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Wprowadzenie

Idea UMP jest tworzenie darmowych map wektorowych w formacie Garmin. Informacje i
dane zebrane przez osoby tworzace UMP sa ogolnodostgpne dla zastosowan
niekomercyjnych, w szczegdlnosci mozna z nich (w catosci lub fragmentéw) kompilowaé
wlasne mapy w formacie IMG.

UMP funkcjonuje jako projekt grupy zapalencow, ktorzy udostgpniaja wyniki wlasnej pracy
w postaci zrodlowej (pliki TXT i/lub PLT) akceptowalnej przez program kompilujacy —
cGpsMapperper — dostepny na stronie GPS Mappera (gps.chrisb.org).

Kazdy uzytkownik odbiornika GPS moze pobra¢ wyniki pracy autoréw UMP zaréwno w
postaci gotowego pliku IMG jak 1 wersji jawnej, moze dowolnie modyfikowac jej zawarto$¢
dodajac, zmieniajac lub usuwajac dane, ktorych nie potrzebuje.

Autorzy plikéw zrodlowych zastrzegaja jednak, ze UMP nie moze by¢ przedmiotem
transakcji handlowych 1 musi by¢ udostgpniane za darmo. UMP nie moze réwniez stuzy¢
celom zarobkowym w sposob posredni, np. poprzez wykorzystywanie map przez firmy
transportowe lub jako produkt bonusowy przy sprzedazy odbiornikéw GPS. Szczegolnie w
tym drugim przypadku autorzy UMP wymagaja podawania jasnej informacji, ze UMP jest
projektem darmowym i niezwigzanym z firma Garmin ani zadnym z jej przedstawicieli.

Wszystkie pytania nt. UMP mozna zadawa¢ na liScie usenet pl.rec.gps, pod adresem
http://www.emap.prv.pl/ dostgpny réwniez jest FAQ GPS oraz zbiér wykonanych w ramach
UMP map — gotowych do wgrania i stuzacych jako przyktady.

Autorzy UMP nie ponosza odpowiedzialnosci za jakiekolwiek szkody )
posrednie 1 bezpoSrednie wynikle z uzywania danych 1 map GARMIN
publikowanych w ramach UMP, w szczegbélnosci zwiazane z WARNING

niedoktadnoscia danych lub uszkodzeniami odbiornika. Autorzy ||All data is presented
for reference only.

dokumentacji, oprogramowania i osoby zaangazowane w dystrybucj¢ || You assume total
plikow UMP nie biora oslpowiedzialnoéci za dane padeslane od inn}fch ,irsf:_sﬂs";':g:,'{ﬂ ﬂmh
autorow plikow IMG i TXT, w szczegolnosci za legalno$¢ ich || using this device.

pochodzenia. Press [EFT) to aaree

Wszystkie uwagi dotyczace danych UMP nalezy kierowac na listg pl.rec.gps lub bezposrednio
do autora konkretnych danych (ewentualnie za posrednictwem osoby przygotowujace]
dystrybucje). Taka procedura zapewni integralno§¢ danych dzigki wprowadzaniu poprawek
przez jedna osobg.

Zaréwno ostatnia edycja UMP (3) jak 1 niniejsza dokumentacja opiera si¢ * -
o funkcjonalno$¢ oprogramowania GpsMapperper w wersji 0.45 lub

wyzszej. Polecamy stosowanie ostatniej, najwyzszej dostepnej wersji GARMIN

oprogramowania, poniewaz ulega ono ciagtemu rozwojowi i usuwane sa

bledy zauwazone przez uzytkownikéw. Opisywane postgpowanie oraz ‘wap

uzyskane mapy byly testowane i sa uzywane na roznych typach

odbiornikéw z mapami. Coporight 139959-2002

GARMIN Corp.
&ll Rights Reserwed

Na liscie dyskusyjnej pl.rec.gps podawane sa takze informacje o
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terminach 1 miejscach spotkan uzytkownikow GPS i UMP. Zapraszamy do udzialu w
dyskusjach na licie i podczas spotkan.

UWAGA

Zwro¢ uwage na mozliwosc¢ wystgpienia niescistosci w rozumieniu stowa TYP. Tak sie sklada,
ze program kompilujqcy mapy z formatu TXT na IMG uzywa dwoch parametrow do
okreslenia wyglqdu obiektu na mapie — Type i RgnType. Okreslenie TYP bedziemy stosowaé
do parametru RgnType, parametr Type bedziemy okresla¢ stowem RODZAJ.

Oprogramowanie narzedziowe

Bedziemy korzysta¢ z pakietu oprogramowania GpsMapperper. Pakiet (w wersji 0.045)
sktada si¢ z trzech gtownych aplikacji:

- GpsMapperper

- cGpsMapperper

- sendmap

Szczegoty dotyczace wykorzystania powyzszych aplikacji beda podawane w dalszej czesci
instrukcji, zaznaczy¢ tylko nalezy, ze catos¢ tej dokumentacji, zawarte w niej przyktady i — w
szczegbdlnosci - UMP dotyczy pakietu ogdlnodostgpnego na stronie http.//gps.chrisb.org/,
czyli wersji SHAREWARE.

Prosz¢ zwroci¢ uwageg, ze do poprawnej pracy oprogramowanie wymaga kilku bibliotek —
plikow DLL, ktore takze sa do pobrania ze strony GpsMapperpera. Tak tez umieszczono
instrukcje, gdzie nalezy umiescic te pliki.

Pelna, komercyjna wersja pakietu umozliwia znacznie wygodniejsza pracg, w tym
indeksowanie POI w poziomu pliku tekstowego (my musimy sigga¢ do GpsMapperper) oraz
import danych z plikow SHP.

Do tworzenia komercyjnych map nalezy stosowa¢ pakiet w petnej wersji — wszelkie
informacje sa dostgpne bezposrednio u autora projektu pod adresem gps@chrisb.org.

Dodatkowym oprogramowaniem narz¢dziowym jest Ozi Explorer. Oprogramowanie to
pozwala na wygodne tworzenie linii wyznaczajacych pdzniejsze obszary, linie na mapie GPS
oraz przetwarzanie Waypointow.

Dane zapisane w formacie Ozi Explorer moga by¢ bezposrednio importowane do plikow
IMG otwartych do edycji w GpSmapper oraz przetwarzane przez cGpsMapper z formatu
tekstowego do formatu IMG akceptowanego przez odbiorniki Garmina.

Uwaga do wersji dokumentacji 1.04 i nowszych
Od wersji 0.045 oprogramowanie narzedziowe nazywa si¢ GpsMaper 1 cGpsMapper. W
wersjach poprzednich funkcjonowaly pod nazwa GpsMap i cGpsMap. W starszych wersjach

dokumentacji moga wystegpowaé obie nazwy lub nazwa starsza, jednak generalne zasady
korzystania nie ulegly zmianie.
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Szybki start

Jezeli interesuje Ci¢ wykonanie mapy ze szczytami gérskimi (lub innymi punktami typu POI'
— bary, stacje CPN, schroniska, bankomaty), tadowalnego do odbiornikéw przyjmujacych
pliki z punktami, cho¢ nie wyswietlajacymi map, po lekturze rozdziatu Szybki Start
koniecznie zajrzyj do rozdzialu Mapa Gor.

Nie wnikajac zbyt glgboko w struktur¢ mapy Garmina musimy przynajmniej wiedzie¢,
ze gotowa mapa sklada si¢ w warstw o réznej dokladnosci. Warstwy mozemy wyobrazi¢
sobie jak kalka w kratke, im warstwa doktadniejsza, tym kratka jest oparta o gesciej
rozlokowane punkty — wezly. Linia (obiekt) umieszczona w warstwie 0 (najdoktadniejszej) 1
powielana p6zniej na kolejne warstwy bgdzie pozbawiana czegsci punktow. O tym, kiedy (przy
jakim powigkszeniu) zobaczymy na mapie (ekranie GPS) dany element decyduje jego
przydzial do warstw. Dokladniejsze rozwazania 1 przyktad zawarty jest w Zataczniku 4.
Osoby zainteresowane ingerencja w widzialno$¢ 1 rozmieszczenie obiektow w warstwach
odsytamy do lektury Zatacznikow 1 czgsci dla zaawansowanych.

Na poczatek mozesz przyja¢ uproszczenie, ze wszystkie elementy wystgpuja na warstwie
0 1 sa powielane na warstwy wyzsze w zalezno$ci od waznosci — np. drogi gltéwne sa na
wszystkich warstwach, a $ciezki lesne tylko na tych, ktére wida¢ po powigkszeniu mapy. To
Ty decydujesz o powielaniu elementow wpisujac wartos¢ parametru Levels=. Wracajac do
przyktadu z drogami — moga mie¢ parametr Levels=4, a $ciezki lesne Levels=2. Wrocimy do
tego w dalszej czesci instrukcji.

1. Jezeli nie chcesz samodzielnie tworzy¢ nowych elementéw mapy (albo po prostu nie masz
Oziego), a jedynie wykorzysta¢ istniejace, opublikowane w UMP, mozesz opusci¢ lekturg
punktow 2,3,4,617.

2. Uruchom Ozi Explorer ze skalibrowana mapa. Jezeli nie posiadasz zadnej skalibrowane;j
mapy lub szukasz mapy jakiego$ regionu, dobrym pomyslem jest zapytanie na liScie
pl.rec.gps lub wizyta na stronie Oziego http://www.oziexplorer.com/.

3. Na skalibrowanej mapie nanie$ $lady (Track) 1 punkty (Waypoints). Mozesz takze
odczyta¢ zapisane wcze$niej wlasne $lady i punkty, lub $lady i punkty pobrane z
grupowego serwera FTP (dane dostgpowe do serwera pojawiaja si¢ regularnie jako porada
na grupie pl.rec.gps, sa w FAQ, mozna takze zada¢ pytanie na wspomniana grupg).

Slady beda stuzyty do tworzenia obiektow typu (RgnType) linia (0x40 — drog, strumienti,
linii kolejowych) i1 obszar (0x80 — lasy, parki, stawy, rzeki, obiekty inne — stadiony itp.).
Punkty beda stuzyly do tworzenia obiektéw POI (0x10) wyszukiwanych w odbiornikach
przez Find i obiektéw punktowych (0x20 — miasta, wsie jako znacznik).

W odbiornikach umozliwiajacych zapis POI ale nie posiadajacych mozliwosci
¢,/ wyswietlania map, mozemy zapisa¢ pliki generowane w ramach UMP pozbawione
obiektow typow 0x20, 0x40 i 0x80. Dla takich odbiornikow tworzymy wigc jedynie
pliki WPT, np. apteki.wpt, szczyty.wpt, parkingi.wpt i co tam nam jeszcze przyjdzie

do glowy :).

' POI — Point Of Interest — obiekty mapy zaznaczone jako punkt. POI mozna wyszukiwaé korzystajac z funkcji
FIND odbiornika, co pozwala na przyklad na odnajdywanie POI najblizszego naszej pozycji i wlaczenie
nawigacji do niego. Dokladniejsze informacje nt. funkcjonalnosci odbiornikéw i POI znajdziesz w instrukcji
uzytkownika odbiornika Garmin.
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Zwro¢ uwage, ze w Ozim (do wersji 3.90.4g) manualnie tworzysz zawsze track nr 1.
Jezeli chcesz zaznaczy¢ wigcej linii (wiele ulic, parki itp.) musisz nanosi¢ je kolejno,
zapisywa¢ w osobne pliki PLT. Od tej reguty istnieje wyjatek, ale zostanie on opisany w
dalszej czgsci instrukeji (wymaga zastosowania dodatkowego pliku txt, np. mozna zapisac
wszystkie ulice jednego typu, powiedzmy miejskie, w jednym pliku PLT jako jeden track
o wielu sekcjach — miejskie.plt, a dodatkowo utworzy¢ plik miejskie.plt.txt zawierajacy
listg nazw w kolejnosci segmentéw w pliku plt). Tworzenie §ladow wielosegmentowych
sktadajacych si¢ z linii przerywanych oraz inne specyficzne operacje na $ladach opisuje
help do Ozi Explorera. W naszych zastosowaniach wystarczy wiedzie¢, ze przy rysowaniu
sladu, postawienie kazdego kolejnego punktu powoduje dotaczenie go niego i
przedtuzenie linii o kolejny odcinek. Aby doda¢ punkt ale pozostawi¢ odstgp, nalezy
postawi¢ punkt trzymajac wcisnigty klawisz ALT. Dzigki temu mozemy tworzy¢ §lady
rozgalgzione — rysujemy pierwsza galaz, wracamy do punktu rozgatezienia, wciskamy 1
przytrzymujemy ALT, stawiamy punkt w miejscu rozgatezienia, puszczamy ALT i
rysujemy kolejna gataz. Postawienie punktu poza ,starym” $ladem pozwala na
narysowanie kolejnego fragmentu tego samego $ladu jako oddzielnej linii.

