysigcy. Odnalezienie dziatki o konkretnym
numerze przez przegladanie catej bazy moze by¢ bardzo trudne. Na szczgscie EWMAPA

ma narzedzia, ktore ulatwia nam to zadanie.

Otworzmy nasza baz¢ Przyktad65. Sprobujemy odnalezé dzialke o numerze 12-2008. Jak

to zrobic¢?

e Na pasku narzedzi zatytutowanym Markery wskazmy 1 kliknijmy prawym przyciskiem

myszy ikong: o Rozwinie si¢ dodatkowe menu.

|&Ex 04 .M

‘ivglgd
Pokag marker
Pokaz wszysthie markers:

Lsur
Isury wskazany:

‘Wskaz

Wstaw

Szukaj tekstu

Szukaj dziathi

Szukaj punkiu

Szukaj osnowy

Szukaj poprzez inkerfejs
Dodaj z pliku

Jak wida¢, mamy mozliwo$¢ wyszukiwania nie tylko dziatki, ale takze innych elementow
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na mapie.

e Wybierzmy z menu pozycje Szukaj dziatki. Otworzy si¢ okno zatytutowane, Szukanie
dzialek:

szukaj dzialek x|

{* podanie numery

= fillr
Podaj numer dziakki:

"Szukai pOpIze:

thiubierz filkr
I Powierzchnia j
[V | Szukaj werdd wezpstkich baz

| -
« OK I x .ﬁ\nuluil

W gérnej czgéci okna mamy do wyboru dwie mozliwo$ci szukania: przez podanie numeru

1 przez filtry. Filtry to bardziej zawansowany sposob wyszukiwania nie tylko dziatek, ale
wszystkich innych elementow bazy, ktorego nie bedziemy w tym miejscu omawiac.

My chcemy po prostu odnalez¢ dziatke o konkretnym numerze.

e W polu: Podaj numer dziatki wpiszmy pelny numer poszukiwanej dziatki, czyli
,»12-2008”. Pamigtajmy o tym, Ze pelny numer zawiera takze numer obrgbu i czasem
numer karty mapy! Jezeli o tym zapomnimy, EWMAPA niczego nie odnajdzie!

e Kliknijmy OK.

Widok na ekranie zmieni si¢. Powigkszenie ustawione zostanie tak, ze cato§¢ ekranu zajmie

dziatka 12-2008. W $rodku zobaczymy czerwony krzyz i marker, ktory bedzie wskazywat

odnaleziong dziatke.

Uwaga! Wyszukiwanie dziala takie wtedy, gdy niewidoczne sq numery dzialek.

Pamigtajmy jednak o tym, ze zawsze mozemy je wyswietli¢ na ekranie jednym kliknigciem
myszy (ikona #* na pasku Operacje na dziatkach).

Prawda, Ze proste? W analogiczny sposdob mozemy szybko odnalez¢ punkty czy teksty

na warstwie. Wystarczy tylko wybra¢ odpowiednia opcj¢ z menu.

Czerwony krzyz ol to tzw. marker punktowy. Oprocz niego istnieja jeszcze trzy inne

markery punktowe. Wszystkie razem znajduja si¢ na jednym pasku narzedzi “+ X 0.
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i wszystkie dziataja identycznie. Aby si¢ o tym przekona¢, kliknijmy na ktorymkolwiek
prawym przyciskiem myszy. Rozwijajace si¢ menu jest dokladnie takie samo. Roznig sie
jedynie wygladem — ksztattem 1 kolorem. Dlaczego? Tylko dla naszej wygody. Po prostu
czasem przydaje si¢ mozliwos¢ oznaczenia réznych miejsc na mapie przy pomocy réoznych

,,znaczkow”.

Pomniejszmy teraz obraz klikajac kilkakrotnie ikong Q Jub klawisz PageDown. Zwro¢my
uwage, ze niezaleznie od tego jak mata jest nasza dziatka, rozmiar markera jest zawsze taki

sam. Dzigki temu tatwo jest odnalez¢ poszukiwany element.

Kliknijmy ponownie ikong ol prawym przyciskiem myszy i z rozwijajacego si¢ menu
wybierzmy tym razem Pokaz marker. Przez chwil¢ na ekranie zobaczymy okrag, ktory

dodatkowo wskaze nam polozenie markera.

Aby usuna¢ marker, wystarczy klikna¢ ikong ol lewym przyciskiem myszy.

13.5. Skala mapy

Jest sprawa oczywista, ze kazda tradycyjna mapa kres$lona jest na papierze w pewnej
okreslonej skali. Decyzje o wyborze skali musimy podja¢ jeszcze zanim rozpoczniemy
rysowanie mapy 1 nie mozemy jej juz pozniej zmieni¢. Zarowno wielko§¢ kazdego nowo
wkreslanego elementu, jak i grubosci linii, sa od niej uzaleznione.

W przypadku mapy numerycznej pojgcie skali jest nieco bardziej skomplikowane. Nie mamy
tu do czynienia z jedna z gory okreslona skala. Przeciez zawsze mozemy powigkszy¢ lub
pomniejszy¢ dowolny fragment mapy stosownie do naszych potrzeb. Skala zmienia si¢
dynamicznie i zalezy od wielu czynnikow takich jak chociazby wielko$¢ naszego monitora.
Czy w takiej sytuacji mozemy w ogole mowi¢ o skali w EWMAPIE?

Mapa to nie tylko elementy liniowe, lecz takze teksty i symbole. Wszystkie one maja pewna,
konkretna wysokos¢. Wysoko§¢ ta okreslona jest w milimetrach i ustalamy ja albo
w konfiguracji podwarstwy, albo bezposrednio podczas wstawiania na mapg. By¢ moze
czytelnik przekonat si¢ juz, ze takie jednorazowe okreslenie wysokosci jest niewystarczajace.
Czasem, gdy nasza mapa zawiera duzo szczegotow potozonych blisko siebie, zbyt duze

napisy 1 symbole przestaniaja si¢ nawzajem. Zastonigta zostaje takze tres¢ mapy, co wyglada
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bardzo nieladnie i jest niepraktyczne. No bo jak w tym gaszczu kresek wylowié potrzebna
nam w danej chwili informacj¢? I przeciwnie, jezeli tres¢ mapy jest ,,rzadka”, a pomigdzy
poszczegOlnymi elementami jest duzo pustej przestrzeni, zbyt mate napisy takze zmniejszaja
czytelno$¢ mapy 1 utrudniaja prace.

Rozwigzaniem tego problemu jest mozliwo$¢ okreslenia skali. Oczywiscie skala nie
powoduje, ze dany element bedzie zawsze wyswietlany na ekranie w pewnej wysokosci.
Okresla tylko stosunek wielko$ci napiséw 1 symboli do pozostatych elementéw mapy.

Co to znaczy w praktyce? Jezeli obraz na naszym ekranie jest zbyt ggsty, litery sa zbyt duze,
to musimy zmniejszy¢ mianownik skali mapy np. na 1:500. W przeciwnym razie, jesli napisy
1 symbole sa tak male, ze mapa staje si¢ przez to nieczytelna zwigkszmy mianownik skali
mapy np. na 1:5000.

Jak to zrobi¢ w praktyce? Sprobujmy zmieni¢ skalg mapy na 1:2000.

e Z paska narzedzi Narzedzia wybierzmy ikong Ustawienia oy Otworzy sig okno ustawien.

Ustawienia
wfusmietlanie teketu) [ Skalowad 1 WwWismietlac

" Rastrowe V¥ Teksty [~ Punkt wstawienia

& ik torowe V¥ Linie [~ Eofice odcinkdw

" Precyzyine ¥ Symbale [ Grub. 'dukarkowe!

[v Priomtet warsbay aktbpwne) [ Dynamiczne wyswietlanis

Skala 1: [1oo0 = [ Dyn. wyswietianie grubych lini

Whar, wysw, ar. linii |1

Wwiordzniajace kolon:- i I Rl
Wubrany element; : ] !
R _ W Szybkie wydwietanis

Swiubrany obigkt; _
- | Rozdzielczoss & 1?5

“wfubrany podobiekt: ekranu
e 1?5

X Anuluj l ? Pomoc l

Wszystkie zmiany, ktore bedziemy wprowadza¢ w tym oknie, maja tylko charakter
tymczasowy 1 po ponownym uruchomieniu EWMAPY zostang automatycznie przywrocone
ustawienia domyslne.

e W polu Skala podajmy wielkos¢ 2000.

e Wcisnijmy OK.

Rozmiar wszystkich napisOw 1 symboli zostanie zmieniony. W podobny sposdéb mozemy

modyfikowac¢ skal¢ w zaleznos$ci od naszych potrzeb.
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13.6. Kopiowanie i przenoszenie elementow pomiedzy

warstwami
Jak juz wspomniano w poprzednich rozdziatach, poszczegolne warstwy w EWMAPIE maja
za zadanie uporzadkowaé¢ wprowadzane przez nas dane. Zakladajac nowe warstwy,
decydujemy, czy znajdzie si¢ na nich sie¢ uzbrojenia terenu, budynki czy np. drogi. Podczas
wrysowywania nowych linii i tekstow musimy stale pamigtaé, ktora warstwa jest w danej
chwili aktywna, aby np. przewody gazowe nie znalazly si¢ na jednej warstwie z budynkami
ognioodpornymi. Co zrobi¢ jednak, gdy zapomnimy aktywowac odpowiednia warstwe? Czy
jedynym wyjsciem jest usunigcie btednie wprowadzonego elementu 1 wprowadzenie

go od nowa na prawidlowa warstwe?
Niekoniecznie. Ten sam efekt osiagniemy znacznie szybciej korzystajac z narzedzi Przenies

= =
na warstwe aktywnq <= i Kopiuj elementy na warstwe aktywnq bez zmiany polozenia <%
Odnajdziemy je na pasku Operacje na warstwach. Umozliwiaja one przenoszenie elementéw

pomigdzy warstwami lub powielanie (kopiowanie) ich w inne miejsce.
Co zrobi¢ w sytuacji opisanej powyzej? Sprobujmy rozwigzaé ten problem:

e Aktywujmy podwarstwe, na ktora chcemy przenie$¢ interesujacy nas element.(Dla

przypomnienia: aby aktywowaé podwarstwe, korzystamy z eksploratora i ikony = ©

e Wybierzmy narzedzie Przenies na warstwe aktywnq &=

e Wskazmy mysza i kliknijmy lewym przyciskiem przenoszony element.
Element zostal przeniesiony na aktualnie aktywna warstwg. Mozemy si¢ o tym tatwo
i

przekona¢ wyswietlajac informacj¢ o elemencie (ikona * na pasku Operacje na warstwach).

Tkona €% ma nieco odmienne dziatanie. W prawym dolnym rogu ikony odnajdujemy czarny
trojkat, co jak zwykle oznacza, ze nalezy ja wskazac i klikna¢ prawym przyciskiem myszy.

Rozwinie si¢ dodatkowe menu.

=l & Ml al
= P
——  Kopiuj
® Powiel
Kopiuj dziathi

Jak dzialaja poszczegolne narzedzia?
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Po wybraniu pozycji Kopiuj, musimy wskaza¢ mysza element na ktérejkolwiek z widocznych
warstw 1 klikna¢ lewym przyciskiem. Element ten zostanie skopiowany na warstwe
aktywna. W odroznieniu od narzedzia Przenies na warstwe aktywnq wybrany przez nas
element nie zostanie usuni¢ty z warstwy pierwotnej. Tak naprawde bedziemy mieli teraz
do czynienia z dwoma identycznymi elementami, ale znajdujacymi si¢ na dwoch roznych
warstwach. Dlatego tez w pierwszej chwili mozemy nie dostrzec zadnego efektu dziatania
narzedzia. Obydwa elementy beda potozone doktadnie w tym samym miejscu, przez co bgda

naktadaty si¢ na siebie.

Kolejna opcja, jaka mamy do wyboru, to Powiel. Rdznica pomigdzy nia a Kopiuj polega
na tym, ze tutaj po wskazaniu elementu mamy dodatkowo mozliwos$¢ okreslenia jego nowego
polozenia na warstwie aktywnej. Teraz efekt naszych dziatan dostrzezemy natychmiast — te
same elementy na warstwie aktywnej i warstwie pierwotnej beda znajdowaty si¢ w rdznych

miejscach.

Zwroéémy uwage, ze wskazywany przez nas element moze znajdowac si¢ takze na warstwie
aktywnej. Wowczas nie przenosimy go pomigdzy warstwami, a jedynie powielamy w ramach

warstwy.

