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TNTlink 修得とTNTatlasを用いた地理空間データセットの紹介

概念の紹介

この手引き書は関連づけられたデータベース表とテキストを共に、また、ラスタ、ベクタ、CADとTNT層から構成される空間的に関連づいたデータベースを元にHyperIndex® スタックTNTlink( - a MicroImages, Inc.
ソフトウェア製品を活用し、 TNTmips® と共にどのように準備されるかを示すためのものです。これらの電子スタックはTNTmips®, TNTview(, とTNTatlas( のソフトウェア製品を用いて見ることができます。またこの手引き書は見るための HyperIndex® スタック準備法とTNTatlas(を用いたCD-ROM上の分布にフォーカスされています。 TNTatlas はHyperIndex スタックを見るのに費用が掛からずフリーランタイム製品として配布されています。 HyperIndex スタックはあなたがTNTlink を用いて分布を組み立てるための空間的に関連づけられた地理データから構成された地図です。

データの準備

電子地図構築データ準備の基本はTNTmipsプロジェクトファイル構成の概念を把握し、それを組織化したツールと仕事効率化するためのディバイスの利用方法を学習することです。多くのプロジェクトは様々な解析段階と空間データ統合を踏むと共に簡単にファイル管理の悪夢と姿を変えます。TNTmipsプロジェクトファイル構築のより良い概念を身につけることは地図プロジェクトの進歩と操縦能力の向上につながります。

TNTmipsプロジェクトファイル構成の理解

TNT製品は全てのプロジェクト材料を保てるプロジェクトファイルという名の単独データ構成を用います。ラスタ、ベクタとデータベース材料どの組合せでもそれぞれのプロジェクト中で保てます。そのため、プロジェクトあるいは業務に付属する全てのデータは容易にまとめて保存することが可能です。プロジェクトファイルはクロスプラットフォームユーザーを念頭に置いてデザインされています。単独TNTプロジェクトファイルがWindows PC, MacintoshあるいはUNIXに利用が可能になるようにTNT過程全てが空間的な読み書き用ルーチンを用います。変換や翻訳に関する問題を考慮する必要はありません。

プロフッショナル版TNTmips内プロジェクトファイルサイズはあなたの保存メディアのみに制限されています。Project Fileは統一され、オブジェクトとサブオブジェクトの統合がされています。それらは、マルチレベルの論理的組織の単独プロジェクトファイル内のフォルダーの中で組織化されています。プロジェクトファイルは一般的に“RVCファイル”と呼ばれています。そしてそれは、ラスタ、ベクタとCADデータが合わさったプロジェクトファイルを示すために与えられた初期のDOSファイル拡張へ投げ戻されたものです。


TNTプロジェクトファイル構成
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TNT プロジェクトの合計サイズは実際、オペレーティングシステムのコンピュータの許す最大ファイルサイズによって決定されます。32-bit オペレーティングシステムアーキテクチャーのもの (MacOS, Windows 3.1 及び95, いくつかのUNIX) では単独ファイルが2G-bit未満です。64-bit オペレーティングシステムアーキテクチャーのもの (Windows NT と NTFS 及び いくつかの UNIX)では単独ファイルが16,384 Gbytes.以上のものもあります。TNTプロフェッショナル製品ではProject File内の単独オブジェクトの最大サイズは有効な保存メディアサイズのみによって制限されます。 
オブジェクトとサブオブジェクト

オブジェクトは単独のスキャンされた航空写真（ラスタ）やインポートされた１つのCADファイルのような全てのTNT製品が単独として扱うプロジェクトファイル内にある完全な単独データの実在です。サブオブジェクトはオブジェクトに付属しており、カラーディスプレイ情報や地理参照データなどの追加材料を含みます。プロジェクトファイルは保存ディバイスの容量が許す限り持つことができます。Project Fileは７つの基本タイプのオブジェクトを含みます：ラスタオブジェクト、ベクタオブジェクト、CADオブジェクト地域オブジェクトとテキストオブジェクトです。進行していくと共にTNT処理は自動的にそれぞれのオブジェクトをつくりだし適切に関連づけてくれます。

サブオブジェクトは基本オブジェクトあるいは他のサブオブジェクトに付属している特別なデータ集合です。ヒストグラム、カラーマップと地理参照制御点リストは典型的には全てサブオブジェクトとして存在します。データベースは、ラスタ、ベクタ、CADとTNTオブジェクト付属のサブオブジェクトとしても存在します。付属データベース以外ほとんどのサブオブジェクトは比較的小さく、TNT処理は通常いくつかの処理の中でサブオブジェクトを作成します。時々、処理が作成するサブオブジェクト名称と説明を問われる場合があります。例えば、もしも航空写真が実在する大まかなLan-ton地理参照を持ち、あなたが、より新しく、より精度の高いUTM地上制御点を作成するとしたら、地理参照処理はあなたがそれを保存する際に新規地理参照サブオブジェクトの名称を聞いてきます。

処理中にオブジェクトを選択する際、TNTは通常自動的に関連するサブオブジェクトを拾い上げます。しかし、もし２つの同じサブオブジェクトがその基本オブジェクトに付属している場合は処理がどちらか１つ利用するものを選択するように指示してきます。例えば、もし２つ以上の異なるカラーマップサブオブジェクトを持つ8-bitカラーラスタオブジェクトを表示するようにシステムに頼んだとしたら、ディスプレイ処理はどれを表示するのかを質問してきます。

いくつかのサブオブジェクトは“プロンプト”し、プロジェクトファイル内の独立オブジェクトとして存在します。例えば、データベースの質問処理は質問をそれが関連づけられるベクタオブジェクト以下のサブオブジェクトとして保存可能にしたり、ベクタオブジェクトとの利用のための簡単な選択を可能にするメインレベルオブジェクトとしての保存も可能にします。

主なオブジェクトの種類 
プロジェクトファイルは通常ラスタ、ベクタ、CAD、TNT、地域、テキストの集合あるいはプロジェクト中に作成されたデータベースオブジェクトを含みます。例えば手書きオーバーレイ地形地図からカラープロットを作成したいことがあるかもしれません。第一段階は、スキャナーを用いて初期ラスタオブジェクトを作成することです。そして、クリーンもしくはオーバーレイを修正する上で、プロジェクトファイル抽出されたベクタ要素の属性を含む、あなたの入力する作成された中間ラスタオブジェクト、結果ベクタと（あるいは）プロッター用CADオブジェクト、もしかするとデータベースも含まれます。

ラスタオブジェクト

ラスタの単純定義は絵です。我々の目はほとんどの反射された可視光線 を知覚します。ラスタオブジェクトは単独のデータタイプで数行列の２次元整列（スペクトル反射性、明暗値、高度、化学的濃度、…）によって表すことができるデータ構造です。PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=ci/c042rast.gif" 

セルは行列配置によって指定されるラスタオブジェクト内の１つの値です。ラスタオブジェクトがコンピュータモニタに縮尺なしの状態で表示される時、それぞれのセルは別個のピクセルです。
セルサイズはセル値が適用される調査現場（地上）地域の広さに参照します。例えば、航空写真画像を含むラスタオブジェクト内のセルは個々のセル値は個別の地表面で１平方メートルに相当し、“１メートルセルサイズ”を持つと言われます。（このような画像は地上解像度が１メートルであるともいいます）

セルのデータタイプは各セルにおける保存bit数を意味します。ラスタオブジェクトのセルには1-bit (バイナリー), 4-bit, 8-bit, 16-bit, 32-bit, あるいは64-bitsなどの整数または実数いずれかの（フローティングポイント）値がデータタイプとして与えられます。128-bit ラスタオブジェクトはフーリエ変換など複素数における実数と虚数成分を持つような特別処理のためにサポートされています。

TNTmips のプロジェクトファイルはどのデータタイプ（1 ～ 128-bits 毎セル）の2,000,000,000 セルを用いても 2,000,000,000 のラスタオブジェクトを保護します。基本的にはそれは１つの巨大なラスタです。１０億×１０億のセルを持つ 8-bit ラスタは４つのexabite　サイズのラスタということになります。科学的表示をすると4 X 1018 bytes　になります。これをもう少し詳しく説明します。各セルの地上解像度が１ミリメートル(1 mm = 0.04 inch)でこのラスタサイズを持つラスタを想定してみましょう。 ラスタはどれだけの面積を覆うでしょう？

1. (2 X 109) セル X 0.001 mm/m = 2 X106 メートル 

2. 2 X106 m = 2,000 km 

すなわち、TNTmipsプロジェクトファイル内の最大ラスタサイズで2000m×2000m　 (4,000,000 km2)という面積を保護したことになします。あるいはマイル表示を用いると1250マイル×1250マイル （1,562,500 平方マイル）です。アメリカ合衆国の３分の１の面積に相当します。

内部ではTNTラスタオブジェクトはタイル形式で保存されています。タイル保存は表示と処理に掛かる必要時間を短縮します。 TNT ラスタオブジェクトもピラミッド化されています。 (事前サンプルで減少された大型ラスタオブジェクトはサブオブジェクトとして保たれます) タイル化は大型ラスタオブジェクトのスクロールを高速化し、ピラミッド化はズームを高速化します。 6000 x 6000 完全スポットシーン表示でさえ１対１ズームと同じくらいの速度での最大範囲ズームが可能です。ピラミッドテクノロジーMicroImages はTNT Project File内で７％以下しかファイルサイズに加算せずに、非ピラミッドラスタオブジェクトに必要な時間の数パーセントにズームレベルの表示時間を減少させます。 

ピラミッド化と圧縮
保存とパフォーマンスに影響を及ぼす２つの技術がオプションでラスタオブジェクトに適用できます。：ピラミッド化と圧縮、ピラミッド化は表示処理でのズームを高速化します。ピラミッド化の後、6000 x 6000 完全スポットシーン表示で１対１ズームと同じくらいの速度での最大範囲ズームが可能です。ピラミッドテクノロジーMicroImagesはTNT Project File 内で７％以下しかファイルサイズに加算せずに、非ピラミッドラスタオブジェクトに必要な時間の数パーセントにズームレベルの表示時間を減少させます。ピラミッド化は表示処理内のローケーターウィンドウの中で表示する親指爪版ラスタオブジェクトも供給します。Prepare/Raster/Pyramid処理と共に存在するラスタオブジェクトのPyramid層を別に作成することも可能です。また、他のTNT処理内であなたがインポートあるいは作成する新規ラスタオブジェクトのためのピラミッドトグル作成ボタンを作動させることもできます。. 

Raster CompressionはProject Files のサイズを小さくすると共に、気がつく限りのパフォーマンスペナルティを抽出します。Import Raster, Raster Extract Object Editor といったあらゆる圧縮方法がTNT処理では与えられています。ラスタオブジェクトの画像解析算定や混合処理にはLossless圧縮を用いてください。またラスタオブジェクトで画像解析算定のされないもののみ"lossy" JPEG 圧縮を使ってください。Lossy 圧縮は基本画像、スキャン地図表、ビジュアル（算定のない）写真修正あるいは地図とポスターレイアウトに使われる地上画像などに適しています。
JPEG 圧縮は圧縮比の大きさと画像度の低下といったQualityオプションを提供します。Lossless JPEG 圧縮のQuality値は100です。JPEG 90 Percentは圧縮の掛かっていないソース内で90%の正確さを維持し、圧縮比はより高いものです。JPEG 75 PercentはJPEG 90 Percentは圧縮の掛かっていないソース内で75%の正確さを維持し、圧縮比はそれよりさらに高いものです。
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ラスタ圧縮オプション 

Quality 値が低下すると共にJPEG 結果は悪化しそのうち画像の質の低下が目に見えてきます。JPEG圧縮Quality値の選択は不正確な科学です。いくつかの画像では、特に広面積に渡って単色のものは、画像度を落とさずに大きな圧縮比をかけることが可能です。その他の詳細が細かく、ごみごみとした、不均一なテキスチャーを持つ、色合いのバリエーションに富んだ画像は、多少のlossy JPEG 圧縮にも苦しみます。
ベクタオブジェクト 

GISシステムは一般的に点や線のx,yやx,y,z座標がデータ構造に含まれていると、ベクタ基本といわれます。以下に議論されるCADと TINオブジェクトは他種の点と線のデータ構造ですが、それらは重要な違いを示します。
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ベクタオブジェクトはベクタ要素（線、接点、点、多角形）そしてTNT Project File内にまとめて保存されている属性の集合です。各要素はあるクラスに割り当てられ、付属のデータベース記録を持ち、選択された図スタイルで表示されます（点シンボル、線パターン、多角形埋込パターン）。TNT プロフェッショナル製品では、単独ベクタオブジェクトの最大サイズは毎線あたり2,000,000,000座標ペアで、毎ベクタあたり2,000,000,000ベクタ要素です。RVC 座標は常に ダブルプリシジョン数字として保存されています。無料TNTlite製品では、ベクタオブジェクトは 点500個、線1500本 、多角形が500個に制限されています。 

点要素は位置を持ち、長さを持たない独立座標ペア(x, y)またはセット(x, y, z)で表せるベクタ要素です。点は通常それぞれの観測あるいは目印を意味し、属性を持ちえます。

線要素は空間内の曲がった進路で規則性をもつ弦の座標として定義されます。全ての線要素は点要素で始まり節点要素で終わります。線の始まりと終わりの点は通常同じ位置を占領しませんのでほとんどの線の定義には一部には２つの点が含まれます。線の始めと終わりの点が同じ位置の時、つまり多角形のには定義上、１つの節点しかありません。ベクタ線要素は他の線要素と交わることはありません。２つの線要素が交わる時、TNTは自動的に、交点における節点を定義し、２つの線は３つあるいは４つになります。節点は位相幾何学的に正しい線を定義するために存在します。

