
System informacji o terenie GEO-MAP                                                            1

1. Wykonanie opracowania na podstawie pomiarów bezp o� rednich

Jako dane do wykonania fragmentu opracowania numerycznego na podstawie pomiarów bezpo� rednich
wykorzystamy: wspó
rz� dne punktów (o numerach od 10 do 85) uzyskane z pomiarów metod�  biegunow� ,
wspó
rz� dne czterech punktów osnowy o numerach 100, 200, 300, 400 oraz wyniki pomiarów wykonanych
metod�  domiarów prostok� tnych przedstawione na zamieszczonym poni� ej szkicu.

WSPÓ	RZ� DNE PUNKTÓW OSNOWY POMIAROWEJ
Nr X Y
100 9828.915 63112.323
200 9772.833 63119.356
300 9774.221 63176.919
400 9830.488 63173.494

W celu u
atwienia zadania mo� na wykorzysta�  punkty w powy� szej tabeli zapisane w pliku
osnowa.xyh. Punkty zapisane s�  w formacie Numer XYH i znajduj�  si�  w katalogu
...\GEO-DAT\Trening\Pomiar. Wspó
rz� dne punktów z pomiaru biegunowego w formacie Numer XYH
znajduj�  si�  w pliku punkty.xyh równie�  w wymienionym katalogu.

Aby u
atwi�  wykonanie opracowania poni� ej zamieszczono wykaz kodów i znaków umownych
obiektów wyst� puj� cych w opracowaniu (tabela na nast� pnej stronie).
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Kod Znak umowny Nazwa obiektu Kod Znak
umowny

Nazwa obiektu

5310
budynek
ognioodporny

5332
taras odkryty

5334 schody 5333 taras kryty
(weranda)

4346 � ciana oporowa 1361 s
up

4281 ogrodzenie trwa
e 1363 latarnia

5337 wjazd do podziemia 1412 drzewo iglaste

4511
kraw� d�  jezdni 1422

drzewo li� ciaste

5450 trawnik 1652 studnia
g
� binowa

4711 w20023.34 23.21 przewód wodoci� gu 2283 brama

4721 k20023.34 23.21
przewód kanalizacji

4761 eNN23.34 23.21
przewód energetyczny

1723
123.34

k 122.20

123.34
k 122.20

123.34
k 122.20 studzienka

kanalizacyjna

4366 linia energetyczna

5851 skarpa umocniona

1.1 Rozpocz � cie pracy

Bazy danych systemu
sk
adaj�  si�  z plików *.MAP
(zawieraj� cych dane) oraz
innych plików towarzysz� cych
jak *.INI, *.EXT. Dla wygody
korzystania nale� y ka� d�  baz�
umieszcza�  w odr� bnym
katalogu (folderze). Katalog
taki dalej nazywa�  b� dziemy
Projektem. Je� li rozpoczynamy
prac�  z nowym projektem,
nale� y wykona�  funkcj�
Plik|Narz� dzia|Wybór projektu
(katalogu), a nast� pnie za
o� y�
nowy (pusty) projekt (np.
� wiczenie) i wybra�  go z listy.
Ilustracj�  czynno� ci
przedstawiono na poni� szym
rysunku.

Wybór projektu
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Utworzenie nowego projektu dost� pne jest w trakcie wyboru projektu po wci� ni� ciu przycisku
Dodaj nowy. W trakcie przesuwania si�  kursorem po li� cie dost� pnych projektów w okienku po prawej
stronie formularza wy� wietlane s�  informacje o projekcie (o ile zosta
y wcze� niej wprowadzone). W trakcie
wyboru mo� emy ustawi�  si�  kursorem we wspomnianym okienku i informacje te modyfikowa� .
Wspomniane informacje pe
ni�  rol�  metryki projektu, w której mo� na przechowywa�  ró� ne informacje
o projekcie.

Maj� c wybrany aktywny projekt wchodzimy do pozycji Plik  menu g
ównego i dokonujemy wczytania
pliku *.MAP (je� li taki ju�  istnieje) przez wybór pozycji Otwórz lub utworzenia nowego pliku przez wybór
pozycji Nowy.

Nowy plik mo� na równie�  utworzy�  opcj�  Otwórz podaj� c nazw�
pliku zamiast j�  wybiera�  z listy. Je� li pliku o podanej nazwie nie
b� dzie to zostanie zadane pytanie czy go utworzy� . W przypadku
odpowiedzi pozytywnej plik jest tworzony na identycznych zasadach
jak w funkcji Plik|Nowy.
Tworz� c nowy plik na ekranie zostaje wy� wietlone okno w którym
podajemy parametry dla niego charakterystyczne tj. skal�  i zakres
opracowania.

Podawana skala jest jedynie skal�  redakcyjn�  tzn. ma wp
yw na szeroko� ci znaków liniowych, wielko� ci
znaków punktowych, wielko� ci tekstów itp. Zbiór z w/w parametrami otrzymuje standardowo rozszerzenie
*.ext. Mo� emy (o ile zachodzi taka potrzeba) wykorzystywa�  wiele plików *.ext ró� ni� cych si�  zakresem oraz
skal�  opracowania. Zmiany pliku z parametrami dokonujemy funkcj�  Plik|Inne operacje|Czytaj EXT lub
Plik|W
a�ciwo�ci|Zakres opracowania.

Mimo zdefiniowania zakresu wspó
rz� dnych podczas pracy dost� pne s�  tak�e obiekty o wspó
rz� dnych spoza
zakresu opracowania wpisanego do pliku *.ext. Podane warto� ci maj�  jedynie wp
yw na pierwsze, po
wczytaniu, wy� wietlenie tre� ci pliku. Zatem podawanie zakresu opracowania nie jest obowi� zkowe. Mo�na
zaakceptowa�  warto� ci standardowo podpowiadane (0.000 0.000 oraz 500.000 800.000). Zawsze, kiedy
chcemy zobaczy�  wszystkie obiekty (ca
y zakres opracowania mo� emy wykorzysta�  funkcj�  wyznaczaj� ca
aktualny zakres i dost� pn�  w menu Zoom|Wszystko lub korzystaj� c ze skrótu klawiszowego F5.