Kolejna opcja w naszym menu to Kopiuj dziatki. R6znica pomigdzy nia, a zwyklym Kopiuj
polega na tym, ze wskazywanymi elementami sa granice i numery dziatek, a nie linie, tuki lub
teksty na warstwach. Takze tutaj efekt dziatania narz¢dzia moze nie by¢ widoczny od razu.
Granice 1 numery dzialek zostaja przeniesione na warstwg aktywna, ale nie zmieniaja swego

potozenia i nachodza na siebie nawzajem.

13.7. Operacje na wszystkich warstwach rownoczesnie
Wszystkie operacje na warstwach, o ktérych mowiliSmy do tej pory, zwiazane sa z warstwa
aktywna. Wstawianie, modyfikacja i usuwanie jakichkolwiek elementow mozliwe jest zawsze
tylko na warstwie aktywnej. Zwykle jest to bezpieczne 1 wygodne, jednak czasem zdarzaja si¢
sytuacje, gdy moze by¢ ktopotliwe. Np. gdy chcemy usuna¢ wszystkie elementy z wszystkich

warstw na pewnym, ograniczonym obszarze. Musimy po kolei aktywowa¢ kazda z warstw

1 wielokrotnie korzysta¢ z ikony (i Jesli warstw jest wiele, bedzie to uciazliwe.

Jest jednak prostsze rozwiazanie. Na pasku Operacje na warstwach znajdziemy ikong E

Operacje na warstwie aktywnej/wszystkich warstwach. DomySlnie, zaraz po uruchomieniu
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EWMAPY ikona ta jest wcisnigta. Dopdki sami nie zmienimy tego stanu, wszystkie narzedzia

zwiazane z modyfikacja i usuwaniem beda dziataly tylko na warstwie aktywnej.

Po wycisnigciu ikony ﬂ mozemy przesuwac, kopiowaé, zmienia¢ parametry elementéw

znajdujacych si¢ na dowolnej widocznej warstwie.

Uwaga! Podczas normalnej pracy ikona E powinna by¢ zawsze wcisnigta! Nieswiadome
lub nieodpowiedzialne jej uzycie moze mieé powazne konsekwencje — lqcznie 7 utratq duZej

czesci danych.

Sprobujmy usunac wszystkie elementy na wszystkich warstwach w obrebie wskazanego przez

nas prostokata. Upewnijmy sig, ze pracujemy na bazie ¢wiczebnej, a nie na waznych danych.

e Aby lepiej pokaza¢ dziatanie ikony E wyswietlmy wigksza ilos¢ warstw na ekranie
1 aktywujmy jedna z nich.

e Najpierw zobaczymy jak dziala usuwanie przy wcisnigtej ikonie E czyli takiej jak

uzywaliSmy jej do tej pory. Wybierzmy narzedzie ki Usun ze wskazanego obszaru
z paska Operacje na warstwach 1 zaznaczmy na ekranie prostokat, wewnatrz ktorego
znajda si¢ zardwno elementy z warstwy aktywnej, jak i z pozostatych warstw.

Usunigte zostanag tylko elementy z warstwy aktywnej natomiast reszta pozostanie bez

zmian.

e Teraz zobaczymy jak dziata ikona E kliknijmy na nie;j.

e Ponownie wybierzmy (i 1 wskazmy ten sam obszar co przed chwila. Usunigte zostana

wszystkie elementy — te z warstwy aktywnej, jak 1 z pozostatych warstw.
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Najistotniejsze informacje, ktére powinniSmy zapamigta¢ po przeczytaniu

powyzszego rozdzialu

Przy pomocy Latarki Y’ mozemy tatwo odnalez¢ interesujaca nas warstwe
w eksploratorze lub aktywowac warstwg przez wskazanie na ekranie elementu

na niej potozonego

[ae=

Przy pomocy paska Pomiary mozemy tatwo zmierzy¢ odlegto$¢ lub
powierzchni¢ na mapie
i

Ikona " pozwala uzyskac informacj¢ o wskazywanym elemencie

Wszystkie markery punktowe, mimo ze wygladaja rdznie “+ X 0. maja

to samo dzialanie. Pozwalaja na wyszukanie ro6znorodnych elementéw lub po prostu
oznaczenie miejsca na mapie
Mimo ze mapa numeryczna jest bezskalowa, to w EWMAPIE istnieje pojgcie skali.

Zwiazane jest ono z wielkoscia tekstow 1 symboli w stosunku do pozostatych

elementow. Zmieni¢ skale mozna przy wykorzystaniu ikony Ustawienia N
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14. Operaty

Co zawiera ten rozdzial?

Podstawowe informacje zwiazane z praca na operatach

Czego dowiemy si¢ z tego rozdzialu?
e Jak doda¢ i zmodyfikowac operat w naszej bazie

e Jak wprowadzi¢ elementy do bazy na podstawie konkretnego operatu

Pracujac na mapie numerycznej, bardzo czgsto bedziemy potrzebowaé zajrzed
do materiatow, na podstawie ktorych dany element zostal wprowadzony, czyli do operatu
geodezyjnego. EWMAPA, oprécz autoryzacji wprowadzanych elementéw, pozwala rowniez
przypisa¢ numer operatu kazdemu elementowi tresci mapy.

Do pracy z operatami musimy wyswietli¢ pasek Aktywny operat.

Baza~ <brak aktywhnego operatu>

Uwaga! Moze si¢ zdarzyd, e po wyswietleniu, pasek Aktywny operat bedzie pusty. Oznacza
to, Ze w bazie, w ktorej pracujemy, nie ma skonfigurowanych operatow. Musimy wtedy
wejs¢ do menu Baza — Konfiguracja baz i dololyé pozycje Operaty. O tym jak to zrobié,

dowiemy si¢ w kolejnym rozdziale.

Jak wida¢ jest on bardzo prosty. Zwrdé¢my uwage na informacj¢ Brak aktywnego operatu.
W tym momencie wszystkie wprowadzane przez nas dane nie bgda mialy przypisanego
zadnego operatu. Aby wprowadzane przez nas dane mialy przypisany operat, musimy
go uaktywnié. Jak to zrobi¢?

Kliknijmy lewym klawiszem myszy w okno Brak aktywnego operatu. Na ekranie zobaczymy

okno Operaty.
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Operaty

Akbowry operat:  <brak akbwwnego operatu: |I:Iperaty ewidencying ﬂ

Podztawa zmian

I1|44‘1Jh—‘bh—‘hl|—l?l+| |A|{?‘]
LIwagi:

\/Zamkniil ? F'Dmcu:‘ Ll ak b | Deakt_l,lwui‘ Infcn] Eksport| [mport |

Jesli ktos przed nami wprowadzat do bazy w ktdrej pracujemy jakie$ operaty, to powinnisSmy
je teraz zobaczy¢. Upewnijmy sig czy operatu, ktéry chcemy wprowadzi¢, nie ma juz na liscie.

JeSli nie, to dotozymy nowy operat. Kliknijmy lewym klawiszem myszy ikong *

Wypetnijmy pola w oknie Dodawanie operatu i wcisnijmy OK.

Dodawanie operatu

Podstawa zmian: |1 J2005

Opis: ]lnwentaryzacia budyriku

[Jwagi: |Jan K.ovealkski

ooty = o
3 Arulu

Na liscie operatow pojawita si¢ nowa pozycja.

i
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Operaty

Aktowny operat.  <brak akbywnego operatuz

Padstawa zmian Opiz

itaryzacia budyrku

H|4-1‘-'lllr|lrlr|ll-l‘—l?l+| ‘A‘{-‘I

Uvaai; Jan Fowealzki

\/Zamkniil ? F'amcnc| 1 akbywriij | Deaktywui‘ Info| Ekzpart | [rnpart ‘

Kolejna wazna rzecza, o ktérej musimy pamigtaé, jest podziat operatow w EWMAPIE.

Zwroémy uwage na prawy gorny naroznik okna. Zobaczymy tam listg, na ktorej znajduja sig

nastgpujace pozycje.
I |

| Operaty ewidencyjne _‘j

Operaty ewidencyjne
Operaty preejgciowe
&

Ire dokumenty
ZUD
KERG

Sa one bardzo istotne, poniewaz operaty wprowadzone jako ewidencyjne nie beda widoczne
w operatach np. bazowych i1 odwrotnie. Co zrobi¢, jesli btednie wprowadzimy operat,
np. nie do tej grupy, do ktorej chcielismy? Musimy wtedy przejs¢ do edycji operatu klikajac

ikong * 1w polu Rodzaj operatu przenies¢ go do grupy, w ktorej powinien si¢ znajdowac.

Modyfikacja operatu

Podstawa zmian:

Opis: ]Inwantaryzacia budynku

Lhwagi: |Jan F.owalzki

Rodzaj operatu: ’W
X dk

Wiemy juz jak doda¢ i zmodyfikowa¢ operat. Pozostaje tylko jeszcze jedno pytanie. Jak

wprowadzi¢ jaki$ element do bazy na podstawie konkretnego operatu? Zwroc¢my uwage
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na przyciski w dolnej czg$ci okna, znajdziemy tam ikong M Kliknijmy ja 1 wcisnijmy
przycisk Zwr6éémy uwage na pasek Aktywny operat.

Baza = 1/2005

Widzimy tam numer operatu, ktory przed chwila uaktywnili§my. Teraz wszystkie elementy
wprowadzone do bazy beda miaty przypisany operat, ktory jest aktywny.
Mozemy to sprawdzi¢. Narysujmy odcinek na mapie, wybierzmy ikong i, paska Operacje
na warstwach 1 kliknijmy lewym klawiszem myszy w odcinek, ktory wkreslilismy.

Na ekranie wyswietli si¢ okno, ktore widzieliSmy juz w podrozdziale 9.9.

Informacja
Linia

K.atalog: katl

A arstwa: LINWAR Podwarshwa: 0 liniowa

Lbwworzyd: data:

M odyfikowat: data:

Podstawa zmian: 142005

Status: aktualny

'izpotrzedne punktow koncowych linii:

P1 3% 5583649.37 4527796.02 i 0.00

P2 5583668.92 v 4527817.07 Z: 0.00

Tuyp linii: Domyéiny

Grubodc: Domysilna fnoznik: Domy£lng

Operat - Informacja | Uakbpwni operat |

Pojawita si¢ w nim nowa pozycja Podstawa zmian 1 numer operatu, na podstawie ktdrego
wprowadzony zostat ten odcinek.

Pamigtajmy, ze jesli skonczymy wprowadza¢ dane z jakiego§ operatu, musimy

go deaktywowac. Aby to zrobi¢, trzeba wejs¢ do okna Operaty 1 wcisnaé przycisk M

Najistotniejsze informacje, ktore powinniSmy zapamigta¢ po przeczytaniu

powyzszego rozdzialu

o Wszystkie operacje zwigzane z zarzadzaniem baza operatow wykonujemy

w oknie Operaty na pasku Aktywny Operat

e Do aktywowania operatu stuzy ikona M w oknie Operaty

e Po skonczeniu wprowadzania konkretnego operatu, musimy go deaktywowac

weciskajac ikone M w oknie Operaty
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15. Kreslenie mapy

Co zawiera ten rozdzial?
Wyjasnienie podstawowych zagadnien zwiazanych z drukowaniem grafiki
Czego dowiemy si¢ z tego rozdzialu?

o Jak skonfigurowa¢ wydruk

° Co to sg formatki

Wiemy juz jak tworzy¢ mapeg w postaci cyfrowej. Teraz przyszedt czas, aby dowiedzie¢ sig,
w jaki sposob mozna zobaczy¢ efekt naszej pracy na papierze. Juz za chwilg sprobujemy
samodzielnie wydrukowa¢ wskazany przez nas obszar w odpowiedniej skali wraz z niezbgdna

informacja pozaramkowa.