多角形要素は閉じてつながった形を持つと知られた線要素の集合です。
ベクタオブジェクトは厳密に定義付けられた位相幾何学で、それは１つの点が最多で１つの多角形にあり、２つの線は交わるこがないことを確実にします。自動位相幾何学の維持には：どの線が特定の接点に属しているか、どの多角形要素が線要素の両端にあるか、どの線要素が多角形の一部となっているのか、どの多角形が他の多角形にどのように囲まれているのか、あるいは多角形がどのように他の多角形を囲っているのか、等を含むある種の各ベクタ要素の関係を示す内部簿記が必要です。修正やベクタオブジェクト解析を伴う処理は一貫性のある完全な位相幾何学をもったベクタオブジェクトがある時に限って行うことができます。；例として、線交点を分析せずしてCAD位相幾何学のようにはベクタ位相幾何学が層の認識を保護してくれません。：どこにも前後ろの整理がない。；多角形の上に線は存在しえない；ベクタオブジェクトの全ての要素は１つのそうに存在しまたその層にのみ存在する。TNTmipsベクタは常に他のシステムから来るベクタデータの位相幾何学をチェックし、修正しています。これは不一致や、不完全なベクタ位相幾何学なものを外部から入れないためです。

CAD オブジェクト
ベクタオブジェクﾄのようなCADオブジェクト点や線データを含みますが、他のデータ構造では歴史的には、CAD形式はコンピュータ化した下書きやデザインのために開発されたものです。しかしながら、CAD形式内の線ベースデータセットの有効は設計図面と工学的適用に限られてはいません。GISとデスクトップ地図作成法を含む特別な専門的訓練がCAD的データ構造の長所を生かしています。地図の要素が厳密な位相幾何学に順応し、要素が初期に更に簡単にCAD形式で作成され、各要素が加わると共に位相幾何学をモニタしないですめば、多くの地図層はいずれ更に有効になるでしょう。
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CADオブジェクトは無形の位相幾何学を持ち、オブジェクト内の要素における空間関係の正確な情報を必要としないものへの適用は有効です。CADオブジェクトデータは線の交点あるいは多角形の重なりと独立の調和を必要としないため、層化された要素を保護します。それはCAD要素が図作成時に重複する要素の位相幾何学の調和を押すことなく、横へ、前後へと移動することが可能だからです。
さらにCADオブジェクトデータ構造は要素の幾何学的情報を考慮します。例えば、ベクタオブジェクト内で円のように見える要素は実際には多角形です。すなわち拡大をしていけば円形が不連続な頂点と線部分に分離していくのがわかります。対照的にCADオブジェクト内の円は中心点と半径で定義されます。したがって、拡大を進めても円形に見えます。ベクタ多角形と違い半径を変えることによってサイズ変更をしたり、中心点の位置を変えることによって、移動を容易に行うことができます。多種のCAD要素は：点、円、円弧、円弧弦、線、箱、多角形、正多角形、メッシュ、楕円、楕円弧、円弧形くさび、楕円形くさび、楕円弧弦、テキストを含みます。それぞれのCAD要素は一図面内で一つまたは多くの位置に挿入されるブロックとして、あるいは継続的に使われるブロックとして組織化されます。

TNTプロフェッショナル製品では、プロジェクトファイル内の単独CADオブジェクトの最大サイズは2,000,000,000要素です。無料TNTlite製品では、CADオブジェクトは500要素に制限されています。CADオブジェクト要素構造は２次元または３次元です。TNT処理のCADオブジェクトはAutoCADのスパーセットであるIntergraphのCAD構造を取り囲んでいます。3D要素の定義には円錐と円柱；曲線、曲面構造；その他の概念などの形状も含まれます。

TIN オブジェクト

地表面、海底データ、人口密度等の３つが代表的な機能表面として一般的に用いられます。: Digital Elevation Models (DEMs)、 等高線地図、 Triangulated Irregular Networks (TINs)です。TNTプロフェッショナル製品では、プロジェクトファイル内の単独TNTオブジェクト の最大サイズは三角形2,000,000,000個と辺2,000,000,000個と節点2,000,000,000 個です。無料 TNTlite製品では、TIN オブジェクトは節点1500 個に制限されています。 

TINまたは Triangulated Irregular Networkは表面を隣接セットで、不規則に間隔のあいた3次元の点を代表する　点（節点）と線（辺）データから構成されています。TINの構造はベクターオブジェクトのそれよりも制限されています。それは全ての節点がいくつかの多角形の一部であり、全ての多角形は三角形であり、全ての三角形はDelaunay の定理を満たすからです。

Delaunay の定理: ３つの点（点のグループ内で）が与えられ、三角形の頂点として用いられるとき、もう一つの点が頂点から同じ距離に作ることができます。その点を中心とし、３つ全ての頂点を通る円を作ることができます。円がこれらの３つの頂点のみを通るとき（他のグループの点は通らない）三角形はのDelaunayの定理を満足します。

Delaunay 三角化は以下の定理です。ランダムに分散した点セットによって構成された三角形は可能な限り小さく、また正三角形です。

三角形が延長される時、算定プリシジョンの感受性が高まり、最小化されます。Delaunay 算三角化は側面上における全ての点が節点に最も近くになるような側面を作成します。例えば、狭い峡谷の２辺が真っ直ぐに跨る線で繋がれているとします。: 峡谷を正しく表さなくても表面上の点は節点に近いことが考えられます。Delaunay 三角化は表面上における全ての点と節点の距離を最小化します。それによって高精度の表面が表せます。三角形の点の選択は任意の処理です。三角形の点の選択は任意の処理です。；結果には他に類がありません。；点セットにおいてDelaunay の定理を満足させる三角形の点セットは１つしかありません。
TINには他の正面の表し方と比べ、以下のような長所があります。TNTは表面の変化を正確表すのに必要な点の数を最小化します。例えば荒い地形を正確に表すには、多くの三角化節点が必要になります。；しかし広く、平らな場所は少数の三角形で充分正確を得ることができます。 TINでは点を線の頂点を入力します。；従って、全てのベクタ要素（点、線、多角形）の利用が可能です。初期の形状は消えてしまいますが節点を定義する全ての位置情報は保たれます。Thiessen 多角形を作り出す上で、TIN は他のデータ構造よりも効果的です。Voronoi 図は効果的な空間解析を行う上で、Thiessen 多角形を活用します。
TINは多種の解析用アプリケーションとして用いられます。；等高線作成；表面修正及びDEM作成；勾配と形成の計算；表面積の計算；体積解析；サイトの線解析；視界解析；地図の影作成；プロファイル化；排水路ネットワーク解析；表面生態学分析；最小エネルギーパスの計算；重要点抽出処理を用いた DEM圧縮； Voronoi図の作成 ；航空シミュレーションの入力データ；散布洪水シミュレーションモデルなどが含まれます。

TIN objects in TNT 処理におけるTINオブジェクトには４種類の要素があります。；節点、辺、三角形、外皮です。

節点

節点は位置のみの属性を持つベクタ要素です。節点は全ての線の両端と線の交点に存在します。節点はベクタからTIN処理において三角形の頂点に位置します。三角化を成功させるためには全ての節点には有効な１つのZ値がなければなりません。
辺 

辺は方向づけられた線の区分が２つの節点を繋ぐもので、三角形の一辺を形成します (外皮の周辺長さ以外で、２つの三角形の境界線です。) 。辺は位置を求める上で節点に関わります。保存されている辺の属性は以下のものを含みます。：スタート節点、エンド節点、左と右の（スタート節点からエンド節点方向に対して）の三角形の Identification Number（id）です。将来版のTNT製品におけるTINルーチンはスタート節点のZ値が常にエンド節点のそれ以上になるよう、三角形のそれぞれの辺を自動的に整列します。 

三角形 

三角形は３つの節点とそれらをつなぐ３つの辺から構成されています。保存されている三角形の属性は以下のものを含みます。：３つの節点：節点１、節点２、節点３；３つの辺：辺１２、辺２３、辺３１； 隣接する３つの三角形：隣接１２、隣接２３、隣接３１；辺の長さ（三角形の周辺長さを求め角に用いられる）； XY 面投影面積；体積（三角形と水平参照面間の）；垂直ベクタ（三角形面の勾配と属性を求めるため。属性はXY 面に投影された垂直ベクタと正北方向にできる角度）；平ら度（最大と最小Z値の差分）
外皮

外皮はTINが作り出される２次元の面積です。辺を含めて外皮内ではXY位置のZ値は存在している節点情報によって修正することができます。外皮外の点は特に外皮が凸状の際には修正や推定ができません。外皮は外皮上にある２つの点を結ぶ線が完全にその境界内に入るときに凸状になります。例えば、U形状を持つ外皮は凸状ではありません。 

地域オブジェクト 

地域オブジェクト（Region Object） は特別な種類の多角形構成概念で、複雑な面積集合（島を含む）を定義付け、地図投影に保存します。地域はDisplay 処理とObject Editor 内で地理参照画像上によって作成されます。定義された後は、他の処理内の制御オブジェクトとして用いることができます。：選択に、処理に、あるいは他の地理空間の扱いと解析に。TNTlite内の地域オブジェクトにおけるサイズ制限は定義されておりません。なぜならば、地域オブジェクトは他のTNTliteサイズ制限を持った地理空間オブジェクト（ラスタ、ベクタ、CAD、TIN、データベース）と共に役立つからです。

テキストオブジェクト 

テキストオブジェクト（Text Object）は別のテキストファイル(*.txt) として管理されるはずの情報を Project File 内のオブジェクトとして扱わせてくれます。単純な書類やプロジェクトノートをProject Fileの他のオブジェクトと共に組織化された助けとして管理することができます。いくつかのTNT処理はText Objectを自動的に作成します。例えば、画面レーアウト定義を作成する際にDisplay / Spatial Data処理はそれをProject File内の Text Object として保存します。同様にして、 DEM Extraction 処理はそのオプショナルな“統計ファイル”をELEVATION 出力ラスタオブジェクトと共にテキストサブオブジェクトとして作成します。このような統計レポートをテキストサブオブジェクトとして扱うことによって、関連するラスタオブジェクトと共に管理することが容易になります。TNT Text Editor (Support / Text File Editor) は編集と保存における個別のテキストファイルとProject File Text Objects の選択を可能にします。

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=ii/ibtextob.gif"
データベースオブジェクト 

データベースはテーブル化されたデータセットとそれに関連する管理プログラムのシステムです。例えば DOS dBASE (.DBF) ファイルは商業用dBASE ソフトによって作成され管理されるテーブル化されたデータの１つの形式です。DBF形式は最近ではマーケットに存在するほとんどのデータベースシステムに保護されている基準です。TNT処理は TNT Project Files 要素の参照情報へ人気のあるデータベースプログラムとファイルの利用方法を供給します。TNTmipsは更にTNTmipsを出ずにデータベース記録を編集したり修正したりできるツールを供給します。
PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=ii/ibdbobj.gif"
データベースファイルは直接利用される基本オブジェクトとして、あるいはラスタ、ベクタ、CAD、TINオブジェクト内で要素へクロス参照される情報を含むサブオブジェクトとしてもリンクすることができます。ファイルはODBC (Open Database Connectivity) またはある特定のデータベース形式を持つのためのTNTダイレクトサポートを通じてProject Fileにリンクすることが可能です。 ODBC はTNTmipsや様々な形式によるデータベース表へのダイレクトアクセスなど、アプリケーションソフトを供給してくれるクロスプラットフォームインターフェイス仕様です。ホストDBMSソフト( dBase, MS Access, Oracleのような)の売り手は彼らのソフトをODBCドライバーに供給します。そしてTNTmipsのような他のアプリケーションはODBC ドライバーを用いて、さらなる変換や修正を行わずしてネイティヴデータベース表にアクセスすることができます。ODBC は一台のコンピュータから複雑な大型ネットワークにまでどのような物にも対応します。例えば、ODBCを用いることによりTNTmipsユーザーは組織中枢にあるデータベースファイルへの直接的アクセスを維持することができます。また、それらのTNT処理中内の現在情報を直ちに使うことも可能です。ODBC Data Source へのアクセスに関する更なる詳細は以下の通りです。

外部データベースオブジェクト外部データベースオブジェクトはTNT外部の別ファイルとして存在し、その親データベースシステム(dBASEの.DBFのような)を維持します。 Project Fileはファイルをどこから探すか？、またその形式は何か？などをTNTに教えるリンク情報のみを持ちます。リンクされたデータベースオブジェクトはそれらの親データベースプログラムによって修正されます。ODBCを用いずにリンクされたデータベースでは、外部ファイルが修正される際にリンク情報が新しくなるように、前回からTNT外部で修正されていないかをTNTがそれぞれのデータベースオブジェクトの日付と時間スタンプを維持することによって探見します。 外部データベースファイルに、ODBC、ダイナミック、を用いてリンクすると、外部データベースの変換状況は自動的にODBCによって管理されます。新たな記録や新たなフィールドまでもがTNTで自動的に有効になります。

TNTプロフェッショナル製品では、外部データファイルは、親データベースシステムが許すほど大型化します。例えば、dBASE IVは１０億個もの記録と共に２０億-bitsという大きいファイルの存在も許します。無料TNTlite製品では、外部データベースオブジェクトは1500個の記録に制限されています。
TNT 処理は外部データベース記録とフィールド構造を直接的に修正できますので、それは外部記録とアペンド記録を作成し、現在のデータを編集することができます。
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地図のデザイン

地図に関する全体的なレイアウトとデザインは電子地図を作成する上で決定的ではあるが軽率されている。オブジェクトのリンクはTNTlinkと共にオブジェクトの「地理度」を通じて容易に行われるが、他の人があなたの地図を拾い上げ電子帳のごとく使えるようにサイトのレイアウトとデザインを行うのはけして容易ではない。また、物理的なデザインやハードドライブ上でのファイルの組織化は地図における”Feng Shui”の基礎の確立の上で重要なことです。