W przypadku niniejszego opracowania podajemy skal�  500 oraz mo� emy poda�  wspó
rz� dne lewego
dolnego naro� nika (minimalne XY) X=9770.00 Y=63108.00 oraz wspó
rz� dne prawego górnego naro� nika
(maksymalne XY) X=9838.00 Y=63185.00. Dalsze post� powanie zmierzaj� ce do wykonania niniejszego
opracowania mo� emy podzieli�  na nast� puj� ce etapy:

1. Wczytanie punktów z pomiaru biegunowego i utworzenie na nich odpowiednich obiektów.
2. Wprowadzenie punktów osnowy pomiarowej.
3. Utworzenie odpowiednich linii pomiarowych z których by
y wykonywane pomiary metod�

domiarów prostok� tnych.
4. Wprowadzenie obiektów pomierzonych metod�  domiarów prostok� tnych.

Celowo proponujemy rozpocz� cie pracy od pomiaru biegunowego, poniewa�  dla pocz� tkuj� cego
u� ytkownika 
atwiej jest utworzy�  obiekty na podstawie wczytanych (gotowych) punktów ni�  ze zwi� zków
geometrycznych zawartych w metodzie domiarów prostok� tnych.

1.2 Wczytanie punktów z pomiaru biegunowego

Poniewa�  cz���  pomiarów zrealizowanych by
o metod�  biegunow�  i znane s�  wspó
rz� dne
pomierzonych punktów, dlatego te�  zaimportujemy je do tworzonego opracowania, aby nast� pnie w oparciu
o nie utworzy�  odpowiednie obiekty przedstawione na szkicu. W celu wykonania wspomnianego importu
wybieramy Plik|Import|Punkty|Tekstowy NrXYH. W wy� wietlonym okienku wpisujemy kod 1000.
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Import punktów z metody biegunowej

Istnieje mo� liwo��  ustalenia dodatkowo dozwolonej blisko� ci wczytywanych punktów, co oznacza
pomijanie punktów, które znajd�  si�  w podanym promieniu od punktów ju�  istniej� cych (warto��  zero
pomija kontrole). Mo� na równie�  ustawi�  opcj�  dokonuj� ca zamiany wspó
rz� dnych X z Y podczas
wczytywania. Po wybraniu OK lub wci� ni� ciu klawisza ENTER wybieramy plik
z danymi.(...\GEO-DAT\Trening\Pomiar\Punkty.xyh ). W wyniku tych czynno� ci zostan�  wczytane
wszystkie punkty, a na ka� dym z nich zostanie utworzony obiekt systemowy o kodzie 1000 (punkt
pomiarowy). Obiekt o kodzie 1000 nie ma � adnego znaczenia terenowego; jest jedynie wykorzystywany do
zamarkowania odpowiednich miejsc geometrycznych, które wykorzystane zostan�  do zlokalizowania
w
a� ciwych obiektów. Po zako	 czeniu opracowania wszystkie obiekty o kodzie 1000 mo� na usun�� .
Po wczytaniu punktów, aby zobaczy�  je na ekranie powinni� my wykona�  jeszcze dwie czynno� ci. Pierwsz�
z nich jest w
� czenie markowania i numeracji punktów, menu g
ówne Opcje|Ustawienia|Prezentacja lub

pasek narz� dzi . Drug�  czynno� ci�  jest wykonanie funkcji Zoom|Wszystko
lub wci� niecie klawisza F5. W obu przypadkach spowodujemy dobranie takiego okna prezentacji aby
widoczne by
y wszystkie punkty. Obraz ekranu po wykonaniu tych czynno� ci b� dzie zbli� ony do tego co
widzimy na rysunku poni� ej.



System informacji o terenie GEO-MAP                                                            5

1.3 Utworzenie obiektów pomierzonych metod �  biegunow �

Po wykonaniu czynno� ci opisanych w poprzednim punkcie przy pomocy myszy tworzymy
systemowe odpowiedniki pomierzonych w terenie
obiektów. Wybieramy z menu g
ównego pozycj�
Twórz|Przez wskazanie punktów. Na ekranie
pojawia si�  okienko dialogowe (rysunek obok)
i program oczekuje na podanie kodu tworzonego
obiektu lub wybór obiektu z listy.

Proponujemy zaakceptowa�  kod obiektu podpowiadany przez system, a nast� pnie b� d� c ju�  w
funkcji tworzenia (powoduje to zmian�  menu
g
ównego) mo� emy kody tworzonych
obiektów wybiera�  przez korzystanie z pozycji
Wybór . Pozycje jakie znajd�  si�  w opcji
Wybór  mog�  by�  definiowane przez
u� ytkownika. Przyk
adow�  zawarto��  pozycji
Wybór  przedstawiono na rysunku po prawej.

Warto zwróci�  uwag�  na fakt, � e przy
poruszaniu si�  po menu w lewym dolnym
naro� niku ekranu wy� wietlany jest kod
obiektu jaki b� dzie tworzony po ewentualnym
wybraniu aktualnej pozycji.

Po wyborze tworzonego obiektu
mo� emy przyst� pi�  do wskazywania jego
punktów oparcia (charakterystycznych), jak
przedstawia to poni� szy rysunek.

W trakcie wskazywania tych punktów obowi� zuj�  nast� puj� ce zasady:

·  wci� ni� cie prawego klawisza myszy powoduje dodanie do obiekty punktu w miejscu
wynikaj� cym z aktualnej pozycji kursora,

·  wci� ni� cie lewego klawisza myszy powoduje dodanie do obiektu punktu ju�  istniej� cego w bazie
danych (znajduj� cego si�  najbli� ej aktualnej pozycji kursora),

·  wci� ni� cie lewego klawisza myszy z wci� ni� tym klawiszem CTRL  klawiatury powoduje
oznaczenie nowego obiektu aktywnego,

·  wci� ni� cie klawisza Esc powoduje skasowanie ostatniego wprowadzonego punktu.
·  wci� ni� cie klawisza Z z klawiatury powoduje zamkni� cie tworzonego obiektu.

Dodatkowo mo� liwe s�  inne metody wprowadzania punktów (w oparciu o ró� ne relacje geometryczne),
o których b� dzie mowa w dalszej cz�� ci opracowania. Generalnie s
u��  temu dwie nowe pozycje menu
g
ównego (Swobodne i Pozycje).

Zawsze po utworzeniu nowego obiektu staje si�  on automatycznie “obiektem aktywnym” i jest
standardowo prezentowany w kolorze � ó
tym. Do aktywnego obiektu odnosz�  si�  wszystkie funkcje
zgromadzone w opcji Edycja Aktywny obiekt mo�e by�  tylko jeden. Zmiana aktywnego obiektu nast� puje
automatycznie po utworzeniu nowego obiektu lub po wskazaniu ju�  istniej� cego przez równoczesne
wci� ni� ciu lewego klawisza myszy oraz klawisza Ctrl klawiatury.