Jesli chcemy wydrukowa¢ nasza mapeg zawsze korzystamy z ikony znajdujacej sig
na pasku Narzedzia. Wskazmy ja mysza 1 kliknijmy prawym przyciskiem. Rozwinie sig
dodatkowe menu:

Elldh S o iy

= ® ‘Wskazany ohszar
Wprowadzony obszar

Co oznaczaja poszczegblne opcje?
Wskazany obszar — umozliwia wydruk obszaru wskazanego przez nas na mapie.
Wprowadzony obszar — umozliwia wydruk obszaru znajdujacy si¢ wewnatrz
prostokata o zadanych przez nas wspotrzednych. Korzystajac z tej opcji, mozemy takze
wydrukowa¢ zawartos$¢ jednej sekcji mapy lub markera prostokatnego.
My wybierzmy opcj¢ Wskazany obszar. Przesunmy mysz¢ mniej wigcej na $rodek ekranu.
Do kursora doczepiony bedzie prostokat symbolizujacy nasza kartke papieru. Jezeli nie
widzimy go od razu to upewnijmy si¢ czy nie ogladamy naszego obrazu w zbyt duzym

powigkszeniu. Wielko$¢ prostokata uzalezniona jest od rozmiaru kartki w naszej drukarce

i aktualnie wybranej skali (zmiana skali: ikona Ustawienia M na pasku Narzedzia).
Ustawmy kursor tak, aby obszar, ktory chcemy wydrukowac¢ znalazt si¢ wewnatrz prostokata
1 kliknijmy lewym przyciskiem myszy. Nastepnie przeciagnijmy myszka, aby zaznaczy¢
precyzyjnie drukowany obszar i ponownie kliknijmy lewym przyciskiem. Jezeli zaznaczany
obszar bedzie zbyt duzy aby zmiesci¢ si¢ na jednej stronie pojawia si¢ dodatkowe prostokaty

odpowiadajace kolejnym kartkom. Zobaczymy okno stuzace do konfiguracji wydruku.
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Dirukug

Drukarka: v oK
Canon Bubble-Jet BJ-330 on LPTT: x Al
Skala: 1:m F.opie: ]1— m
Korekta i'l i i'l ? Pomoc

Formatka: | _f_] Zmiet
[ Obciecie [~ Odhbicie lustrzane [ Tylko Farm.
[ Podglad— | T Od gdm [ Przestanianie

[v Dokbadny poddlad [T Hegion
v Rastrowe symbole [ Ealilirie

“Paleta kolordw Freesuniscie:

¥ Ekranowa
= Dla wyrpzy Fion.: |0

| € Monochrom. Foz: |0

W gornej cze$ci okna mamy mozliwos¢ wyboru drukarki. Ponizej znajduje si¢ pole

zatytulowane Skala. Wymaga nieco wigcej wyjasnien. Do tej pory zmienialiSmy skalg

korzystajac z okna Ustawienia (ikona & pasek Narzedzia). Skala naszej mapy juz zostata raz
okreslona. Dlaczego wigc EWMAPA prosi nas o ponowne podanie tego samego parametru?
Mapa w postaci cyfrowej jest w zasadzie bezskalowa. Przeciez zawsze mozemy zmieniaé
powigkszenie naszego ekranu. Po co wigc okresla¢ skalg?

Ot6z skala okreslana w oknie Ustawienia zmienia tylko rozmiar tekstow, symboli oraz
grubosci linii w jednostkach terenowych. Tzn. zmieniajac skal¢ zmieniamy np. wielkos¢
opisu budynku wzglgdem obrysu $cian. Nie zmieniamy natomiast rozmiaru samego budynku.
Skala w oknie wydruku informuje EWMAPE w jaki sposob ma by¢ kreslona mapa
na papierze. Jezeli obie skale nie beda identyczne, wowczas teksty i symbole moga by¢
nieproporcjonalnie duze lub mate. Na przyktad, jezeli w oknie wydruku ustawimy skale
1:500, a w oknie Ustawienia skalg 1:1000, to po wydrukowaniu mapy okaze si¢, ze symbole
1 teksty sa znacznie wigksze niz przewidywalismy.

Podczas wydrukéw domys$lnie proponowana jest skala identyczna z ta z okna Ustawienia.
Sprobujmy ja zmieni€. Tytut pola (napis Skala 1:) zmieni swoj kolor na czerwony. Bedzie
to ostrzezenie, ze obie skale nie sg takie same.

Powr6¢émy jednak do poprzedniej skali (czarny napis) i zajmijmy si¢ kolejnymi opcjami.
Zaraz obok mamy mozliwo$¢ okreslenia ilosci kopii 1 wspotczynnikow korekty dla

poszczegolnych osi (jesli ich nie znamy, to najbezpieczniej jest pozostawi¢ jedynki). Ponizej
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znajdziemy puste pole zatytutowane Formatka. Tam mozemy okresli¢ $ciezke dostgpu
do formatki, czyli pliku zawierajacego informacjg pozaramkowa.
Standardowo do EWMAPY dotaczane jest kilka przyktadowych plikow z formatkami.
Znajdziemy je w katalogu z programem (najprawdopodobniej ,,C:\Ewmwin65”"). Wszystkie
maja rozszerzenie .for. Istnieje takze mozliwo$¢ samodzielnego utworzenia takiego pliku,
ale nie jest to omawiane w tym podreczniku. Oczywiscie formatka nie jest obowiazkowa
1 zawsze mozemy wydrukowa¢ mape bez informacji pozaramkowe;.
Ponizej znajduje sig kilka opcji:
Obciecie — zaznaczenie spowoduje, ze wydrukowana zostanie tylko jedna kartka —
nawet, jesli wskazany przez nas obszar nie zmie$ci si¢ na niej w catosci.
Odbicie lustrzane — mozliwo$¢ lustrzanego wydruku odbicia naszej mapy.
Od gory — rysunek wyroéwnywany jest do gory kartki.
Doktadny podglad — przed ostatecznym wydrukiem bedziemy mieli mozliwo$¢
zobaczenia podgladu.
Polilinie — sprawi, ze bardziej skomplikowane typy linii zostana estetycznie
wykonczone na zalamaniach.
Tylko formatka — mozliwo$¢ wydrukowania samej formatki.
Przestanianie — wlacza przestanianie linii przez teksty. O tym, ktore teksty
przestaniaja linie, decydujemy w konfiguracji podwarstw.
Region — mozliwo$¢ wydruku obszaru znajdujacego si¢ we wnetrzu markera
dowolnego ksztattu.
Ponizej znajdziemy jeszcze pole, w ktorym decydujemy o wyborze palety do drukowania.
Podczas konfiguracji podwarstw okreslaliSmy dwa niezalezne zestawy koloréw: ekranowy
1 do wydruku. Teraz decydujemy o tym, czy skorzysta¢ z jednego z nich, czy moze
wydrukowac nasza mape jedynie w czerni 1 bieli (paleta monochromatyczna).
Weisnijmy OK. Jesli wczesniej okreslilismy plik formatki to zobaczymy okno, w ktorym
EWMAPA poprosi nas o podanie tekstu do wydruku. To jak bedzie wygladato powyzsze
okno zalezy od tego, ktory z plikow z formatka wybraliSmy. Nastgpnie pojawi si¢ okno
z podgladem naszego rysunku. Gdy po raz kolejny wcisniemy OK, nasza mapa zostanie

wydrukowana.
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Najistotniejsze informacje, ktére powinniSmy zapamigta¢ po przeczytaniu

powyzszego rozdzialu

¢ Drukujemy, korzystajac z ikony znajdujacej si¢ na pasku Narzedzia

e W formatkach zawarta jest informacja o opisach pozaramkowych. Kilka
przyktadowych plikow z formatkami kopiowanych jest podczas instalacji
do katalogu gldéwnego EWMAPY

e Skala w oknie Ustawienia okresla wielko§¢ symboli 1 tekstoéw, a w oknie
konfigurujacym wydruk skale ostatecznie wykreslonej mapy. Jesli te dwie skale
beda rozne, wtedy teksty 1 symbole wydrukuja si¢ nieproporcjonalnie duze lub

male

Podrecznik uzytkownika programu EWMAPA 157



16. Jak zalozy¢ nowa baze

Co zawiera ten rozdzial?
Opis krok po kroku jak zatozy¢ nowa baze
Czego dowiemy sig¢ z tego rozdzialu?
e Co to jest konfiguracja baz
e Jak utworzy¢ nowe dziatki 1 kontury
e Jak doda¢ nowe i usuna¢ juz istniejace elementy w bazie
e (o to jest dodatkowa baza dzialek i dlaczego warto z niej korzystac

¢ (Gdzie mozna skonfigurowaé pozostate parametry programu

16.1. Konfiguracja baz
Do tej pory, wszystkie nasze dzialania opieraly si¢ na bazie, ktora juz istniata. Zostala
wczesniej przez kogo$ zatozona, kto§ inny okreslit, jakie dane bgda wchodzity w jej sktad.
By¢ moze nasze (¢wiczenia przeprowadzaliSmy na bazie standardowo dotaczanej
do EWMAPY (Przyktad65), a by¢ moze na innej bazie wskazanej przez Zarzadce. Wiemy jak
dodawac¢ nowe 1 modyfikowac juz istniejace elementy, lecz wciaz nie wiemy, w jaki sposob

samodzielnie zatozy¢ zupelnie nowa baze od podstaw.

Wigkszo$¢ czynnosci zwiazanych z zakladaniem i konfigurowaniem baz wykonujemy
korzystajac z okna zatytutowanego Konfiguracja baz. Aby otworzy¢ to okno musimy wejs¢

do menu Baza (w lewym goérnym rogu ekranu) i tam wybrac opcje Konfiguracja baz.

Konfiguracja baz x|

- EWwWhARA
B Praykbadd
- Praykiadd - Kontury

? Pomocl x Anuluil
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Lewa czg$¢ okna, to lista wszystkich dostgpnych baz, natomiast z prawej strony beda

pojawiaé si¢ rozne opcje, zaleznie od tego, co wybierzemy na liscie.

Uwaga! Wszelkie zmiany wprowadzane w tym oknie powodujq jedynie modyfikacje pliku
konfiguracyjnego baza.ini znajdujqcego si¢ w katalogu systemu Windows, lokalnie
na naszym komputerze. Zadna ze zmian wprowadzonych tutaj nie jest widoczna przez

innych uzytkownikow EWMAPY, nawet, jesli pracujemy w sieci.

16.2. Nowa baza

Utworzenie nowej bazy polega na wskazaniu komputerowi potozenia danych, czyli
na okresleniu $ciezek dostepu do jej poszczegodlnych elementow. Dane te, fizycznie moga

znajdowac si¢ na dowolnym komputerze, z ktdrym mamy potaczenie przez siec.

Na poczatek sprobujmy utworzy¢ nowa, pustg baze. Wykorzystamy w tym celu Kreatora,
dzigki czemu caty proces bgdzie bardzo prosty, a my nie bgdziemy musieli podejmowac
praktycznie zadnych decyzji. Musimy tylko wiedzie¢ jak chcemy nazwaé nasza bazg
i w ktorym katalogu maja zosta¢ utworzone wszystkie niezb¢dne pliki. Moze to by¢ dowolny
pusty katalog. Dobrze tez, abySmy wiedzieli, czy Kreator ma automatycznie skopiowaé
wzorcowe warstwy zgodne z wytycznymi technicznymi K-1.1, czy tez pozwoli¢ nam
na poézniejsze samodzielne tworzenie 1 konfigurowanie warstw. No i1 na koncu warto tez

wiedzie¢, z jakiego uktadu wspotrzednych chcemy korzystaé.

Kliknijmy lewym przyciskiem myszy pozycj¢ EWMAPA na liScie z lewej strony okna
Konfiguracja baz. Zostanie pod$wietlona na granatowo, a z prawej strony pojawia si¢ dwie

ikony.

Kliknijmy ikong N Kreator nowej bazy. Otworzy si¢ okno kreatora.
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Kreator nowej bazy

M azwa bazy: Jl

Sciezka do danych: ] Zmieri

f Dziakki K.ontury | W arshy I Szrafury I IJkkad wspdtrzednych I
Operaty I F astmy | Sterowanie I |nterfejzy I Szybkie skalowanie I

D ziakki
¥ Tworzyt baze

M azwa bazy: l

Sciezka do dampch: ] Zrmief
v Dompsling format numerdw ¥ Domyslny format numerdw punktdw

o o ol
& OF 3K Anuluj

e Uzupetnijmy pole zatytutowane Nazwa bazy wpisujac np. Nasza baza.

e Uzupehijmy pole zatytutlowane Sciezka do danych podajac $ciezke dostepu do katalogu,
w ktérym chcemy, aby kreator utworzyt wszystkie niezbgdne pliki. Mozemy przy tym

skorzysta¢ z przycisku __zieri_ |

° Wcis’nijmy pI‘ZYCiSk |Jktad wepdtrzednych I

Kreator nowej bazy

Mazwa bazy: [Nasza baza

Sciedka do danych: ]l::"«.l:uaza'x Zmieri

Drziahki I K.antuny | WA arghig I Szrafuny ” kbad wepdtrzednpch

Operaty I Hastmy | Sterawanie I [nterfejay I Szubkie skalowanie I

¥ Dodat uktad wspdhzednych
Idktad wepdbrzednpch:

Zmier
1965 strefa 3
1365 strefa 4
1965 strefa B
Ermpirycziy 1965 strefa 1
Empir_l,lczny 1365 ztrefa 2
EmErlr_l,lczn_lrl 1965 strefa 3 ¥ 3 Anulu

Sposrod dostepnych uktadow wspotrzednych wybierzmy ten, w ktérym chcemy pracowac.

e Jezeli chcemy, aby Kreator nie kopiowal warstw wzorcowych, musimy klikna¢ przycisk

_ Wastw [ wsrod dostepnych opcji odznaczy¢ Kopiowac warstwy wzorcowe.
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Kreator nowej bazy

Mazwa bazy; Mazza baza

Sciezka do danych: c\bazah Zriefi

Drziatki I K.ontury |[ W arshay Szrafuny ] Ikkad wspdtrzednych I
Operaty I F astmy | Sterowanie I |nterfejzy I Szybkie skalowanie I

— s

¥ Tworzyébaze W Kopiowad warstwy wzorcowe

Mazwa bazy: [Nasza baza

Sciezka do damych: |-::H|:uazaHWarstwy Zrmier

& OF X Anuly

Wecisnijmy OK. Nowa baza zostanie automatycznie utworzona i skonfigurowana,

a na twardym dysku znajda si¢ wszystkie niezbedne pliki.