ということで、デザインに関するお話でした。

最初から ― プロジェクトファイルの組織化
見栄えの良い地図をデザインする鍵は全てが整理され簡単にアクセス出来るようにプロジェクトファイルの成分、オブジェクトとサブオブジェクトの適切で単純な保存構造をデザインすることです。これは実際に画像構成を作成し保存するひとのみに対する利点ではなくハイパーリンクを構築する人にも言えることです。  基本的に地図の生産速度を上げると言うことは、ハードドライブの中で単独ディレクトリー（あるいはフォルダー）を用いて全てのプロジェクト材料を作り組織化するということです。例えば、衛生画像や航空写真を含む地図画像を作成したい時、環境分類ベクタは関連のある属性表とCAD設計図と共に存在します。そして最低でもプロジェクトはこのように組織化されるかも知れません。： 
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"saved views" あるいはレーアウトを維持するために別個フォルダーが作成されていることに注意してください。レーアウトの作成は画面や地理的に関連付けられたオブジェクト（関連ベクタと解説用テキスト）衛生画像を作る所に中間組織処理を供給します。そして、１つのオブジェクトを呼び出すことにより、レーアウトをまるごと呼び出すことができます。後ほど再度この話を続けるとしましょう。
電子地図をデザインする上でもう一つ重要なステップは、あなたのプロジェクトに自主的に落ち着くファイル名変換の開発です。地図のアドバンストユーザーはCD-ROM を熟読しボード上ファイルをためらうことなく見るはずです。またその都度、名称はTNTatlas ブラウザー内で示されますので良質のファイル名変換は仕事への簡単化と集中をもたらします。この処理において扱うツールの一つは  Project File Maintenance Tool です。そしてTNTmips上の拡張ファイル詳細を通じてファイルが何をされそうとしているのかを明確に表現します。しばしば生産中に多くの人はデフォルトで詳細ボックスに何が自動登録されていようが受け入れてしまいますが、今こそそこに戻って詳細を洗ってみる良い機会でしょう。これは多くの写真CD画像をインポートしているときに重要になってきます。- ラスタファイルの詳細に"PCD Image #5620-img0042 raster imported from PhotoCD"などと表示されている時です。地図内で何処にこれが表示されるかという点においてこの詳細は全く意味を持ちません。それ故に、 これについての議論を今行っているのです。-  あるHyperIndex Navigator ウィンドウ内の選択として出てきます。 

紹介画面のデザイン
何よりもAtlas をデザインする上で重要なのは形式の単純さと機能性です。デザインの良い「表紙」は全ての画層に素早くて単純なアプローチを供給します。Introductory Screen はしばしばTNTmips 外のPhotoshop の様な商業用パッケージを用いて作成されるほうが好ましいです。  また、表紙のデザインはアート的センスが必要になることも多く、このアイテムのみでやろうなどと、けちらずに作成した方が何倍もプロフェッショナルなものができるはずです。団体ロゴやタイトルの取付、どのようにプロジェクト貢献者の評判を得るか検討し、また何か見栄えが良く、機能するものを得るために、デザイン要素そのもののまとまりを付け作動してみる必要があるでしょう。  

TNTlink処理が進行する限り、この段階でボタンあるいは「リンク面積」が定まらなくてはなりません。 - どのような「見栄えと感覚」を備え持ったぺージがユーザーを玄関口まで誘い込むのでしょう。まで このような要素の多くはインターネットからの適合が可能です。そして、ウェブデザイナーはあなたが理想とするTNTatlas表紙を作成するに当たって 最高の資源だと思われます。
表紙デザインにおいて一番重要な点はページのサイズです。これに関しては、クライアントの注文を考慮しなければなりません。- そして地図を見るにあたって彼らはどの種のコンピュータモニターを用いるのかということです。クライアントが所持していると思われるTNTatlas内の最高ディスプレイ解像度が14インチモニターで600 X 800、ディスプレイ可能色数256色（8-bit 色）の時に、２１インチモニターで1024 X 1220 、24-bit カラー対応の表紙デザインをすることに意味がありません。迷いがある時には常に最小の共通分親を選択してください。実際には、640 X 480の良質画面デザインは表紙の明確さと率直さを集中します。このサイズは、より大きいものと比較し、直接さと、すぐさまのコミュニケーション能力が高い事を悟らせます。この段階で、あなたのデザイン要素を多少制限することによってコミュニケーションに集中する事が出来ます。- 特に、…どのボタンがこの船を発進させるのか？

簡潔な表紙を作成するための良い作戦は、ユーザーをスタックに紹介する小さいテキストエリアと、景色の良い背景画像を含み、適当な物が画面の端の方にあり、またユーザーが次のスタック層に動く際に選択出来る、分かりやすいHyperIndexインデックス領域を含むウェルカムオブジェクトを作る事です。インデックス領域を選ぶとき、２種類の選択肢を与えてください。 - そうする事によって、ユーザーがAtlasを動き始める上で、アクセス決定を単純化します。
スタック構築の戦略
HyperIndex Linker を用いたスタックの構築には事前の計画が必要です。特定のスタックを構築するための戦略は、情報収集やオブジェクトの準備に与えられる時間と、あなたの保存メディアサイズと同じくらい上手に組織化し、本来のスタックデザイン内の複雑度にも左右されます。スタックの規模はスタック用オブジェクトや資源（情報とハードウェア）、またスタックの期待する客によって決定します。
最高層にあるスタックディスプレイは初期の親オブジェクトを表示します。あなたのスタックのオブジェクトを元にして最高層の画像選択を行います。例えば、画像はタイトル、グラフィック画像またロゴ、一般地図、情報的図、ラベルや画像に伴ったボタン、あるいはスタックに妥当で進んで認識される画像です。 最高層はスタック構築時に他のスタックにリンクされていなければなりません。最高層のオブジェクトを Display Layout に加え,子オブジェクトを次層へとリンクして下さい。
構築以前にスタック全体の計画を立てなくても結構です。実在するスタックに情報追加を行い、情報の最新化または新情報が有効になると、後日に複数のスタックリンクを張ることができます。スタックはリンクされたスタックをどういった数も収容し得ます。
同オブジェクトをスタック１レベル以上において親、子オブジェクトとして用いることが出来ます。各スタック、レベル内の、異なったあるいは部分的に似通った情報をオブジェクトにリンクすることが可能です。  

スタックの組織化
第一ステップとして、スタック作成にあたって案内をしてくれるオブジェクトを開発するべきでしょう。あなたのオブジェクトは有効な資源を考慮した上で、可能性のあるスタックユーザーと予期されるスタック機能認識します。
オブジェクトを開発した後、スタック構造計画を行います。スタックにおける上のレベル内にどの情報を置くのかを決定し、どの情報を１つ以上のオブジェクトとリンクするのかを決めます。 

スタックへのオブジェクト追加
HyperIndex Linker は非常に柔軟性を持ったツールです。；オブジェクトが表示される順にオブジェクトをスタックに追加する必要はありません。 実在するスタックのあらゆる情報はいつでも変更が可能です。スタック部分はスタックから追加もしくは削除したり、もしくは複数の孤立したスタックは１つに纏めることが出来ます。 HyperIndexを用いたスタック作成の方法は１つではありませんが、以下の段階はスタック作成における一般的なガイドラインとして与えられます。 

スタックのデザイン
典型的にはほとんどのスタック作成者はスタック構築の事前に計画を立てます。計画の詳細度は個人の趣味や作成者の経験に基づきます。計画の一環としてスタック構造の図表を書くことは重要だと思われます。
オブジェクトの作成  
HyperIndex スタックラスタ（複数成分ラスタ以外）内では、ベクタとCADオブジェクトだけではなくDisplay Layout コントロールウィンドウ内のSave Asを用いて作成されたオブジェクトあるいはView ウィンドウ内のView / Snapshot を利用できます。複数成分ラスタは子オブジェクトとして利用するのであれば、カラー複合物ラスタ、またはレイアウトのビューとして保存されていなければなりません。スタックの作成は、スタック内で用いられるグラフィック画像を作成したり、スタックに多数のオブジェクトが含まれていると、時間を要するものです。オブジェクトを作成していくと共に、リンクされる全てのオブジェクトが地理参照されていれば、Auto Add を用いて自動スタック作成を行い、時間のロスと疲労が和らげられます。
インデックス領域の描写  

親オブジェクト上でインデックス領域又は要素を描写しなければなりません。インデックス領域の作成にはHyperIndex Linker ウィンドウ上のツールが用いられます。HyperIndex 上では親オブジェクト上に置くことの出来るインデックス領域数に制限はありません。；しかしながら、その数はスタックユーザーの親オブジェクト上のインデックス領域を知覚する能力によって現実的に制限されています。必要に応じてインデックス領域の重複も可能です。ユーザが重複エリア内でクリックをするとHyperIndex Link Selection ウィンドウが現れ、ユーザーは重複インデックス領域付属の子オブジェクト中から選択できます。そして次のインデックス領域に移動し、その処理を繰り返すことが出来ます。HyperIndex Linker ウィンドウ上でAuto Add 処理を用いる事によって、自動的にインデックス領域と、自己の特定投影に地理参照されたオブジェクトリンクを作成すする事もできます。
リンクの作成
次はインデックス領域と子オブジェクトとの間に繋ぎを設けなければなりません。HyperIndex Link SelectionとLink Editor ウィンドウを用いてリンクを作成してください。リンクを作成するには、パス、プロジェクトファイル名、オブジェクト名、子オブジェクトの種類を知っている必要があります。選択によって、単独のインデックス領域に複数の子オブジェクトを附属させる事も出来ます。
表示調整  

最後に、もしオブジェクトの見栄えに関する希望があれば、親オブジェクトと子オブジェクト画面の調整を行うこともできます。MicroImages ソフトは前回表示された時のオブジェクト表示形式を「記憶」しています。例えば、特別コントラスト設定の選択可能です。しかし、スタックユーザーもオブジェクトの見栄えを変更出来るため、この選択は永久なものではありません。もしも希望の表示を永久なものにしたいときには、保存されたビューのオブジェクトを用いなければなりません。
スタックテスト

スタックの組立が終われば最高層からスタートし全てのインデックス領域をクリックし、必要に応じてリンクが接続しているかを確かめて下さい。全ての層においてこれを行って下さい。どのような問題でも、確認できたら修正をして下さい。テストはスタック作成における必要条件ではありませんが、これを行うことによって、高品質で機能的なスタックのユーザーへの提供を確かなものにします。
注意:  オブジェクトをスタックに付属するには、サブオブジェクトが必要です。これは親オブジェクトと子オブジェクトのリンクが作成される際に行われます。通常オブジェクトは１つのHyperIndexサブオブジェクトを備えていますが前回のスタックでオブジェクトが使用済みの場合、HyperIndexはリンクを求める際に、最新のHyperIndexサブオブジェクトを使います。

 TNTlinkを用いたリンク作成

Making the links with TNTmips/TNTlinkを用いてリンクを作ることは、ひょっとしたら途方もない地図作製 において最も簡単な事かも知れません。もしあなたが過去にサイトにおけるしっかりとしたデザインとレイアウトを行った事があれば、リンク処理の開始はより楽しんでおこなえるでしょう。これは表紙とそれに直結するページが出来てもその次のリンクを張るのが困難だと言うことではありません。あなたの地図に何層も含まれていたり、トピックエリアが収容される場合、子オブジェクトが許可される事前に親オブジェクトが作成されなければならないということです。
スタートするにあたって
一旦TNTlink をインストールしてしまうとそれに対するアクセスはNew Display Layout Iconを用いて行えます。このIcon はTNTmips "Display/Spatial Data 5.8 Prototype..." ボタンを用いて得られる以下のアイコンバーによってアクセスが可能になります。New Displayレイアウトボタンを選択すると変わってディスプレイインターフェイスを開きます。またもし  システム上でTNTlinkが表示されていれば Layout ウィンドウボタンバー上にアイコンがあるはずです。- TNTatlas ナヴィゲータボタンの真横に。

New Display Layout Icon
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HyperIndex/TNTlink ツールセット

HyperIndex® または TNTlink はスタックという名のグラフィック的にインデックスされたオブジェクトの大きな集まりを管理するものです。これらのスタックはTNTmips のオプショナル特色であるTNTlink (HyperIndex Linker) ツールによって作成されます。そしてそれらは以下で議論される通りです。TNTlinkツールセットは Spatial Data Display内 Display Layoutの一部です。以下の定義はHyperIndex の議論に適用するものです。
HyperIndex®
グラフィック的にインデックスされたオブジェクト（ラスタ、ベクタ、CAD、ビューレイアウトオブジェクト）大集合のTNT処理に於けるトレードマーク名です。画像と情報はHyperIndex スタックからマウスを用いてインデックス領域という対象エリアを現在表示中の画像から選択することによって取り戻すことが出来ます。
スタック
画像階級組織構成とHyperIndex で用いられる他の情報はグラフィック的に論理的に関連図付けられたオブジェクトをリンクします。スタックは通常木を逆さにしたような系統樹を持ちます。
インデックス領域/要素
マウスで選択されると特定のオブジェクト表示を作動させるエリアあるいは要素です。インデックス領域は現在表示されているオブジェクトの画像上で定義付けされています。そして、それは長方形、円形、あるいは不規則な形状をしています。Index要素はベクタオブジェクトで定義され、３つのベクタ要素のいずれかです。インデックス領域と要素は、Viewウィンドウ内Optionメニューの HyperIndex cascade 上Show Index Areas オプションがオンの際、現在のオブジェクト上の表示で示されます。
リンク
HyperIndex スタック内に保存されているコネクションはパスと共にオブジェクト上のインデックスを他のオブジェクト名と結びます。
レベル
Viewウィンドウに表示されるあらゆるオブジェクトまたはオブジェクトセットはHyperIndex スタックではレベル(Level)と呼ばれます。  レベルは保存されたヴュー、ラスタ、ベクタ、あるいはCADオブジェクトから発生します。しかしながら、HyperIndex では、レベルが定義されたインデックス領域と要素だけではなく他のオブジェクトへのリンクまでも含んでしまうため、レベルはオブジェクトをその本質以上に評価してしまいます。そのため、画像でありながら、レベルは更に他の情報はへのアクセスも可能にします。
親オブジェクト
複数のインデックス領域または要素を含む独立オブジェクトは、他に関連のあるオブジェクトをその親オブジェクトにリンクします。定義されたインデックス領域、もしくは要素にリンクされたオブジェクトは子オブジェクトに参照されます。
子オブジェクト
スタック階級組織における親オブジェクトの一層下に存在する独立オブジェクトです。リンクオブジェクトには、親オブジェクトが階級組織において高く位置し、子オブジェクトはマウスで親オブジェクト内のインデックス領域選択を行う事によってリーチ出来るといった、親と子オブジェクト関係があります。スタック内には多数のレベルが存在でき、単独の親オブジェクトは多数の異なる子オブジェクトを持つことが出来ます。単独の子オブジェクトは多数の親オブジェクトを持てるため、親/子の例えは精密ではありません。