Pliki PLT warto nazywa¢ nazwami obiektow np. skwer ratajskiego.plt, miedziana.plt.
Zwr6¢ uwagg, aby nie uzywac polskich znakéw — na ekranie odbiornika beda wyswietlane
niepoprawnie, moga uniemozliwi¢ wyszukiwanie oraz kompilacje. Przyjmij zasade
usuwania ogonkow ze wszystkich napiséw, ktore tworzysz.

Pliki WPT moga zawiera¢ wigcej niz jeden obiekt, ale zachowuj regulg — jeden plik WPT
— jeden rodzaj (Type) obiektow. Dzigki temu pozniej te same obiekty beda miatly t¢ sama
ikong w odbiorniku i bedzie tatwo nimi zarzadzac.

4. Po zakonczeniu prac jestes w posiadaniu zestawu plikow PLT i WPT, np. takich

wisniowa.plt
pl_sloneczny.plt
egipska.plt
droga_619.plt
apteki.wpt
bankomaty.wpt
park001.plt
miejscowosci.wpt

5. Tworzymy plik wyjsciowy do kompilacji, nazywajac go np. moja_mapa.txt. Plik sktada
si¢ z kilku sekcji identyfikowanych przez naglowek w nawiasie kwadratowym i
analogicznym zakonczeniem (nazwa sekcji poprzedzona stowem END-), na poczatek
wystarczy, ze wykorzystasz sekcje IMG ID i FILE.

Jezeli chcesz dodawac¢ komentarze — nie ma problemu — linie rozpoczynajace si¢ znakiem
; ($rednik) sa ignorowane przez program kompilujacy.

Przykladowy plik nagtowka dostarczany jest z kazda edycja UMP (dostgpne na serwerze
FTP) pod nazwa headline.bak. Dla wersji UMP-3 z 19.09.2002 wygladal nastepujaco:

— Poczatek sekcji IMG ID, ktora zawiera
[IMG ID] 23 ! .

_ definicje nazwy pliku wynikowego, nazwe
ID=04300001 mapy i jej parametry. Dokfadny opis
Name=warszawa parametrow zawiera Zatacznik 3 oraz
AlignMethod=0.0001 witryna http://gps.chrisb.org/
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TreMargin=0.02
Datum=W84
WorldMap=N
TreSize=2048
LevelLimit=250
LevelFill=50
RgnLimit=500
Levels=5
Level0=22
Levell=21
Level2=19
Level3=17
Level4=15
Zoom0=0
Zooml=1
Zoom2=2
Zoom3=3
Zoom4=4
[END-IMG ID] 4————| Koniec sekcji IMG ID

Proponujemy nie modyfikowa¢ zawartosci sekcji IMG, poza liniami opisanymi ponizej.
Aktualny naglowek moze wyglada¢ inaczej, program cGpsMapperper ulega ciaglym
zmianom, ktore wptywaja na zawartos¢ sekcji IMG. Nawet powyzszy przyktad zawiera
parametry ignorowane przez cGpsMapper od wersji 0.045, a najblizsza edycja UMP
bedzie dystrybuowana ze zmienionym plikiem headline.bak - dlatego na potrzeby
Szybkiego Startu bedziemy postugiwaé si¢ nastgpujacym nagitowkiem, zgodnym z
ostatnig wersja pakietu:

[IMG ID]
I1D=04300225
Name=moja mapa
Datum=W84
TreSize=2048
Levels=5
Level0=22
Levell=21
Level2=19
Level3=17
Level4=15
Zoom0=0
Zooml=1
Zoom2=2
Zoom3=3
Zoom4=4
[END-IMG ID]

To co zmieniamy, to:

a) ID=xxxxxxxXx — zast¢pujac osiem iksow osSmioma cyferkami. Po kompilacji uzyskamy
plik IMG o nazwie zgodnej z tym numerem. Dla potrzeb tego opisu wpiszemy
04300225, ale mozesz wybra¢ inny numer, oby tylko inny od dotychczas posiadanych.
UWAGA. ID w postaci ciagu cyfr i liter nie spowoduje bledu przy kompilacji, ale ID
powinno by¢ liczba. Wprowadzenie wartosci alfanumerycznej (np., 0430WAWA)
moze spowodowa¢ nieprzewidywalne zachowanie odbiornika i dlatego nie nalezy
uzywac liter w ID.

b) Name=tu wpisujemy swoja nazweg — ta nazwa bedzie wyswietlana w odbiorniku w
menu MaplInfo
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Dla zaspokojenia ciekawos$ci — zmiany parametréw Level 1 Zoom wptywaja na
widzialno$¢ kolejnych szczegdtow przy roéznych skalach. Levels dotyczy widoku w
odbiorniku, Zoom w programie MapSource. Szczegétowy opis tego parametru zawiera
Zatacznik 3.

6. Dodajemy sekcj¢ FILE (jedna, bo begdzie zawiera¢ odwotania do naszej radosnej
tworczosci)

[FILE]
name=!widok_og.txt
name=!ulice.txt
name=!obrysy.txt
name=!zielone.txt
[END-FILE]

Jak wida¢, przyjalem regule nazywania plikow zbiorczych od znaku wykrzyknika, aby
mozna byto tatwo znalez¢ je w gaszczu innych, szczegdtowych plikow TXT. Oczywiscie
mozna stosowaé¢ dowolne nazwy.

7. Musimy teraz utworzy¢ pliki wskazane w sekcji FILE. Kazdy z nich bgdzie zawierat
wywotania konkretnych plikow PLT 1 WPT, definicje typoéw oraz polozenia obiektow na
warstwach.

Tworzymy np. plik !ulice.txt w ktérym umieScimy wywotania naszych uliczek — tych
mniejszych i tych wiekszych.

[PLT] - definicja typu podpietego pliku

Type=0x03 - okre$lamy rodzaj obiektu

RgnType=0x40 - okre$lamy typ obiektu

LABEL=~[0x2d]619 - to sie pojawi przy obiekcie na ekranie GPS
DIRINDICATOR=0 - to pomijamy?

Levels=3 - ten obiekt znajdzie sie na warstwach 0, 1, 2, 3
FILEO=droga_619.plt - a tak nazywa sie plik z danymi obiektu
[END-PLT] - koniec definicji

[PLT]

Type=0x06

RgnType=0x40
LABEL=wisniowa
DIRINDICATOR=0
Levels=3
FILEO=wisniowa.plt
[END-PLT]

[PLT]

Type=0x06
RgnType=0x40
LABEL=pl. sloneczny
DIRINDICATOR=0
Levels=3

> DIRINDICATOR=0 - jezeli ustawione na 1, po najechaniu wskaznikiem na skrzyzowanie, do nazwy
automatycznie bedzie dodawany kierunek $wiata, w ktorym prowadzi dana droga
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FILEO=pl_sloneczny.plt
[END-PLT]

itd.

Nieco inaczej wyglada definicja POI i punktéw definiowanych w plikach WPT. Sekcje
WPT mozna wstawi¢ w kazdy z plikow !....txt, np. w pliku !ulice.txt mozemy umiescic¢
oprocz odwotania do plikow PLT takze definicje POL

;Miejscowosci

[WPT]

Type=0x0b o : :
RgnType=0x20 W tym przyktadzie plik miasteczka.wpt zawiera zbior
Levels=4 miejscowosci, ktore beda przedstawione na mapie w

FILEO=miasteczka.wpt —€—— odbiorniku jako obiekt rodzaju 0x0b w szesciu
[END-WPT] | warstwach.

; linie i stacje PKP

[WPT]

Type=0x2f08

RgnType=0x10

Levels=4

FILEO=stacje_pkp.wpt ¢——
[END-WPT]

Tu mamy plik zawierajacy obiekty rodzaju 0x2f08, ale
juz typu 0x10 — POL. Trafia w pig¢ warstw: 0, 1, 2,3 1 4.

[PLT]

Type=0x14
RgnType=0x40
Label=~[0x1f]
DirIndicator=1
Levels=4
FILEO=g_kolej_01.plt
[END-PLT]

Analogicznie mozemy doda¢ plik z lista szczytow gorskich (jezeli w definicji uzyjemy
RgnType=0x10 stang si¢ one POI), restauracji, pizzerii, bankomatéw itp. Doktadniejszy
opis postgpowania przy tworzeniu map z POI zawiera rozdziat Mapa Goér lub samych
POI w dalszej czgs$ci dokumentacji.

Alternatywnym sposobem wlaczenia punktow do naszej mapy jest wywotanie plikow dla
kolejnych warstw w jednej sekcji WPT

[WPT]

Type=0x0b

RgnType=0x20
FILEO=miasteczka_warstwy0.wpt
FILE1=miasteczka_warstwyl.wpt
FILE2=miasteczka_warstwy3.wpt
FILE3=miasteczka_najwieksze.wpt
[END-WPT]

Dzigki temu mozemy rozdzieli¢ posiadane punkty na warstwy widoczne w réznych
skalach — File0 dla warstwy najdoktadniejszej (0), Filel dla warstwy 1 itd. Rozwiazanie
poprzednie (osobne sekcje WPT dla kazdego pliku) pozwala natomiast na uzyskanie innej
ikony (przez zmiang parametru Type, czyli rodzaju obiektu) dla obiektow umieszczanych
w roznych warstwach. Np. w ponizszym przyktadzie:
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[WPT]

Type=0x0c

RgnType=0x20

Levels=3
FILEO=miasteczka_warstwy0.wpt
[END-WPT]

[WPT]

Type=0x0a

RgnType=0x20

Levels=4
FILEO=miasteczka_warstwyl.wpt
[END-WPT]

uzyskujemy efekt widzialno$ci obiektéw z pliku miasteczka warstwyl.wpt jako
SmallCity od warstwy 0 (FILEOQ) do warstwy 4 — bo Levels=4 — (czyli w sumie na pigciu),
a z pliku miasteczka warstwy0.wpt jako SmallTown 1 tylko na czterech warstwach
(warstwy od zero do trzy — File0, Levels=3).

Wracajac do opisu kolejnych parametréw jeszcze kilka stow wyjasnienia:

Type i RgnType - rodzaj i typ obiektu. Wszystkie typy i zawierajace si¢ w nich rodzaje
zawiera tabela w Zataczniku 1. Np. 0x40 oznacza linig, 0x03 droge krajowa, 0x06 droge o
nizszej waznosci.

Levels — numer ostatniej warstwy, do ktorej zostanie powielony ten obiekt. Levels=3 dla
danych wywotanych FILEO=... oznacza, ze obiekt bedzie widoczny na czterech
warstwach (0, 1, 2, 3). Levels=2 oznacza, ze pojawi si¢ dopiero przy kolejnym
powigkszeniu — nie begdzie widoczny na warstwie numer 3.

WAZNE — nalezy unika¢ polskich znakéw zaréwno w nazwach plikow, jak i w
etykietach (Label=). Nalezy uzywa¢ TYLKO matych liter w nazwach obiektow —
odbiornik bgdzie je konwertowat na wielkie litery.