Uwaga! Wszelkie zmiany wprowadzone w oknie Konfiguracja baz, stajq si¢ obowiqzujqce

dopiero po ponownym otworzeniu bazy (menu Baza — Otworz baze).

Gdybysmy, tworzac nowa bazg, chcieli skorzystaé z juz istniejacych danych, to oczywiscie
jest to mozliwe. Wystarczy okresli¢c w odpowiedniej zakladce Kreatora §ciezke dostgpu.
Przyktad: mamy juz klika warstw do wykorzystania, ale chcemy rownoczesnie, aby nowa

pusta baza dziatek i pozostate elementy zostaly utworzone automatycznie.
Nic prostszego! Po uruchomieniu Kreatora postgpujemy tak jak w poprzednim przyktadzie.
Podajemy nazwe bazy i potozenie nowo tworzonych plikow. Okreslamy takze uktad

wspotrzednych. Nastepnie wciskamy przycisk _ wastwy | w polu Sciezka do danych

okreslamy potozenie juz istniejacych warstw.
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Kreator nowe| bazy

Mazwa bazy: Mazza baza

Scietka do danych; 1% DAz Zmieri

Drziakki ] K.antury |E W ar sty Szrafun ] Iktad wepdbrzedrych I
Operaty I R aztry I Sterowanie I |Hterfe)zy I Szubkie zkalowanie I

W arstianr

V¥ Tworzpc baze [ Kopiowad warshay wzorcowe

Mazwa bazy: ]Nasza baza

Sciezka do danpch; ]l::'xl:uaza'xw.arstwy ‘ Zriet J

o OF X Anulj

Zrmien

Mozemy przy tym skorzysta¢ z przycisku __zieii_| Nastgpnie wciskamy OK, i to juz

wszystko. Zostanie utworzona nowa baza. Wszystkie nowo utworzone elementy znajda si¢
w katalogu, ktory podali$my na samym poczatku — tak jak w poprzednim przyktadzie. Jedynie

sciezka do warstw bedzie okreslata potozenie juz istniejacych plikdw.

16.3. Modyfikacja konfiguracji juz istniejacej bazy
Dowiedzielismy si¢ jak utworzy¢ nowa baze. Wiemy tez, jak przy tym wykorzysta¢ juz
istniejace warstwy lub dziatki. Wyobrazmy sobie jednak, ze podczas pracy z EWMAPA, kto$
dostarcza nam nagle dodatkowe dane. Na przyktad mamy juz i pracujemy na co dzien z baza
dziatek ewidencyjnych i baza konturéw klasyfikacyjnych. Skonfigurowane zostato takze kilka
warstw zawierajacych informacje o potozeniu budynkéw ognio- i nieogniodpornych wraz
z niezbgdnymi opisami. Nagle, ktorego$ dnia, dostajemy na dyskietce kilka warstw
zawierajacych informacj¢ o sieci uzbrojenia terenu na tym obszarze. Co teraz zrobi¢ z tymi
danymi? Nie bgdziemy przeciez konfigurowaé nowej bazy! To nie mialoby sensu! Chcemy
te dane oglada¢ razem z informacja o budynkach i dziatkach ewidencyjnych. Musimy je jako$

dotaczy¢ do juz istniejacej bazy.
Dolaczy¢ warstwy do juz istniejacej bazy mozemy na dwa sposoby:

Pierwszy sposob polega na prostym skopiowaniu (przy pomocy np. eksploratora
Windows) wszystkich nowych warstw do katalogu z juz istniejacymi. Jesli nie

jestesmy pewni, jaka jest $ciezka dostgpu do tego katalogu, mozemy to tatwo
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sprawdzi¢ w oknie Konfiguracja baz.
e Rozwinmy pozycj¢ zawierajaca nazweg naszej bazy na liScie z lewej strony okna klikajac
- Nastgpnie w ten sam sposob rozwinmy pozycje¢ Warstwy.
e Podswietlmy na granatowo (wskazujac i klikajac mysza) nazwe katalogu z warstwami.
W przypadku bazy Przyklad65 bedzie to Katl. Posrdéd opcji z prawej strony okna

odnajdziemy Katalog z warstwami. To tam begdzie okreslona $ciezka dostgpu do juz

istniejacych warstw. W to miejsce na dysku musimy skopiowaé nasze nowe dane.

Konfiguracja baz
el EWM’&P’&' K.atalog z warstwarmi:
[=]- Przpktadd

. Gawna baza jE:'\EWMWIN?.FE"aEaz_l,l‘\F'rz_l,lklad'\Warstw

[+ Eantury klasyfikacyine - - — —

SR — zun pozycje | £mief baze FB I Lmiet I

|- ™ Specialny tvb dostepu do danych
[+ Sarafury Identyfik.ator bazy dla interfejsdm:

[+ Inne ]
[+ Przyktadd - kontury i %
ZOICE: DY INEOTZEC

|

K.atalog z konfig. interfejsdwm dla obiektdw:

| Zmierh

W Ok ‘ ? F'Dmtu:] X .-’-‘-.nului‘

Po ponownym otworzeniu naszej bazy, wszystkie nowe warstwy beda juz widoczne.
Rozwiazanie to jest dosy¢ proste i wygodne, jednak efekt, ktory osiagnelismy, niekoniecznie
musi nas zadowoli¢. Stare i nowe warstwy zostaty pomieszane. Operacja odwrotna: wybranie
odpowiednich warstw z katalogu i przeniesienie ich w inne miejsce bedzie juz troche
(ale tylko trochg) bardziej skomplikowane. Sposobu tego nie da si¢ zastosowac, jesli

pracujemy w sieci i chcemy skorzysta¢ z danych znajdujacych si¢ na innym komputerze.

Sposob drugi pozwala nam na okreslenie polozenia nowego katalogu z warstwami bez
potrzeby usuwania juz istniejacego. Pracujac w EWMAPIE mozemy rownocze$nie korzystacé

z wielu katalogéw. Jak to zrobi¢? Nic prostszego!

e Otwoérzmy okno Konfiguracja baz (menu Baza — Konfiguracja baz).

e Kliknijmy 2 lewej strony nazwy naszej bazy, aby rozwinaé list¢ z elementami

podrzednymi naszej bazy.
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e Ponownie kliknijmy # ale tym razem z lewej strony napisu Warstwy. Rozwinie si¢ lista

z istniejacymi katalogami z warstwami.

e Podswietlmy na granatowo (klikajac lewym przyciskiem myszy) pozycje¢ Warstwy.

Konfiguracja baz x|

E1- E'wtd P,

= Prayktadd
. Gtwna baza
- Dodatkowe dzistki
-- K.ontury klazpfikacyjne
E..

-- Szrafury
- Irne
- Prayktad4 - Kaontury

& Ok | '? F'Dmocl x Anuluil

-+

e Kliknijmy ikone *° Dodaj nowy element do grupy znajdujaca si¢ w prawej gornej czesei
okna. Do listy dodany zostanie nowy element.

e Wpiszmy nowa nazwe, np. ,,SUT” jak Sie¢ Uzbrojenia Terenu i wcisnijmy Enter.

e Posrdd opcji z prawej strony okna w pozycji Katalog z warstwami podajmy S$ciezke
dostepu do naszych nowych warstw. Mozemy przy tym korzystaé z przycisku _ zmei |

¢ Wecisnijmy OK, aby zatwierdzi¢ wprowadzone przez nas zmiany.

Pamigtajmy, ze wszystkie zmiany wprowadzone w oknie Konfiguracja baz, staja si¢ aktywne

dopiero po ponownym otworzeniu bazy. Dopiero wtedy bedziemy mogli korzysta¢

roéwnoczes$nie z dwoch skonfigurowanych katalogéw. Pierwszy z nich: Katl bgdzie zawierat

warstwy wczesniej istniejace w bazie, a drugi SUT nowe warstwy.

W rozdziale 14. mowiliSmy o operatach. Wiemy juz jak uaktywni¢ operat, ale nie wiemy
jeszcze jak skonfigurowaé operaty w naszej bazie. Mozemy to tatwo zrobi¢ w oknie

Konfiguracja baz.

e Ustawmy si¢ na nazwie naszej bazy i sprawdzmy jej zawartos$¢ klikajac [+ lewej strony

nazwy.
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e SprawdZzmy czy nasza baza zawiera pozycj¢ Inne. Jesli tak, to ustawmy si¢ na niej, a jesli

nie, to dolézmy ja. Z listy na szarej czg$ci okna wybierzmy pozycje Inne i1 kliknijmy

przycisk i

? 1' akdwna baza _:_j

[tdwwna baza
Diodatkowe dziakki
F.ontury klazvfikacyine
|20tk gruntowe

o Zwrd¢my uwagge, ze stojac na pozycji Inne, lista ktéra rozwijaliSmy przed chwila, zawiera
zupetnie nowe elementy. Tym razem wybierzmy pozycj¢ Operaty 1 wcisnijmy przycisk

=
+ 2

i Operaty j
Sterowanie
Ilktad wepotrzednpch

Szubkie skalowanie
[dentyfikator bazy dla interfejs
K.artateka 2 danymi dla interfs

e Teraz tak samo jak w przypadku dzialek i warstw na szarym tle w polu Podaj katalog

wskazujemy miejsce na dysku, gdzie bedziemy zapisywac dane o operatach.

e Wcisnijmy przycisk OK, aby zatwierdzi¢ wprowadzone przez nas zmiany.

Oczywiscie w sposob analogiczny mozemy takze usuwaé poszczegélne elementy bazy.

Wystarczy zaznaczy¢ element, ktory chcemy usunaé i z prawej strony okna wybraé przycisk

lub Usun pozpcie I

Uwaga! Usuwajqc jakikolwiek element bazy w konfiguracji, nie powodujemy fizycznego
usuniecia go z dysku. Usuwamy tylko informacje o tym, gdzie dany element si¢ znajduje,

czyli Scietke dostepu.
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A co zrobi¢, gdy tymi nowymi danymi, ktore dostaliSmy na dyskietce, nie sa warstwy,
ale nowa baza dzialek (np. miejscowy plan zagospodarowania przestrzennego). Jak polaczy¢

te dane z juz istniejaca baza?

Oczywis$cie nie wchodzi w rachubg proste skopiowanie plikéw do katalogu z juz istniejacymi
dziatkami! W przypadku warstw byto to mozliwe, poniewaz kazda warstwa zapisana jest pod

inng nazwa. Teraz jednak moglibySmy narobi¢ sobie w ten sposob sporo ktopotow.

Sa dwa sposoby rozwiazania tego problemu. Na pierwszy z nich musimy si¢ zdecydowac,
jezeli chcemy modyfikowa¢ nasz miejscowy plan. Nie mamy wtedy wyboru — musimy
stworzy¢ odrgbng bazg. Korzystamy przy tym z Kreatora (patrz podrozdziat 16.2.) i jako
gléwna bazg okreslamy nasze nowe dane. Tylko w ten sposob mozliwe beda zmiany

w przebiegu lub numerach poszczegdlnych dziatek.

Jezeli nie zalezy nam na mozliwos$ci modyfikacji (przeciez planow nie modyfikuje sig tak
czgsto), a checemy je tylko oglada¢ na tle np. dziatek ewidencyjnych, musimy skorzystaé
ze sposobu drugiego. Polega on na tym, ze nowe dziatki (w tym wypadku nasz miejscowy

plan) dofaczamy do juz istniejacej bazy jako tzw. Dodatkowe dziatki.