横リンク
あなたが現在ヴューしている子オブジェクトと同じ階級にある「姉妹」オブジェクト間のThe HyperIndex コネクションです。コネクションはユーザーによって個々に確立でき、あるいは自動的に見積もれます。HyperIndex は、HyperIndex(R) Navigatorウィンドウにおけるある一つの方向ボタンを選択すると、横リンクされたオブジェクトのリストを表示します。HyperIndex Navigator ウィンドウ内で名前をダブルクリックすると子オブジェクトに移動します。
HyperIndexとは
HyperIndexはスタックをいう特定の階級組織内で、オブジェクトの整理をします。スタックの一番上にはオブジェクトがあり、この親オブジェクトはそこで定義されたエリア（インデックス領域）を持ちます。インデックス領域でマウスをクリックすると、親オブジェクトをディスプレイウィンドウから除外し、他のオブジェクト（子オブジェクト）と入れ替えます。インデックス領域は複数の子オブジェクトがリンクされていたり、インデックス領域が重複しているかもしれません。そのような場合は、表示したい方のオブジェクトを選択します。その点子オブジェクトはファイル、もしくはオブジェクトがそれらにリンクされると、親オブジェクトになります。スタック内では多数の親/子レベルが存在しえます。そして、単独の親オブジェクトは多数の子オブジェクトを所持できます。子オブジェクトは多数の親オブジェクトを持てるため、親/子の例えは精密ではありません。階級組織内のレベル位置はそれが親オブジェクトか、子オブジェクトか、あるいは両方であるかを確定します。地図のカラースキャンなど単独スタック内の複数点で利用時にその都度複製することなく、単独オブジェクトを用いる事が出来ます。
子オブジェクトからインデックス領域あるいは要素へのリンク上における情報は親オブジェクトと合同でHyperIndex サブオブジェクト内で保管されています。このリンク情報にはプロジェクトファイルの名称とディレクトリー及びオブジェクト名が含まれます。もし、移動する際には、名前付け替え、プロジェクトファイルあるいはスタックの一部であるオブジェクトの削除を行って下さい。HyperIndex処理は、インデックス領域又は、それらがリンクされているインデックス領域か要素をクリックしても自動的にオブジェクト表示することは出来ません。 

レベルの数は実質的には限りがあります。同様にしてスタックの幅にも制限があります。；必要に応じて、サブオブジェクトは多数のインデックス領域とリンクを持つことが出来ます。しかし、一つの親オブジェクトは必要に見合うだけ多くのインデックス領域とリンクを持つことが出来ます。しかしながら、一つのオブジェクトに収まるインデックスの数、またはあなたが、リンクされた特定のオブジェクトの検索中にスクロールさせたい一つのインデックス領域に対するリンク数には制限があります。
HyperIndexはTNT製品内で、ヴューできる多くのオブジェクトを含みます。RVC形式の単独ラスタ、ベクタ、CADオブジェクトはスタックの一部として直接扱う事が出来ます。既にRVCラスタオブジェクト（Display Spatial DataかImport / Exportのいずれかを用いて）にリンクされているラスタファイル形式は、自然RVC形式のラスタの様にスタックに加える事が出来ます。複数要素層、複数層グループ、複数グループヴューは初めにView layout として保存し、リンクが確立する際に構成オブジェクトを選択する事によって、あらゆるレベルのスタックに成る事が出来ます。この特徴は一度のマウスクリックによって複数オブジェクトを含む複雑Viewを配置します。ヴューレイアウトはスタックに直接リンクをはれないため、ヴューテキストの見方を与えてくれます。複数要素層はスタック構築の際に最高レベルの親オブジェクトとして直接役に立ちます。スタック内で各オブジェクトにリンクされたデータベース情報もヴューできます。Layout Controls ウィンドウの層アイコン列内Show Details アイコンボタンをクリックし、好みの要素タイプのSelectボタンをオンにし、Show Tableアイコンをクリックして下さい。要素選択ツールとデータベースヴューオプションを用いて、オブジェクトデータベースの属性を見てください。

再度TNTlink (HyperIndex Linker) ツールについて
TNTlink (HyperIndex ® Linker)オプションがあなたのTNTmips システムのために購入されたものであれば、Display Layout 内でスタックを作成し、保ち続けることができます。TNTlink (HyperIndex Linker)アイコンボタン、又はHyperIndex LinkerオプションをViewウィンドウ上のToolメニューから選択する際、HyperIndex(R) Linkerウィンドウが現われます。このウィンドウからは、現在ヴューウィンドウ内で表示されているオブジェクト上のインデックス領域を追加、消去、または編集する事が出来ます。；あるいは次層のオブジェクトとインデックス領域とを繋いでいるリンクを追加、消去、または編集する事が出来ます。
以下の定義はTNTLinkツールに特定するものです。またそれは以下の議論で用いられます。： 

オーソリングステーション．TNTmips ソフトを備えるコンピュータでHyperIndex Linker オプションを持つキー。オーソリングステーションはHyperIndexスタックだけではなく、それらのヴューをも作成し、保ち続ける事が出来まる能力を持ちます。

以下の議論は、あなたが他の人が使うためにHyperIndexスタックを作成する、という仮定によるものです。新規スタックを作成する以前に、あなたはどのようにデータ管理行うのか？またどのオブジェクトを選択すれば、見た目、ユーザーが理解しやすいものになるか？などを決めなければなりません。結果的に作成されるスタックは使い勝手が良いはずです。

リンクの概念

基本的なHyperIndex スタック成分は、ある１つのオブジェクト（親オブジェクト）からもう１つのオブジェクト（子オブジェクト）へのコネクションで、２つの方法が存在します。一つ目の方法のコネクション作成第一ステップは、親オブジェクト上の対象要素、又はエリアの叙述です。対象エリアはインデックス領域または要素と呼びます。第二ステップは、子オブジェクトとオブジェクト名称から、親オブジェクト上のインデックス領域を繋ぐリンクの作成です。これら二つのステップはHyperIndex Linker ウィンドウ上で扱われます。二つ目の方法では、Linkerウィンドウ上のAuto Add オプションが自動スタック作成処理内で、これら二つのステップを合成します。オブジェクトが、Auto Addの特定投影から機能に正しく地理参照にされるよう、注意して下さい。
リンク処理の最終結果は、スタックユーザーを単独オブジェクトのディスプレイからもう一つのオブジェクトへと導く進行です。ユーザーはインデックス領域、または各ディスプレイのインデックス要素をクリックする事によって進行することが出来ます。
親オブジェクとは１つ以上のインデックス領域を持つ事が出来、そのそれぞれは１つ以上のの子オブジェクトにリンクされています。例えば、世界地図は各国のインデックス領域を持つかも知れません。それぞれのインデックス領域は国境でアウトラインされています。；一つの国をクリックするとその国の詳細地図が表示されます。親オブジェクトのインデックス領域が複数の子オブジェクトを持っていれば、スタックのユーザーはどの子オブジェクトを見るか選択できます。例えば、ある特定エリアにおける航空写真のセットをある季節に何度か、もしくは、数年にわたって何度か撮られていたかも知れません。これらの航空写真を含むスタックを作成し、カバーエリアの航空写真を見せる事も可能です。カバーエリアをクリックするとそのエリアにおける全ての航空写真を日付によって得られます。ユーザーは好みの写真の日付を選択し航空写真を表示できます。
オブジェクトタイプとHyperIndex

HyperIndex は RVC オブジェクトタイプを用います。以下は、それぞれのデータタイプと、制限に関する情報です。
グレースケール、合成カラーとView/Snapshotで保存できるラスタオブジェクトは親および子オブジェクトとして使えます。
複数成分ラスタオブジェクト(RGB,RGBIなど)は親オブジェクトとして使うことが出来ますが、子オブジェクトとして用いることは出来ません。これはRGBラスタオブジェクトをスタックのスタートレベルに制限します。スタートレベル以外のレベルでRGBラスタオブジェクトを使いたい時には、オブジェクトを合成カラーラスタオブジェクトに変換するか、それをウィンドウレイアウトオブジェクトとして保存するかして下さい。
ベクタオブジェクトは親、子オブジェクトとして扱えます。インデックス領域はベクタオブジェクト上で描かれるか、リンクがベクタオブジェクト内における個々の要素（点、線または多角形）に作られます。
CAD オブジェクトは親、子オブジェクトとして使えます。インデックス領域はCADオブジェクト上で描くことが出来ます。リンクをCADオブジェクト内の格要素に追加する能力は後日に付け加えられます。
Display Layout もしくは Hardcopyから保存された LayoutオブジェクトはHyperIndex合うタック内で使うことができます。ヴューレイアウトオブジェクトとして保存されたラスタ、ベクタ、CADオブジェクトは親及び子オブジェクトであることが可能です。ヴューレイアウトオブジェクトとして保存されたテキストは子オブジェクトとして使うことしかできません。もしもヴューレイアウトオブジェクトがたった一つのオブジェクトしか含まないとしても、データをヴューレイアウトオブジェクトとして保存することは、HyperIndex スタック内で有利です。コントラスト方法や地理参照モードのようなセッティングはヴューレイアウトオブジェクトの一部として保存され、Viewウィンドウ内にいる際に変更を行ってもアップデートしません。スタックのアップデートもいくつかの場合はヴューレイアウトオブジェクトを用いて容易に行うことが出来ます。例えば、ラスタオブジェクトにベクタをかぶせ追加したい時です。もしも元のラスタオブジェクトをヴューレイアウトオブジェクトとして保存していたら、ベクタオブジェクトを追加し、リンクの変更を行う必要もなく、ヴューレイアウトオブジェクトの再保存が行えます。初めにヴューレイアウトオブジェクトを作成していない場合、ラスタとベクタを含むものを一つ作成しなければなりません。そして、スタックに入り、古いラスタオブジェクトへの全てのリンクを新しいヴューレイアウトオブジェクトへの物へ変更しなければなりません。
注意： 親オブジェクトとし用いられたヴューレイアウトオブジェクトはHyperIndexサブオブジェクトと共に保存される事はありません。；代わりに、ヴューレイアウトオブジェクトを作る最低でも一つの個別オブジェクトはHyperIndexサブオブジェクトを保持しています。
Support / Maintenance / Project File　キャスケードからLink Tooオプションを用いて作成された、リンクされているオブジェクトはHyperIndexスタック内で子オブジェクトとして用いることが出来ます。リンクされているオブジェクトはSan Francisco Atlas CD‑ROM上で与えられる様なサンプルプロジェクトファイルなどの、読み専用ファイルへのリンクを含みます。
 TNTlink インターフェイス

The TNTlink (HyperIndex(R) Linker) ウィンドウはスタック作成処理の心臓部にあたります。このウィンドウを用いて、インデックス領域とリンクをオブジェクトに追加し、存在するインデックス領域とリンクを編集します。あるいは既に該当しなくなったインデックス領域とリンクを削除します。ベクタ要素をインデックス領域として呼ぶこともでき、要素にリンクを作成する事もできます。
HyperIndex Linkerウィンドウは２つのエリアに分かれます。左側２行内における７つのラジオボタンはインデックス領域の作成及び選択を行うために用いる７つのツールを作動させます。ウィンドウの右側には、インデックスまたはリンクいずれかの編集を行うための５つのボタンが含まれています。それぞれのボタンに関する説明は以下の通りです。このウィンドウを閉じるには、HyperIndex Linker 以外のツールをView window ツールバー、またはView / Tool メニューから選択して下さい。
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HyperIndex(R) Linker ウィンドウ

Existing（実在）ボタン

Existing ラジオボタンがオンの時、実在するインデックス領域選択が可能です。また、インデックス領域と共のリンクを編集、または削除することが出来ます。インデックス領域を選択するには、実在しているインデックス領域または、インデックス要素をクリックして下さい。ExistingボタンがEdit Index Area上でオンの際、Index Areaを削除すればEdit Linksボタンが選択されているインデックス領域に対して有効になります。 

Box（ボックス）ボタン

ボックスボタンがオンの時、正方形、もしくは長方形のインデックス領域がディスプレイオブジェクト上の何処にでも描くことが可能です。インデックス領域を作成するには、Boxボタンをオンにし、左マウスボタンで１つのボックスコーナーを配置したい所でクリックし、ボックスを引くためにマウスをドラッグします。 ボックスのリサイズを終わらすには、マウスボタンを放して下さい。ボックス内の真ん中を指すとカーソルは十字矢印の形を装い、マウスボタンを放し、ボックスをドラッグする事によって、ボックスのサイズを変えずに位置変更を行うことが出来ます。ボックス内のコーナーかサイドのあたりを指すとカーソルはコーナーかサイドの形変更を仮定し、ボックスのサイズ変更も可能になります。形、サイズ、ボックスの配置などに満足できたら、右マウスボタンをクリックし、ボックスをインデックス領域として置いて下さい。Link Selectionウィンドウはインデックス領域から、オブジェクトまでリンクのリンク作成が出来るように、自動で開きます。

Circle（円形）ボタン

円形ラジオボタンはディスプレイオブジェクトの至る所に円または楕円形のインデックス領域を描かせてくれます。インデックス領域作成するには、円の中心点を定め、左マウスボタンをクリックして下さい。；そして、マウスボタンをそのまま押したまま、円の半径を描いて下さい。円を描き終えるにはボタンを離して下さい。そらから円内をクリックすると、カーソルが変わり、十字矢印の形を装い、円の移動が可能になります。円のエッジの方を指すと、カーソルが手に変わります。マウスボタンを押すと半径の変更が出来ます。円の配置とサイズに満足できたら、右マウスボタンをクリックし、円をインデックス領域として置いて下さい。Link Selectionウィンドウは、インデックス領域からオブジェクトへのリンクが作成できるように、自動的に開きます。