 

1 
2 

3 
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W trybie tworzenia w menu edycja znajdziemy te�  funkcje zwi� zane z operacjami na aktualnie tworzonym
obiekcie. Zestaw dost� pnych funkcji przedstawia poni� szy rysunek

Funkcje dost� pne zawsze

Funkcje dost� pne przy zaznaczonym aktywnym obiekcie

Funkcje dost� pne w trybie tworzenia i odnosz� ce si�  do
tworzonego obiektu

1.4 Wprowadzenie punktów osnowy

Wprowadzenia punktów osnowy mo� na
dokona�  dwoma sposobami. W pierwszym z nich
(najszybszym) dokonujemy importu istniej� cego pliku
...\Geo-dat\trening\pomiar\osnowa.txt wybieraj� c
z menu pozycj�  Plik|Import|Punkty|Tekstowy Nr X Y
H. W pojawiaj� cym si�  formularzu podaj� c kod
obiektów jakie maj�  zosta�  utworzone na ka� dym
z wczytanych punktów czyli 1117.

Drugi ze wspomnianych sposobów wprowadzenia punktów osnowy wykorzystuje wprowadzenie
wspó
rz� dnych przy wykorzystaniu klawiatury na ogólnych zasadach tworzenia obiektu. Co oznacza, � e
w celu wprowadzenia punktów osnowy nale� y wykona�  nast� puj� ce czynno� ci:
1. Wybra�  z opcji Wybór|Osnowa osnow�  pomiarow� . W lewym dolnym rogu ekranu zostanie podana

informacja: “Wskazuj punkty obiektu 1117” (1117 – kod osnowy pomiarowej).
2. Wybra�  opcj�  Pozycje|Do punktu Nr XYH, pojawi si�  okienko w którym podajemy odpowiednie dane

tj.: numer punktu oraz wspó
rz� dne X, Y oraz H (o ile punkt tak�  wspó
rz� dn�  posiada).
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3. Po zaakceptowaniu obiekt punkt osnowy wprowadzony zostaje do bazy danych systemu a na ekranie
(w odpowiednim miejscu wynikaj� cym z podanych wspó
rz� dnych) wy� wietlony zostaje znak umowny
punkt osnowy pomiarowej. (Je� eli punkt jest niewidoczny oznacza to, � e jego pozycja jest poza
aktualnym obszarem prezentacji. Nale� y wówczas korzystaj� c z funkcji dost� pnych w pozycji Zoom
dobra�  odpowiedni obszar prezentacji).

4. Powtórzy�  czynno� ci opisane w punkcie 2 i 3 dla pozosta
ych punktów osnowy pomiarowej.

Znak umowny dla dowolnego punktu osnowy jest tak zaprojektowany, � e po jego wprowadzeniu jest
automatycznie opisywany numerem punktu, na którym zosta
 umiejscowiony oraz zgodnie z wymogami
instrukcji technicznej K1 numer punktu jest podkre� lany pojedyncz�  lini � . Miejsce opisu jest dobierane
automatycznie z mo� liwo� ci�  jego pó� niejszej zmiany przez wykorzystanie funkcji Edycja|Przesuni� cie
punktu opisu. Opis numerem punktu zlokalizowany jest na 1 (pierwszym) punkcie opisu.

1.5 Wprowadzenie linii pomiarowych

Maj� c wprowadzone punkty osnowy pomiarowej mo� emy przyst� pi�  do utworzenia potrzebnych
linii pomiarowych, od których pomierzone zosta
y szczegó
y terenowe. Je� li nie jeste� my w trybie tworzenia
obiektów, wybieramy z menu g
ównego pozycj�  Twórz|Przez wskazanie punktów. Na ekranie pojawia si�
okienko dialogowe w którym akceptujemy podpowiadany kod tworzonego obiektu. Z menu wybieramy
opcj�  Wybór|Osnowa|Linia pomiarowa,
a nast� pnie wskazujemy (lewym
klawiszem myszy) punkty 100 i 200 (dla
pierwszej linii pomiarowej). Linia
pomiarowa jest obiektem sk
adaj� cym si�
z dwóch punktów, po wskazaniu drugiego
z punktów obiekt jest automatycznie
zamykany (tzn. ko	 czone s�  czynno� ci
zwi� zane z jego tworzeniem i system
przechodzi do tworzenia nast� pnego
obiektu o wybranym kodzie). Utworzony
obiekt staje si�  obiektem aktywnym.
Maj� c utworzon�  (i aktywn� ) lini �
pomiarow�  wybieramy Edycja|Edycja
atrybutów obiektu i wpisujemy
w atrybucie „D
ugo��  z pomiaru”
odleg
o��  (56.54m.) mi� dzy punktami 100 i 200 uzyskan�  z pomiaru w terenie (rysunek powy� ej).

W analogiczny sposób wprowadzamy linie
pomiarowe mi� dzy punktami 300-400.
Ostatni�  lini�  pomiarow�  (drugiego rz� du)
wprowadzimy dopiero po wyznaczeniu
odpowiednich punktów na liniach
pomiarowych 100-200 i 200-300. Lini�  t�
wprowadzamy za pomoc�  funkcji opisanej
w poni� szym rozdziale - domiary od
obiektu. Sytuacj�  po utworzeniu wszystkich
linii pomiarowych przedstawiono
na rysunku obok.



System informacji o terenie GEO-MAP                                                            8

1.6 Wprowadzanie obiektów pomierzonych metod �  domiarów prostok � tnych

Wprowadzenie punktów
pomierzonych metod�  domiarów
prostok� tnych polega na zaznaczeniu
odpowiedniej linii pomiarowej (od
której dokonany by
 pomiar) jako
obiektu aktywnego i wybraniu funkcji
Swobodne|Domiary od obiektu.
(Funkcja ta jest widoczna tylko
wówczas, gdy jeste� my w trakcie
tworzenia obiektów - tzn. wcze� niej
zosta
a wybrana z menu funkcja Twórz|Przez wskazanie punktów). Po uaktywnieniu funkcji zostaje
wy� wietlone okno Punkt na domiarze prostok� tnym wraz z podan�  odleg
o� ci�  mi� dzy pocz� tkiem
i ko	 cem linii pomiarowej (odleg
o��  zostaje automatycznie pobrana z atrybutu D
ugo��  z pomiaru, którego
warto��  podajemy podczas tworzenia linii pomiarowej). W trakcie tworzenia punktów na domiarze oprócz
podania standardowych warto� ci mierzonych (bie�� ca, domiar) mo� emy ustali�  sposób post� powania
z wyznaczonymi punktami. Przyk
ad okienka s
u�� cego do tworzenia punktu na domiarze przedstawiono po
prawej.