16.4. Dodatkowe dzialki

Dodatkowe dziatki umozliwiaja podiaczenie do bazy wigkszej iloSci baz dziatek
réwnoczes$nie. Oczywiscie wszystkie dziatania zwiazane z modyfikacja (czyli pasek Edycja
potaczen) nadal beda dotyczy¢ tylko dziatek okreslonych jako Glowna baza. Dodatkowych
dzialek nie mozna w zaden sposob poprawié¢ lub skorygowaé. Otrzymamy jednak mozliwos¢
rownoczesnego ogladania wigkszej ilosci baz rownoczesnie. Dodatkowo mozliwe bedzie

takze uzyskanie informacji i ,,zatrzasnigcie si¢” do dodatkowych dziatek.

Aby skorzysta¢ z dodatkowej bazy dziatek, musimy w Konfiguracji baz doda¢ element

Dodatkowe dziatki 1 okresli¢ odpowiednia Sciezke dostepu.

Otworzmy okno Konfiguracja baz (menu Baza — Konfiguracja baz).
Pod$wietlmy na granatowo nazwg naszej bazy (wskazmy ja mysza i kliknijmy lewym
przyciskiem).

Z list w prawym gornym rogu wybierzmy Dodatkowe dziatki.
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T: ¥: |Gownabaza _‘:_j
Gtowna baza

‘D odatk owe dziatki
Faontury klazufikacyjine
2tk gruntowe

W arstig

Szrafury

O znoay

Inhe

Wybierzmy ikong i Dodaj wybrany element do bazy.

Podajmy nowa nazwe i wcisnijmy Enter.

W polu Katalog z danymi podajmy S$ciezke dostepu do dodatkowej bazy dziatek.

Weisnijmy OK.
Po ponownym uruchomieniu bazy, bedziemy juz mogli korzysta¢ z wprowadzonych zmian.
Oczywiscie nie ma ograniczenia co do ilosci dodatkowych baz. Wszystko zalezy tutaj

od naszych potrzeb.

Aby odczyta¢ dodatkowe dzialki w EWMAPIE, musimy skorzysta¢ z eksploratora lub
z menu Dziatki - Wybor konturow i dziatek z dodatkowych baz. KorzystaliSmy juz z tej opcji

podczas odczytywania konturow.

16.5. Baza SQL
Do wersji 6.5 program EWMAPA przechowywal swoje dane w postaci plikow

umieszczonych na serwerze plikow. Na dysku mieliSmy utworzone katalogi, w ktérych
w odpowiednich plikach zapisywane byty poszczegolne grupy danych. Uwzgledniajac jednak
zalecenia stawiane przez GUGIK programom do obstugi ewidencji gruntow i budynkow,
w wersji siddmej powstala mozliwo$¢ przechowywania danych ewidencyjnych w jednej bazie
wraz z czg$cig opisowa. Podstawowa zmiang jest sposob zapisywania danych. W nowym
formacie bazy, dane nie sa zapisywane w odrgbnych katalogach na dysku,
ale w odpowiednich tabelach w jednym pliku bazy SQL. Nie znaczy to jednak, ze wszystkie
bazy powstate w poprzednich wersjach nalezy konwertowaé. Wersja sioddma EWMAPY
moze przechowywac dane zarowno w tradycyjnej postaci (nie r6ézni si¢ pod tym wzgledem
od wersji 6.5), jak i w postaci tabel w bazie SQL. Co wigcej w jednej bazie cze¢s¢ danych,

np. dziatki i budynki, mozemy mie¢ w bazie SQL, natomiast pozostala tres¢ mapy w plikach.

Jakie sa zalety nowej bazy? Podstawowa zaleta jest synchronizacja bazy graficznej
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i opisowej. W praktyce oznacza to, ze nie da si¢ utworzy¢ w EWMAPIE dziatek i budynkow,
ktorych nie ma w czgsci opisowej i odwrotnie. Zapobiega to desynchronizacji 1 daje pewnos¢
co do spojnosci danych w obydwu bazach. Musimy sobie jednak zdawaé sprawg z tego,
ze dane opisowe 1 graficzne sa teraz w jednym pliku, ktoéry moze przybiera¢ bardzo duze
rozmiary. Moze to skutkowa¢ spowolnieniem pracy na tej bazie. Dlatego zaleca sig, aby
w bazie SQL umieszczone byly wylacznie dane ewidencyjne (dziatki, budynki, kontury
klasyfikacyjne i uzytki), natomiast pozostata tres¢ mapy moze by¢ zapisywana w tradycyjnej
postaci.

Konfiguracja bazy SQL jest dosy¢ prosta, odbywa si¢ tak jak w przypadku bazy tradycyjne;
w oknie Konfiguracja baz. Z tym, ze zamiast $ciezki do katalogu danych, wciskamy przycisk
Zmien baze FB i wskazujemy potozenie pliku z baza SQL.
Konfiguracia baz
=- Z:ggiingna N lKataIug z warshaiamni: /

B Kontury Klasyfikacyine

E--Warstw_l,l
P e [~ Specjalny tivb dostepu da danwch

Llzuf pnz_l,u:iel Zmieri baze FB | Zief |

E Szrafury |dentyfikator bazy dla interfejsdw:
- lnne !
=1 Przykkadd - kantury

Wzorce: Maowy weorzec:

|
Doda | Uzun i

K.atalog z konfig. interfejzow dla obiekbaw:
| Zmieti_|

W Ok I ? F'u:urnnci X Anuluil

Nie bedziemy w tym podrgczniku szczegotowo omawia¢ wszystkich opcji konfiguracyjnych
bazy SQL. Zagadnienie to jest opisane w Instrukcji do programow, w zaktadce EWMAPA 7
,,Suplement do wersji 6.5

UWAGA! Aby moina bylo pracowaé w EWMAPIE na bazie SQL, musimy mieé
zainstalowany na komputerze, na ktorym przechowujemy dane (niekoniecznie na kazdym
stanowisku, jesli pracujemy w sieci) serwer Firebird wersja minimum 1.5. Wersja

instalacyjna serwera znajduje si¢ na plycie instalacyjnej EWMAPY.
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16.6. Konfiguracja EWMAPY

Jak przekonali$my si¢ przed chwila, utworzenie i skonfigurowanie nowej bazy nie jest
zadaniem skomplikowanym. Wszystko sprowadza si¢ do okreslenia odpowiednich $ciezek.
dostgpu poszczegodlnych jej elementéw. Teraz przyszedt czas, aby dowiedzie¢ si¢, w jaki
sposob mozemy dostosowa¢ EWMAPE do swoich potrzeb. W jaki sposob sprawic,
by np. dodatkowe bazy dziatek byly zawsze wyswietlane innym kolorem niz gtdwna baza lub

jak zmieni¢ wielko$¢ punktow zablokowanych do edycji.

Wszystkie tego typu dzialania wykonujemy Kkorzystajac z okna Konfiguracja. Aby
je otworzy¢, musimy wejs¢ do menu Baza i wybra¢ pozycj¢ Konfiguracja. KorzystaliSmy juz
z tego okna, gdy mowiliSmy o definicjach linii 1 symboli zgodnych z instrukcjami K-1.

Mozliwosci jest tutaj jednak znacznie wigce;.

Konfiguracja |

[+ Dziabki, punkty, osnowy
[ Obiekly

- Warstiy

- Wydwietlanie

- Wwipdruki

-- Interfejzy

[ Digitizer

- Inne

? F'u:nrnu:u:l x Anulu |

Rozwir liste Zwin liste

Z lewej strony okna znajdziemy listg, ktorej poszczegdlne fragmenty mozemy rozwijac

klikajac znak # Zaznaczenie na granatowo ktorejkolwiek z rozwijajacych si¢ pozycji (czyli
wskazanie mysza i kliknigcie lewym przyciskiem) spowoduje, ze w prawej czgsci okna
pojawi si¢ odpowiedni zestaw opcji. Zestaw ten mozemy w dowolny sposoéb zmieniaé

1 konfigurowa¢ — zaleznie od naszych potrzeb.

Aby praktycznie sprawdzi¢, w jaki sposob dziata, sprobujmy zmieni¢ kolor tta EWMAPY

na jasnoszary. Standardowy biaty nie jest zbyt ergonomiczny i warto go zmodyfikowac.

e Jesli jeszcze tego nie zrobiliSmy, to otworzmy okno Konfiguracja (menu Baza —

Konfiguracja).
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e Na liscie kliknijmy znak * na lewo od pozycji Wyswietlanie. Lista zostanie rozwinigta.
e Aby podswietli¢ na granatowo pozycj¢ Okno, kliknijmy na niej lewym przyciskiem myszy.

Z prawej strony pojawi si¢ zestaw opcji.

X

- Diziakki, punkly, osnowy - Kalar
- Obigkty [ Doyl [+ Domyslnyg
- W arshy
=) Wiydmist anie W I 1023

- Ugtawienia oodlne K.alor

- Ukbad wepdbrzednych N T

W pdwietlanie

- Aglu}

L|n|e i symbale ™ Potwierdzarie zamknigcia okna

- Raster ) v Spgnalizacia d2wiekovwa zatrzasku

- Sterowanie weadowe . ..

.. Podziat sekoyiny paski v D2wiek przez ghogniczek

- Podziak sekeyiny kartogre=— Shift akbpwuje phonne przesuwani

- Podziak sekoying - wedt " Mie i« Tak = Lewy

- Szrafury

- Zakresy rastrowe -
d | _Pl_l
Roawin lte | zwiniste | | o 0K | ? F'Dmacl X .-’-'-.nuluil

e (Odznaczmy opcje Domysiny w ramce Kolor.

e Kliknijmy myszka na bialym polu z napisem Kolor. Otworzy si¢ standardowe okno stuzace

F.olory podstavove:
i el e
Uil gl B0
TN NN
HEMEEEENN
EEEEEEEE
EEEEE ]
F.olory niestandardowe:;

do zmiany koloru.

.--..--. Ode.: 160 C 255
EEEEEEEN - T

Nas: [0 Ziel:[255

Liefiniv kolory niestandardowe >3 | KC'I':'”PBM-"' Jaskr.: Im Mieb,: Iﬁ

] I Anulu | Dodaj do kolordw niestandardowch |

e Wybierzmy interesujacy nas kolor - najlepiej jasnoszary i wcisnijmy OK.

e Zamknijmy okno Konfiguracja wciskajac OK. Kolor tta w EWMAPIE ulegt zmianie.
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Uwaga! Wszystkie zmiany wprowadzane w oknie Konfiguracja powodujq tylko i wylqcznie
modyfikacje pliku ewmapa.ini znajdujqcego sie w katalogu Windows, lokalnie na naszym

komputerze.

Z podobna sytuacja mieliSmy do czynienia w oknie Konfiguracja baz. Tam jednak
modyfikowalismy plik baza.ini znajdujacy si¢ w tym samym katalogu. Jakie ma to praktyczne
nastgpstwa? Otdz niezaleznie od tego, czy pracujemy w sieci, zmiany wprowadzane w oknie
Konfiguracja i Konfiguracja baz widziane sa tylko na naszym komputerze. Zaden inny

uzytkownik pracujacy na innym komputerze ich nie widzi.

W  przeciwienstwie jednak do Konfiguracji baz wigkszo$¢ zmian wprowadzonych

w Konfiguracji widoczne jest natychmiast. Nie ma potrzeby ponownego uruchamiania bazy.

Najistotniejsze informacje, ktore powinniSmy zapamig¢ta¢ po przeczytaniu
powyzszego rozdzialu

e Wszystkie dziatania zwiazane z konfiguracja bazy wykonujemy w oknie
Konfiguracja baz. Wszystkie dzialania zwigzane z ogdlna konfiguracja
EWMAPY wykonujemy w oknie Konfiguracja

e Zmiany wprowadzone w oknie Konfiguracja baz staja si¢ aktywne dopiero
po ponownym uruchomieniu bazy. Nie dotyczy to okna Konfiguracja

¢ Konfiguracja baz polega na okresleniu $ciezek dostgpu do poszczegdlnych
jej elementow (dziatek, warstw itd)

e Nowa bazg najtatwiej zatozy¢, korzystajac z Kreatora
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17. Rastry

Co zawiera ten rozdzial?
Informacj¢ o tym, jak pracowac z rastrami.
Czego dowiemy sig¢ z tego rozdzialu?
e Jak wysSwietli€ raster na ekranie
e Co to jest plik rastry.cnf'i dlaczego warto go zatozy¢
e W jaki sposéb przetworzy¢ zeskanowany raster do formatu obslugiwanego przez
EWMAPE
e Jak wpasowac raster mapy w uktadzie sekcyjnym (wpasowanie precyzyjne)

e Jak wpasowac raster mapy w uktadzie obrebowym (wpasowanie afiniczne)

W rozdziale 3.4. dowiedzieliSmy si¢ co to sa rastry. Przypomnijmy, ze sa to zeskanowane
(wprowadzone do komputera) tradycyjne obrazy. Najczgsciej sa to po prostu tradycyjne mapy
lub ortofotomapy. Korzystajac z EWMAPY, mamy mozliwo$§¢ wyswietlania 1 pracy
z wieloma rastrami rownoczes$nie. Dzigki temu wykorzystanie materiatow kartograficznych
pochodzacych z réznorodnych zrodel, w roznych uktadach wspotrzednych, staje sig
stosunkowo proste. Mozliwe staje si¢ sprawdzenie aktualno$ci istniejacych lub tworzenie
od nowa (wektoryzacja) map numerycznych w oparciu np. o ortofotomapy lub mapy

zasadnicze.