Polygon（多角形）ボタン

多角形ラジオボタンはディスプレイオブジェクトの至る所に多角形のインデックス領域を描かせてくれます。Polygon ボタンをクリックするとLine / Polygon Edit Controls ウィンドウが表示され、マウスポインターが鉛筆に変わります。ウィンドウ内、最初の５つのアイコンボタン（左から右へと移動する）は頂点の追加と修正を制御します。６つ目のボタンはディスプレイオブジェクト上で、線を新たな位置へのドラッグを可能にします。Drawアイコンがオンの際、多角形を作る線分裂を２つの方法で作成することが出来ます。マウスボタンを押したままドラッグすると、多角形の連続線が描けます。クリックをし、連なる頂点を作成することによって、多角形を不連続な分裂で作成することも可能です。マウスボタンをクリックする度に、自動的に、１つ前の頂点と最新の頂点との間に直線が描かれます。ストレッチアイコンボタンは１つ前の頂点と最新の頂点との間でクリックされる所に、一時的に弾性線の分裂を作成します。新たな頂点をクリックする前に、マウスボタンを離さずに、線が理想の位置に至るまでマウスをドラッグすことによって弾性線の分裂を移動することができます。クリアアイコンはあなたが描いていた多角形を取り除きます。Close Polygonアイコンボタンをクリックすると多角形を自動的に閉じます。多角形が正しい形、サイズ、及び配置を満たしたら、Line / Polygon Edit Controls ウィンドウ内のApplyボタンをクリックして下さい。あるいは、多角形を美技マウスボタンでクリックし、ディスプレイオブジェクト上に配置して下さい。The Link Selection はインデックス領域からオブジェクトへのリンク作成ができるように、自動的に開きます。このウィンドウに関する更なる情報はBasic System Operationsボリューム内のLine / Polygon Editorセクションを参照して下さい。
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Line / Polygon Edit Controls ウィンドウ

ベクタ点ボタン

Vector Point ボタンはHyperIndex Linker ウィンドウにおける右にあるツール行の３つのラジオボタンの内の１つです。ベクタラジオボタンはベクタオブジェクト内のそれぞれの要素のためのHyperIndexリンクを作成します。リンクを持ったベクタ要素はインデックス要素です。インデックス要素をクリックすると、他のオブジェクトが表示されるか、もしくは見たいオブジェクトの選択肢を与えられます。
注意：ボックス、円、多角形ツールを用いて、ベクタオブジェクト上にインデックス領域を描くことも可能です。リンクされた要素とインデックス領域は同オブジェクト内での利用が可能です。
Vector Point ラジオボタンをクリックすると、Vector Point ツールが作動し、マウスカーソルはクロスヘアの形を装います。マウスカーソルを用いて、ベクタ点要素をクリックしそれを選択して下さい。選択された要素はView / Options / Colors ウィンドウ内で選択した色で表示されます。（蛍光色を選択とベクタディスプレイ要素の色との区別が容易にでき、選択された要素が見やすくなります。）オブジェクトとインデックス要素をとのリンクを可能にする Edit Linksボタンはインデックス要素を選択した後、有効になります。Edit Linksの説明は以下の通りです。 

ベクタ線ボタン
Vector Lineボタンは、ベクタオブジェクト内の各要素のHyperIndexリンク作成を可能にするHyperIndex Linkerウィンドウ内における３つのベクタラジオボタンの内の１つです。リンクを持ったベクタ要素はインデックス要素です。インデックス要素をクリックすると、他のオブジェクトが表示されるか、もしくは見たいオブジェクトの選択肢を与えられます。

注意：ボックス、円、多角形ツールを用いて、ベクタオブジェクト上にインデックス領域を描くことも可能です。リンクされた要素とインデックス領域は同オブジェクト内での利用が可能です。
Vector Line ラジオボタンをクリックすると、Vector Line ツールが作動し、マウスカーソルはクロスヘアの形を装います。マウスカーソルを用いて、ベクタ線要素をクリックしそれを選択して下さい。選択された要素はView / Options / Colors ウィンドウ内で選択した色で表示されます。（蛍光色を選択とベクタディスプレイ要素の色との区別が容易にでき、選択された要素が見やすくなります。）オブジェクトとインデックス要素をとのリンクを可能にする Edit Linksボタンはインデックス要素を選択した後、有効になります。Edit Linksの説明は以下の通りです。 
ベクタポリゴンボタン

ベクタポリゴンボタンは、ベクタオブジェクトの各要素に対するHyperIndex linksを作成させるHyperIndex Linkerウィンドウ上ある３つのベクタラジオボタンの中の一つです。リンクのはられたベクタ要素はインデックス要素です。インデックス要素をクリックすると、もう一つのオブジェクトが表示されるかまたは見るオブジェクトを選択することになります。

注意: 長方形、円、多角形ツールでベクタオブジェクト上にインデックス領域を描くこともできます。リンクのはられた要素とインデックス領域は同じオブジェクト上で使用できます。

Vector Polygonラジオボタンをクリックすると、Vector Polygon toolがアクティヴになりマウスカーソルがクロスヘアの形を装います。マウスカーソルを用いてクリックし、ベクタポリゴン要素を選択してください。選択されたポリゴン要素はView / Options / Colorsウィンドウで選択した色で表示されます。（選択された要素を見やすくするために、ベクタ表示要素の色と簡単に見分けがつくような目立つ色を選択してください）。Edit Linksボタンは、オブジェクトをインデックス要素にリンクさせますが、インデックス要素を選択した後に使用することができます。Edit Linksボタンについては後で詳しく述べます。

CAD要素ボタン
各CADインデックス要素を作成する能力は将来実行されます。現在の時点では、HyperIndex LinkerウィンドウのBox、CircleまたはPolygonツールを用いてCADオブジェクト上にインデックス領域を描くことができます。これらのツールに関する後の説明を見てください。

Edit Index Area（インデックス領域編集）ボタン
Edit Index Areaボタンは、Existingラジオボタンが押されていてインデックス領域または要素が選択されているときに使用することができます。Edit Index Areaボタンを選択した後、インデックス領域のサイズ、形または位置を編集することができます。例えば、Boxツールでインデックス領域が作成されている場合、長方形の輪郭を指し示すときには長方形の形をしたカーソルが利用可能となります（後の章、Box Button、を見てください。Boxツールの使用に関するさらなる情報があります）。長方形が正しければ右マウスボタンをクリックしてください。

インデックス領域がツールでPolygon作成された場合は、インデックス領域とボタンが選択されたときにLine / Polygon Edit Controlsウィンドウが現れます（Line / Polygon編集機能の情報を得るために後のPolygonボタンの章を見てください）。多角形が正しければウィンドウ中のボタンを適用してください。

Delete Index Area（インデックス領域削除）ボタン
Delete Index Areaボタンは、Existingラジオボタンが押されていてインデックス領域または要素が選択されているときに使用することができます。Delete Index Areaボタンが選択されると、選択されたインデックス領域をオブジェクトから削除すことができます。選択されたインデックス領域が保存されたリンクを何も持たないときは、Delete Index AreaボタンをクリックするとVerifyウィンドウがアクティヴになり、”選択されたインデックス領域を削除しますか？（添付されたリンクはありません）”というメッセージが現れます。Yesボタンをクリックするとインデックス領域を削除することができ、Noボタンをクリックすると何も変更を加えずにHyperIndex Linkerウィンドウに戻ります。また、HelpボタンはVerify処理の説明です。

選択されたインデックス領域にリンクが保存されている場合は、Delete Index AreaボタンをクリックするとVerifyウィンドウがアクティヴになり、”選択されたインデックス領域と添付されたリンクをすべて削除しますか？”というメッセージが現れます。Yesボタンをクリックすると親オブジェクトから子オブジェクトへのリンクとインデックス領域を削除することができ、Noボタンをクリックすると何も変更を加えずにHyperIndex Linkerウィンドウに戻ります。また、HelpボタンはVerify処理の説明です（このウィンドウではHelpはまだ使用することはできません）。
Edit Links（リンク編集）ボタン
Edit Linksボタンは、Existingラジオボタンが押されていてインデックス領域または要素が選択されているときに使用することができます。この処理では、新しいインデックス領域にリンクを加えること、存在するインデックス領域中のリンクを編集すること、またはリンクを削除することができます。この処理を選択するとHyperIndex(R) Link Selectionウィンドウが現れます。このウィンドウは１つのリストパネルと５つの押しボタンを持ち、以下で説明します。
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HyperIndex(R) Link Selectionウィンドウ
Link Selection（リンク選択）リストパネル
HyperIndex Link Selectionウィンドウに関する最初の章はリストパネルで、これはインデックス領域にリンクされているすべての子オブジェクトに関するHyperIndexオブジェクトの記述を表示しています。もしリンクがなければ、このパネルは空白となります。Delete機能とEdit機能をアクティヴにするためには、記述の上で一回クリックしてリンクの１つを選択してください。一回につき一個のリンクを編集または削除することができます。

Link Selection OK（リンク選択OK）ボタン
OKボタンをクリックすると、HyperIndex Link Selectionウィンドウのリストパネル中にあるリンクのリストが適用されます。OKボタンが唯一このウィンドウを終了させます。リンクリストの変更は即座に実行されます。リストを変更した後に元のものを選ぶと決定するときは、リストを手動で作り直さなくてはいけません。例えば、リンクを加えた後に気が変わった場合、ウィンドウを再記入し、リンクを削除し、OKをクリックしてリストを元の形式に復元しなくてはいけません。

Link Selection Add（リンク選択追加）ボタン
HyperIndex Link Selectioウィンドウ上のAddボタンによって親オブジェクトと子オブジェクト間にリンクを作成することができます。AddボタンをクリックするとHyperIndex(R) Link Editorウィンドウが立ち上がります。
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HyperIndex(R) Link Editorウィンドウ
HyperIndex Link Editorウィンドウの最初のボタンはTypeボタンであり、追加するオブジェクトの種類を選択することができます。オブジェクトに対して正しい種類のカテゴリを選択していることを確認してください。例えば、ラスタをあるベクタオブジェクトのTypeとして選択する場合、HyperIndexスタックの中にそのベクタオブジェクトを見ることはできません； そのかわり ”オブジェクトが見つかりません” と書かれたMessageウインドウが現れ、そのオブジェクトの名前を与えます。Typeボタンにある選択肢は：

Saved View    
オブジェクトまたはLayout / Save Asオプションによって

保存されたグループ
Raster         
カラー、グレースケール、合成カラーラスタ； リンクされた

オブジェクト； View / Snapshotで保存された

オブジェクト 

Vector         
ベクタオブジェクト
CAD            
CADオブジェクト
注意: RGB (または多成分) ラスタは子オブジェクトにできません。Link Editorウィンドウを用いてそれらを親オブジェクトにリンクさせたいときは、合成カラーラスタオブジェクトに変換するか、Controlsウィンドウ上のLayout / Save Asオプションで保存しなくてはなりません。
HyperIndex Link Editor上の２番目のボタンはObjectで、子オブジェクトのパスや名前を選択することができます。Objectボタンをクリックすると、File / Object Selectionウィンドウが開きます（このウィンドウのさらなる情報のためにはBasic System Operationsの冊子を見てください）。

次のウィンドウはDescriptionテキストフィールドです。このフィールドはオブジェクトの記述を備えており、HyperIndex NavigatorツールとLink Selectionウィンドウを使用するときにスタックのユーザーが見ることができます。File / Object Selectionウィンドウ中のオブジェクトの記述は自動的にこのフィールドに記入されます。変更したいテキストフィールドをクリックすることでLink Editorウィンドウ中のオブジェクトの記述を編集することができます（File / Object Selectionウィンドウ中のオブジェクトの記述を編集しないでください）。記述の編集を選択する場合は、記述をスタックのユーザーと意味がつながるものにしなければなりません。
注意: Link Editorウィンドウに現れる記述はHyperIndexの中でのみ使用されます； 記述の編集はFile / Object Selectionウィンドウに現れるオブジェクトの記述を変更しません。
Positionオプションボタンは、見たいオブジェクトにスタックを通して移動したときにViewウィンドウ中にオブジェクトのどの部分が現れるかを決定します。Mouse Clickを選択した場合、Viewウィンドウに現れるオブジェクトの部分は、現在見ているオブジェクトに移動するためにマウスをクリックした前のオブジェクトを中心にします。しかし、中心にした結果、オブジェクトがViewウィンドウを満たさない場合はViewウィンドウの中心とはなりません。Image Centerを押した場合、スタックを通してオブジェクトに移動したときにオブジェクトの中心はViewウィンドウに現れます。From Saved Viewオプションはまだ使用できません。

Scaleオプションボタンでは、ツールが最初にオブジェクトを追加したときにオブジェクトがViewウィンドウに現れる縮尺を設定することができます。選択肢は、1X、Full ViewとFrom Saved Viewです。オブジェクトに最も適したものを選択してください。From Saved Viewオプションはまだ使用できません。

HyperIndex Link Editorウィンドウ上の最後３つのボタンは、OK、CancelとHelpボタンです子オブジェクトの情報が完成しているときは[OK]を押し、変更を追加したいときには[Cancel]を押してください。Helpはまだ実行されていません。

Link Selection Delete（リンク選択削除）ボタン
Link Selectionウィンドウ上のDeleteボタンを用いて選択されたインデックス領域からリンクを削除することができます。はじめに、Link Selectionウィンドウ上にあるリスト表示パネルの中の記述を１つハイライトしてください。そしてDeleteボタンをクリックしてください。Verifyウィンドウが３つのボタンと ”選択されたHyperIndexリンクを削除しますか？”というメッセージと共に現れます。リンクを削除しないときはNoボタンをクリックし、リンクを削除するときはYesボタンをクリックしてください。HelpボタンはYesとNoオプションボタンの効果を説明します。

削除するリンクをハイライトする場合に選択されたインデックス領域に１つ以上のリンクがあるときは、VerifyウィンドウでYesをクリックするとLink Selectionウィンドウに戻ってリスト表示パネルを更新します。

インデックス領域へのリンクだけを削除すると選択した場合、１つめのVerifyウィンドウでYesをクリックした後、２つめのVerifyウィンドウが ”選択されたインデックス領域を削除しますか？（添付されたリンクはありません）” というメッセージと共に現れます。この２つめのダイアログボックスでは親オブジェクト上のインデックス領域とリンクを同時に削除することができ、両方削除したいときにはステップを保存します。インデックス領域とリンクを削除するにはYesボタンをクリックし、インデックス領域を残してリンクを削除するにはNoをクリックしてください。

Link Selection Edit（リンク選択編集）ボタン
Link Selectionウィンドウ上のEditボタンを用いて存在するリンクを変更することができます。はじめにLink Selectionウィンドウ上にあるリスト表示パネルの中の記述をハイライトし、Editボタンをクリックしてください。HyperIndex Link Editorウィンドウが選択されたリンクに関する情報と共に現れます（上記のLink Selection Add Buttonの章にあるこのウィンドウの説明を見てください）。