Reguty wyboru Type 1 RgnType stosowane dotychczas w UMP zawiera Zatacznik 2

8. Mozemy oczywiscie dopisac jeszcze zawarto$¢ plikdéw TXT dostarczanych w kolejnych
edycjach UMP. Wystarczy przekopiowaé zadane fragmenty na koniec naszego pliku,
mogiby wigc wyglada¢ on nastgpujaco:

[IMG ID]
I1D=04300225
Name=moja mapa
Datum=W84
TreSize=2048
Levels=5
Level0=22
Levell=21
Level2=19
Level3=17
Level4=15
Zoom0=0
Zooml=1
Zoom2=2

v. 1.04 Strona 9



UMP — dokumentacja — Warszawa © 2002 by Snake

Zoom3=3
Zoom4=4
[END-IMG ID]

[FILE]
name=!widok_og.txt
name=!ulice.txt
name=!obrysy.txt
name=!zielone.txt
[END-FILE]

; ponizej fragment pliku PIA.ZZ.POI.TXT z edycji z 19.09.2002
[RGN10]

Type=0x0057

Label=zle psy

Origin0=(52.0270657539,21.0151505470)

[END-RGN10]

[RGN10]

Type=0x2f01

Label=orlen

Levels=2
Origin2=(52.0922112465,21.1194348335)
[END-RGN10]

[RGN10]

Type=0x2f01

Label=orlen

Levels=2
Origin2=(52.0269799232,21.1173748970)
[END-RGN10]

Tu kolejna uwaga: dla punktéw POI parametr zawierajacy nazwe pliku nosi nazwe Origin.
Dla linii 1 obszaréw — File. Od wersji 0.045 mozemy stosowac dla wszystkich sekcji parametr
o nazwie File.

9. Ten plik zapisujemy, juz niedaleko do konca! Wystarczy teraz skompilowa¢ go,
obserwujac czy nie wystapity btedy. Program do kompilowania map pobierzesz ze strony
GpsMapperpera — http://gps.chrisb.org/

W katalogu z zainstalowanym | - 1|
programem utwérz podkatalog, [ t= =l Dl 25| &5 Al

nazywajac go po swojemu, np.
MOJA MAPA. Skopiuj do tego
katalogu wszystkie pliki PLT, WPT
1 plik moja_mapa.txt.

Uruchamiamy command prompt
(DOSowe okno w ktérym mozna
wydawac¢ komendy), to okno moze
wygladac tak:

Jezeli nie mozesz, nie chcesz albo po prostu nie lubisz okien DOS i trybu wsadowego,
polecam lekture Zatqcznika 5, ktory zawiera opis postepowania stuzqcego stworzeniu
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srodowiska do kompilacji bezposrednio z poziomu pulpitu i przez przeciqganie ikon (drag
and drop) — po lekturze mozesz przejs¢ od razu do p. 10.

Przechodzimy do swojego katalogu, stuzy

do tego polecenie cd.

Wpisujemy wigc:

cd '\soft\gps\GpsMapper\moja_mapa”

1 naciskamy Enter

Uruchamiamy kompilacjg naszego
pliku moja_mapa.txt komenda

..\cGpsMapperper ac
moja_mapa.txt

Obserwujemy ekran, na ktorym
beda pojawia¢ si¢ informacje o
stanie kompilacji. Na poczatek nie
jest to moze najistotniejsze, wigc
tylko cierpliwie czekamy...

Przyktadowy wyglad ekranu na
poczatku procesu znajduje sig
obok.

Y& Tryb M5-DOS

Microsoft(R) Windows 78
(C)Copyright Microsoft Corp 19781-1999.

CoAUTHDOWSWPulpitred ‘softgpsigpsmapimoja_mapa_

FECEEE

Microsoft(R) Windows 98
(CI)Copyright Microsoft Corp 19781-1999.

CoWWINDOWS\Pulpiticd ‘softhgps'gpsmapmoja_mapa

I 7wz 'I

C:%Soft'gpsiGPSmap'moja_mapa*..\cgpsmap ac moja_mapa.txt
GPSmap cormand line wtility version: 0045 Sep 9 2002

Sharevare edition

GPSmap import library version 00061

Importing data

Current import datum is: Wi4 -WGS 84 Global Definition II
IWIDDE_OG.TET - processing included file

Reading: MIASTECZEA.WPT ...6 waypoints

Reading: STACJE__

Czekamy, czekamy i, jezeli nie strzelilismy jakiego$ byka, zobaczymy cos$ takiego:

H—HEH“H—H*!
? regions to import... done
? regions to import... done

$1ze optimization 1n progress

Done!

File z04300225%.img is written

C:wSofthgpsiG6PSmap'moja_mapar

Wynikiem poprawnej kompilacji bgdzie plik IMG zawierajacy mapg (lub same POI, jezeli
tak zdecydowales), ktora mozesz zatadowa¢ do odbiornika. W powyzszym przyktadzie
(patrz ilustracja) uzyskalismy plik 04300225.img.

11. Sa trzy drogi aby plik IMG znalaz} si¢ w odbiorniku:

a. Mapsource nieelegancko
b. MapSource elegancko
c. SendMap

v. 1.04
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Poniewaz przerabiamy wersj¢ ,,szybki start” wybierzemy wariant c. Zainteresowanych
wariantami a i b odsytam do lektury dalszych rozdziatow.

SendMap pobierzemy ze strony http://gps.chrisb.org/.

Podpinamy odbiornik kabelkiem do portu szeregowego (COM). Wracamy do okna
polecen DOS 1 wpisujemy kolejna komendg (jezeli COMI1 jest zajgty przez inne
urzadzenie, w linii polecenia wpisujemy numer portu do ktorego przypigliSmy nasz
odbiornik — com2, com3 itp.)

sendmap com1 043000225.img

Obserwujemy ekran, catos¢ wyglada np. tak:

C:\soft\GPS\GpsMapper\moja_mapa\>sendmap.exe coml 043000225.img
GpsMapper communication library version 00031
Got ID

Product_ID=169

SWVersion=229

VersionString=eTrex Vista Beta Software 2.29c
Got protocol array

Map upload capable

Unlock map capable

Got serial number

SerialNumber=2865291853

Got valid speeds

Valid speeds:

9472

14208

18944

28417

37889

56834

113668

Got Flash Map description

Bytes to send : 6956

Available memory: 25165824

Got change speed

Speed change: 113668

Got Memory clear

86 % (*)

C:\>

(*)mimo tego ze nie pojawia si¢ tu 100% to wszystko jest OK i dziala - przynajmniej na
Viscie i eMapie
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Mapa Gér lub samych POI

Przyjmujemy zatozenie, ze przebrnates$ przez poprzednie przyktady i — z grubsza — rozumiesz
istotg tworzenia wiasnych map. Poniewaz trening czyni mistrza, ponizszy przyktad
stworzenia wlasnej mapy zawierajacej szczyty (w ogolnosci tylko obiekty POI, ktore mozesz
zaladowa¢ do odbiornika bez mozliwosci wyswietlania pelnej mapy) bedzie rozszerzony o
komentarze, ktore moga Ci si¢ wydac niepotrzebne (no jasne, skoro to czytasz, to juz nie
jeste$ lamerem © )

Przyjmujemy nastgpujacy rozktad warstw:

>; 22 8.58306884765625E-05 6m 500m
>; 20 0.00034332275390625 25m 2km
>; 19 0.0006866455078125  50m 3km
>; 18 0.001373291015625  100m 5 - 8km

Poniewaz znasz og6lne zasady mozemy przejs¢ do tworzenia pliku TXT. Linie bez
komentarza pozostaw bez zmian, ta wiedza przyjdzie z czasem ;)

[IMG ID]

ID=00000712 - ten numer dobieramy sami pamietajac zeby byt unikalny w stosunku do innych map, ktdre zechcesz tadowac
Name=Nowy Sacz - nazwa mapy

PreProcess=F

Datum=W84

TreSize=1000

Levels=4 - cztery warstwy (patrz wyzej)

Level0=22 - pamietasz co byto wyzej w kolumnie 'Grid'?

Level1=20

Level2=19

Level3=18

Zoom0=1 - tylko dla MapSource, po prostu wpisz tutaj kolejne wartosci od 1 i tyle
Zoom1l=2

Zoom2=3

Zoom3=4 - zwré¢ uwage, Zeby Zoom-6w byto tyle samo co Level-i

[END-IMG ID]

Teraz dorabiamy sekcje WPT, w ktorej umiescimy nasze szczyty (bary, bankomaty itp.)

[WPT]
RgnType=0x10 - 0x10 oznacza punkty
Type=0x6616 - to jest typ oznaczajacy szczyty (patrz Zatacznik 1)

FILEO=gory.wpt - dane dla warstwy 0
FILEl=gory.wpt - dla warstwy 1...
FILE2=gory.wpt

FILE3=gory.wpt

[END-WPT]

albo — alternatywnie (pamigtasz z Szybkiego Startu?)

[WPT]
RgnType=0x10 - 0x10 oznacza punkty
Type=0x6616 - to jest typ oznaczajacy szczyty (patrz Zatacznik 1)
Levels=3 - obiekty bedq na warstwach do numeru 3 (czterech, bo od 0 do 3)...
FILEO=gory.wpt  -... poczawszy od warstwy 0
[END-WPT]

Dalej juz umiemy — okno DOS (command prompt), kompilacja itd., zgodnie z rozdziatem
Szybki Start, p. 9

Jak dotad nie byto wiele nowego, ale doszlismy do miejsca, w ktérym dociekliwy turysta
zapyta, co z wysoko$ciami punktow... I oto co:

Ver. 1.04 Strona 13



UMP — dokumentacja — Warszawa © 2002 by Snake

- wszystkie wysokos$ci musza (MUSZA) by¢ wyrazone w stopach. Oczywiscie mozemy je
przechowywa¢ w metrach, ale trzeba uwzgledni¢ to pragnienie w sekcji IMG:

[IMG]
Elevation=m

[END-IMG]

- wysoko$¢ moga przechowywac tylko niektére rodzaje obiektoéw. Dodatkowo, wysokosé
nalezy wyraznie wydzieli¢ w nazwie. Oczywiscie mozemy dla parametru Label wpisaé
tylko wysoko$¢, ale jezeli chcemy tez wyswietla¢ nazwe wlasna, wykorzystujemy
separator, podobnie jak wydzielamy numer drogi. Dla szczytow bedzie to ~[0x1f] (ktory
jednoczesnie ukrywa druga czg$¢ nazwy i pozwala na konwersj¢ wysokosSci stopy-metry),

np.
Label=rysy~[0x1f]2499

W przypadku plikbw WPT nazwa jest zawarta w opisie punktu, mozna jg edytowa¢ w Ozim lub z poziomu zwyklego
edytora.

- dodatkowo konwersji podlegaja tylko nastgpujace rodzaje i typy:

RGN10 : rodzaje pomiedzy 0x62 a 0x66
RGN20 : rodzaje pomiedzy 0x62 a 0x63
RGN40 : rodzaje pomiedzy 0x20 a 0x25

- rozne rodzaje i typy przechowuja wysokos$¢ z r6zna doktadnoscia

Dla RGN20:

Rodzaj: 0x62 typ: 0x20 - pokazuje wysokos¢ zaokraglona do petnych metréw (stép)
Rodzaj: 0x63 typ: 0x20 - pokazuje wysokosc¢ z jedng cyfrg po przecinku!!

to samo dla RGN10:

0x6201 0x10 - pokazuje wysoko$¢ zaokraglona do petnych metrow (stop)

0x6301 0x10 - pokazuje wysoko$¢ z jedng cyfra po przecinku

Wiedzac to wszystko tworzymy docelowy plik TXT 1 go kompilujemy. Nastepnie
udostgpniamy innym ;) i tadujemy do odbiornika.