Po wpisaniu odpowiednich danych i wci� ni� ciu przycisku OK lub klawisza ENTER wyznaczony
punkt (i ewentualnie utworzony na nim obiekt) pojawia si�  na ekranie, a w ci� gle widocznym na ekranie
okienku mo� emy wpisywa�  dane dla nast� pnego punktu. Rezygnacja z wprowadzania dalszych punktów (od
danej linii pomiarowej) nast� puje przez wci� ni� cie przycisku CANCEL  lub klawisza ESC klawiatury.

Je� eli uaktywnimy opcj�  Utworzenie nowego obiektu o kodzie oraz podamy kod tworzonego
obiektu wtedy bezpo� rednio po wyznaczeniu punktów na domiarze prostok� tnym lokalizowane (tworzone)
s�  obiekty o podanym kodzie niezale� nie od kodu obiektu jaki ma aktualnie tworzony obiekt.
Wykorzystywanie tej opcji jest szczególnie wygodne przy wprowadzaniu obiektów lokalizowanych przez
jeden punkt (drzewa, s
upy, studnie itp.) gdy�  po wybraniu aktywnej linii pomiarowej b� d� c np. w trakcie
tworzenia budynku mo� na (wpisuj� c kody) wprowadzi�  wszystkie obiekty punktowe jakie zosta
y od niej
pomierzone. Jedynym problemem w tej sytuacji jest znajomo��  kodów.

Je� eli wybierzemy opcj�  Utworzenie punktu swobodnego oznacza to, � e wyznaczone zostan�
jedynie punkty swobodne (pozycje geometryczne) bez utworzenia na nich jakichkolwiek obiektów. Punkty
swobodne nie s�  obiektami, lecz jedynie elementami chwilowymi s
u�� cymi do przechowywania
wyznaczonych pozycji (XYH). W przypadku przerwania pracy punkty swobodne nie s�  zapisywane w pliku
i w nast� pnej sesji nale� y je ponownie utworzy� . Wyeliminowanie takiej sytuacji jest mo� liwe przez
tworzenie zamiast punktów swobodnych obiektów o wybranym kodzie np. 1000, które po zako	 czeniu
opracowania b� dziemy mogli skasowa� .

Inn�  mo� liwo� ci�  oferowan�  przez system w stosunku do wyznaczanych punktów jest Dodawanie
punktu do obiektu tworzonego. Dzia
anie tej opcji jest analogiczne jak dodawanie punktu wskazanego
mysz� . Kolejno wyznaczane punkty s�  dodawane do obiektu tworzonego do chwili wykonania funkcji
Zamknij .

Post� powanie wykorzystuj� ce dodawanie wyznaczonych punktów do aktualnie tworzonego obiektu
i wykorzystuj� ce zmian�  linii pomiarowych w trakcie tworzenia przedstawimy na przyk
adzie ogrodzenia:

1. z menu Wybór|Ogrodzenia  wybieramy “symbol ogrodzenia trwa
ego” (kod 4281),
2. oznaczamy jako aktywny obiekt lini�  pomiarow�  opart�  na punktach 100-200,
3. uruchamiamy funkcj�  Swobodne|Domiary od obiektu i ustawiamy w formularzu opcj�

Post� powanie z wyznaczonym punktem na Dodawanie punktu do obiektu tworzonego,
4. wprowadzamy miar�  bie�� c�  i domiar (8.10, -16.15) i wciskamy klawisz OK, do obiektu zostaje

dodany wyznaczony punkt (jest to pierwszy punkt obiektu) i system znów wy� wietla formularz do
wprowadzania kolejnego punktu z domiaru,

5. analogicznie wprowadzamy punkt o domiarze (2.20, -16,20),
6. poniewa�  nast� pny punkt tworzonego obiektu jest pomierzony od innej linii pomiarowej musimy

dokona�  jej zmiany w zwi� zku z tym w pojawiaj� cym si�  formularzu wciskamy klawisz CANCEL,
7. uaktywniamy lini�  pomiarow�  300-400, (zaznaczamy j�  z wci� ni� tym klawiszem CTRL),
8. uruchamiamy funkcj�  Swobodne|Domiary od obiektu,
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9. wprowadzamy miar�  bie�� c�  i domiar (58.82, -5.20) i wciskamy klawisz OK, do obiektu zostaje
dodany wyznaczony kolejny punkt i system znów wy� wietla formularz do wprowadzania
kolejnego punktu z domiaru,

10. analogicznie dodajemy punkt o domiarze (29.00, -4,31),
11. w pojawiaj� cym si�  ponownie formularzu wciskamy klawisz CANCEL , gdy�  musimy zmieni�

linie pomiarow� ,
12. oznaczamy jako aktywny obiekt lini�  pomiarow�  drugiego rz� du,
13. podajemy bie�� c�  i domiar (16.10, -1.70) i wciskamy klawisz OK,
14. w pojawiaj� cym si�  ponownie formularzu wciskamy klawisz CANCEL , gdy�  musimy zmieni�

linie pomiarow� ,
15. oznaczamy jako aktywny obiekt lini�  pomiarow�  opart�  na punktach 100-200,
16. podajemy bie�� c�  i domiar (11.70, -16.15) i wciskamy klawisz OK,
17. aby zako	 czy�  tworzenie obiektu w pojawiaj� cym si�  formularzu wciskamy klawisz CANCEL ,
18. z menu wybieramy funkcj�  Zamknij , co spowoduje zako	 czenie tworzenia bie�� cego obiektu

i przej� cie do tworzenia nowego.

Jak widzimy na zamieszczonym rysunku wyznaczonym punktom mo� emy nadawa�  równie�  numery,
o ile taka konieczno��  zaistnieje.