Link Editorウィンドウにある情報を子オブジェクトへのリンクに関して変更することができます。例えば、子オブジェクトを変更したり、スタックのユーザーが見ているLink Selectionウィンドウ中のオブジェクトの記述を変更したりできます。気が変わってリンクの情報を変えない場合は、CancelボタンをクリックしてLink Selectionウィンドウに戻ってください。

Auto Add（自動追加）ボタン
HyperIndex Linkerウィンドウ上のAuto Addボタンでは、１つ以上のインデックス領域を自動的にある状態で追加することができます。このボタンは、Existingラジオボタンが中にあって親オブジェクトが地理参照されているときにのみ使用することができます。追加する子オブジェクトもまた地理参照されている必要があり、親オブジェクト中に範囲を持たなくてはなりません。
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２つのインデックス領域があるAuto Addの例
例えば、Crow Butte水域ベクタオブジェクトは親オブジェクトとして使用されるかもしれません。Auto AddがこのオブジェクトとCrow Butte合成カラーラスタとの間にリンクを作成すると、両方のオブジェクトは7.5分の４角形地図に基づいているので作成されたインデックス領域は水域ベクタオブジェクトの周辺と同じになります。Auto Addが水域ベクタオブジェクトとCrow Butte１１×１７インチ国境地図の間にリンクを作成すると、インデックス領域は国境地図と同じサイズとなり、これはより小さなオブジェクトです。さらに、この２つのオブジェクトは若干異なる領域をおおっているため、より小さなインデックス領域は水域ベクタオブジェクトの周辺に完全にはおさまりません。

注意: HyperIndexツールをアクティヴにして上例のAuto Addによって作成された２つのインデックス領域の共通領域をクリックすると、Viewウィンドウ中のOptions / HyperIndex / Verify Selectionが押されていなければHyperIndex Link Selectionウィンドウが現れます。このウィンドウでは見る子オブジェクトを選択することができます。

Auto Addボタンをクリックすると、複合オブジェクトに対するFile / Object Selectionウィンドウが現れます（このウィンドウのさらなる情報のためにBasic System Operationsの巻を見てください）。File / Object Selectionウィンドウの右側にあるリストにリンクさせたいすべての子オブジェクトを追加してください。子オブジェクトは同じプロジェクトファイルからである必要はありませんが保管してあるメディアのどこかからでなくてはなりません。子オブジェクトを一度にではなく個々に追加する場合は、リンクも個々に編集されなければなりません。もし地理参照されていないリストにオブジェクトを追加しようとすると、”オブジェクトは任意でない投影図に地理参照されていなければなりません” というメッセージが現れます。地理参照されているが異なる任意でない投影図にオブジェクトを追加しようとする場合、HyperIndexはリンクを作成する動作を通過しますが実際は行われていません；エラーメッセージは与えられません。

子オブジェクトのリストが完成したら[OK]をクリックしてください。インデックス領域は正しい場所に地理参照によって決定されたサイズで自動的に追加されます。適切なリンクが各子オブジェクトごとに作成されます。Auto Add処理が完成した後、インデックス領域の輪郭の色、リンクの記述、その他の柔軟なスタックパラメータを変更するためのフィーチャの編集を利用することになるでしょう。

Color（カラー）ボタン
最初にHyperIndex Linkerウィンドウに入力するとき、インデックス領域の輪郭と要素の色の既定値は黒です。Colorボタンを選択するとColor Editorウィンドウが立ち上がります。このウィンドウのさらなる情報のためにBasic System Operationsの巻を見てください。色を変更したときの効果はそのときのモードに依存します。

Existingラジオボタンが押してありインデックス領域が選択されているときにColorボタンを選択すると、インデックス領域に対応する線の色が変更されます。色の既定値もまた新しく選択された色に変更されます。Existingラジオボタンが押されているがインデックス領域が選択されていない場合は、今後のインデックス領域の色だけが変更されます。描画ツールのいづれかがLinkerウィンドウ上で選択されている場合（Box、CircleまたはPolygon）も今後のインデックス領域の色だけが変更されます。新しく選択された色は手動およびAuto Add処理の両方で利用されます。

インデックス領域の周辺を見せたくないときは隠しインデックス領域を作成することもできます。Color Editerウィンドウを開いてTransparentチェックボタンをつけてください。ViewウィンドウのOptions / HyperIndex / Show Hidden Index Areasを押さないかぎり作成したインデックス領域を見ることはできません。

注意: インデックス領域は、HyperIndexとHyperIndex Linker中で選択されたときに補完的な色に変化します。例えば、インデックス領域が選択されると、黒の輪郭は白に、赤は緑に、青はオレンジ色に変わります。見えるようにされた隠しインデックス領域をクリックすると、インデックス領域の輪郭は色を変えるのではなく消えてしまいます。

CD-ROMの認定

すでにCD-ROM書き込み用ハードを持っており、使用に熟達しているとします。次の”ルール”にしたがっている限り電子地図の認定は簡単です。

簡単にTNTatrasでドライバとして作業コピーを作成するために、次のようなこつを挙げます：

地図ねずみスタイルを作成するためのこつ
次に挙げる地図作成のこつには、TNTatlasをハードドライブにインストールするために２つのステップと、その後に *.atlファイルを通して（CD-ROMに在住する）地図を開くか直接トップレベルの地図オブジェクトを開く方法が挙げられます。

1. 次に挙げるディレクトリとサブディレクトリをTNTmips5.8バージョンのCD-ROMから直接コピーし、自分のCD-ROMのマスターディレクトリに置きます： 

D:\Autorun

Setup_31

Setup_al

Setup_nt

D:\Reffiles

D:\Refwin

BDF

Misc

D:\Win32

Windows 95上にインストールするのに必要なものを含めることだけを決定しました。さらにAcrobat ReaderやTNT入門書やInternet ExplorerやWindows 3.1、Macintosh、またはUNIXプラットフォームなどのような”材料”を含めることができました－しかしその選択は作成者に懸かっています。より多い材料－すなわちより広い空間が占められてしまうと地図のための空間がより狭くなります。地図がどこにインストールされているかが分かっており、すでに知っているように非常に遅いWindows 3.1のインストールを可能にしないことを決定しました。また、選択が簡単になるようにMacintoshまたはUNIXのインストールのサポートを備えません。

次に挙げるファイルをバージョン5.8のCD-ROMからマスターのルートディレクトリにコピーしてください：

D:Autorun.inf

D:Instman.txt

D:Lite.txt

D:Readme.txt

D:Setup.exe

2. Create a text file called "STARTUP.ATL" または "BEGIN.ATL" というテキストファイルを作成し（DOS 8.3環境に従うファイル名ならばどんな名前を使用してもかまいません）、TNTATLAS.EXEファイルと同じフォルダかCD-ROMのルートディレクトリに置いてください。これは地図作成者が選択しなければならないことです。Startup.atlがTNTatlas.exeと同じフォルダにある場合は、"TNTSTART.EXE TNTATLAS" というコマンドを通してTNTATLASを実行するときにSTARTUP.ATL中に描かれた地図を自動的にロードします。そのかわり、.ATLファイルには望む名前を何でもつけることができ、CD-ROMのルートディレクトリに置くことができ、ユーザーがFile/Openメニューから選択できるようになります。これは、ユーザーがはじめにCD-ROMからTNTatlas 5.8をインストールし、File/Openを用いて *.atlファイルを選択するため、またはFile/Open Objectを用いてトップレベルの地図オブジェクトを開くために、使用することを選択したオプションです。実際、startup.atlがCD-ROMのルートに書き込まれるとき、TNTatlasウィンドウバーに現れるTitleがファイルの４つの行に入力されますが（下を見てください）、そのファイルを使用して地図を開くことはできません。少なくとも私たちの経験ではそうでした。

startup.atlファイルは次のような形式でディレクトリのルートに書かれているでしょう：
1. [TNTatlas]

2. File=X:\ANAATLAS\START.RVC

3. Object=START_HERE.RASTER

4. Title=ANADARKO ELECTRONIC ATLAS - BLOCK 84, PERU

5. …この行は空白にしておいてください…しかしファイルに空白の行が含まれていることは確認してください！
startup.atlのための情報:

第2行: D:の代わりに "X:"を使用するか他のドライブ番号を使用するとTNTatlasは地図のあるCD-ROMドライブのシステムを検索します。また、２行目のすべてが "File"という文字を除いて大文字になっていることを確認してください。

第3行: オブジェクトをTNTmipsプロジェクトファイルの中に現れるように－すなわちオブジェクト名では先頭が大文字でそれ以下は小文字と句読点を正確に定義してください。この例の中のSTARTとHEREを分けるアンダースコアラインに注意してください。ピリオドのついたオブジェクト名に従い、それに応じてオブジェクトを確認してください：

RASTER = ラスタ

VECTOR = ベクタ

CAD = CAD

PAGELT = ページレイアウト

DLAYOT = 表示レイアウト

第4行: どんなタイトルをこの行に入力してもAtlas Screenの上にあるWindowバー上に表示されます。Title入力は、TNTatlasが確認のために "-TNTatlas 5.7"を追加するタイトルを自分のタイトルとして特定させます。（これはMaryland Coastal Bays Atlas上にハード-コード化されるもので、TNTatlas 5.8を使用していなかった場合には地図上のCoastal Baysのタイトルに貼られていません。）

第5行: ファイルにこの行が含まれ、空白になっていることを確認してください。これは、Steve Hovland（マイクロイメージズ社）が*.atlファイル作成作業を行ったMarylandのある人に贈った提言です。なぜだか分かりませんが－とにかくそうしてください。これでうまく適用できました。
3. 地図をCD-ROMのマスターディレクトリにコピーしてください。推薦する地図フォルダ/ディレクトリの構造は：
· すべてのファイルでDOS 8.3環境を維持してください－特に *.RVCファイル。"8.3"環境によってファイル名は８文字以内、拡張子は３文字以内に制限されています。これで簡単に身元不明の混乱を避けることができ、地図のユーザーが困難な経験をしないための用心としては程良いと考えます。
· 次に挙げるFolder/Directory/File Structureは構成やすべてをCD-ROMのマスターにコピーするのに適しており（基本となり）、また地図のリンクを保存することにも助かります：
X:\xxxATLAS - 
\rasters




\vectors




\CAD




\Database




\Text




\SaveView

この構造はほとんどの地図プロジェクトに対してすべてを置くのに十分なフォルダ数を提供しています。最も重要な特徴はSaveView ("Saved Views")フォルダです－望んだ要素がどんなに混合していても効果的で能率の良い画面レイアウトを作成することができ、必要に応じて保存された視点を地図に追加することができます。テキスト文のいくつかは（”次のリンクをクリックして写真を見てください”などのように）標準的で、HyperIndexスタック中の適切なすべてのレベルにおける視点に繰り返し追加することができ、一貫性と方向を維持することができます。地図と視点を作成する上で最も重要な点は、フォルダ名やファイルの位置が変化しない、あるいは "Layouts" を視点要素に位置づけすることができないことです。地図を支配しているときにFolder/Directory/File構造が保存されている限り、CD-ROM上の地図にアクセスすることができ、すべてのリンクが作動するでしょう。

4. 以上でCD-ROMをやく準備が整いました。ためられたファイルとフォルダはこのようになります：


これらはWindows 95にインストールするために必要最小限のファイルです。もしWindows NTやWindows 3.1にインストールすることを考慮する必要があれば、NT_alphaやWIN31ディレクトリも集められた領域にコピーしなければなりません。 

TNTatlas

TNTatlas - どのようにしてスタックを見るか

HyperIndexスタックを見るために、以前の再度レイヤの追加についての章で説明されたQuick-AddまたはAddオブジェクトの方法の１つを用いて親オブジェクトをレイアウトに追加することで、はじめにViewウィンドウに開始レベルを表示します。（過去に一個以上のHyperIndex中で使用したオブジェクトを追加する場合は、最後に使用されたHyperIndexサブオブジェクトが自動的に使用のために選択されます。）

注意: スタックのトップレベルに入ることは要求されません。HyperIndexサブオブジェクトが選択された状態でレイヤを追加するときはいつでもリンクが設置してある方向に移動できるでしょう。また、入りたいレベルが視点レイアウトの場合、Display / Spatial DataウィンドウのView / Openメニュー選択を使用するかViewパネルのOpen Layoutアイコンをクリックする必要があります。

Viewウィンドウのアイコンバー上にあるHyperIndex Navigatorツールを選択してください。マウスカーソルがクロスヘアの形を装い、HyperIndex(R) Navigatorウィンドウが自動的に現れます。HyperIndex Navigatorウィンドウは垂直の動作や横のリンクを通じるスタック中の他のオブジェクトへのアクセスを提供し、スタック中の同一レベルのオブジェクトに移動することが可能になります。
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Viewウィンドウ中で選択されたHyperIndexアイコン
注意:  HyperIndexスタックの一部でないオブジェクトを見ることを選択した場合は、まだHyperIndexツールを選択することができます。HyperIndexアイコンボタンを選択すると、カーソルの姿をクロスヘアの形に変化し、HyperIndex Navigatorウィンドウが開きます。しかしながら、HyperIndexの機能は一つも利用できません。

HyperIndex NavigatorウィンドウとHyperIndex(R) Link Selectionウィンドウは移動の選択を与えます。Link Selectionウィンドウは、既定モードでは、Viewウィンドウ中のOptions / HyperIndexカスケイド上でVerify Selectionボタンが選択されたときに現れます。このウィンドウはまた、多重インデックス領域によって分けられた重複領域またはリンクされた一個以上のオブジェクトのあるインデックス領域をクリックした場合にオプションが消されると現れます。