Plik WPT z punktaml moze wygladaé np. tak:

24,025 49. 472730, 20. 539380, 37380. 80635, 70, 1, 3,0, 65535, skal ka~[ 0x1f] 1163 0, 0, 0 3793,6, 0,17
27, 27A , 49.496650, 20.264187,37380.81491, 75, 1, 3,0, 65535, runek~[ 0x1f] 1005 0, 0, 0 - 777, 6, 0,17
36, NI EMCOM , 49.445510, 20. 848820, 37380. 80638, 70, 1, 3,0, 85535, ni encowa~[ 0x1f] 1001 0, 0, 0 3219,6, 0,17
38, LUBAN , 49.489290, 20.339000, 37380.80638, 70, 1, 3,0, 65535, | uban~[ 0x1f] 1210 0, 0, 0 3970,6, 0,17
41,ZL PD , 49.453990, 20.583080, 37380.80639, 70, 1, 3,0, 65535, zl oni sty wi erch~[ 0x1f] 1226 0, 0, 0 3940,6, 0,17
mato widac?
OK. — ale teraz linie sie poprzenosza ®
24,025 , 49.472730, 20.539380, 37380.80635, 70, 1, 3,0
65535, skal ka~[ 0x1f] 1163 , 0, O, 0, 3793,6, 0,17
27, 27A , 49.496650, 20.264187,37380.81491, 75, 1, 3,0
65535, runek~[ 0x1f] 1005 , 0, O, 0, -777,6, 0,17
36, Nl EMCOMA , 49.445510, 20.646820,37380.80638, 70, 1, 3,0
65535, ni entowa~[ Ox1f] 1001 , 0, O, 0, 3219,6, 0,17
38, LUBAN , 49.489290, 20.339000,37380.80638, 70, 1, 3,0
65535, | uban~[ 0x1f] 1210 , 0, O, 0, 3970,6, 0,17
41, 7L PD , 49.453990, 20.583080, 37380.80639, 70, 1, 3,0, 65535, zIl omi sty
wi er ch~[ 0x1f] 1226 , 0, O, 0, 3940, 6, 0,17

Oczywiscie wszyscy zwrdcili uwage na omawiany separator w nazwie Waypointa?
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Informacje dla zaawansowanych
Wstep

Opisane nizej zagadnienia nie wymagaja zadnych specjalnych zdolnosci, jednak zaktada sig,
ze czytajacy rozumie notacj¢ szesnastkowa (hex) oraz zapoznal si¢ z wcze$niejszymi
rozdziatami 1 prawidlowo interpretuje okreslenia Typ i Rodzaj, co jest niezbedne do
wiasciwego korzystania z niniejszej dokumentacji.

1. Kontrola nad rozmieszczeniem obiektow (parametr Levels)

W Szybkim Starcie nie tlumaczono w petni logiki rozmieszczania obiektow za pomoca
parametrow przekazywanych w ich sekcji. O ile parametr Levels zostat czgsciowo omowiony,
to cze$¢ z wywotaniem nazwy pliku wymaga kilku stow.

Wiemy juz, ze aby umiesci¢ obiekt w pigciu warstwach nalezy:
a. Upewnic sig, ze pig¢ lub wigcej warstw zostato zdefiniowanych w sekeji IMG ID
b. W sekcji obiektu (np. WPT) wpisa¢ parametr Levels=4

Istnieje jednak mozliwo$¢ umieszczenia obiektu w kilku warstwach, ale nie koniecznie od
warstwy 0 (najdoktadniejszej). Aby tego dokonaé nalezy potaczy¢ ceche parametru Levels i
parametru wywotujacego nazwe pliku.

Parametr FileO zawiera nazwg pliku z danymi przeznaczonymi do warstwy 0 i powielenia na
wszystkie kolejne warstwy, do warstwy ktorej numer okresla parametr Levels. Analogicznie —
File2 wskaze na dane dla warstwy 2. Aby wigc dane obiekty umiesci¢ w warstwach 2 1 3
nalezy zgtosi¢ je w nastepujacy sposob:

[PLT]

Type=...

RgnType=...

Levels=3 (obiekty majg by¢ powielone do warstwy 3)
File2=... (a tadowane od warstwy 2 jako najnizszej)
[END-PLT]

2. Kontrola nad rozmieszczeniem obiektow — sekcja DICTIONARY

Nadrzednym w stosunku do parametréw Levels 1 FileX jest filtr ustawiany w sekcji
DICTIONARY. Dzigki niemu mozna globalnie sterowa¢ przydziatem obiektow danego typu i
rodzaju (odpowiednio: RgnType i Type) do danej warstwy.

Sekcja DICTIONARY sktada si¢ z szeregu definicji. Dla kazdego typu obiektu i kazde
warstwy musi istnie¢ wpis, jezeli chcemy sterowac filtrowaniem potozenia obiektow z
rodzaju (Type) tego typu (RgnType). Ten wpis jest parametrem o nazwie zbudowanej w
nastgpujacy sposob:

Level<X>RGN<YY>=nnnnnn...(256 zer i/lub jedynek)
Gdzie:

- <X> jest numerem warstwy, ktorej dany parametr dotyczy,
- <YY> jest typem obiektu
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- n jest ,,1” lub ,,0” oznaczajacym, czy dany rodzaj obiektu (oczywiscie w ramach typu
<Y'Y> bedzie powielany do warstwy <X>, czy pomijany w tej warstwie.

Wobec tego definicja potozenia obiektow typu POI (0x10) w warstwie 1 wygladataby tak:
LevellRGN10=11100111....... itd. (256) znakow 0-1

Kolejne jedynki i zera koduja (odpowiednio) obecno$¢ lub brak kolejnych rodzajéw danego
typu. Pierwszy znak dotyczy obiektu rodzaju 0x01, drugi 0x02, trzeci, 0x03, dziesiaty 0x0a,
szesnasty 0xOf, siedemnasty 0x10 itd. Linia 256 jedynek dla danego parametru oznacza, ze
nie bedziemy filtrowa¢ ZADNEGO obiektu, tzn. wszystkie rodzaje tego typu moga sie
znalez¢ w tej warstwie. Z kolei 256 zer oznacza, ze zaden z obiektow tego typu nie znajdzie
si¢ w tej warstwie.

Poniewaz powyzsze moze wydawac si¢ nieco skomplikowane, postuzymy si¢ przyktadem:

[DICTIONARY]

LevelORGN10=1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111
1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111
1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111

LevellRGN10=1111100011111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111
1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111
1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111

;aby utatwic obserwacje dodamy jako komentarz numeracje kolejnych pdl i zmienimy nieco czcionke ;) :

; O o 1

; 123456789abcdef0123456789abcdefl123. ..
Level2RGN10=1110000011111110000000000000000111111112112121212111111111111111
1111111121211112212122221122222122212112211122111121111122111112111111211111111111
1111111122121112221112221122221212221122211122211122211122711212311112217111211111
111111112212112122111221211212211122121112121111

[END-DICTIONARY]

Powyzszy zapis spowoduje, ze obiekty typu POI (0x10) beda rozmieszczane w sposdb
nastepujacy:

- w warstwie 0 (LevelORGN10) bgda umieszczone wszystkie rodzaje obiektow z typu POI

- w warstwie 1 zostang usunigte rodzaje 0x06, 0x07, 0x08

- aw warstwie 2 nie bedzie takze rodzajow 0x04, 0x05 1 od 0x10 do 0x1f wiacznie

W ten sam sposob tworzymy parametry filtra dla obiektow typu 0x20, 0x40 i 0x80 dla
wszystkich warstw 1 umieszczamy je w sekcji DICTIONARY. Kolejno§¢ wpisow jest
dowolna, ale dobrze jest umiesci¢ je w kolejnosci typow 1 po kolei warstw, aby pdzniej byto
prosciej modyfikowac filtrowanie.

3. Indeksowanie POI
POI tworzone w sposob opisany wczesniej maja jedna wadg — nie mozna ich odszukiwaé wg
nazw, a jedynie wg listy najblizszych kursora. Jest to spowodowane ograniczeniami wersji

shareware — wersja petna umozliwia przekazanie odpowiednich parametréw z poziomu pliku
tekstowego.
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Aby moc wyszukiwa¢ POI po nazwach w naszych mapach, nalezy wlozy¢ trochg dodatkowej
pracy 1 postuzy¢ si¢ aplikacja GpsMapper. Po jej uruchomieniu wczytujemy nasz
skompilowany plik IMG...

... a reszta pozniej © - w skrocie — dla dociekliwych — nalezy wskaza¢ obiekt i wpisa¢ jego
wlasciwosci — kod pocztowy, kraj 1 in, nastgpnie zapisa¢ IMG.

Uwaga. W wersji shareware po eksporcie do pliku TXT tracimy wpisane w ten sposob
informacje!!! Nie ma takze mozliwo$ci importu niezbgdnych informacji z pliku TXT — to
umozliwia tylko petna wersja oprogramowania GpsMapper.

4. Kody separatorow

Na mapach mozna uzywa¢ dwoch rodzajow znakéw — standardowych znakow ASCII i
kodowanych (6 bitow). Do wersji 0.045 cGpasMapper obstuguje w petni kodowanie 6 bitami,
obstuga kodowania o§miobitowego nie jest jeszcze w petni obstugiwana.

Dopuszczalne znaki dla kodowania 6 bitowego:

(space) abcdef ghi j kl mmopqgr st uvwxyz0123456789@ " #$%&' () *+, -/ :; <=>?[\]

Dla osiagnigcia specjalnych efektow mozna postuzy¢ si¢ specjalnymi separatorami, 1 tak:

1Btt= wymuszenie matych liter (w GPS) ~[0x1b]

1B2B= tylko druga cz¢$¢ widoczna przy widoku w skali ponad 1km

1B2C= tylko pierwsza czg$¢ widoczna

1E= tylko druga cz¢$¢ widoczna — wstawiany separator (spacja)

1F= tylko pierwsza cz¢$¢ widoczna — wstawiany separator

1D= pomigdzy petna nazwa regionu lub kraju - oddziela pelna nazwe od skrétu
(np: POLSKA~[0x1d]POL)

Kodowanie niestandardowe:

2A=Interstate Highway (name: only digits) np. ~[0x2a]12
2B=US Highway - shield — znak tarczy (nazwa: tylko cyfry)
2C=US Highway — okragly znak (nazwa: tylko cyfry)
2D=Highway - duzy symbol (nazwa: cyfry i litery)
2E=Main Road - $redni symbol (nazwa: litery i cyfry)
2F=Road - maty symbol (nazwa: litery i cyfry)

5. Ladowanie map

W Szybkim Starcie opisano procedurg tadowania map za pomoca oprogramowania sendmaps
stanowiacego czgs¢ pakietu GpsMapper. Posiadacze oprogramowania MapSource chcieliby
prawdopodobnie korzysta¢ z map UMP z poziomu jego srodowiska.

Jest to mozliwe, jak wspomniano wczesniej, na dwa sposoby: elegancki i nieelegancki. Oba
sa rownie skuteczne, cho¢ sposob nieelegancki powoduje, ze musimy zrezygnowac z jednej z
oryginalnych map MapSource na czas tadowania wtasnej mapy.

a. metoda nieelegancka
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Zatozmy, ze nasza mapa UMP zawiera si¢ w obszarze obj¢tym mapa Warsaw z pakietu
WorldMap. Plik MapSource zawierajacy t¢ mape¢ nosi nazwe¢ 04307850.img 1 znajduje si¢ w
podkatalogu Worldmap. Musimy odnalez¢ ten plik 1 zmieni¢ jego nazwe¢ (np. na
043007850. im_). = Baee lytufy - MapSomcs

Eir Edt View Took Help
W sekeji IMG ID w nazwie mapy wpisujemy DI::-"IEI@ H|H| ! | 5-.|':||:,.c IL I
04307850 jako ID= 1 normalnie kompilujemy plik -
TXT. W wyniku otrzymamy plik IMG, ktory til‘ﬁ l}“g|.|"-'" |:'|ﬂ|'*“_‘*'|
kopiujemy do katalogu Worldmap. Uruchamiamy Mo | wm@
MapSource, zmieniamy powigkszenie do skali, w Roues  Tiacks |
ktorej pojawiaja si¢ nasze obiekty (patrz = T Pores]
Zalacznik 3, parametry Zoom) i delektujemy si¢
wygladem naszej mapy. Teraz —mozemy
zaladowa¢ ja do odbiornika zaznaczajac ja
narzedziem Map (patrz rysunek obok).