Zauwa� my równie� , � e w trakcie opisanego post� powania oznaczone by
y a�  3 linie pomiarowe,
poniewa�  ogrodzenie mierzone by
o w odniesieniu do tych linii. W trakcie tworzenia mogli� my
wykorzystuj� c we w
a� ciwym miejscu Utworzenie nowego obiektu o kodzie utworzy�  wszystkie
pomierzone od poszczególnych linii pomiarowych obiekty punktowe (drzewa s
upy).

W systemie istnieje mo� liwo��  innego wyznaczania punktów pomierzonych metod�  domiarów
prostok� tnych bez wprowadzania okre� lonej linii pomiarowej jako oddzielnego obiektu (jak to
przedstawiono powy� ej) lecz jako konstrukcji pomocniczej wskazywanej zawsze gdy jest potrzebna (funkcja
Swobodne|Domiary prostok� tne). Ze wzgl� du na konieczno��  ka� dorazowego tworzenia konstrukcji linii
pomiarowej (konstrukcja pami� tana jest do chwili wyj� cia z procedury) sposób ten nie jest zalecany do
wykorzystywania przy realizacji niniejszego zadania.

1.7 Uwagi dotycz � ce tworzenia poszczególnych obiektów

W wi� kszo� ci przypadków w celu utworzenia obiektu wystarczaj� ce jest wskazanie jego punktów
oparcia, w pewnych przypadkach wype
nienie jego atrybutów a jeszcze w innych odpowiednie
rozmieszczenie opisu atrybutami lub w
a� ciwe ukierunkowanie obiektu. Maj� c na uwadze takie sytuacje
poni� ej opiszemy kilka elementów zwi� zanych z pewnymi obiektami.

1.7.1 Obiekty punktowe dla których istotny jest kie runek znaku umownego

Jako przyk
ad wykorzystamy znak latarni (kod 1363). Po wskazaniu punktu lokalizuj� cego latarni�
musimy jeszcze dokona�  odpowiedniego obrotu znaku
umownego. Poniewa�  po utworzeniu ka� dego obiektu staje si�
on automatycznie obiektem aktywnym, a wi� c mamy do
dyspozycji szereg funkcji zwi� zanych z operowania na nim.
Jedn�  z funkcji jest obrót. W tym celu, z pozycji Edycja menu
g
ównego wybieramy Obrót obiektu. Program w linii
komunikacyjnej prosi o wskazanie punktu kierunkowego. Je� eli
znamy punkt kierunkowy (np. nast� pna latarnia lub s
up to wskazujemy go lewym klawiszem myszy,
natomiast je� eli znamy tylko przybli� on�  orientacj�  to wskazujemy punkt kierunkowy prawym klawiszem
myszy.

1.7.2 Armatura

Jako przyk
ad wykorzystamy armatur�  kanalizacji. Z menu wybieramy Wybór|Uzbrojenie
kanalizacja|armatura-symbol i wskazujemy punkt lokalizuj� cy armatur� . Nast� pnie wybieramy
Edycja|Edycja atrybutów obiektu lub wciskamy klawisz E i podajemy informacje przedstawione na
rysunku na nastepnej stronie.

Wskazany punkt kierunkowy
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W atrybucie Oznaczenie domy� lnie wpisane jest
oznaczenie kanalizacji „k” (zmieniamy na „kl”)
gdy�  jest to kanalizacja lokalna.

W atrybucie Kszta
t podajemy kszta
t
obiektu w nast� puj� cy sposób:

�  Znak „*C” - dla armatury okr� g
ej lub
znak „*R” - dla armatury prostok� tnej

�  Promie	  w metrach dla armatury
okr� g
ej np.”*C0.5” lub wymiary
w metrach dla armatury prostok� tnej
oddzielone znakiem „x”  np. *R0.5x1.2.
Wpisanie jednej wielko� ci powoduje
wy� wietlenie kwadratu o podanym
wymiarze (np.*R.0.5). Wielko��  liter C
i R jest oboj� tna.
W atrybucie Rz� dne wpisujemy rz� dne góry oraz do
u studzienki kanalizacyjnej. Rz� dne te musz�

by�  oddzielone znakiem „|”, który powoduje wy� wietlenie kreski poziomej oddzielaj� cej rz� dne.
Aby doda�  do opisu odno� nik nale� y z menu Edycja|Operacje na punktach opisu wybra�  pozycj�

przesuwanie. Na ekranie pojawi si�  nowy pasek narz� dzi. Wybieramy pozycj�  3, co
� wiadczy o przesuwaniu trzeciego punktu opisu (Atrybut 3),
a nast� pnie z wci� ni� tym lewym klawiszem Shift wciskamy

prawy klawisz myszy wywo
uj� c w ten sposób menu kontekstowe (rysunek po prawej).
Poprzez wybór pozycji Ustawienia uzyskujemy dost� p do ustawie	  opisu, na ekranie pojawi si�

nast� puj� ce okno:
w którym ustawiamy odpowiednie
parametry zwi� zane z odno� nikiem.

k

123.34
122.20

k

123.34
122.20

Domy� lne ustawienia opisów mo� na zmieni�  korzystaj� c z funkcji Edycja|Operacje na punktach
opisu|przesuwanie. Dla studzienki prostok� tnej nale� y dodatkowo ustawi�  obrót studzienki funkcj�
Edycja|Obrót obiektu. Poni� ej przedstawiamy wszystkie mo� liwe warianty wype
nienia atrybutów obiektu
armatura wraz z uzyskiwanym obrazem graficznym.

Warto�� i atrybutów
Kszta
ty armatury Rysunek RODZAJ

SIECI
KSZTA	T RZ � DNE góra|dó


Okr� g
y 123.34
k 122.20

k *C0.75 123.34|122.20

Okr� g
y z dodatkowym oznaczeniem 123.34
kl 122.20

kl *CH0.75 123.34|122.20

Okr� g
y z dodatkowym oznaczeniem 123.34
k 122.20

k *CV0.75 123.34|122.20

Okr� g
y z dodatkowym oznaczeniem 123.34
k 122.20

k *CHV0.75 123.34|122.20

Prostok� tny 123.34
k 122.20

k *R0.75X1.0 123.34|122.20

Kwadratowy 123.34
k 122.20

k *R1.0 123.34|122.20

Prostok� tny z dodatkowym oznaczeniem 123.34
k 122.20

k *RV0.75X1.0 123.34|122.20

Kwadratowy z dodatkowym
oznaczeniem

123.34
k 122.20

k *RV1.0 123.34|122.20

Bez okre� lenia kszta
tu 123.34
k 122.20

k 123.34|122.20
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1.7.3 Przewody uzbrojenia podziemnego

Wybieramy Wybór\Uzbrojenie...\
przewód - obiekt liniowy i wskazujemy
punkty przez które obiekt przechodzi.
Zaznaczamy obiekt jako aktywny i funkcj�
Edycja|Edycja atrybutów obiektu
wprowadzamy odpowiednie opisy obiektu. Domy� lne ustawienia opisów mo� na zmieni�  korzystaj� c
z funkcji Edycja|Operacje na punktach opisu|przesuwanie. Istnieje mo� liwo��  wielokrotnego opisu
przewodu atrybutem.

