Zarys wykorzystania programu MikroMap do wykonania map

Program graficzny MikroMap,

zostat opracowany przez firmg informatyczna Coder. Wersja podstawowa tego pro-
gramu jest przeznaczona do tworzenia i edycji szkicow geodezyjnych i map jednostko-
wych z wykorzystaniem elementéw graficznych: punktéw, symboli, linii, tekstéw. Bazowa

wersja programu , moze by¢ uzupehiona o rozszerzaj ace jego funkcje dodatkowe moduty:
~Raster” i ,Warstwice”.

Modut ,.Raster” daje mozliwos¢ pracy na podkliadach rastrowych i wstawiania na
mape plikéw graficznych w formacie bmp (bitmapa). Dodatkowo w skiad tego modutu
wchodza funkcje eksportu i importu rysunkéw w réznych formatach. Modut ,,Warstwice™
pozwala natomiast na tworzenie warstwic i przekrojow.

Zaletg programu MikroMap jest dogodna wspolpraca z programem obliczeniowym
WinKalk, produktem tej samej firmy Coder, polegajaca gtéwnie na fatwym imporcie obli-
czonych wspdétrzednych punktéw. poprzez polecenie ,,Jmport z WinKalk” z menu ,,Punk-
ty”, po czym z listy obiektéw wybieramy nazwe zadanego obiektu.
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Rys. 12.26. Ckno robocze (gidwne) programu MikroMap z panelami narzedziowymi




Po uruchomieniu programu MikroMap na ekranie pojawia si¢ okno giowne (rys.
12.26). U gory okna, na pasku menu, potozonym pod kolorowym paskiem z nazwa pro-
gramu, mapy i jej lokalizacji na dysku, znajduja si¢ pozycje:
e _Plik* - zapis, odczyt, nowy obiekt, wydruk, wstawianie, eksport 1 kopiowanie do

schowka Windows;

.Edycja” - edycja, cofanie, kopiowanie, wkliejanie, kasowanie, zaznaczanie, szuka-

nie punktow; '

e Punkty” - obstuga, import z WinKalk, wstawianie, numeracja, zamiana na symbo-
le;

e Rysuj’ - narzgdzia rysunkowe obecne takze na przyciskach;

e . Mapa” - pomiar wspétrzednych na mapie, tworzenie tabel, ustawianie skali, granic
warstw, opcje;

e ,.Obliczenia™- pomiary terenowe, pomiary na mapie, transformacje;

e . Topologia™” - analizy przestrzenne, sprawdzenie cigglosci rysunku, numeracji itp.,

e  Raster, - wstawianie i kalibracja rastra, czyli zeskanowanej mapy w formacie

bmp. lub jpg.;

..Warstwice™ (tworzenie warstwic i przekrojow).

W oknie roboczym znajduja si¢ dwa paski narzedzi
wyposazone w przyciski z ikonkami. Ich funkcje zostaty
podane na rys. 12.26. Nacisnigcie przyciskow: 3—12 powo-
duje wyswietlenie paneli ukazujacych dalsze przyciskow
pokazane wewnatrz okna. Ich funkcje sg szczegélowo opi-
sane w instrukcji programu, totez jego uzytkownik powi- funkcji
nien si¢ dokladnie zapoznaé z jej tekstem. W razie watpli-
wosci funkcja przycisku zostaje wy$wietlona po naprowadzeniu na niego kursora myszy
(rys. 12.25).

Ponizej gérnego paska narzedzi znajduje sie pasek arrybutéw (rys. 12.28). ktdrego
narzgdzia umozliwiajg ustawienie stylu i grubosci linii lub umownego znaku liniowego
podanego w instrukcji K-1. Przyciski .-*\i <« stuza do wiaczania lub wylaczania przyciaga-
nia obiektéw do punktéw i linii, przycisk _5:_ pozwala na pokazanie lub ukrycie numeracji
punktéw, zas przycisk @ moze blokowa¢ lub zwalnia¢ opcje przesuwania linii.
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Rys. 12.28. Pasek atrybutdw 1inii i1 punktdw