_._IjlulEul.rﬂ.'-.h

UWAGA. Pamigtaj o zrobieniu kopii oryginalnego pliku IMG. Podczas wykonywania
powyzszych operacji MapSource powinien by¢ zamknigty, lub selektor map powinien by¢
ustawiony na NoMap. W innym razie oryginalny plik IMG moze by¢ uzytkowany przez
MapSource i zmiana jego nazwy nie bedzie mozliwa.

b. metoda elegancka

Metoda ta wymaga od Ciebie modyfikowania rejestrow Windows. Jezeli nie czujesz si¢ na
sifach edytowac rejestr systemu, lepiej tego nie rob, poniewaz btad lub nieumiejgtnie
dokonane wpisy moga spowodowac konieczno$¢ ponowne;j instalacji systemu operacyjnego.

Jezeli jednak chcesz sprobowac, postaram si¢ przedstawi¢ mozliwie topatologiczna metode
dopisania wlasnego zestawu map.

UWAGA. Uzytkownicy zaawansowani. Prosz¢ przejs¢ do Zatacznika 6, ktory zawiera
kompletny wpis do rejestru. Proszg zwroci¢ uwage, ze do poprawnej obstugi naszych map
przez MapSource wymagane jest stworzenie dwoch dodatkowych plikéw. Z tego powodu
polecamy lekturg tego rozdzialu, pomimo ze czg¢$¢ dotyczace rejestru moze wydawac sig
nieciekawa.

Zaczynamy od uruchomienia edytora rejestru — bt J—'
przycisk Start, Uruchom, ‘regedit’

I[lustracja obok przedstawia okno Uruchom w e ——— P
Windows wersji 98. i 0. et o oy SATRE Se Windons
Dz [ " =]

o= ] e | Fweows |
L

RSt| | I icreon wied - UMP o1 | osampta Hews st |
B wirdorss Conmuances .52 | i Gparen |
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Po uruchomieniu rozwijamy HKEY_LOCAL_MACHINE

£ Edytor Rejestru
Bejestr Edycja  widok Pomoc

= =) M komputer & || Nazwa
{:l HEEY_CLASSES_ROOT (Dromys
{:l HEEY_CURREMT_LSER Fu|||_|:|g
Ela HEEY _LOCAL MACHIME IE Stah
-] Config
{:l Driver
-1 Enum

-7 Hardware
- Netwark
{:l Secuity
EI{:l Software

- @] Adaptec

£ Edytor Rejestru

Nastepnie Bejestt Edwcja  “Widok Pomoc

] Clients
Sofware, % P

. & Connect

Garmin, #-{_] DataCaching

-] Description
MapSource, =] DEW

=] DiallerProgram
Products =1 Emapa

|:| Ericzzon
Klikamy prawym przyciskiem na Products i - FamatShell
wybieramy Nowy > Klucz -] Gadu-Gadu

=
Nastegpnie wprowadzamy warto$¢ liczbowa inng E”:' MapSource
od dotychczasowych. Przyktad obok pokazuje, ze % igg
na swoje potrzeby wybratlem numer 99. CI 4109
GpsMapper w przykladzie w Zalaczniku 6 D—I Farmiliss
zastosowal numer 66. Jest tutaj pelna dowolnos¢, =7 Products %
ale nalezy wybra¢ unikalna liczbg, zgodna z 17
parametrem ProductCode w pliku PV z 719
Zatacznika 7. 320
Teraz  klikamy prawym przyciskiem na {:l 5
utworzonym ‘katalogu’, wybieramy L0 99
Nowy>Wartos¢ Ciqgu i wpisujemy Bmap, r-0 General

powtarzamy Nowy>Wartos¢ Ciqgu jeszcze dwukrotnie wpisujac kolejno Loc i Tdb.

W resultacie naszych poczynan uzyskamy wpis do rejestru, ktory pozostaje jedynie uzupetnic
o wlasciwe $ciezki lokalizujace nasze pliki.

Osoby $redniozaawansowane wiedza juz pewnie, co dalej. Dla poczatkujacych podamy

sposob postepowania narzucajac lokalizacj¢ plikéw, ale po zrozumieniu idei dziatania wpiséw
mozna je w kazdej chwili zmodyfikowa¢ dostosowujac do zmienionej lokalizacji.
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W katalogu, w ktorym zainstalowano MapSource (np. ‘C:\Program Files\MapSource’)
tworzymy nowy katalog — MG UMP. Do tego katalogu kopiujemy witasne pliki IMG
uzyskane z kompilacji plikow TXT lub przez dodanie obiektéw do innych plikow IMG.

Klikamy dwukrotnie na wpisie Bmap i w okno, ktore si¢ otworzy wpisujemy
C:\Program Files\MapSource\mg _ump.img

Klikamy dwukrotnie na wpisie Loc i w okno, ktore si¢ otworzy wpisujemy
C:\Program Files\MapSource\mg ump

Klikamy dwukrotnie na wpisie Tdb i w okno, ktore si¢ otworzy wpisujemy
C:\Program Files\MapSource\mg_ump.tdb

Aby uzyska¢ petna funkcjonalnos¢ MapSource trzeba jeszcze utworzy¢ pliki mg_ump.img i
mg_ump.tdb do ktéorych odwotania wilasnie utworzylismy. Postuzymy si¢ w tym celu
programem cGpsMapper.exe z parametrem pv oraz specjalnie utworzonym plikiem
tekstowym, ktéry znajduje si¢ w Zataczniku 7.

Przyktadowy plik z Zatacznika 7 musimy zmodyfikowac tak, aby zawartos¢ sekcji FILE
wskazywala na nasze pliki IMG.

Wykonujemy teraz kompilacje tego pliku. Zapisujemy go pod nazwa pv.txt, dla uproszczenia
umieszczamy go w katalogu GpsMappera, uruchamiamy okno Command Prompt i
wykonujemy polecenie cGpsMapper.exe —pv pv.txt.

W wyniku dziatania programu powstana dwa pliki, ktore nalezy przenies¢ do katalogu
wskazanego w kluczu Loc.

Teraz uruchamiamy MapSource i na liscie dostgpnych produktéw widzimy nasze UMP (lub
inng nazwe¢ — parametr MapSourceName z pliku pv). Widzialno$¢ obiektow na mapie zalezy
od wybranych warto$ci Zoom, wigc jezeli nie widzimy wlasnej mapy, byé moze trzeba
zmieni¢ skale.

Oto rezultat dla UMP v.3 z pazdziernika 2002 (fragment Legionowo):
e

[ Ece 'Yme Jach Hep

b|=|a|s| sa) | o|ex] ] ] =Y | S
e A ]

e = % K y P
| oot | P | Trasie | &5 | &“}‘. % o qiﬂ e *__l;r‘
o | dewa | i . ’ -."'- qf -\.lff"-.' ¥
;£
. o o
3 \""-I #‘g * ",
L .-_.
L% 9 X g
y o f-.f“p"h r
e . g
Lasak ﬂﬁ 1"- ey
:"ﬁd & =
A ¥ " ¥
J '3 3"- .
£ e
L i
A
ﬁ‘:u _.\:h# '\"'\-\R‘#‘-
4 i
b
'\-.'?F#p *b}'-.* by
L
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6. Tworzenie obiektow typu 0x40 z innymi obiektami 0x40 posrodku

Przy tworzeniu bardziej skomplikowanych map nalezy trzymac si¢ jednej zasady: unikaé
naktadania si¢ obszaréw, poniewaz wplywa to niekorzystnie na szybko$¢ wyswietlania mapy
w odbiorniku oraz trudno czasami okresli¢ kolejnos¢ wyswietlania obiektow.

Dodatkowo pamigta¢ nalezy, ze tlem mapy (najnizsza - domys$lng warstwa) jest lad, a wigc
morza, jeziora i oceany stanowia ‘plamy’ na tym tle. Jezeli chcemy uzyskaé efekt wyspy,
musimy skonstruowac obszar wodny w ksztatcie litery C, prawie domknigtej do O. Poniewaz
zachowanie punktowej przerwy spowoduje w rezultacie utworzenie potwyspu o punktowej
szerokosci, nalezy zblizy¢ oba brzegi tego potwyspu aby si¢ natozyty.

Alternatywnym rozwiazaniem jest stworzenie szeregu elementdw typu woda, ktore
zestawione ze soba pozostawia odkryte fragmenty. To rozwiazanie stosowane jest przez
tworcow oryginalnych map Garmina, co ilustruja ponizsze przyktady:

Fragment wybrzeza Afryki (Egipt), Morze Czerwone i kilka wysp w okolicy Hurgady.

A oto jak wyglada ten fragment przed kompilacja (albo po dekompilacji, cokolwiek uznamy
za stan wyjsciowy ©)

Przyktad ponizszy §wietnie ilustruje wykorzystanie obu wspomnianych technik do stworzenia
WYSD.
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PE———

Przyjrzyjmy mu si¢ blizej:

Zaznaczony fragment tworzy lini¢
brzegowa oraz  jedna  wysepke
korzystajac z techniki pierwsze;j.
Z pozostatymi fragmentami styka sig
bokami tworzacymi linie proste.

Drugi element tworzy dalszy ciag morza
czerwonego oraz pozostawia odstonigty
fragment ladu — pétnocny fragment wyspy.
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Trzeci element wykorzystuje obie
opisywane techniki. Potudniowa czg$¢
wyspy polaczona ‘mostami’ o zerowej
szeroko$¢i (widoczne jako linie) z
trzema  pozostalymi,  mniejszymi
wysepkami oraz pozostate wyspy na
zachod.

Oczywiscie w przypadku jeziora, pozostate brzegi obszarow nie beda liniami prostymi ale
utworza catkowita lini¢ brzegowa.
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GpsMapper — opis podstawowych funkcji programu

Do czego stuzy GpsMapper?

Daje

- mozliwos¢ 'finalnej edycji'

- mozliwos¢ usuwania wybranego regionu 1 wszystkich podregionow (mozna
uzywac do dzielenia mapy na mniejsze czgsci)

- mozliwos¢ 'doimportowania’ do istniejacych IMG plikéw PLT/WPT

- mozliwos¢ wymuszenia indeksowania POI poprzez edycje POI 1 dodanie
informacji dodatkowych

Pozwala na

- wyszukiwanie pliku wg wskazanych wspotrzednych (lokalizacja odpowiedniego
pliku IMG)