Aby doda�  nowy punkt opisu nale� y uaktywni�  menu kontekstowe dost� pne
w przesuwaniu punktu opisu (w przypadku przewodu punkt opisu numer 2) i wykorzysta�
z niego funkcj�
Dodaj nowy, która
we wskazanym
punkcie tworzy nowy
opis atrybutem. Je� li
kierunek tekstu
nowoutworzonego
opisu nie jest zgodny
z kierunkiem
przebiegu przewodu
wtedy z menu
przesuwania
punktów opisu
wybieramy pozycje Ustaw domy� lnie, co przedstawiono na powy� szym rysunku.

1.7.4 Linie energetyczne i inne linie napowietrzne

Z opcji Wybór|S
upy wybieramy “Linia eNN – znak liniowy”
i wskazujemy kolejno punkt linii energetycznej. Proponowany tutaj sposób
tworzenia linii energetycznej jest optymalny ze wzgl� du na fakt, � e system
przez zastosowanie obiektu liniowego zachowuje liniowy charakter obiektu
terenowego. W rozwi� zaniu proponowanym mo� e zaistnie�  potrzeba
pomini� cia na pewnym punkcie wyst� powanie tzw. „w� sów” (np. linia
dochodzi do budynku). W sytuacji takiej nale� y do numeru punktu wpisa�
znak * (gwiazdk� ) co spowoduje pomini� cie ich rysowania. (Zmiana numeru
punktu nast� puje po wybraniu opcji Edycja|Zmiana numeru i wysoko� ci punktu).

1.7.5 Ogrodzenia i bramy

Z opcji Wybór|Ogrodzenia wybieramy “symbol ogrodzenia trwa
ego” i wskazujemy kolejne
punkty na których ma si�  opiera�  ogrodzenie. Po wskazaniu ostatniego z punktów ko	 czymy obiekt
wciskaj� c klawisz Z lub wybieramy z menu Edycja|Zamknij tworzony .

W celu utworzenia bramy z opcji Wybór|Ogrodzenia wybieramy “brama” i nast� pnie wskazujemy
2 punkty okre� laj� ce po
o� enie bramy.

Na ekranie zostanie wy� wietlony symbol bramy. Jego
kierunek b� dzie uzale� niony od kolejno� ci wskazywania punktów
(symbol bramy jest obiektem prawoskr� tnym). Je� eli oka� e si� , � e
kierunek bramy jest nieodpowiedni mo� emy go poprawi�
wykorzystuj� c funkcj�  Edycja|Operacje na punktach obiektu|Zmiana uporz� dkowania.

zmiana kolejno� ci
punktów
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1.7.6 Budynki i ich elementy

Utworzenie typowych budynków jest
czynno� ci�  bardzo prost�  sprowadzaj� c�  si�
do wskazywania odpowiednich punktów
lokalizuj� cych budynek. Pewne
skomplikowanie mog�  stanowi�  sytuacje,
w których wyznaczenia punktów obiektu
nale� y dokonywa�  na podstawie zwi� zków
geometrycznych pomierzonych wielko� ci
i istniej� cych ju�  punktów. Przyk
adow�
sytuacje przedstawiono na rysunku obok,
która dotyczy budynku o numerze
porz� dkowym 19 na za
� czonym szkicu.

Po wej� ciu do trybu tworzenia
obiektów wybieramy kod tworzonego obiektu
5310 lub z menu Wybór  wybieramy
Bydynki|budynek ogniodporny. Punkty A,B
i C nanosimy z domiarów prostok� tnych od
odpowiednich linii pomiarowych (funkcja
Swobodne|domiary od obiektu). Wygodnie
jest rozpocz��  od linii drugiego rz� du
wprowadzaj� c punkt C, od którego rozpoczniemy tworzenie budynku. Przy podawaniu warto� ci miary
bie�� cej i domiaru wygodnie jest takiego ustawienia aby nowoutworzony punkt z domiaru zosta

bezpo� rednio (bez konieczno�ci pó� niejszego wskazywania) w
� czony do tworzonego obiektu. Widok
odpowiednich ustawie	  przedstawiamy na rysunku po prawej.

Nast� pnie po zmianie linii pomiarowej na 100-200,
tworzymy kolejno punkty B i A ca
y czas w
� czaj� c je do
tworzonego obiektu. Po wprowadzeniu danych punktu A tworzony
budynek sk
ada si�  ju�  z 3 punktów i mo� emy przyst� pi�  do
wyznaczenia ostatniego punktu budynku oznaczonego na rysunku
liter�  b. Do wyznaczenia tego punktu wykorzystamy wci� cie liniowe
z punktów C i A.

Dzi� ki temu utworzony punkt b b� dzie zgodny z miarami
podanymi od punktów A i C. Procedur�  wci� cia liniowego
uaktywniamy z menu Swobodne|Wci� cie liniowe.
Po uruchomieniu post� pujemy zgodnie
z komunikatami pojawiaj� cymi si�  w lewym dolnym
naro� niku ekranu. Na pocz� tek wskazujemy lewym
klawiszem punkty bazowe A i C, a nast� pnie
wype
niamy formularz zawieraj� cy pozosta
e dane
wci� cia liniowego.

W wyniku dzia
ania funkcji na ekranie pojawi si�  wyznaczony
punkt (punkt swobodny), który nast� pnie wskazujemy lewym
klawiszem myszy dodaj� c go w ten sposób do tworzonego
budynku. Pozostaje teraz klikn��  ponownie na punkcie C aby
tworzony budynek zako	 czy� . Je� li nie chcemy odszukiwa�
punktu C mo� emy skorzysta�  z funkcji zamykaj� cej obiekt
Pozycje|Do pocz� tku + zamknij  lub wcisn��  klawisz Shift+F co
spowoduje automatyczne odszukanie punktu pocz� tkowego
i w
� czenie go do tworzonego obiektu. Po wykonaniu tych
czynno� ci otrzymujemy obraz zbli� ony do przedstawionego obok.