HyperIndex Navigatorウィンドウは、スタック中の垂直の移動や他のオブジェクトへの横のリンクを通じたHyperIndexスタック中の他のオブジェクトへのアクセスを提供します。HyperIndex Navigatorウィンドウはタイトルバーの下に４本の行に１１個のボタンから成ります。ウィンドウにおける最初の３本の行にある８個の方向ボタンはそのレベル上のスタック中にある他のオブジェクトへのリンクの相対的な方向を示しています。１個以上のオブジェクトが現在表示されているオブジェクトから特定の方向にある場合は、ボタンはその方向がアクティブであることを示します。現在の位置から特定の方向にオブジェクトが１個もない場合は、ボタンは方向がアクティブでないことを示します。各々のアクティブな方向ボタンは指定された方向にある隣のオブジェクトの名前から成るToolTipに関連づけられています。アクティブなボタンの上に行くようにカーソルを動かしてください。そうすればToolTipが現れます。アクティブな方向ボタンを左マウスボタンでクリックすることで隣のオブジェクトに表示を変えることができます。例えば、San Francisco地図のDLGインデックス画面を表示しているときに、カーソルを一番目の行の真ん中にあるアクティブな方向ボタンの上に置いてください。その方向にある最も近いリンクされたDLGインデックス画面の名前、DEM index screen for SF atlas、が現れます。方向ボタンをクリックしてDEMインデックス画面に表示を変えてください。
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付近のスタックオブジェクト
現在表示されているオブジェクトに最も近くリンクされているオブジェクトに加えて、同一レベルにある他のスタックオブジェクトを確認し、そのオブジェクトに移動することもできます。カーソルをアクティブな方向ボタンに移動させたときに右マウスボタンを押してください。スタックレベル中の指定された方向にあるすべてのスタックオブジェクトの名前をリストしたメニューが現れます。リストを通して見たいと望むオブジェクトにマウスをドラッグすることで、表示をこれらのオブジェクトの中の１つに変えることができます。例えば、San Francisco地図中のDLGインデックス画面を表示しているとき、最上行の真ん中の方向ボタンの上にカーソルを置き、右マウスボタンを押してください。３個のオブジェクトがリストされたメニューが現れます。マウスをリストを通して３番目のオブジェクト名、SPOT index screen for SF atlas、にドラッグしてください。右マウスボタンを離すと、Viewウィンドウ中の表示がこのオブジェクトに変わります。
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指定された方向にあるオブジェクトのメニュー
HyperIndex Navigatorウィンドウ上のしたの行にある３個のボタンはHome Levelボタン、Previous Levelボタン、そしてHelpボタンです。Previous Levelボタン（左のボタン）を選択すると、直前に見ていたレベルに表示が変わります。Home Levelボタン（中心のボタン）をクリックすると、スタックに入ったときに初めて表示されたオブジェクトに表示が変わります。Helpボタン（右のボタン）を選ぶとHelpウィンドウが解説付きの情報と他の標準的なHelp機能とともに現れます。

HyperIndex Navigatorウィンドウは、HyperIndexを使用しているときは常に見えていますが、方向ボタンは横に移動できるときだけ使用することができます。横のリンクの概念はSan Francisco地図の中で実行されます。親オブジェクト（スタックの一番上）、Welcome to San Francisco画面は２つのインデックス領域を持っています。HyperIndexで親オブジェクトを見ている間は、HyperIndex Navigatorウィンドウはどの方向ボタンをアクティブにしません。なぜなら、同じレベルに他のオブジェクトがないからです。親オブジェクト上のインデックス領域の１つを選択すると、いくつかの子オブジェクトを持つ新しい画面が立ち上がります。HyperIndex Navigatorウィンドウ上の方向ボタンのいくつかは、Welcome画面から子オブジェクトの１つに移動するときに使用可能になります。

スタックを通して下に移動するために、インデックス領域のどこかをクリックしてください。インデックス領域が設置されていない領域をクリックすると、選択された点はHyperIndexリンクがありません というメッセージをViewウィンドウの下にあるテキストフィールドに受け取ります。（下に描かれている）Options / HyperIndexカスケイド上のVerify Selectionオプションが選択された場合（既定モード）、インデックス領域をクリックするとHyperIndex Link Selectionウィンドウが表示され、そこから見ようとする子オブジェクトを選択します。Verify Selectionオプションが選択されていなければ、HyperIndex Link Selectionウィンドウは選択されたインデックス領域が選択対象となる多重オブジェクトを持つときにのみ現れます。１つ以上の子オブジェクトを持つインデックス領域をクリックしてください。すると、リンクされた子オブジェクトのリストがウィンドウに表示されます。HyperIndex Link Selectionウィンドウは、選択されたオブジェクトがインデックス領域を持たない限りそのスタックの下位レベルに現れません。

続いて、San Francisco地図のスタックの中でどのようにHyperIndexの作業が行われるかの例を挙げます。Welcome画面上のSpot Viewインデックス領域を選択すると、リンクされたオブジェクト、SPOT index screen for SF atlas、HyperIndex Link Selectionウィンドウのリストパネル中に表示されます。[OK]をクリックするかオブジェクト名をダブルクリックすると子オブジェクトに連れて行かれます。検索は親オブジェクト内のHyperIndexによって動的に実行され、横にリンクされている他のオブジェクトを探します。HyperIndex Navigatorウィンドウが更新されて３つのアクティブな方向ボタン（下、右、そして右下の対角線）とToolTipを表示します。HyperIndex Navigatorウィンドウを使用して、今は親オブジェクトとして機能しているSPOTインデックス画面からリンクされているどんな子オブジェクトにも移動することができます。また、SPOTインデックス画面上のインデックス領域の１つを選択してスタック中の他のレベルへ移動することもできます。
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HyperIndex(R) Link Selectionウィンドウ

スタックを通した横への移動はView / Options / HyperIndexカスケイド上のVerify Selectionオプションと与えられた方向に見つかるリンクされたオブジェクトの数によって制御されます。Verify Selectionボタンが押されると、リストに１個しかオブジェクトがなくても、方向ボタンをクリックすればその方向に見つかるオブジェクトをリストします。名前の上を左マウスボタンでダブルクリックして表示したいオブジェクトを選択してください。Verify Selectionボタンが押されていないとき、もしその方向に１個しかオブジェクトが見つからない場合は、利用可能な方向ボタンをクリックすればすぐにオブジェクトを表示することができます。与えられた方向にあるオブジェクトが複数の場合は、カーソルを方向ボタンの上に動かして右マウスボタンをクリックすれば利用可能なすべてのオブジェクトのメニューが開きます。リストの中のオブジェクト名にドラッグして右マウスボタンを離すとその子オブジェクトを表示します。

注意: HyperIndex Navigatorウィンドウは、異なるオブジェクトがHyperIndexで見られているときはいつでも８方向すべての潜在的なインデックス領域を自動的に検索します。
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HyperIndex Optionsカスケイド

HyperIndex Link Selectionウィンドウでは、複数のオブジェクトが同一のインデックス領域にリンクされているかまたは重複するインデックス領域をクリックすれば、多重子オブジェクトから選択することができます。リストの中の望むオブジェクトをクリックし、OKボタンかEnterキーをクリックするとスタック中の次のレベルを表示します。また、リストパネル中のオブジェクト名をダブルクリックしてOKボタンを迂回することもできます。CancelボタンをクリックすればLink SelectionウィンドウからHyperIndex選択をキャンセルすることができます。Link Selectionウィンドウが消え、San Francisco地図のインデックス領域の輪郭が選択された領域の色からインデックス領域の元の色に変化します。

注意: Enterキーを押すと、カーソルがHyperIndex Link Selectionウィンドウ内にある場合にのみ選択されたオブジェクトを表示します。

現在表示されているオブジェクトの表示特性を変えるオプションがあります。表示されたオブジェクトは最後のサブオブジェクトのトラックを使用されたままにするため、使用したいサブオブジェクトが使用できない可能性があります。スタック中の次のオブジェクトに移動するとき、Layout Controlsウィンドウのレイヤ列中の親オブジェクト名は今表示されている子オブジェクト名に置き換えられます。Controlsウィンドウのレイヤアイコン列からオブジェクトアイコンを選択することでObject Display Controlsウィンドウにアクセスすることができます。

下の方にあるToolsのあらゆる処理は現在表示されているオブジェクトを修正または調査することに使用することができます。例えば、オブジェクトが地理参照されている場合、ツールとして登録されたHyperIndex ツールの座標がViewウィンドウの周りを移動するようにObject Coordinatesが開かれる可能性があります。Viewウィンドウツールは、オブジェクトの視点を修正するために選択して使用することができます。HyperIndexツールは、Viewウィンドウツールを使用している間は選択されず、ツールの使用が完了した後に再度選択されます。

HyperIndexオプション
HyperIndexには表示に影響を与える３つのオプション、Show Index Areas、Show Hidden Index Areas、そしてVerify Selectionがあります。これらのオプションはView / Options / HyperIndexメニューカスケイドに見つかります。

Show Index Areasボタンは、インデックス領域が親オブジェクト上に表示されるかされないかを決定します。ボタンが押されるとインデックス領域が表示されます。しかし、インデックス領域が表示されていない場合でもインデックス領域は選択され、子オブジェクトが表示される可能性があります。例えば、表示されたオブジェクトがユーザーに選択して欲しいボタンの表現を持つ場合、ボタン付近のインデックス領域の輪郭を見たくはありません。

Show Hidden Index Areasボタンで、カラーセットが透明になっているインデックス領域をみることができます。これらのインデックス領域は、単にShow Index Areasを押しただけでは見えるようにはなりません。隠しインデックス領域はスタックを作成するときに便利で、Viewウィンドウ中でインデックス領域のどこをクリックするべきかがユーザーに明らかです。インデックス領域を隠すことで、Viewウィンドウの錯乱を軽減することができます。インデックスは、スタックを通して移動するのにどこをクリックするべきかをユーザーに明らかにするようにデザインされています。もしインデックス領域の輪郭を見ることができたら、輪郭が多すぎてIndexを見るユーザーを錯乱させてしまうでしょう。

Verify Selectionボタンは、HyperIndex Link Selectionウィンドウをいつ表示するかを決定します。インデックス領域がその領域にリンクされているオブジェクトを複数持つとき、たとえVerify Selectionオプションが押されていない場合でも、Link Selectionウィンドウが常に現れます。Verify Selectionボタンが押されている場合は、たとえその領域にリンクされているオブジェクトがただ１個であっても、Link Selectionウィンドウは常に現れます。このオプションは、ユーザーにHyperIndex選択をキャンセルする能力を与えます。Verify Selectionボタンが押されていないとき、ただ１個のオブジェクトだけが選択されたインデックス領域にリンクされている場合はLink Selectionウィンドウが現れません。インデックス領域をクリックすると、次のオブジェクトがすぐに表示されます。

地図のための案内書を書く

地図のための効果的な案内書を書くには、特別なX-windowsユーティリティー（XWDTIFF）を活用してTNTatlasインターフェイスの部分をTIFFファイルにコピーする必要があり、貼りつけユーティリティーを使用してテキストエディタにコピーすることができます。ユーティリティープログラムはマイクロイメージズ社の文書に詳しく説明されています（ほとんどはここに含まれています－参照のためにオンラインマニュアル-035.3.3のBasic System Operationの章を見てください）。目的のために、基本となるスクリプトが異なる多数のものを使用して、すべてまたは一部の画面をとらえるように適用しました。Furst Light GeoTechnologiesが使用する完全なユーティリティーはこの章の終わりに見つけられ、使用のために示されたようにコピーされるでしょう。

地図のための案内書を書くために現時点での主たる提案は、手本またはアイデアとしてマイクロイメージズ社のホームページ(www.microimages.com)を調べることかもしれません。ホームページは、いくつかの保存または文章の右にはめ込まれた適当な画像を持つグラフィックの豊富なページを提供しています。単にハードドライブに "Images" というディレクトリを作成してしまえば、これらの画像（もし欲しければ文章も）を保存することができ案内書に含めることも可能です。マイクロイメージズ社のサイトで見つけることができるなら、State of Maryland Coastal Bays Atlas (June 1997)にはTNTatlasプログラムをどのようにして使用するかに関する良い教育用案内書（4ページ）があります。目的に応じてこれをコピーし適用、または拡張することができます。明らかに、案内書はクライアントや地図に合わせて作成する必要があります－そこでいくつかの例が本質的に修正されなければなりません。

XWDTIFFユーティリティー
XWDTIFFユーティリティーは、8-、16-、または24-ビットカラーを使用しているときに画面の画像を直接TIFFファイルにとらえるための早くて一定な方法を提供するようマイクロイメージズ社によって適合されています。XWDTIFFは、標準的でさらに柔軟に生画面のスナップショットを選択できるという様々なオペレーティングシステムの能力を提供しています；例えばWindows PCのPrintScreenやMacintoshのShift-Command-3。XWDTIFFでは画面全体、１つのウィンドウ、弾性ボックスで定義した画面の一部をとらえることができます。マウスカーソルは画像の一部としてはとらえられません。

たくさんの描画、色塗り、文章処理、ページ構成、そして画像処理パッケージの結果として生じたTIFFファイルを使用することができます。マイクロイメージズ社の科学書作家は、ウィンドウ、メニュー、そしてオンラインリファレンスマニュアルや他の文書製品の複雑な表示をとらえるのにXWDTIFFを広く利用しています。TNTインターフェイスを国際化している場合は、XWDTIFFを利用して自分で図解した自分の言語のリファレンスマニュアルを作成することができます。

XWDTIFFは、どのように画像がとらえられるかを決定する４つの基礎変数とともに使用されます；各変数は異なる状況において有用で、豊富な柔軟性を持たせるために各機能を自分でカスタマイズしたTWMメニューに組み込みたいと思うでしょう。同じコマンドを２回選択するとはじめの出力TIFFファイルを２つ目のものに書き換えられてしまいますが、各変数を複数組み込むこともできます。

ポップアップTWMメニューからXWDTIFF操作を選択すると、マウスを使ってとらえたい画面の領域を指し示すことができます。XWDTIFFでは、画面の画像がとらえられる前に（TNTメニューカスケイドを開くといったような）画面へのマウス操作を適用する時間をかせぐためにスリープ遅延を与えています。XWDTIFFはスリープ遅延の終わりに一回ビープ音を鳴らし、XWDTIFFがウィンドウをとらえている間はマウスが反応しなくなります。ウィンドウ上の画像が出力TIFFファイルにとらえられた後は、XWDTIFFが再びビープ音を鳴らし、マウスが制御できるように戻ります。