- przegladanie plikow IMG wg wyboru

Opisy szczegdtowe w nastgpnej wersji.
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Zatgcznik 1
Definicja Typoéw i Rodzajoéw obiektow
Nazwa Type | RgnType
(HEX) | (HEX)
POI — Punkty ideksowane do wyszukiwania
Namedpoint (big) 0x0100 0x10
Namedpoint (big point) 0x0600 0x10
Namedpoint (big point) 0x0e00 0x10
Namedpoint (small point) 0x0b00 0x10
Namedpoint (small point) 0x0c00 0x10
Namedpoint (small point) 0x0d00 0x10
Namedpoint (small point) 0x2800 0x10
Namedpoint (big) 0x1400 0x10
Namedpoint (middle) 0x1e00 0x10
Exit 0x20 0x10
Exit with facilities 0x2100 0x10
Exit(Restroom) 0x22 0x10
Exit(Convenience Store) 0x23 0x10
Exit(Weigh Station) 0x24 0x10
Exit(Toll Booth) 0x25 0x10
Exit(Information) 0x26 0x10
Exit 0x27 0x10
Dining(Other) 0x2a 0x10
Dining(American) 0x2a01 0x10
Dining(Asian) 0x2a02 0x10
Dining(Barbecue) 0x2a03 0x10
Dining(Chinese) 0x2a04 0x10
Dining(Deli/Bakery) 0x2a05 0x10
Dining(International) 0x2a06 0x10
Fast Food 0x2a07 0x10
Dining(Italian) 0x2a08 0x10
Dining(Mexican) 0x2a09 0x10
Dining(Pizza) 0x2a0a 0x10
Dining(Sea Food) 0x2a0b 0x10
Dining(Steak/Grill) 0x2a0c 0x10
Dining(Bagel/Donut) 0x2a0d 0x10
Dining(Cafe/Diner) 0x2a0e 0x10
Dining(French) 0x2a0f 0x10
Dining(German) 0x2a10 0x10
Dining(British Isle) 0x2aill 0x10
Hotel(Other) 0x2b00 0x10
Hotel/Motel 0x2b01 0x10
Bed&Breakfast inn 0x2b02 0x10
Camping/RV-Park 0x2b03 0x10
Resort 0x2b04 0x10
Amusment Park 0x2c01 0x10
Museum/History 0x2c02 0x10
Libraries 0x2c03 0x10
Land Mark 0x2c04 0x10
School 0x2c05 0x10
Park 0x2c06 0x10
Z00 0x2c07 0x10
"Sportcenter,Stadion,Race" 0x2c08 0x10
Conference 0x2c09 0x10
Vine 0x2c0a 0x10
Theatre 0x2d01 0x10
Bar 0x2d02 0x10
Cinema 0x2d03 0x10
Casino 0x2d04 0x10
Golf 0x2d05 0x10
Skiing Center 0x2d06 0x10
Bowling 0x2d07 0x10
Ice-Skate 0x2d08 0x10
Swimming 0x2d09 0x10
Sports 0x2d0a 0x10
Sport Airport 0x2d0b 0x10
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Department Store 0x2e01 0x10
Grocery 0x2e02 0x10
General Merchandiser 0x2e03 0x10
Shopping-Center 0x2e04 0x10
Pharmacie 0x2e05 0x10
Convinienc 0x2e06 0x10
Special 0x2f 0x10
Petrol 0x2f01 0x10
Auto Rental 0x2f02 0x10
Auto Repair 0x2f03 0x10
Airport 0x2f04 0x10
Post Office 0x2f05 0x10
Bank 0x2f06 0x10
Autohandel 0x2f07 0x10
Bus Station 0x2f08 0x10
Marina 0x2f09 0x10
Wrecker Service 0x2f0a 0x10
Parking 0x2f0b 0x10
Restroom 0x2f0c 0x10
Automobil Club 0x2f0d 0x10
Car Wash 0x2f0e 0x10
Policestation 0x3001 0x10
Hospital 0x3002 0x10
Public Office 0x3003 0x10
Court 0x3004 0x10
Disco 0x3005 0x10
Zoll 0x3006 0x10
Golf 0x4000 0x10
Fish 0x4100 0x10
Wreck 0x4200 0x10
Marina 0x4300 0x10
Gas Station 0x4400 0x10
Restaurant 0x4500 0x10
Bar 0x4600 0x10
Boat Ramp 0x4700 0x10
Camping 0x4800 0x10
Park 0x4900 0x10
Picnic Area 0x4a00 0x10
Hospital 0x4b00 0x10
Information 0x4c00 0x10
Parking 0x4d00 0x10
Restroom 0x4e00 0x10
Shower 0x4f00 0x10
Drinking Water 0x5000 0x10
Telephone 0x5100 0x10
Scenic Area 0x5200 0x10
Skiing 0x5300 0x10
Swimming 0x5400 0x10
Dam 0x5500 0x10
Danger Area 0x5700 0x10
Heliport 0x5904 0x10
Airport 0x5900 0x10
Airport 0x5905 0x10
"Daymark,Green Square" 0x5d00 0x10
"Daymark,Red Triangle" 0x5e00 0x10
Bridge 0x6401 0x10
Building 0x6402 0x10
Cemetery 0x6403 0x10
Church 0x6404 0x10
Civil 0x6405 0x10
Crossing 0x6406 0x10
Dam 0x6407 0x10
Hospital 0x6408 0x10
Levee 0x6409 0x10
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Locale 0x640a 0x10
Military 0x640b 0x10
Mine 0x640c 0x10
Qil Field 0x640d 0x10
Park 0x640e 0x10
Post 0x640f 0x10
School 0x6410 0x10
Tower 0x6411 0x10
Trial 0x6412 0x10
Tunnel 0x6413 0x10
Drinking Water 0x6414 0x10
Ghost Town 0x6415 0x10
Subdivision 0x6416 0x10
Arroyo 0x6501 0x10
Sand Bar 0x6502 0x10
Bay 0x6503 0x10
Bend 0x6504 0x10
Canal 0x6505 0x10
Channel 0x6506 0x10
Cove 0x6507 0x10
Falls 0x6508 0x10
Geyser 0x6509 0x10
Glacier 0x650a 0x10
Harbor 0x650b 0x10
Island 0x650c 0x10
Lake 0x650d 0x10
Rapids 0x650e 0x10
Reservoir 0x650f 0x10
Sea 0x6510 0x10
Spring 0x6511 0x10
Stream 0x6512 0x10
Swamp 0x6513 0x10
Arch 0x6601 0x10
Area 0x6602 0x10
Basin 0x6603 0x10
Beach 0x6604 0x10
Beach 0x6605 0x10
Cape 0x6606 0x10
Cliff 0x6607 0x10
Crater 0x6608 0x10
Flat 0x6609 0x10
Forest 0x660a 0x10
Gap 0x660b 0x10
Gut 0x660c 0x10
Isthmus 0x660d 0x10
Lava 0x660e 0x10
Pillar 0x660f 0x10
Plain 0x6610 0x10
Range 0x6611 0x10
Reserve 0x6612 0x10
Ridge 0x6613 0x10
Rock 0x6614 0x10
Slope 0x6615 0x10
Summit 0x6616 0x10
Valley 0x6617 0x10
Woods 0x6618 0x10
Fog Horn 0x1b01 0x10
Fog Horn 0x1a01 0x10
Fog Horn 0x1901 0x10
Fog Horn 0x1801 0x10
Fog Horn 0x1701 0x10
Fog Horn 0x1601 0x10
Radio Beacon 0x1b02 0x10
Radio Beacon 0x1a02 0x10
Radio Beacon 0x1902 0x10
Radio Beacon 0x1802 0x10
Radio Beacon 0x1702 0x10
Radio Beacon 0x1602 0x10
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Racon 0x1b03 0x10
Racon 0x1a03 0x10
Racon 0x1903 0x10
Racon 0x1803 0x10
Racon 0x1703 0x10
Racon 0x1603 0x10
"Daybeacon,red Triangle" 0x1b04 0x10
"Daybeacon,red Triangle" 0x1a04 0x10
"Daybeacon,red Triangle" 0x1904 0x10
"Daybeacon,red Triangle" 0x1804 0x10
"Daybeacon,red Triangle" 0x1704 0x10
"Daybeacon,red Triangle" 0x1604 0x10
"Daybeacon,green Square" 0x1b05 0x10
"Daybeacon,green Square" 0x1a05 0x10
"Daybeacon,green Square" 0x1905 0x10
"Daybeacon,green Square" 0x1805 0x10
"Daybeacon,green Square" 0x1705 0x10
"Daybeacon,green Square" 0x1605 0x10
"Daybeacon,white Diamond" 0x1b06 0x10
"Daybeacon,white Diamond" 0x1a06 0x10
"Daybeacon,white Diamond" 0x1906 0x10
"Daybeacon,white Diamond" 0x1806 0x10
"Daybeacon,white Diamond" 0x1706 0x10
"Daybeacon,white Diamond" 0x1606 0x10
"unlit Navaid,white" 0x1b07 0x10
"unlit Navaid,white" 0x1a07 0x10
"unlit Navaid,white" 0x1907 0x10
"unlit Navaid,white" 0x1807 0x10
"unlit Navaid,white" 0x1707 0x10
"unlit Navaid,white" 0x1607 0x10
"unlit Navaid,red" 0x1b08 0x10
"unlit Navaid,red" 0x1a08 0x10
"unlit Navaid,red" 0x1908 0x10
"unlit Navaid,red" 0x1808 0x10
"unlit Navaid,red" 0x1708 0x10
"unlit Navaid,red" 0x1608 0x10
"unlit Navaid,green" 0x1b09 0x10
"unlit Navaid,green" 0x1a09 0x10
"unlit Navaid,green" 0x1909 0x10
"unlit Navaid,green" 0x1809 0x10
"unlit Navaid,green" 0x1709 0x10
"unlit Navaid,green" 0x1609 0x10
"unlit Navaid,black" 0x1b0a 0x10
"unlit Navaid,black" Oxla0a 0x10
"unlit Navaid,black" 0x190a 0x10
"unlit Navaid,black" 0x180a 0x10
"unlit Navaid,black" 0x170a 0x10
"unlit Navaid,black" 0x160a 0x10
"unlit Navaid,yellow or amber" 0x1b0b 0x10
"unlit Navaid,yellow or amber" Ox1a0b 0x10
"unlit Navaid,yellow or amber" 0x190b 0x10
"unlit Navaid,yellow or amber" 0x180b 0x10
"unlit Navaid,yellow or amber" 0x170b 0x10
"unlit Navaid,yellow or amber" 0x160b 0x10
"unlit Navaid,orange" 0x1b0c 0x10
"unlit Navaid,orange" 0x1a0c 0x10
"unlit Navaid,orange" 0x190c 0x10
"unlit Navaid,orange" 0x180c 0x10
"unlit Navaid,orange" 0x170c 0x10
"unlit Navaid,orange" 0x160c 0x10
"unlit Navaid,multi colored" 0x1b0d 0x10
"unlit Navaid,multi colored" Ox1a0d 0x10
"unlit Navaid,multi colored" 0x190d 0x10
"unlit Navaid,multi colored" 0x180d 0x10
"unlit Navaid,multi colored" 0x170d 0x10
"unlit Navaid,multi colored" 0x160d 0x10
"Navaid,unknown" 0x1b0e 0x10
"Navaid,unknown" O0x1a0e 0x10
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"Navaid,unknown" 0x190e 0x10
"Navaid,unknown" 0x180e 0x10
"Navaid,unknown" 0x170e 0x10
"Navaid,unknown" 0x160e 0x10
"lighted Navaid,white" 0x1b0f 0x10
"lighted Navaid,white" 0x1a0f 0x10
"lighted Navaid,white" 0x190f 0x10
"lighted Navaid,white" 0x180f 0x10
"lighted Navaid,white" 0x170f 0x10
"lighted Navaid,white" 0x160f 0x10
"lighted Navaid,red" 0x1b10 0x10
"lighted Navaid,red" 0x1al0 0x10
"lighted Navaid,red" 0x1910 0x10
"lighted Navaid,red" 0x1810 0x10
"lighted Navaid,red" 0x1710 0x10
"lighted Navaid,red" 0x1610 0x10
"lighted Navaid,green" Ox1bi1 0x10
"lighted Navaid,green" Oxlall 0x10
"lighted Navaid,green" 0x1911 0x10
"lighted Navaid,green" 0x1811 0x10
"lighted Navaid,green" 0x1711 0x10
"lighted Navaid,green" 0x1611 0x10
"lighted Navaid,yellow or amber" | 0x1b12 0x10
"lighted Navaid,yellow or amber" | Ox1a12 0x10
"lighted Navaid,yellow or amber" | 0x1912 0x10
"lighted Navaid,yellow or amber" | 0x1912 0x10
"lighted Navaid,yellow or amber" | 0x1712 0x10
"lighted Navaid,yellow or amber" | 0x1612 0x10
"lighted Navaid,orange" 0x1b13 0x10
"lighted Navaid,orange" 0x1ai3 0x10
"lighted Navaid,orange" 0x1913 0x10
"lighted Navaid,orange" 0x1813 0x10
"lighted Navaid,orange" 0x1713 0x10
"lighted Navaid,orange" 0x1613 0x10
"lighted Navaid,violet" Ox1bi4 0x10
"lighted Navaid,violet" Ox1ail4 0x10
"lighted Navaid,violet" 0x1914 0x10
"lighted Navaid,violet" 0x1814 0x10
"lighted Navaid,violet" 0x1714 0x10
"lighted Navaid,violet" 0x1614 0x10
"lighted Navaid,blue" 0x1b15 0x10
"lighted Navaid,blue" Ox1ai5 0x10
"lighted Navaid,blue" 0x1915 0x10
"lighted Navaid,blue" 0x1815 0x10
"lighted Navaid,blue" 0x1715 0x10
"lighted Navaid,blue" 0x1615 0x10
"lighted Navaid,milti colored" 0x1b16 0x10
"lighted Navaid,milti colored" Oxlal6 0x10
"lighted Navaid,milti colored" 0x1916 0x10
"lighted Navaid,milti colored" 0x1816 0x10
"lighted Navaid,milti colored" 0x1716 0x10
"lighted Navaid,milti colored" 0x1616 0x10
Unclasified Obstruction 0x1c00 0x10
Wreck 0x1c01 0x10
"submerged Wreck,dangerous" | 0x1c02 0x10
"submerged Wreck, non- | 0x1c03 0x10
dangerous"