5.23

7.13

3.35

4.00

2.90

A

B
a

b

d

e

f
g

h

ij

C

-10.00-

-10.00-

A

B
b

C

wci� cie liniowe

A

B b

C
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Informacja zawarta na szkicu pomiarowym nie jest sprowadzona jedynie do danych
geometrycznych. Zapisano tam równie�
informacj� , � e budynek ma dwie
kondygnacje i numer porz� dkowy 19.
Informacje te wprowadzimy do atrybutów
opisowych obiektu. W tym celu nale� y
wykona�  nast� puj� ce czynno� ci:

�  zaznaczamy budynek jako obiekt
aktywny (bezpo� rednio po
utworzeniu obiektu staje si�  on
automatycznie obiektem
aktywnym),

�  wchodzimy do funkcji
Edycja|Edycja parametrów
obiektu i po wpisaniu
odpowiednich atrybutów
(przeznaczenie, ilo��  kondygnacji,
numer porz� dkowy),

�  wciskamy przycisk OK co spowoduje, � e budynek opisze si�
atrybutami w miejscach domy� lnych (zaproponowanych przez
system),

�  poniewa�  nie zawsze proponowane miejsca opisu s�  odpowiednie, nale� y dokona�  odpowiedniego
przesuni� cia punktów opisu atrybutów, w opisywanym przypadku opis numerem nale� y przesun��
w okolic�  linii A-B i zorientowa�  zgodnie z jej kierunkiem.

Ustawienie punktów opisów polega na uaktywnieniu opcji Edycja|Operacje na punktach
opisu|przesuwanie i wskazaniu ich rozmieszczenia (prawym klawiszem
myszy). W czasie dzia
ania funkcji przesuwania opisu na pasku narz� dzi
pojawi�  si�  elementy przedstawione na rysunku.

Pierwsze trzy pozycje okre� laj� , który punkt opisu jest aktualnie przesuwany (punktów opisu mo� e
by�  3 oznaczane s�  jako P1, P2, P3). Pozycja oznaczona znakiem X powoduje zako	 czenie procedury
przesuwania. Przycisk z symbolem menu s
u� y do uaktywnienia menu oferuj� cego funkcje specjalne
ustawiania opisu (obrót o k� t, ustawienia domy� lne, itp.). Tre��  w/w menu mo� e by�  samodzielnie
definiowana przez u� ytkownika.
Funkcja ma zastosowanie do
wszystkich obiektów, które maj�
zdefiniowany opis atrybutami.
Kolejno��  post� powania przy
przesuwaniu opisu budynku jest
nast� puj� ca:

a) uaktywnienie funkcji
przesuwania opisu

b) wybór 3 punktu opisu
c) przesuni� cie opisu do

nowej pozycji
d) wykorzystanie funkcji

ustaw domy� lnie.
Opisane w punktach czynno� ci
zwi� zane z przesuwaniem punktu opisu
zilustrowano schematycznie na rysunku
obok.

A

B b

C

II

19
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Uzupe
nieniem budynku s�  schody, weranda oraz taras. Do ich utworzenia nale� y wykorzysta�
odpowiednie konstrukcje geometryczne, które w rezultacie doprowadz�  do wyznaczenia odpowiednich
punktów. Na pocz� tek opiszemy czynno� ci zwi� zane z utworzeniem tarasu odkrytego (kod 5332):
1. wciskamy klawisz T i podajemy kod tworzonego obiektu (5332) lub z opcji Wybór|Elementy

budynków wybieramy “obrys tarasu odkrytego”,
2. wskazujemy punkt C jako pierwszy punkt tarasu,
3. nast� pnym punktem do w
� czenia do tarasu jest punkt d, poniewa�  jednak nie posiadamy wprost

wspó
rz� dnych tego punktu musimy wykorzysta�  odpowiedni�  konstrukcj�  geometryczn�  w celu ich
wyznaczenia, wiemy, � e punkt d le� y na prostej C-b w odleg
o� ci 7.13 m od punktu C,

4. wybieramy funkcj�  Swobodne|domiary prostok� tne, wskazujemy jako pocz� tek linii pomiarowej
punkt C, a jako koniec punkt b, nast� pnie podajemy w formularzu miar�  bie�� c�  7.13 i domiar 0.0,

5. je� li opcje post� powania z wyznaczonym punktem ustawimy na w
� czanie do tworzonego obiektu
wtedy wyznaczony punkt zostanie automatycznie dodany do tworzonego obiektu,

6. poniewa�  ze szkicu wynika, � e taras jest prostok� tem mo� emy teraz jednocze� nie wyznaczy�  oba
brakuj� ce punkty, wybieramy Pozycje|prostok� t (wpisujemy d
ugo��  5.23), dodane zostan�  dwa punkty
f i e,

7. wybieramy Pozycja|Do pocz� tku + zamknij, taras zostaje zako	 czony i staje si�  obiektem aktywnym,
8. otrzymany rysunek tarasu nie jest zgodny z tym co przedstawiono na rysunku 3.18, (chodzi

o widoczno��  linii od punktu C do d), poniewa�  taras jest obiektem aktywnym, a jako punkt aktywnego
obiektu ustawiony jest jego pierwszy punkt C aby pomin��  rysowanie tego odcinka nale� y wcisn��
klawisz Y, co spowoduje ukrycie tego po
� czenia, wywo
ywana jest wtedy funkcja z menu g
ównego
Edycja|Operacje na aktywnym punkcie obiektu|widoczno��  po
aczenia,

9. ukrycie po
� czenia zachowuje kompletno��  obiektu, a pomija po
� czenie jedynie przy rysowaniu co
oznacza, � e obiekt z ukrytym po
� czeniem (jednym lub wieloma) dalej posiada wszystkie cechy obiektu
powierzchniowego,