W ramach utworzenia nowej mapy pierwsza czynnoscia jest otwarcie programu Mi-
kroMap, a w nim pustego okna z rys. 12.26. Potem na podstawie wspéirzednych X, Y nale-
zy wprowadzi¢ na mape punkty, ktore potaczone liniami lub opatrzone symbolami utworza
obiekty skladajace sie na tre$¢ mapy. Najlepszym sposobem pobrania tych punktow jest
ich import z programu WinKalk (rys. 12.29, 12.31), lecz mozna takze wstawia¢ punkty,
wpisujac recznie ich numery i wspdtrzedne X, ¥ w polu dialogowym, ktére pojawia sig po
uruchomieniu polecenia Punkty/Wstawianie reczne (rys. 12.30). Po naci$nigciu przycisku [OK.]
pojawi si¢ ten sam dialog. jednak z numerem punktu zwiekszonym o 1. Konczymy wpi-
sywanie, naciskajac przycisk [Anuluj].
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Rys. 12.29. Wybdr obiektu WinKalk do importu

Postugujac sig¢ odpowiednimi przyciskami mozemy z tabeli pokazanej na rys. 12.31
przenie$¢ na tworzong mapg punkty: wybrane, wszystkie lub pojedyncze. Jesli wybralismy
opcje wprowadzenia wszystkich punktéw na mape, to naciskamy przycisk [Wszystkie !]
i przechodzimy ponownie do okna gidwnego.

Na podstawie wiasnych do§wiadczen zalecamy sukcesywne przenoszenie punktéw
zdjetych z poszczegdlnych stanowisk instrumentu oraz generowanie mapy na innej war-
stwie niz warstwa zerowa. Na tej ostatme) pozostaw1amy tylko same plklety
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Rys. 12.31. Lista punktéw pobranych poprzez import z programu WinkKalk




Gdy punktéw nie wida¢ na ekranie, woéwczas nalezy nacisnaé na gérmym pasku na-
rzedzi przycisk ,,Pokaz wszystko] 2], dzieki czemu w oknie roboczym znajda sie wszyst-
kie punkty przeniesione na mape zaznaczone kropka, a przy wcisnietym przycisku
takze ich numery. Moze sie zdarzy¢, ze zobaczymy punkt odosobniony i pozostate punktu
w postaci nieregularnej plamy. Przyczyne moze tu stanowi¢ pobranie na mape bardzo
odleglego punktu nawiazania lub punktu o bigdnie wpisanych wspétrzednych. W obu
przypadkach nalezy taki punkt usunaé z mapy, a nastepnie przerysowaé ja, naciskajac

przycisk ,,Ods’wieZ”.
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Rys. 12.32.
panelu ,Symbole”
Rysowanie poszczegdlnych obiektéw mozna rozpoczaé od wprowadzenia na mapg za
znakdw punktowych przedstawianych za pomoca symboli dla obiektéw takich jak: punkty
osnowy, graniczniki, elementy naziemne uzbrojenia, drzewa itp. Nalezy wigc wyswietli¢
panel ,,.Symbole” za pomoca polecenia ,,Rysuj/Symbol” (rys. 12.32) lub nacis$nigcie przy-

cisku | & na pionowym pasku narzedzi (przycisk 5 z rys. 12
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Rys. 12.33. Pole dialogowe .kliknietego” na

ekranie punktu z odczytanymi wspéirzednymi

.26). Po wywolaniu panelu jest

na nim domyslnie wcisnigty lewy przycisk ,,Symbole”. Gdy jest on aktywny, mozemy
klikng¢ w ekran lewym klawiszem myszki w miejsce, w ktére chcemy wstawié symbol,

a wtedy ukaze si¢ pole dialogowe pokazane na rys. 12.33

. Atrybuty punktu (wysokos¢,

numer i kod symbolu oraz wspéirzgdne) mozna w tym miejscu wpisaé lub skorygowad.
Wstawienie symbolu nastapi po wpisaniu jego kodu z instrukcji K-1 lub po wyborze z listy

(rys. 12.34), ktéra ukaze sie po naci$nigciu przycisku z 1konq.

Po wyborze symbolu i naci$nieciu przycisku [OK.] kod obiektu (np. 922) zostanie
wprowadzony do pola dialogowego z rys. 12.33.

Link do strony: http://www.coder.pl/winkalk.htm