Uwaga! Opcja wektoryzacji, czyli po prostu wstawiania jakichkolwiek nowych elementow
do EWMAPY (na warstwy i do bazy dzialek) przy wyswietlonym rastrze jest zabezpieczona

kluczem sprzetowym, ktory naleZy zakupié niezaleinie od samego programu.

Poszczegdlne rastry gromadzone sa na dysku naszego komputera jako osobne pliki.
EWMAPA pracuje z rastrami zapisanymi we wlasnym, unikalnym formacie. Pliki z rastrami
czytanymi przez EWMAPE maja rozszerzenie EWR (stary format) lub EVR (nowy format).
Oczywiscie nie oznacza to, ze nie mozemy wykorzysta¢ rastrow pochodzacych z innych
programéw 1 =zapisanych w innym formacie. Mozemy, tylko najpierw musimy
przekonwertowa¢ je do formatu zrozumiatego przez nasz program. O tym, jak to zrobié

dowiemy si¢ z podrozdziatu: 17.3.
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17.1. Okno Rastry i wySwietlanie rastra

Najpierw jednak nauczmy si¢ korzysta¢ z rastréw, juz wezesniej przygotowanych przez kogos
innego. Wraz z testowa baza Przykiad65 skopiowane zostaly trzy rastry. Sprobujemy teraz

wys$wietli¢ na ekranie jeden z nich.
i
Aby praca byta wygodniejsza odczytajmy na ekranie np. baze dziatek (ikona &% i przycisk

Wibierz wszystko_| Nastepnie kliknijmy ikone Raster, znajdujaca si¢ na pasku Narzedzia.

Otworzy si¢ okno, przy pomocy ktorego wykonywaé bedziemy prawie wszystkie operacje
zwiazane rastrami:

BE Rastry s B3
R E e VeI D F 7

Tytuk ‘WwWidocznosc Edytowany

Centralng czg$¢ okna zajmuje lista z aktualnie odczytanymi rastrami. Lista jest oczywiscie
pusta — przeciez nie odczytaliSmy jeszcze zadnego rastra. Na gorze znajdziemy rzad ikon.

Do czego mozemy je wykorzystac?

Pierwsze cztery *i = ¥ stuza do odczytania rastra. Oznaczaja odpowiednio:

="
* 2

- odczyt rastra przez bezposrednie wskazanie odpowiedniego pliku.

C odczyt rastra przez wskazanie punktu na ekranie 1 wybdr odpowiedniego

rastra z listy dostgpnych.

- odczyt wszystkich rastréw znajdujacych si¢ we wnetrzu wskazanego obszaru.

o3 . , . . .
# - filtrowanie rastrow przy odczycie przez wskazanie na ekranie punktu

1 obszaru.

Kolejna ikona ** ma dziatanie odwrotne do trzech poprzednich i usuwa z pamieci raster

podswietlony na liscie.

Ikona ¥ wys$wietla lub gasi odczytany raster, natomiast ikona B umozliwia zmiang
koloréw wyswietlanego rastra. Jest to szczegdlnie przydatne podczas pracy z rastrem
monochromatycznym, czyli takim, ktory sktada si¢ tylko z jednokolorowej tresci i tta.

i

Ikona umozliwia uzyskanie informacji o wybranym rastrze, a ¥ tak zmienia
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powigkszenie ekranu, ze wskazany raster widoczny jest w catosci. Dzigki temu nie musimy

przeszukiwac calej bazy — odnalezienie go jest bardzo proste.

Ikona - od$wieza widok na ekranie. Nie wszystkie operacje wykonywane w oknie rastrow
widoczne sa od razu. Czasami, aby zobaczy¢ efekt naszej pracy, musimy najpierw odswiezy¢

ekran. Przykltadowo raster mimo usunigcia z pamigci moze by¢ widoczny az do momentu
kliknigcia ikony -

Drzwi B otwieraja drugi, dodatkowy pasek z ikonami, ktorym zajmiemy si¢ pozniej.

Sprobujmy teraz odczyta¢ 1 wyswietli¢ jeden z rastrow standardowo dotaczony do naszej

przyktadowej bazy:

e Kliknijmy ikone ** Dodaj nowy raster poprzez podanie nazwy pliku

e Otworzy si¢ standardowe okno systemu Windows stuzace do wybierania plikow.
Najprawdopodobnigj od razu zobaczymy zawarto$¢ katalogu
C:\Ewmwin65\Bazy\Przyktad\Rastry. W przeciwnym wypadku sami musimy odnalez¢

katalog zawierajacy nasze przyktadowe rastry.

Dodaj raster 21x|
Gaukaj v I@Hastr}l j - o

ORTOFOTO.EYR

[#] Toro.EvR

WYSOKOSC EYR

Mazwa pliku: | Obwirz I
Fliki typus: IHastry[".ewr;"ew] j Anuluj |

[~ Otwirz ik do odczptu

e  Wybierzmy plik TOPOEVR i kliknijmy Otworz.
Mapa topograficzna zostanie odczytana, a my powrdcimy do okna Rastry.
B Rasty s E3
O ?

Tym razem na liScie zobaczymy juz nasz raster.
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e Kliknijmy ikong latarki ¥ Pokaz wybrany raster. Dzigki temu zobaczymy nasz raster
w catej okazatosci.

e Zamknijmy okno z rastrami.

Innym, znacznie wygodniejszym sposobem wys$wietlenia rastra na ekranie, jest wykorzystanie

ikony ¥ Dodaj nowy raster przez wskazanie na mapie. Dzigki niej nie musimy pamigtaé
nazwy pliku z interesujacym nas rastrem. Wystarczy, ze wskazemy mysza dowolny punkt
na ekranie i1 klikniemy lewym klawiszem. EWMAPA sama odnajdzie rastry, ktore
sa dostepne we wskazanym miejscu 1 wyswietli ich list¢ na ekranie. Dla jednego punktu
okreslony moze by¢ przeciez wigcej niz jeden raster. Przyktadowo moze to by¢ mapa

zasadnicza, naktadka ewidencyjna, mapa topograficzna w skali 1:25000 1 ortofotomapa.

Uwaga! MoZe sig¢ zdarzyé sytuacja, Ze dwie ikony ¥ bedq nieaktywne (szare). Oznacza
to, 7e w systemie brak jest pliku rastry.cnf.

Plik ten jest niezbedny, aby oba narzedzia dziataty prawidlowo. Wigcej informacji na jego
temat znajdziemy w nastgpnym podrozdziale. Podczas instalacji naszej bazy testowej
Przyktad65 plik ten utworzony zostal automatycznie, dlatego nie musimy si¢ o nic martwic.

Spréobujmy odczytac kolejny z dostgpnych rastrow ortofotomapg:

e Wybierzmy ikong ¥ Dodaj nowy raster przez wskazanie na mapie klikajac lewym
przyciskiem myszy. Okno rastrow zniknie, a EWMAPA bedzie oczekiwata na wskazanie
punktu na ekranie.

e Wskazmy i kliknijmy klawiszem myszy jakikolwiek punkt na ekranie (najlepiej gdzies
w lewej czgséci naszej bazy dziatek).

e Otworzy sig¢ okno z lista rastrow dostepnych dla wskazanego punktu:

x .-’-‘muluil

Lista moze nie by¢ kompletna. To jak wyglada, zalezy od tego, ktory punkt pokazaliSmy

na ekranie.
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e Wybierzmy Ortofoto 1 wcisnijmy OK. Ortofotomapa zostanie wczytana, a my ponownie

zobaczymy okno Rastry.

17.2. PIik rastry.cnf

Aby ikony ? bytly aktywne, niezbg¢dny jest plik rastry.cnf. Zawiera on informacje
o $ciezkach dostgpu do poszczeg6dlnych plikow z rastrami 1 informacje o ich wspotrzednych
na mapie. Jest to plik tekstowy i mozemy go stworzy¢ lub modyfikowaé¢ samodzielnie przez
bezposrednia edycjg. Nie jest to zadanie szczeg6élnie skomplikowane, a informacjg o tym jak
to zrobié, znajdziemy w Instrukcji obstugi.

Oba narzedzia sa bardzo przydatne, dlatego tez istnieje inny, znacznie latwiejszy,
automatyczny sposob utworzenia tego pliku. Sprobujemy to teraz zrobi¢. Pamigtajmy jednak,
ze, jesli w naszej bazie (np. Przyklad65) aktywne sa obie ikony, woOwczas jest
to niepotrzebne.

e Wejdzmy do menu: Baza — Konfiguracja.

e Otworzy si¢ znane nam juz okno. Na liscie z lewej strony rozwinmy pozycj¢ inne

1 kliknijmy na pozycji Konfiguracja cech, osnow rastrow, obszarow i uktadu lokalnego.

Konfiguracja
- Dziabki, punkty, osnow e : : i : |
+ Olbiekly Edytu plik z opizem osndw ] Edytuj plik z opizem cech ]
B Wa'St‘_'\'-"' _ Edutuj plik z opisem rastréw I Twiirz plik z opisem rastréw I
e wiydimiet ahie
= wiydrki Edytuj plik 2 opizem obzzardw J Definica uldadulokaheqo ]
- Interfejzy — - -
= Digitizer . Edutuj plik. 2 typami razstrdi ]
=) Ihne

o Autoryzacia

& [onfiguracia cec

R Iist@J e ‘ o 0K 2 Pomos

3K Anulyj

e Kliknijmy przycisk Tworz plik z opisem rastrow. Zobaczymy okno zatytutowane Wybierz

katalog bedqcy poczatkiem przeszukiwan rastrow:
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Wrybierz katalog, bedacy poczatkiem przesz i |
Saukaj w I — Rastry j = I‘fF Ea-

ORTOFOTO.EYR
TOPLEVR

WYSOKOSC.EYR
WYSOKOSC.RCD

Mazwa plikw: Ii Ohwdirz I
Pikityp: | | Al |

[~ Otwiérz ko do odczytu

e W oknie odnajdZmy i wskazmy potozenie katalogu z naszymi rastrami, po czym
wcisnijmy OK. EWMAPA samodzielnie przeszuka wskazany katalog wraz ze wszystkimi

podkatalogami i zgromadzi wszystkie dane potrzebne do utworzenia pliku.

o Plik rastry.cnf zostat utworzony. Od tej pory mozemy korzysta¢ z ikon e

Uwaga! Z przycisku Tworz plik z opisem rastrow mozemy korzystaé wielokrotnie za kazdym
razem podajgc inny katalog do przeszukiwania. EWMAPA nie usuwa informacji

zgromadzonych wczesniej, a jedynie dodaje do pliku nowe rastry.

17.3. Konwersja rastrow do formatu EVR - przygotowanie
rastra do pracy w EWMAPIE

Potrafimy juz odczytywacé rastry zapisane wczesniej przez kogo$ innego. Wiemy juz jednak,
ze dane bezposrednio po zeskanowaniu zapisane sa w jednym z wielu formatéw graficznych.
EWMAPA pracuje natomiast tylko z wlasnym, optymalnym dla naszych potrzeb formatem
EVR lub ewentualnie starszym (i juz nie polecanym) EVR. W ponizszym rozdziale dowiemy
sig, w jaki sposdb mozemy samodzielnie skonwertowac rastry z formatéw pcx, bmp, tif, cit,

i rcl do formatu obslugiwanego przez EWMAPE.
pd

Jesli nie widzimy na naszym ekranie okna rastrow, kliknijmy ikong Raster = na pasku

Narzedzia. Zobaczymy znane nam juz okno. Kliknijmy ikon¢ bl Wejdz do trybu edycji
rastra, aby rozwina¢ dodatkowy pasek ikon. Nie bedziemy teraz omawia¢ dziatania
wszystkich narze¢dzi — znaczenie wigkszoS$ci z nich wyjasni si¢ juz wkrotce.