"Wreck,cleared by Wire-drag" 0x1c04 0x10
"Obstr.,visible at high Water" 0x1c05 0x10
"Obstruction,awash" 0x1c06 0x10
"Obstruction,submerged" 0x1c07 0x10
"QObstr.,cleared by Wire-drag" 0x1c08 0x10
"Rock,awash" 0x1c09 0x10
"Rock,submerged at low Water" | 0x1cOa 0x10
Sounding 0x1cOb 0x10

PUNKTY ZWYKLE

Cityl - Large City 0x01 0x20
City2 - Large City 0x02 0x20
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City3 - Large City 0x03 0x20
City4 - Large City 0x04 0x20
City5 - Large City 0x05 0x20
City6 - Large City 0x06 0x20
City7 - Medium City 0x07 0x20
City8 - Medium City 0x08 0x20
City9 - Small City 0x09 0x20
City10 - Small City 0x0a 0x20
City11 - Small City 0x0b 0x20
City12 - Small Town 0x0c 0x20
City13 - Unknown City 0x0d 0x20
* 0x0e 0x20
* 0x0f 0x20
* 0x10 0x20
* 0Ox11 0x20
Info(not vis) 0x12 0x20
* 0x13 0x20
Region name 0x14 0x20
Region name 0x15 0x20
Navaid 0x16 0x20
Navaid 0x17 0x20
Navaid 0x18 0x20
Navaid 0x19 0x20
Navaid Oxla 0x20
Tide Oxid 0x20
WC 0x22

Scales 0x24

Restaurant 0x2a

Hotel 0x2b

Shop 0x2e

Golf 0x40

Fish 0x41 0x20
Wreck 0x42 0x20
Marina 0x43 0x20
Fuel 0x44 0x20
Restaurant 0x45

Beer 0x46

Boat 0x47

Ramp 0x47 0x20
Campground 0x48 0x20
Park 0x49 0x20
Picnic Area 0x4a 0x20
First Aid 0x4b 0x20
Information 0x4c 0x20
Restroom 0x4e 0x20
Showers 0x4f 0x20
Drinking Water 0x50 0x20
Telephone 0x51 0x20
Scenic Area 0x52 0x20
Skiing 0x53 0x20
Swimming 0x54 0x20
Dam 0x55 0x20
Danger Area 0x57 0x20
Airport 0x59 0x20
Daymark, Green Square 0x5d 0x20
Daymark, Red Triangle 0x5e 0x20
(height point [feet]) 0x62 0x20
(height point [feet]) 0x63 0x20
(blue point) 0x64 0x20
(blue point) 0x65 0x20
(blue point) 0x66 0x20

LINIE
Major HWY - thick 0x01 0x40
Principal HWY - thick 0x02 0x40
Principal HWY - medium 0x03 0x40
Arterial Road - medium 0x04 0x40
Arterial Road - thin 0x05 0x40
Road - thin 0x06 0x40
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Unpaved Road - thin 0x0a 0x40 River 0x49 0x80
Alley - thin 0x07 0x40 Intermittent River/Lake 0x4c 0x80
Ramp - thin 0x08 0x40 Glaciers 0x4d 0x80
Ramp - thin 0x09 0x40 Woods 0x50 0x80
Unpaved Road 0x0a Wetland 0x51 0x80
Major HWY Connector - thick 0x0b 0x40 Flats 0x53 0x80
Roundabaut - thin 0x0c 0x40
Railroad 0x14 0x40 .
Shoreline 0x15 0x40 Dla uporzqdkowama.
Trail 0x16 0x40
Stream 0x18 0x40 0x10 — POI
EETS, Zone 8212 8?38 0x20 — zwykle punkty, miasta itp
Ferry 0x1b 0x40 0x40 —ulice, strumienie, linie kolejowe,
Political Boundary Ox1c 0x40 ; ; i
Conty Boundary Ox1d 0x40 promowe, - pozlomnice, linie
Tntl, Boundary Oxle 0x40 energetyczne i inne linie pojedyncze
Rive(:jr - Ox1f 0x40 0x80 — obszary — jeziora, tereny miejskie,
Land Contour - thin 0x20 0x40 . . :
Land Contour - medium 0x21 0x40 Zabudowama’ parkl, lasy’ nne
Land Contour - thick 0x22 0x40 obszary
Depth Contour - thin 0x23 0x40
Depth Contour - medium 0x24 0x40
Depth Contour - thick 0x25 0x40
Intermittent River 0x26 0x40
Airport Runway 0x27 0x40
Pipeline 0x28 0x40
Powerline 0x29 0x40
Marine Boundary 0x2a 0x40
Marine Hazard 0x2b 0x40
OBSZARY, POLA itp.
City 0x01 0x80
City 0x02 0x80
City 0x03 0x80
Military 0x04 0x80
Parking Lot 0x05 0x80
Parking Garage 0x06 0x80
Airport 0x07 0x80
Shopping Center 0x08 0x80
Marina 0x09 0x80
University 0x0a 0x80
Hospital 0x0b 0x80
Industrial 0x0c 0x80
Reservation 0x0d 0x80
Airport Runway 0x0e 0x80
National park 0x14 0x80
National park 0x15 0x80
National park 0x16 0x80
City Park 0x17 0x80
Golf 0x18 0x80
Sport 0x19 0x80
Cemetary Oxla 0x80
State Park Oxle 0x80
State Park Ox1f 0x80
Ocean 0x28 0x80
Sea 0x32 0x80
Lake 0x3c 0x80
Lake 0x3d 0x80
Lake 0x3e 0x80
Lake 0x3f 0x80
Lake 0x40 0x80
Lake 0x41 0x80
Lake 0x42 0x80
Lake 0x43 0x80
Lake 0x44 0x80
River 0x46 0x80
River 0x47 0x80
River 0x48 0x80
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Zatgcznik 2

Stosowane dotychczas w UMP reguty przydzielania kodéw rodzaju 1 typu obiektow:

Major HWY - thick 0x01 autostrada

Principal HWY - thick 0x02 droga gléwna duza
Principal HWY - medium 0x03 droga gtowna $rednia
Arterial Road - medium 0x04 $rednia droga przelotowa
Arterial Road - thin 0x05 mata droga przelotowa

Road - thin 0x06 zwykta droga

Unpaved Road - thin 0x0a droga nieutwardzona

Alley - thin 0x07 aleja

Trail - 0x16 szlak

Uwaga.

Ostatnio rozwazamy zastosowac dla map przedstawiajacych TYLKO szlaki turystyczne kody
drog do oznaczenia szlakéw. Pomyst wziat si¢ stad (JurekR), ze dla drég mozna zmieniac
wielko$¢ liter w opisie w odbiorniku i sa czytelniejsze niz jasnoszare lub przerywane linie o
nizszych waznos$ciach.

Dodatkowo poziomice:

Land Contour - thin 0x20
Land Contour - medium 0x21
Land Contour - thick 0x22

oraz linie glgbokosci

Depth Contour - thin 0x23
Depth Contour - medium 0x24
Depth Contour - thick 0x25
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Zatgcznik 3

Opis parametrow sekcji IMG ID (na razie w linghidzu), w oparciu o informacje od
GpsMapperpera. Od wersji 0.045 parametry wpisane kursywa sa ignorowane:

;[IMG ID]

I HUBBBBHHHHAB R BB BB HARBRR R BB R HHHAR BB BB B HHAHRB BB BB HHHHAHH BB BB HHHABB R RS S HHHY
;ID = (required) integer number, id number of map - must be unique for each map
; may be written in decimal format or special hex format with 'T' letter :

; DEC HEX

; 11000204 I00A7D98C

JHARARHHHHSHY

;Datum = (optional) code name of source datum, default value is W84

; ex. Datum=NAS-A

JHARARHHSHSHY

;POIIndex = (optional-full version only) Y/N - if set to 'Y' all RGN10 elements will be

; indexed (to activate button 'find' in GPS) - without this option only

; with provided additional info (ex. street/description) would be indexed

; default is 'N'

JHARARHHHHSHY

;POINumberFirst = (optional-full version only) Y/N - if set to 'Y', then the house number
; (for POI) will be BEFORE street name

; default is 'Y’

JHARARHHSHSHY

;POIZipFirst = (optional-full version only) Y/N - if set to 'Y', then the zip-code (for POI)
; will be BEFORE street name

; default is 'Y’

JHARHRHHHHSHY

;AlignMethod = (optional) -1,0,positive real value
Choosen method for coordinate alignment -
-1 - no special alignment - should not be used!
0 - grids in all regions will be aligned
positive value - maximum error between given coordinates and
calculated coordinates for choosen region - if error exceed
the parameter then other region will be choosed or new region
will be created.
If two nodes belonging to different elements (except RGN10, RGN20)
will be nearer than the AlignMethod distance - then during import both of them will be
connected
suggested value : between 0.001 and 0.000001
JHARARHHSHSHY
;Name = (required) map name - character string
;############
;TreSize = (optional) maximum allowed region size - in grids - the bigger value, the
newly created region may be bigger, but performance of map might

Ne Ns N Ns NsNs N NsNs NN

; be worst, in other hand, the smaller region, the more regions

; must be created...

; suggested value : between 2000 and 4000

(HHEHHHBRBHRHH

;TreMargin = (optional) additional margin for newly created region (in degree)
; suggested value : 0.02

(HHEHHHBRBHRHH

,LevelFill = (optional) approximate percentage of element exsisting in Layer compared to Layer+1
; if during creation of new map there would be not enaugh space
; in certain region, this valu may be increased
; suggested value : 75

HHEHHHBRBHAHH

Levelle/t = (optional) limit of element for a single region (value less or equal to 255)
this value is used only during creating new regions on other

; layer than the most detailed one

; Decreasing this value can help if some elements could not be imported

; suggested value : 200

THBEHHBRHBRHSRS

;RgnLimit = (optional) limit for number of elements in one region

; can be any value between ~50 - 1024 (value less than 50 doesn't make sense)
; suggested value : 700

THBEHBRHBRHSRS
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;WorldMap = (optional) Y,N

7

7

THBEHHBRHBRHSRS

;Levels = (required) number of layers for map, last layer - in this example Level3
; is always empty - no objects will be imported into

THBEHHBRHRRHSERS

;Level0 = (required) grid for each layer, layer 0 is the most detailed one

; Grid Degree Grid Visibility for normal settings in GPS

; 24 2.14576721191406E-05 Om - 120m

; 23 4.29153442382812E-05 200m - 300m

; 22 8.58306884765625E-05 500m

; 21 0.000171661376953125 800 - 1.2km

; 20 0.00034332275390625 2km

; 19 0.0006866455078125  3km

; 18 0.001373291015625 5 -8km

; 17 0.00274658203125 12km

; 16 0.0054931640625

; 15 0.010986328125

; 14 0.02197265625

(HHEHHHBRBHAHH

;Zoom0 = (required-used only by MapSource) zoom level for which given layer should be visible in MapSource
; ex. Zoom1 = 4 means Layer1 will be visible in zoom range between 30km and 12km
; WARNING! zoom values for successive layer must be ascending!
; Zoom Approximate visibility in MapSource

;7 starting from 300km zoom till 120km

; 6 starting from 120km zoom till 50km

;5 starting from 50km zoom till 30km

;4 starting from 30km zoom till 12km

;3 starting from 12km zoom till 8km

;2 starting from 8km zoom till 3km

;1 starting from 3km zoom till 1.2km

;0 starting from 1.2km zoom

JHARARHHSHSHY

if set to 'Y" then special procedure will be used to create
regions on layer 1 - more regions will be created

grid value is used to calculate level grid in layer - in degree value
standard value for most detailed level is 22.
To choose best grid values you can use the following table :

Grid value also defines visibility in GPS!