W nast� pnej kolejno� ci zajmiemy si�  utworzeniem schodów (kod 5334), do których posiadamy ju�
dwa punkty d i b.
1. wciskamy klawisz T i podajemy kod tworzonego obiektu (5334) lub z opcji Wybór|Elementy

budynków wybieramy “obrys schodów”,
2. wskazujemy kolejno punkty d i b,
3. wybieramy Pozycje|Prostok� t (wpisujemy d
ugo��  3.35), dodane zostan�  dwa punkty h i g,
4. wybieramy Pozycja|Do pocz� tku+zamknij, schody zostaj�  zako	 czone i staj�  si�  obiektem aktywnym,
5. domy� lna szrafura, która pojawia si�  na schodach nie jest zadowalaj� c�  musimy dokona�  ustawienia jej

parametrów, w definicji znaku umownego jest zapisane, � e szrafura schodów jest prostopad
a do linii
wyznaczonej przez punkty opisu P1 i P2, tak wi� c operowanie wygl� dem szrafury wi�� e si�
z operowaniem na punktach opisu,

6. uaktywniamy funkcj�  Edycja|Operacje na punktach opisu|przesuwanie i wskazaniu punktu d jako
punktu opisu P1 oraz wskazaniu punktu g jako punktu opisu P2, wskazania odpowiednich punktów
dokonujemy prawym klawiszem myszy lub prawym klawiszem myszy z wci� ni� tym lewym klawiszem
CTRL, w pierwszym przypadku jako P1 i P2 zostan�  przyj� te punkty wynikaj� ce z miejsca wskazania
w drugim konkretne warto� ci
wspó
rz� dnych punktów jakie
znajd�  si�  w bazie w okolicy
wskazanego miejsca czyli np.
wspó
rz� dne punktów d i g,

7. po ustawieniu odpowiedniej
orientacji szrafury wychodzimy
klawiszem ESC, z procedury
przesuwania punktów opisu,

8. je� li chcemy zmieni�  g� sto��  linii
szrafury wtedy w atrybucie Odst� p
kresek wyra� ony w jednostkach
terenowych,
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Utworzenie obiektu werandy (kod 5333) nie powinno
sprawi�  ju�  � adnych problemów gdy�  wszystkie czynno� ci jakie
nale� y wykona�  zosta
y ju�  opisane. Po utworzeniu obiektu
nale� y uaktywni�  funkcj�  Edycja|Operacje na punktach
opisu|przesuwanie aby odpowiednio ustawi�  znak ”V”, który
oparty jest na trzech punktach opisu P1 P2 i P3.

1.7.7 Tworzenie skarpy

Tworzenie obiektu skarpa nie odbiega od ogólnych zasad tworzenia obiektów obowi� zuj� cych
w systemie GEO-MAP. Na pocz� tek tworzymy obrys obiektu zaczynaj� c od dowolnego punktu. Je� li jednak
rozpoczniemy tworzenie skarpy od punktu b� d� cego pocz� tkiem jej góry zaoszcz� dzimy sobie jedn�
czynno��  zwi� zan�  z pó� niejszym wskazywaniem pocz� tku i góry skarpy. System bowiem domy� lnie
przyjmuje, � e pocz� tek góry skarpy jest w punkcie od którego rozpocz� to tworzenie natomiast koniec góry
w punkcie nast� pnym (czyli drugim). Informacja o pocz� tku i ko	 cu góry skarpy jest dla systemu
wystarczaj� ca do tworzenia odpowiedniej szrafury symbolizuj� cej skarp� . Dla zilustrowania zasad tworzenia
skarpy przedstawiamy poni� ej dwa rysunki skarpy znajduj� cej si�  na szkicu do � wiczenia. Skarp�
rozpocz� to tworzy�  od punktu oznaczonego numerem 53. Efekt jaki powstaje po utworzeniu obiektu
przedstawiono na rysunku lewym. Jak by
o wspomniane wy� ej s�  to domy� lne po
o� enia punktu pocz� tku
i ko	 ca góry skarpy. W naszym przyk
adzie nale� y dokona�  modyfikacji po
o� enia ko	 ca góry skarpy aby
uzyska�  efekt przestawiony na rysunku
prawym. Oznacza to, � e koniec góry
powinien by�  na punkcie 59. Po
o� enie
pocz� tku i ko	 ca góry mo� emy
modyfikowa�  dwoma sposobami.
Pierwszy sposób polega na oznaczeniu
obiektu jako aktywnego a nast� pnie
wskazywa�  punkty pocz� tku lub ko	 ca
góry odpowiednio:

·  punkt pocz� tkowy góry lewym
klawiszem myszy z wci� ni� tym
CTRL+SHIFT  klawiatury

·  punkt ko	 cowy góry lewym
klawiszem myszy z wci� ni� tym
ALT+SHIFT  klawiatury.

W drugim sposobie wykorzystujemy aktywny punkt obiektu. Znaczek aktywnego punktu ustawiamy na
pocz� tku góry skarpy i wciskamy CTRL+1 z klawiatury. Nast� pnie znaczek aktywnego punktu ustawiamy
na ko	 cu góry skarpy i wciskamy CTRL+2 z klawiatury. Efekt z obu sposobów jest identyczny.

Zasady powy� sze opisane dla skarpy dotycz�  równie�
obiektów takich jak � ciana oporowa, ogrodzenie i rów,
które s�  przedstawiane obiektem powierzchniowym
(czyli obiektem o kodzie 5xxx).

1.7.8 Tworzenie tekstów

Tworzenie dowolnych tekstów polega na wyborze funkcji Wybór|Teksty, a nast� pnie z menu tekstu
o odpowiedniej wysoko� ci. W formularzu jaki pojawi si�  po uaktywnieniu funkcji wpisujemy w polu
UWAGI tekst i wciskamy przycisk OK.

W linii komunikacyjnej program prosi o wskazanie
pocz� tku tekstu i punktu kierunkowego
(wskazujemy te punkty prawym przyciskiem
myszy). Przy obiekcie tekst mamy do dyspozycji
wykonanie równie�  szeregu ustawie	  w atrybutach
(np. wysoko�� , justyfikacja, odno� nik).

II

19

P1
P3P2
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Je� eli po wskazaniu pierwszego punktu wci� niemy klawisz Z lub Zamknij  to tekst zostanie
napisany poziomo.

Zmiana po
o� enia tekstu polega na zaznaczeniu tekstu (pierwszego punktu) i przesuni� ciu punktu
obiektu realizowanego przez funkcj�  Edycja\Przesuni� cie punktu obiektu. Je� li chcemy tekst obróci�  to
albo przesuwamy drugi punktu jego wstawienia (je� li posiada 2 punkty) lub wykonujemy funkcj�
Edycja|Obrót obiektu.