Przesledzmy teraz krok po kroku sposéb konwersji rastra do formatu EVR:
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i}

e Kliknijmy ikong Tworz nowy raster. Zobaczymy okno zatytulowane Konwersja

do formatu rastra.

Konwersja do formatu rastra

Rodzaj rastra i
@ w novym formacie [E¥R] € w stamm formacie [EWR)

I-:'Iik wjgciow:
J Frzedladai...

I Inwersja barw

Dodatkowa reduk.cja rozdzielczosc o: 10 i
¥ ‘WpasujGeoTIFFalub ClTa  Jednostka: 1.000000 m

[~ ‘wpasowanie na podstawie pliku
™ Konwertuj raster 168 kalordw na 256 kolordw

I Konwertuj raster 256 kolordw na 168 kolordw

o OK | ? Pomoc] b4 .&nuluil

e W gornej czgséci okna wybieramy format, do jakiego nasz raster ma zosta¢ skonwertowany.

Najlepiej pozostanmy przy nowym formacie EVR.

e Ponizej znajduje si¢ pole zatytutowane Plik wejsciowy. Tutaj musimy okresli¢ $ciezke
dostepu do pliku z konwertowanym rastrem. Pamigtajmy, ze raster musi by¢ w jednym
z wymienionych powyzej formatow. Podczas okreslania $ciezki dostgpu, mozemy
skorzysta¢ z przycisku Przegladaj.

e 7 kolejnych opcji mozemy skorzystac¢ tylko wtedy, gdy wiemy juz co$ na temat naszego
obrazu.
Inwersja barw dotyczy tylko rastrow monochromatycznych i pozwala na zamiang¢ koloru,
ktory stanowi tres¢ mapy na tto i odwrotnie.
Redukcja rozdzielczosci pozwala natomiast na automatyczna redukcj¢ ilosci pikseli,
z ktorych sklada si¢ nasz raster. Zwykle w zastosowaniach geodezyjnych rozdzielczo$¢
rzedu 600 dpi (punktéw na cal) jest w zupetno$ci wystarczajaca. Skanery maja natomiast
znacznie szersze mozliwosci. Jesli nasz obraz ma zbyt duza rozdzielczo$¢, wowczas praca
z nim, szczegoblnie na stabszych komputerach, moze by¢ trochg uciazliwa, dlatego czasem
warto ja zredukowac.
Jesli nie jesteSmy pewni, jak uzupelni¢ powyzsze opcje, najlepiej pozostawmy wartosci
domyslne — nie wykonujmy inwersji barw ani redukcji rozdzielczosci.
e Dwie opcje ponize] zwigzane sa ze szczegOlnymi formatami plikow. Jesli nasz

konwertowany raster ma format GeoTIFF lub CIT wowczas zaznaczamy opcj¢ Wpasuj
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GeoTIFFa lub CITa. Raster nie bedzie wymagal pozniejszego wpasowania. Niekiedy
moze si¢ zdarzy¢, ze jednostka w tych plikach nie jest metr, lecz np. milimetr. Mozna
to skorygowac¢ poprzez okreslenie pola Jednostka. Jesli do naszego pliku dotaczony
jest plik tekstowy o rozszerzeniu dan zawierajacy informacj¢ o parametrach
wpasowania (wspolrzedne naszego rastra), woOwczas zaznaczamy Wpasowanie
na podstawie pliku. Wigcej szczegdlowych informacji na ten temat znajdziemy
W pomocy.

Jesli nie wiemy czy zaznaczy¢ jedna z opcji, woOwczas najlepiej zrobimy, jesli

pozostawimy po prostu warto$ci domyslne.

e Nastepne opcje daja nam mozliwos¢ redukcji ilosci kolorow rastra z 16 milionow
do 256 1 operacji odwrotnej. Redukcje kolorow wykorzystujemy w podobnych
sytuacjach co redukcje rozdzielczosci. Dzigki temu mozemy ograniczy¢ rozmiar
naszego pliku, przez co praca z nim moze by¢ przyjemniejsza.

Takze tutaj, je$li nie jesteSmy przekonani, ze powinniSmy wybraé ktéra$ z opcji,

pozostawmy po prostu wartosci domys$lne.

e 7 wszystkich opcji powyzej korzystamy tylko w szczegdlnych wypadkach.
W  olbrzymiej wigkszosci podajemy tylko nazwe pliku, ktory ma zostaé
skonwertowany, a pozostale opcje pozostawiamy bez zmian tak jak proponuje nam
to EWMAPA.

e Wcisnijmy OK.

e EWMAPA bedzie pracowala przez chwilg. Zaleznie od tego jak szybkim komputerem
dysponujemy i jak duzy raster jest przetwarzany, moze to zaja¢ od kilku sekund
do paru minut. Na koncu zobaczymy okno zatytutowane Generalizacja. Jego wyglad
bedzie rozny dla rastrow kolorowych i monochromatycznych. Najwazniejsza jednak
czes$cia jest pasek zatytutowany Wspotczynnik kwantowania.

Wirpdbczunnik kwantowania:

In—

I S < - v v T R
Zaczemiony przezraczysty

Dzigki niemu mozemy okresli¢, w jaki sposob EWMAPA ma wyswietla¢ raster przy
matym powigkszeniu. Jesli raster jest bardzo jasny a tre$¢ jest stabo widoczna, wtedy
podczas zmiany powigkszenia poszczegdlne elementy na rastrze moga staé si¢

niewidoczne. Dlatego suwak przesuwamy w lewo — obraz bgdzie zaczerniany.
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I przeciwnie. Jesli raster zawiera wiele ,,zabrudzen”, a tre$¢ jest bardzo wyrazista, wtedy
przesuwamy suwak w prawo, aby obraz trochg¢ rozjasnié.

Oczywiscie zwykle na poczatku nie mamy pojecia, w ktora stron¢ przesunaé suwak.
Przeciez najprawdopodobniej jeszcze nie ogladalismy w ogole naszego rastra. Nie
martwmy si¢ tym. Wspodlczynnik kwantowania bedziemy mogli w dowolny sposéb
zmienia¢ juz podczas pracy z rastrem, dlatego na razie pozostawmy warto$¢ 0,5
wcisnijmy OK.

e Ponownie komputer begdzie pracowat przez chwilg, po czym zobaczymy okno

zatytutowane Modyfikacja opisu.

Modyfikacia opisu
Format pliku:  EVR [256 kolardw) Etap:  wpazowany
Szerokoit obrazu: 353 “Wivzokosc obrazu: 511
Tutut: I
Wapdkrzedne rzeczywiste [lewy daly | pravwy gormy naroznik |
51 |558'I B73.00 il 14525833.29
wo |F584227.03 o |4527597.85

na podstawie godka: Letal wsp&rzedn31 [
Fozyzkanie: |z adbitki, skaner stoh_"_] Twp rastra: IU "1

Typ wpasowania:  afiniczre

Rnzdzielczosd skanowania [DF]: 204
Srednibrad [m]: 283
Data gkanowania: 19980615

O piz |

? Famoc x Anulu

Jest to jakby ,karta identyfikacyjna” naszego rastra. Wszystkie warto$ci podane tutaj maja

jedynie warto$¢ opisowa. Wyjatek to Wspotrzedne rzeczywiste naszego rastra. Dzigki nim
mozemy wstawic raster w miejsce o okreslonych wspotrzednych, czyli w przyblizeniu
zlokalizowa¢ nasz raster. W przeciwnym wypadku nasz raster znajdzie si¢ w poczatku
uktadu wspotrzednych, czyli w punkcie o wspotrzednych (0,0), co bedzie troche

niewygodne.

Uwaga! Okreslenie Wspotrzednych rzeczywistych to nie jest wpasowanie rastra.
To jedynie mozliwos¢ przyblizonego okreslenia jego poloienia. Natomiast wpasowanie

to zupelnie osobny proces.
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e Wciskamy OK. Nasz raster zostat juz skonwertowany.

e Aby zapisa¢ go na twardym dysku, kliknijmy ikong Zapisz raster na dysku.
W standardowym oknie Windows okreslmy nazwe pliku i jego potozenie na twardym

dysku, po czym kliknijmy OK.

e Jesli nie widzimy naszego rastra mozemy zawsze skorzysta¢ z ikony latarki ktora

tak zmieni powigkszenie, ze raster widoczny bedzie w catosci.

Uwaga! Jesli nie podalismy Zadnych wspotrzednych w oknie modyfikacji opisu, wtedy
raster znajdzie sie¢ w poczqtku ukltadu wspotrzednych, czyli w punkcie (0,0) — daleko

od naszej bazy.

Wiemy juz jak skonwertowac i zapisa¢ raster. Teraz kolejnym krokiem powinno by¢ jego
wpasowanie, czyli nadanie mu odpowiednich wspétrzednych. Zanim jednak dowiemy si¢

jak to zrobi¢, przyjrzyjmy si¢ pozostalym ikonom:

Tworz nowy raster opisowy - pozwala na utworzenie rastra, ktorego poszczegdlne
piksele beda niosty jaka$ dodatkowa informacje — nie tylko kolor. Przyktadowo moze

to by¢ numeryczny model terenu.

Zapisz raster na dysku - pozwala na zapis rastra, w ktérym wykonaliSmy jaka$

modyfikacjg. KorzystaliSmy z niej przed chwila, aby zapisa¢ nowo utworzony raster.

Zmien opis i parametry rastra - Podczas konwersji rastra w pewnym momencie
uzupehnialiémy ,kart¢ informacyjna” naszego rastra. Przy wykorzystaniu tej ikony

mozemy ja teraz zmodyfikowac.

Generalizacja - Tutaj jest mozliwo$¢ zmiany wspolczynnika kwantowania, czyli
rozjasnienia lub przyciemnienia rastra. Wspotczynnik ten takze okre$laliSmy juz podczas

konwersji.

Obroty rastra - Zaleznie od tego, w jaki sposob umie$cimy mape w skanerze, moze
okaza¢ sig, ze nasz raster widoczny jest do gory nogami lub na jednym z bokow. Przy

wykorzystaniu tej ikony mozemy doprowadzi¢ go do pozadanej pozycji.
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Zapisz raster w postaci pliku graficznego - To operacja odwrotna do tej, ktora
wykonywali§my powyzej. Umozliwia konwersje 1 zapis rastra w formacie EWMAPY
(EVR, EWR) do innego formatu graficznego.

Wpasowanie - To mozliwo$§¢ wpasowania rastra. Szerzej zostanie oméwiona

w pdzniejszych rozdziatach.

Wpasowanie ortofotograficzne - Pozwala na wykonanie ortofotomapy w oparciu

o zdjgcie, numeryczny model terenu i kilka (lub lepiej kilkanascie) punktow.

Obciecie rastra - Czgsto niecala zawarto$¢ rastra jest dla nas interesujaca.
Przyktadowo informacja pozaramkowa juz wpasowanego rastra nie niesie zadnych tresci,
a moze bardzo zaciemnia¢ obraz. Raster taki mozemy odpowiednio ,przyciac”,

pozostawiajac tylko mapg.

Rysowanie na rastrze - Daje nam mozliwo$¢ edycji rastra. Mozemy usuwac

niepotrzebne informacje lub wprowadza¢ nowe linie i teksty.

Uwaga! Rysowanie na rastrze nie ma nic wspolnego z rysowaniem na warstwach lub

w bazie dzialek.

Uwaga! Opcja Rysowanie na rastrze jest zabezpieczona kluczem sprzetowym, ktory

nalezy zakupic niezaleznie od samego programu.

17.4. Wpasowanie rastra mapy w ukladzie sekcyjnym -

wpasowanie precyzyjne

Sama konwersja do formatu EWMAPY to jeszcze za mato, aby rozpocza¢ pracg z rastrem.
Najpierw musimy naszej zeskanowanej mapie nada¢ odpowiednie wspotrzedne. Raster
musi znalez¢ si¢ na swoim miejscu. Podczas jego tworzenia podawali$my juz wspotrzedne
(,,wspoOlrzedne rzeczywiste”) w oknie modyfikacji opisu. Tam robiliSmy to jednak
w sposob przyblizony. Dzigki temu raster nie znalazt si¢ w punkcie (0,0), ale mniej wigcej
na odpowiedniej pozycji. Teraz musimy zrobi¢ to bardziej precyzyjnie, czyli wpasowac

nasz raster.
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Jesli nie mamy otwartego okna z rastrami, to zrobmy to teraz (ikona B na pasku

Narzedzia) 1 wejdzmy do trybu edycji rastra, czyli wyswietlmy drugi rzad ikon (ikona a
Nastepnie, jezeli jest taka potrzeba, odczytajmy raster, ktory chcemy wpasowac (ikony CE

lub ¥ Pamigtajmy, aby byt to raster mapy w uktadzie sekcyjnym. Zaznaczmy go na liscie

(kliknijmy na nim, aby jego nazwa pod§wietlona byta na granatowo).