テキストエディタを使ってXWDTIFFの定義をTNTSERV.TWM制御ファイルのメニューの章に追加してください。TNTSERV.TWMファイル編集の構成に関する以前の章を見てください。自分でカスタマイズしたポップアップTWMプログラムメニューに追加したいと思う各XWDTIFF変数に対応する分割プログラムの定義文を追加してください。一番目の列に記述された名前を使用してください。残りのコマンドは、コンピュータ環境に合ったパスとファイル名の変更など、ここに示されるような例に従わなくてはなりません。各パラメータの間はスペースを１つ空けてください。

ここに図解される例はフレーム機能を２回実行し、他のXWDTIFF機能を１回ずつ実行します。より頻繁に使用する機能に対してはよりたくさんエントリーを作成することができます。このマニュアルの補遺に与えられている例はテキストファイルに直接コピーすることができ、次のものを含みます：

· ６個のフレームキャプチャボタン
· ５個のボックスキャプチャボタン
· ２個のルートキャプチャボタン
· １個の画面キャプチャボタン
出力TIFFファイルをネットワークデバイス、フロッピーディスク、またはローカルハードドライブに直接つなげるために、異なる出力パスと異なるファイル名を持った機能を繰り返すこともできます。

menu “defprogs” {

“MENU”
f.title

“”
f.nop

“TNTmips”
f.exec “tntmenu  ”

“Xmag”
f.exec “xmag  ”

“”
f.nop

“XWD Win1”
f.exec “xwdtiff -frame -sleep 5 -out b:/frame1.tif ”

“XWD Win2”
f.exec “xwdtiff -frame -sleep 5 -out b:/frame2.tif ”

“XWD Root”
f.exec “xwdtiff -root -swap0255 -sleep 5 -out b:/root.tif ”

“XWD Box”
f.exec “xwdtiff -rubber -swap0255 -sleep 5 -out b:/box.tif ”

“XWD Screen”
f.exec “xwdtiff -screen -sleep 5 -out c:/capture/screen.tif ”

“”
f.nop

}

４つのXWDTIFF操作
Frame Selecting フレーム機能はタイトルバーを含んだ１つのTWMウィンドウを保存します。スリープ遅延を用いてウィンドウの中または外にマウスを置けますが、フレームはメニューカスケイドのような遅延動作をとらえることはできず、出力TIFFファイルがウィンドウ境界の焦点ハイライトあるかないかで表します。（RubberまたはScreen操作を利用して遅延動作をとらえてください。）Frame操作を選択すると、マウスカーソルがクロスヘアの形となって現れます。とらえたいウィンドウ上のどこかを左マウスボタンでクリックしてください。注意：XWDTIFF がFrame機能で作成した画像は他のすべてのウィンドウまたは選択されたウィンドウに重複するウィンドウの一部を含み、ウィンドウを”きれいに”したいときはFrameキャプチャを初期化する前に一番上にあげてください。

Rubber Selecting ゴム機能は、弾性ボックスを使用して選択した領域を保存し、画像上のどこでも、またどんなサイズでも可能です。ゴム機能はメニューカスケイドのような遅延動作をとらえます。ゴム機能を選択すると、マウスカーソルがコーナーの形に表示されます。とらえたい領域の左上にマウスカーソルを移動させ、左マウスボタンを押したまま望むサイズにボックスをドラッグしてください。マウスボタンが離されると、ボックスの位置とサイズを変更することはできません。必要であれば、キャプチャ機能が完了して再び機能を選択するまで待ってください；新しい機能が先の出力ファイルに上書きされます。領域選択ボックスを描いた後、TNTメニューカスケイドを開くなどといった動作を実行するためにスリープ遅延を使用することができます。

画面
画面機能を選択すると、タイトルバーを除く１つのTWMウィンドウを保存します。画像機能ではメニューカスケイドのような遅延動作をとらえることができますが、メニューがウィンドウの外にも広がっている場合は、メニューはウィンドウの端で切られます。画像機能を選択すると、マウスカーソルはクロスヘアの形となって現れます。とらえたいウィンドウのどこかをクリックしてください。スリープ遅延を利用してTNTメニューを開くなどといった動作を実行するか、マウスをウィンドウの中か外に置いてください。すると、出力TIFFファイルがウィンドウの境界の焦点をハイライトするかしないかで示します。注意：XWDTIFFが画像機能で作成した画像は他のすべてのウィンドウまたは選択されたウィンドウに重複する一部のウィンドウを含み、ウィンドウを”きれいに”したいときはScreenキャプチャを始める前に一番上にあげてください。

ルート
ルート機能を選択してXサーバーのタイトルバーを除くすべてのモニタ画像を保存してください。ウィンドウの選択やボックスを描く必要ありません。ルートはメニューのプルダウンといったような遅延動作をとらえます。

次に挙げるものはTNTSERV.TWMメニューを定義するためのXWDTIFFコマンドパラメータのリストです：
xwdtiff
ユーティリティーの名前
function
frame、root、rubber、またはscreenのいづれか。

swap0255
スワップパラメータはどのセルが黒でどれが白かの機能または変更をします。swap0255パラメータを省略してしまうと、をあるプログラム（例えばMicrosoft Word）は黒と白を特別な値として期待し、画像を正しく印刷できません。アプリケーションで実験してswap0255が必要かどうか確かめてください。注意：画面上で黒が正しく現れる場合でも、swap0255パラメータがないと白く印指すされる可能性があります。16または24ビットカラーを使用している場合はswap0255パラメータを使わないでください。

sleep
保存する画面の割合を選択する時間と保存機能の開始との間の遅延の長さ。スリープ遅延を用いてウィンドウに焦点を与えるか、XWDTIFFが画像を出力TIFFファイルにとらえる前にメニューを下げてください。コンピュータでスリープ遅延が長すぎるまたは短すぎる場合は、sleepの値を変更してください。

out
XWDTIFFの出力TIFFファイルのパスと名前。バックスラッシュが一般的に使われるWindows PCでもパスにはスラッシュが要求されます。

TNTSERV.TWM

#  Furst Light GeoTechnologies XWDTIFF Utility  

#  Author: Tom Furst

#

#  Furst Light GeoTechnologies

#  2295 Dexter Drive, Longmont, CO 80501-1515

#  email: tfurst@lanminds.net  Voice: 303.682.3046  Fax: #303.682.3157

# 

#  CREATION DATE: 10 April 1997 THF

#  REVISION DATE:
12 February 1998 THF 

#

#  This XWDTIFF utility has been adapted from that used by the MicroImages, Inc.

#  Documentation staff.  To use this utility simply copy it to the directory where 

#  TNTmips was installed. It replaces the tntserv.twm file in your TNTmips directory

#  and assigns box, frame, screen, and root window-grabbing abilities to the right

#  mouse button in TNTmips.  

#  

#  

#  

#  The spaces are CRITICAL, when you edit them you will want to

#  1) keep a backup copy of this file for reference and

#  2) edit the existing line, not touching the spacing at all

#  if you do change the spacing xwdtiff will not work (at least on that line)

#  

#  Also XWDTIFF only works in an 8-bit mode.  It will not work

#  with any other pixel depth.

#  

# $XConsortium: system.twmrc,v 1.8 91/04/23 21:10:58 gildea Exp $

# 

# Default twm configuration file; needs to be kept small to conserve string

# space in systems whose compilers don't handle medium-sized strings.

#

# Sites should tailor this file, providing any extra title buttons, menus, etc.

# that may be appropriate for their environment.  For example, if most of the

# users were accustomed to uwm, the defaults could be set up not to decorate

# any windows and to use meta-keys.

#

NoGrabServer

RestartPreviousState

UsePPosition    "on"

DecorateTransients

NoMenuShadows

#NoRaiseOnMove

#NoRaiseOnResize

# The next 6 lines make functional "Windows 95" style icons for window borders.

NoDefaults

LeftTitleButton "menuicon" = f.menu "defwinops"

#RightTitleButton "raiselwr" = f.raiselower

RightTitleButton "iconify" = f.iconify

RightTitleButton "maxicon" = f.fullzoom

RightTitleButton "cancel" = f.delete

# The next line allows the icons to not have borders.

# TitleButtonBorderWidth 0

# The next line reduces the space between title bar elements.

TitlePadding 3

# On the next line, remove the "#" symbol to move the entire window's contents.

#OpaqueMove

# The following lines set fonts:

TitleFont "-misc-fixed-bold-r-normal--13-120-75-75-c-70-iso8859-1" 

ResizeFont "-adobe-helvetica-bold-r-normal--*-120-*-*-*-*-*-*"

MenuFont "-adobe-helvetica-bold-r-normal--*-120-*-*-*-*-*-*"

IconFont "-adobe-helvetica-bold-r-normal--*-100-*-*-*-*-*-*"

IconManagerFont "-adobe-helvetica-bold-r-normal--*-100-*-*-*"

IconManagerGeometry "+2+2" 14

NoTitle { "TWM Icon Manager" }

#ClientBorderWidth

# The next line sets the grab width for window resizing.

BorderWidth 4

Zoom 64

Cursors {

        Frame   "top_left_arrow"

        Resize  "top_left_arrow"

#       Client  "left_ptr"

        }

Color {

        BorderColor "light slate gray"

        BorderTileBackground "slate gray"

        BorderTileForeground "slate gray"

        DefaultBackground "maroon"

        DefaultForeground "gray85"

        TitleBackground "maroon"

        TitleForeground "gray85"

        MenuBackground "maroon"

        MenuForeground "gray85"

        MenuTitleBackground "gray70"

        MenuTitleForeground "maroon"

        IconBackground "maroon"

        IconForeground "gray85"

        IconBorderColor "gray85"

        IconManagerBackground "maroon"

        IconManagerForeground "gray85"

        }

#

# Define some useful functions for motion-based actions.

#

MoveDelta 3

Function "move-or-lower" { f.move f.deltastop f.lower }

Function "move-or-raise" { f.move f.deltastop f.raise }

Function "move-or-iconify" { f.move f.deltastop f.iconify }

#

# Set bindings for mouse buttons at various locations

#

Button1 = : root : f.menu "defops"

Button3 = : root : f.menu "defprogs"

Button1 = m : window|icon : f.function "move-or-lower"

Button2 = m : window|icon : f.iconify

Button3 = m : window|icon : f.function "move-or-raise"

Button1 = : title : f.function "move-or-raise"

Button2 = : title : f.raiselower

Button3 = : title : f.function "move-or-lower"

Button1 = : frame : f.resize

Button1 = : icon : f.function "move-or-iconify"

Button2 = : icon : f.iconify

Button1 = : iconmgr : f.iconify

Button2 = : iconmgr : f.iconify

#

# Define menus for Button1 and Button3

#

menu "defops" {

"Operations"    f.title

"Move"          f.move

"Size"          f.resize

"Minimize"      f.iconify

"Maximize"      f.fullzoom

"Raise"         f.raise

"Lower"         f.lower

"Tile"          f.menu "tile"

""              f.nop

"Focus"         f.focus

"Unfocus"       f.unfocus

"Show Iconmgr"  f.showiconmgr

"Hide Iconmgr"  f.hideiconmgr

""              f.nop

"Kill Process"  f.menu "kill"

"Close Window"  f.delete

#""             f.nop

#"Restart"      f.restart

#"Exit"         f.quit

}

menu "kill"

{

"Use only to close processes that"      f.nop

"have hung.  Data may be lost."         f.nop

""                                      f.nop

"Kill A Process"                        f.destroy

}

menu "defwinops"

{

"Move"          f.move

"Size"          f.resize

"Minimize"      f.iconify

"Maximize"      f.fullzoom

"Raise"         f.raise

"Lower"         f.lower

"Tile"          f.menu "tile"

""              f.nop

"Close"         f.delete

}

menu "tile"

{

"Top"           f.topzoom

"Bottom"        f.bottomzoom

"Left"          f.leftzoom

"Right"         f.rightzoom

}

menu "defprogs" {

"MENU"          f.title

""              f.nop

"TNTmips"       f.exec "tntmenu"

"Xmag"          f.exec "xmag"

"Frame1"        f.exec "xwdtiff -frame -sleep 5 -swap0255 -out c:/temp/aframe1.tif"

"Frame2"        f.exec "xwdtiff -frame -sleep 5 -swap0255 -out c:/temp/aframe2.tif"

"Frame3"        f.exec "xwdtiff -frame -sleep 5 -swap0255 -out c:/temp/aframe3.tif"

"Frame4"        f.exec "xwdtiff -frame -sleep 5 -swap0255 -out c:/temp/aframe4.tif"

"Frame5"        f.exec "xwdtiff -frame -sleep 5 -swap0255 -out c:/temp/aframe5.tif"

"FrameL"        f.exec "xwdtiff -frame -sleep 5 -swap0255 -out c:/temp/aframe6.tif"

"Box1"          f.exec "xwdtiff -rubber -sleep 5 -swap0255 -out c:/temp/box1.tif"

"Box2"          f.exec "xwdtiff -rubber -sleep 5 -swap0255 -out c:/temp/box2.tif"

"Box3"          f.exec "xwdtiff -rubber -sleep 5 -swap0255 -out c:/temp/box3.tif"

"Box4"          f.exec "xwdtiff -rubber -sleep 5 -swap0255 -out c:/temp/box4.tif"

"Box5"          f.exec "xwdtiff -rubber -sleep 5 -swap0255 -out c:/temp/box5.tif"

"XWD Root1"     f.exec "xwdtiff -frame -sleep 5 -swap0255 -out c:/temp/root1.tif "

"XWD Root2"     f.exec "xwdtiff -frame -sleep 5 -swap0255 -out c:/temp/toot2.tif"

"XWD Screen"    f.exec "xwdtiff -screen -sleep 5 -swap0255 -out c:/temp/screen.tif"

""              f.nop

}

Display/Spatial Dataインターフェイスから抽出されたDisplayウィンドウツールバー








ディレクトリ





AUTORUN


REFFILES


REFWIN


WIN32


xxxAtlas





ルール


すべてのプロジェクトを１つのディレクトリ（またはフォルダ）に準備するかぎり、その上にあるすべての地図とCD-ROMの認定は簡単です！








ファイル





Autorun.inf


Instman.txt


Lite.txt


Readme.txt


Setup.exe


Startup.atl
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D:\Electronic_Atlas


\Satellite_Images


\Aerial_Photos


\Vectors


\CAD_Engineering


\Saved_Views





Icon bar











TNTatlas Navigator





TNTlink/HyperIndex Linker
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