; LIMITATIONS :

; - Size of a single element cannot exceed maximum allowed size of region
(maximum size of region can be calculated from TreSize*DegreeGrid for

- maximum number of regions is limited to 65535 - optimum number of regions

H
; given level)
’
I

is about 50 for small maps and 200-300 for big ones
THARHBHAHHRHY
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Zatgcznik 4

Definicja warstw — ich doktadnos$ci 1 widzialno$ci (w oparciu o dokument JurkaR). Wg. opinii
Jurka z wrze$nia 2002 jest przestarzaly (he he), ale na razie zostaje w celach dydaktycznych.

Mapa sktada si¢ z warstw, ktore leza na réznych pigtrach. Ogladajac mape widzimy w
danym momencie tylko elementy z jednej warstwy. Ktorej - zalezy od stopnia powigkszenia.
Od pigtra zalezy doktadno$¢ z jaka elementy z warstwy przyblizaja rzeczywisto$c.
Elementami mapy sa famane (zamknigte - lasy, jeziora, miasta itd lub otwarte - drogi, koleje,
strumienie itd.) oraz punkty.

Elementy z jednej warstwy sa podzielone na regiony (prostokatne obszary) przy czym kazdy
element musi by¢ calkowicie w jakim$ regionie. Regiony moga si¢ naktada¢. W kazdym
regionie wyznaczona jest prostokatna siatka o wielkosci oczka zaleznej od pigtra, na ktorym
znajduje si¢ region (zawierajaca go warstwa). Dokladniej: siatki z pigtra n maja wielko$¢
oczka rowna 360*2”-n (mierzone w stopniach!!) tzn. dla pigtra 14 jest to 0.02197265625, dla
pigtra 18 jest to 0.001373291015625, dla pigtra 21 jest to 0.000171661376953125, dla pigtra
24 jest to 0,000021457672119140625 (to najwyzsze pigtro).

Oczko siatki jest (w normalnych wspoétrzednych) "prostokatem" (o krawedziach bgdacych
tukami). W Polsce proporcje takiego prostokata to mniej wigcej 1:0.6 (nasz rownoleznik jest
tylez razy krotszy od potudnika). Dla pigtra 24 wymiary oczka (u nas) to ok 2.5m na 1.5m, dla
kolejnych pigter nizszych trzeba to mnozy¢ przez 2, 4, 8 itd. Punkty oraz wierzchotki
tamanych z danego regionu (jak tez wierzcholtki regionu) moga by¢ tylko w w punktach
kratowych (w przecigciach linii siatki). Siatki z réznych regiondw z tej samej warstwy
(zachodzacych na siebie) nie zawsze si¢ naktadaja (ale wielko§¢ oczka maja taka sama!!), co
moze sprawia¢ ktopoty przy przedtuzaniu linii.

Nie wszystkie pigtra sa wykorzystane, zwykle tylko kilka. Dodatkowo kazdy region z dane;j
warstwy ma swoj rejon ojcowski z warstwy nizszej bezposrednio (co moze oznaczaé kilka
pigter nizej). Rejon jest calkowicie zawarty w rejonie ojcowskim.

Pigtro, na ktorym jest warstwa okresla tez przy jakiej skali widzimy t¢ warstwg na
ekranie GPS. Podaj¢ za GpsMapperperem:

Grid Degree Grid Visibility for normal settings in GPS
24 2.14576721191406E-05 Om - 120m
23 4.29153442382812E-05 200m - 300m
22 8.58306884765625E-05 500m

21 0.000171661376953125 800 - 1.2km
20 0.00034332275390625 2km
0.0006866455078125  3km

18 0.001373291015625 5 -8km

17 0.00274658203125 12km

16 0.0054931640625

15 0.010986328125

14 0.02197265625

Ne Ne Ns Ns Ns N NsNsNsNs N~
[y

Powyzsza tabela oznacza, ze jesli rozmiescimy warstwy nastgpujaco:

Rozmieszczenie Widzialnos¢
Warstwa Pietro Skala Widzimy
A 24 0-120m Warstwe A
B 22 200m-500m ... B
C 18 800m-8km ...C
PUSTA 17 12km Naszg mape
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Warstwa PUSTA mowi przy jakiej skali przestajemy widzie¢ nasza mapg (a doktadnie pusty
prostokat o wymiarach naszej mapy) i przechodzimy np. na map¢ bazowa.

Ponizej kilka pytan, ktore pojawity si¢ po wypuszczeniu wersji 1.03, wraz z odpowiedziami:

1. Czy warstwa 1 pigtro sa z soba $cisle zwiazane?
Nie. To zalezy od nagtowka np:
Level0=23

Levell=21

Level2=19

Level3=17

Level4=15

Warstwa0 -pigtro 23

Warstwal -pigtro 21

itd

Warstwa PUSTA -pigtro 15

2. Czy File0= plik.plt jst zawsze umieszczone na pigtrze 247?
Nie. Na warstwie 0, a pigtro definiouje nagtowek w sekcji IMG

3. Dlaczego w tabelce Pigtru 22 przypisano skalg 200-500 m, a powyzej Grid 22 ma
przypisane 500 m?

Skala 200-500 jest przyporzadkowana warstwie a nie pigtru. Jesli na jakim$ pigtrze nie
umieszczamy zadnej warstwy (to robimy w nagtowku), to przy skali odpowiadajacej temu
pigtru widzimy warstwg z najblizszego zapetnionego pigtra ponize;j.

4. Czy grid i pigtro to to samo?
Nie. Ale sa powiazane. Grid do doktadno$¢ z jaka mozemy umieszcza¢ elementy na danym
pigtrze.

5. W tabelce warstwie PUSTA odpowiada, ze widzimy nasza mapg (ja rozumiem, Ze np.
UMP), a z tekstu ponizej, ze przechodzimy na mapg¢ bazowa - wyglada to na
niekonsekwencje.

,»Widzimy Nasza mape” oznacza ze widzimy pusty prostokat o wymiarach naszej mapy

4. Dlaczego w nagléwku deklaruje si¢ nie kolejne pigtra, lecz co drugie, a mimo to kolejne
warstwy sa widoczne?

Chyba wyjasnitem wyzej. Mozna wypetnia¢ dowolne pigtra ale na ogoét nie warto. Zmiana
doktadnosci dokonuje si¢ na zdefiniowanych pigtrach, a na posrednich wyswietlane sa
informacje nie zmieniane
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Zatgcznik 5 (Janusz)

Dwa programy uzywane do tworzenia map UMP, cGpsMapperper i Sendmap, sa
wywolywane z wiersza polecenia, co jest trochg niewygodne i moze by¢ dla niektérych
uzytkownikéw nieco onie$mielajace. Opisana ponizej procedura pozwoli korzysta¢ z tych
programow przez przeciaganie mysza ikon, tak jak normalnie w Windows, bez jawnego
wywotywania okna DOS.

1. Na Pulpicie (lub w innym wybranym folderze) tworzymy skroty do programow
cGpsMapperper i Sendmap.

2. Klikamy prawym przyciskiem skrot cGpsMapperper, wybieramy Wlasciwosci i
edytujemy je nastgpujaco:

a) w polu {Element docelowy} dopisujemy na koncu opcje: ac —-p w wyniku tego pole to
wyglada nastgpujaco (uwaga na spacj¢ przed -p):

”

..... \cGpsMapperper.exe” ac -p
gdzie ..... oznacza $ciezke (typowo C:\Program Files\GpsMapperper);

b) w polu {Rozpocznij w} wpisujemy katalog danych, w ktérym trzymamy nasze pliki
map do kompilacji

3. Analogicznie, we wtasciwo$ciach skrotu Sendmap:

a) w polu {Element docelowy} dopisujemy na koncu opcje: COM1 —p ; w wyniku tego
pole to wyglada nastgpujaco:

"...\Sendmap.exe" COM1 -p
(jezeli do komunikacji z GPS uzywamy innego portu, to wpisujemy np. COM2);

b) w polu {Rozpocznij w} wpisujemy katalog danych jak wyze;.

4. Aby skompilowa¢ plik np. mapa.txt, przeciagamy mysza ikong tego pliku i upuszczamy ja
na skrdot cGpsMapper.

5. Aby posta¢ plik np. mapa.img do odbiornika, przeciagamy mysza ikong¢ tego pliku i
upuszczamy ja na skrot Sendmap.
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Zatgcznik 6

Przyktadowy wpis klucza rejestru. Jezeli nie wiesz co to jest 1 do czego stuzy, lepiej si¢ tym
nie baw, bo mozesz doprowadzi¢ do reinstalacji swojego MS Windows

WARNING: Modifying the registry incorrectly can cause serious problems that may require
you to reinstall your operating system. UMP team and personally me cannot guarantee that
problems that result from incorrectly modifying the registry can be solved. You modify the
registry at your own risk.

REGEDI T4

[ HKEY_LOCAL_MACHI NE\ SOFTWARE\ Gar mi n\ MapSour ce\ Pr oduct s\ 66]
"Loc"="E:\\Directory\\ GosMapper\\ Test _Map"

"Bmap"="E:\\Di rectory\\ GosMapper\\ Test _Map\\test nap.ing"
"Tdb"="E:\\Di rect ory\\ GosMapper\\ Test _Map\\t est map. t db"
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Zatgcznik 7

Przyktadowy plik generujacy pliki img i tdb dla MapSource. Wazne: Jezeli zmienisz wartos¢
parametru FileName i ProductCode musisz odpowiednio zmieni¢ tre§¢ wpiséw do rejestru w
opisie w rozdziale 5b (str. 18)

[Map]
FileName=mg_ump
MapVersion=100
ProductCode=99

Levels=5

Level0=23
Levell=21
Level2=19
Level3=16
Level4=10

Zoom0=1
Zooml=2
Zoom2=4
Zoom3=5
Zoom4=7

MapsourceName=UMP
MapSetName=UMP-pl.rec.gps
CDSetName=Testy

Copyl=

Copy2=

[End-Map]

[Files]

img=c:\Program Files\MapSource\MG_UMP\04300224.img
img=c:\Program Files\MapSource\MG_UMP\04300325.img
[END-Files]

Ver. 1.04 Strona 36



UMP — dokumentacja — Warszawa © 2002 by Snake

Podziekowania / Credits

Dzigkuje za pomoc przy tworzeniu niniejszej dokumentacji oraz zaangazowanie przy
powstawaniu pierwszych wersji UMP, walce z malo (wéwczas) przyjaznym $rodowiskiem i
poswigcaniem czg$ci swojego czasu innym.

Wsparcie merytoryczne: http://gps.chrisb.org/

GpsMapperper (Staszek) gps@gps.chrisb.org autor narzedzi pakietu GpsMapper

JaC <I.M.> jac@plusnet.pl Klepnij, pajacyka w brzuszek
www.pajacyk.pl , to mu pomaga

JurekR(yll) ryll@artgraph.com.pl

pOli pOli@poczta.onet.pl

plesniak gps@golf.pl

Wsparcie edytorskie:

Janusz S.

Inne uwagi:
Pliki UMP zawieraja informacje o osobach tworzacych mapy. Jezeli udostgpnisz swoje mapy
osobie koordynujacej projekt UMP (pOli), trafisz na t¢ listg ©.

© 2002 Warszawa — Snake — rafi@infinit.com.pl
http://www.emap.prv.pl/
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