B Basty == E3
R ES e 2 EHIY O R ?
D BB ET E B =88 %

Widocznosc Wingwietlanie

E dytorany

Dodatkowo bgdzie nam wygodniej, jezeli wyswietlimy nasz raster w calo$ci na ekranie,
klikajac ikong Wybierzmy teraz Wpasowanie. Rozwinie si¢ dodatkowy rzad ikon.

8 b =t A

5 ’ wyéwiettt" Kalor ’E
=

HEEE

Mamy tutaj do wyboru kilka metod wpasowania, jednak nas interesuje tylko jedna i

Wpasowanie precyzyjne. Przy jej pomocy najdoktadniej wpasujemy raster mapy

w uktadzie sekcyjnym. Przesledzmy po kolei wszystkie kroki:

e Kliknijmy ikong i Wpasowanie precyzyjne. Zobaczymy okno zatytulowane

Parametry wpasowania precyzyjnego.
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Paramektry wpasow. ﬂ

[lagé punkkér w poziomie: IE

[la£é punkkdw w pionie: IE

o 0K ? F'u:urncu:l x .-'1'n.nu|ui|

e Wpasowanie precyzyjne wykonujemy w oparciu o regularng siatk¢ krzyzy. Teraz
musimy poinformowa¢ EWMAPE jak ggsta jest nasza siatka. Zwykle dla map
w ukladzie 65 w skali 1:500 Iub 1:1000 jest to 9 na 6. I takie tez wartoSci program
podpowiada domyslnie. Jesli jest taka potrzeba, zmienimy je, po czym zaakceptujmy

klikajac OK. Zobaczymy okno zatytutowane Wpasowanie rastra.

Wpasowanie rastra x|
Wwapdtrzedne (lewy dalny | prawy gdry naroénikl——————————————

- Im 1 ID.DD
w3 ISDD.DD o IBDU.DD
na podstawie godra: |233E|332 Ustal wepdtrzedne |

o OK '? Pomocl x Anuluil

e Tutaj musimy poda¢ wspotrzedne narozy rastra. Informacje¢ o nich zwykle znajdziemy
na mapie. Jesli jest to mapa w uktadzie 65, mozemy podac¢ godto 1 wcisnaé przycisk
Ustal wspotrzedne.

Uwaga! Podajqc godlo mapy w skali 1:500, nie zapomnijmy o kropce przed ostatniq

cyfirq.

Przyktadowe godto takiej mapy moze wygladac tak: 122.233.031.1. Nieprawidlowy begdzie

natomiast zapis: 122.233.0311.

Kiknijmy OK, aby zaakceptowa¢ wspoirzedne.

e Okna znikna, a zamiast nich zobaczymy kursor sktadajacy si¢ z dwoch przecinajacych
si¢ pod katem prostym kresek. Teraz EWMAPA oczekuje od nas wskazania lewego

dolnego naroza mapy. Informacjg o tym znajdziemy w lewym dolnym rogu ekranu.

e Korzystajac z paska narzedzi Skala (ikony leamawcceat|o klawiszy
kursora, PageUp 1 PageDown, odnajdzmy zadany lewy dolny naroznik.

Uwaga! EWMAPA domaga sie od nas wskazania lewego, dolnego naroinika mapy, a nie

calego rastra. Te dwa terminy nie sq jednoznaczne. Zwykle raster oprocz samego

rysunku mapy zawiera takZe opis pozaramkowy, ktory nas w tej czesci nie interesuje.
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Zwrdéémy uwage na kolorowe kotko w prawym dolnym rogu ekranu. Zaleznie od tego,
w jakim powigkszeniu ogladamy nasz raster, kotko moze by¢ czerwone (jesli obraz jest
zbyt oddalony) lub zielone, jezeli obraz jest wystarczajaco blisko, aby wskazanie byto
doktadne.

265,17, 770.06 |[@
G-EH 1959

Wskazmy precyzyjnie kursorem lewy dolny naroznik mapy i kliknijmy lewym klawiszem

myszy.

Napis w lewym dolnym rogu ekranu zmieni si¢. Teraz EWMAPA domaga si¢ od nas
wskazania lewego goérnego naroznika mapy. Zrébmy to analogicznie jak w poprzednich
punktach, czyli skorzystaymy z paska Skala, aby powigkszy¢ odpowiedni fragment,

po czym wskazmy odpowiedni naroznik i kliknijmy lewym przyciskiem.

Pamigtajac o zielonym kotku w prawym dolnym rogu ekranu i informacji w lewym

dolnym rogu ekranu wskazmy pozostale dwa naroza wpasowywanej mapy.

Jesli wskazaliSmy juz wszystkie naroza naszej mapy, EWMAPA automatycznie obliczy
prawdopodobne potozenie pierwszego krzyza naszej siatki i wyswietli na ekranie w postaci

czerwonego okregu.

Tym razem powigkszenie ustalone bedzie w sposob optymalny, dlatego nie musimy
korzysta¢ juz z paska Skala. Wskazmy jedynie rzeczywiste potozenie krzyza na rastrze

1 kliknijmy lewym przyciskiem myszy.
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EWMAPA automatycznie przejdzie do prawdopodobnego polozenia kolejnego krzyza.
I ponownie wskazmy potozenie rzeczywiste 1 kliknijmy lewym przyciskiem.
W analogiczny sposdb musimy wskazaé¢ potozenie wszystkich krzyzy w siatce, co w sumie

moze nam zajac catkiem sporo czasu.

Uwaga! Jezeli poloienie krzyiy obliczane przez EWMAPE (czerwony okrqg) bedzie sig
znaczqco roznilo od poloienia rzeczywistego na rastrze, wowczas najprawdopodobniej

podczas wpasowania popetnilismy razqcy blqd (blednie wskazalismy punkt).

W takiej sytuacji, niestety, nie ma innego wyjscia, tylko przerwa¢ wpasowanie i wykonac

je od nowa.
Do najczegstszych bledow popetnianych przez uzytkownikow nalezy:

e Wskazanie naroza calego rastra (wraz z opisem pozaramkowym) zamiast naroza mapy.

e Biledne wskazanie pierwszego krzyza w siatce. Zwykle ma on posta¢ jedynie
pojedynczej pionowej kreski przylegajacej do gornej krawedzi mapy, jak na rysunku
powyzej.

Po wskazaniu wszystkich punktéw zobaczymy okno:

@ Ohbciecie da ramki ?

Tak Mie: | Anuluj |

Program pyta nas, czy obcia¢ cala informacj¢ pozaramkowa rastra. Oczywiscie zgadzamy

si¢ klikajac Tak.

e W kolejnym oknie program wyswietla informacj¢ o doktadnosci wpasowania
(w jednostkach terenowych) i pyta, czy to wpasowanie przeprowadzic.
| i
Q) i,

Tak Mie |

Jezeli zadowala nas taka doktadno$¢ wtedy wcisnijmy OK. W przeciwnym razie

wpasowanie trzeba bgdzie przeprowadzi¢ ponownie.

To, jaka dokladno$¢ jest wystarczajaca, zalezy od bardzo wielu czynnikéw. Przede
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wszystkim od skali wpasowywanej mapy, od jej jakosci (czy byla bardzo zniszczona),

od jakosci skanera, no i na koncu od starannosci, z jaka wykonali§my wpasowanie.

o Jezeli klikngliSmy OK., woéwczas EWMAPA przez jaki§ czas bedzie jeszcze

przetwarzac nasz raster i wpasowanie zostanie zakonczone.

. . ., . . B
e Teraz tylko musimy jeszcze zapisa¢ nasz wpasowany raster korzystajac z ikony

Uwaga! Nie naleiy powtornie wpasowywacé raz wpasowanego rastra. Jest to moZliwe,

ale nie zalecane.

17.5. Wpasowanie rastra mapy w ukladzie obr¢bowym -

wpasowanie afiniczne

Wiemy juz jak wpasowa¢ mape w uktadzie sekcyjnym. Dzigki regularnej siatce krzyzy
o znanych wspotrzednych dobranie punktow dostosowania nie stanowi specjalnego problemu.
Zadanie staje si¢ jednak znacznie trudniejsze, gdy taka siatka nie istnieje. Wiele, szczegdlnie

starszych map, zadnych krzyzy nie posiada.

W takiej sytuacji musimy samodzielnie odnalez¢ na rastrze punkty, dla ktorych potrafimy
okresli¢ wspolrzedne. To, w jaki sposob je dobierzemy, zalezy od tego, z jaka mapa mamy
do czynienia. Moga to by¢ np. naniesione punkty osnowy geodezyjnej lub punkty sytuacyjne.
Wazne aby$my potrafili (zwykle na podstawie innych materiatéw geodezyjnych) nadaé
im wspotrzedne. Istotne jest takze ich rozmieszczenie. Punkty te powinny réwnomiernie
pokrywaé wpasowywany raster. Zwykle do doktadnego wpasowania rastra mapy wystarczy
kilkanascie punktow — chociaz tak naprawdg tak ich ilo$¢ jak ich rozmieszczenie zalezy
od konkretnej sytuacji.

Jesli wybraliSmy juz punkty dostosowania, mozemy przystapi¢ do wpasowania. Oczywiscie

B

zakladamy, zZe jesteSmy w oknie rastréw (ikona == wpasowywany raster jest wyswietlony
1 widoczny na ekranie, a jego nazwa pod$wietlona na granatowo na liscie rastrow.

Do wpasowywania tego typu map najlepiej nadaja si¢ metody wpasowania afinicznego.

Kliknijmy na ikonie Wpasowanie 1 wybierzmy Wpasowanie afiniczne ==t Zobaczymy okno

takie jak na rysunku ponize;j.
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‘Wpasowanie afiniczne

@ FEmaa8EdH ¢ =

J Wk az punkty ‘? F'DmocJ x Al

Nie bedziemy teraz przeprowadzali wpasowania krok po kroku. Przebieg wpasowania jest

bardzo rézny i zalezy od konkretnego przypadku. Zobaczymy tylko ogolna zasadg majac

nadziejg, ze czytelnik bgdzie potrafil zastosowac ja do swojego rastra.

Wpasowanie rozpoczynamy od wskazania punktéw ,docelowych”, czyli punktow

o znanych wspoéirzednych. W tym celu klikamy ikong 7 Dodaj punkty przez wskazanie.
Okno zniknie, a EWMAPA oczekiwata bedzie wskazania odpowiednich punktow.
Wskazujemy punkty (pamigtajac, ze pod prawym przyciskiem myszy kryja si¢ zatrzaski)

1 klikamy lewym przyciskiem.

Uzupetniamy okno:

Dodawanie punkta x|

Opiz punktu:

Wapdhrzedne punktiu—————
s |F117

o |saa.4u
" 0K x Anuluil

podajac nazwe punktu i ewentualnie modyfikujac wspotrzedne.

Jezeli wskazaliSmy juz dostateczng ilos¢ punktéw, wtedy wciskamy przycisk Esc
1 wracamy z powrotem do okna wpasowania. Tutaj juz na liScie powinny znalez¢é sig

wybrane przez nas punkty.

Klikamy 1 pokazujemy te same punkty na rastrze.

Ponownie klikamy Esc, aby wroci¢ do okna wpasowania. Tym razem kolumna ,,Delta L”

na liscie powinna zawiera¢ warto$¢ btedow dla poszczeg6lnych punktow.

Usuwamy punkty o najwigkszych warto$ciach btedow korzystajac z ikony =~
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e Jesli sredni btad nas zadowala, wtedy klikamy ikon¢ Wpasuj. EWMAPA przetworzy
raster 1 wpasowanie zostanie zakonczone.

¢ Nie zapomnijmy zapisa¢ tak wpasowanego rastra przy wykorzystaniu ikony

Najistotniejsze informacje, ktore powinniSmy zapamig¢ta¢ po przeczytaniu

powyzszego rozdzialu

o Wszystkie dziatania zwigzane z rastrami wykonujemy w oknie Rastry —

ikona na pasku Narzedzia

e Plik rastry.cnf pozwala znacznie wygodniej wczytywaé rastry (przy

wykorzystaniu ikony ¥

e Wpasowanie rastrow map w ukladzie sekcyjnym wykonujemy przy
pomocy wpasowania precyzyjnego, map w ukladzie obrebowym

wpasowania afinicznego
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