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DIGITIZARE A ÎN ARCVIEW 3.2A 
 

Student master Diana Gheorghe 

 

 

Existׅ numeroase programe cu ajutorul cׅrora se digitizeazׅ, dar ArcView 3.2a este cel mai 

,,popularò. Aĸadar, ĸi acest tutorial va arׅta cum se realizeazׅ digitizarea unei hׅrŞi topografice ´n ArcView 

3.2a.  

 

Pasul 1. Deschiderea programului ArcView 3.2a 

 
Pasul 1.1. Ċn primul r©nd, se deschide programul ArcView 3.2a. Va apׅrea o fereastrׅ care vׅ cere sׅ 

alegeŞi dacׅ vreŞi sׅ faceŞi un nou proiect, ĸi dacׅ da, vreŞi sׅ ´ncepeŞi direct cu View sau vreŞi un proiect 

gol, sau sׅ deschideŞi un proiect deja existent (Fig. 1). Se alege un proiect nou, gol, OK. Apoi se vor 

maximiza cele douׅ ferestre, astfel ´nc©t sׅ aparׅ pe tot ecranul. 

 

 Fig. 1 

 

Pasul 1.2. Urmׅtorul pas este creearea unui nou View, ´n care se va lucra. Acest lucru se face prin 

apׅsarea butonului New (Fig. 2).  

 

Fig. 2 
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INFORMAŝII SUPLIMENTARE 

 

Dacׅ sunteŞi la primul contact cu acest program, trebuie sׅ aveŞi grijׅ sׅ aveŞi bifate toate extensiile 

(plus, trebuie sׅ aveŞi instalate ĸi extensiile Spatial Analyst ĸi 3D Analyst).  

 

1. Extensiile le gׅsiŞi ´n File ï Extensions (Fig. 3).  

 

 Fig. 3 

 

2. Dupׅ ce aŞi apׅsat pe Extensions, vׅ apare o nouׅ fereastrׅ, cu toate extensiile instalate (Fig. 

4). Trebuie sׅ le bifaŞi pe toate, apoi sׅ bifaŞi ĸi make default. OK. 

 

Fig. 4 
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INFORMAŝII SUPLIMENTARE 
 

Tot ceea ce se creeazŁ nou ´n ArcView se salveazׅ implicit ca fiĸiere temporare
1
 ĸi 

se pot pierde foarte uĸor. De aceea este indicat sׅ se lucreze cu un folder special creeat 
pentru proiectul curent, care sׅ fie setat ca folder implicit. Mai întâi se creeazŁ un nou 

folder în C
2
, av©nd grijׅ ca numele acestuia sׅ nu aibׅ spaŞii (´n loc de spaŞii se poate folosi 

ĸi _). Setarea folderului nou creeat ca folder implicit se face acces©nd File ï Set working 

directory (Fig. 5), unde se introduce calea spre folderul nou-creeat (de tipul 
C:\\Tutorial_GIS) (Fig. 6). În acest folder se va copia ĸi harta ce urmeazׅ sׅ fie digitizatŁ, 

neapׅrat ´mpreunׅ cu fiĸierul de georeferenŞiere (world file)
3
. AtenŞie!! Dacׅ ,,uitaŞiò de 

acest fiĸier veŞi fi muncit degeaba la digitizare!  

 

Fig. 5 

 

Fig. 6 

 

1. Fiĸiere temporare 

 
Fiĸierele temporare 

se gׅsesc (la 

Windows XP) în 

C:\\Documents and 

Settings\(userul 

curent)\Local 

Settings\Temp. Acest 

folder nu poate fi 

accesat decât prin 

activarea opŞiunii de 

vizualizare a 

fiĸierelor ascunse din 
Control Panel 

(Control Panel ï 

Folder options ï tab-

ul View ï Hidden 

files and folders ï 

show hidden files 

and folders). 
 

2. Folderul nou-

creeat 

 

Este indicat ca acest 
folder sׅ fie creeat ´n 

discul unde este 

instalat ĸi ArcView, 

pentru evitarea unor 

posibile erori.  

 

3. Fiĸierul de 

georeferenŞiere 

 

Fiĸierul world este 
un fiĸier text ce 

conŞine informaŞii 

referitoare la poziŞia 

geograficŁ (pe Glob) 

a unei hŁrŞi raster.  

Fiĸierul de 

georeferenŞiere sau 

world file se 

recunoaĸte dupׅ 

litera w din extensie. 

Spre exemplu dacׅ 
harta este în format 

*.jpg, fiĸierul de 

georeferenŞiere va fi 

*.jgw, dacׅ harta este 

în format *.tif, 

fiĸierul de 

georeferenŞiere va fi 

*.tfw.  
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Pasul 2. Aducerea hŁrŞii topografice ´n fereastra View 

 
Pasul 2.1. Aducerea hŁrŞii topografice ´n fereastra View se poate face prin: 

 

A. Selectarea View ï Add Theme (Fig. 7) 

 

 Fig. 7 

 

B. Apϐs©nd butonul  (Fig. 8) 

 

Fig. 8 
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Pasul 2.2. Din fereastra nou-apׅrutׅ, se alege fiĸierul cu harta topograficŁ, av©nd grijׅ ca la Data 

Source Type sׅ fie selectat Image Data Source (Fig. 9), iar apoi, din st©nga ferestrei se alege fiĸierul 

*.jpg (Fig. 10) 

 

Fig. 9 

 

Fig. 10 
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Dacׅ ne uitׅm la scale (scarŁ), în dreapta sus, se observŁ cׅ harta topograficŁ din fereastra View nu are scarׅ, 

aceasta va trebui setatŁ.  

 

Pasul 3. Setarea scŁrii  

 

Pasul 2.3. Pentru a putea vizualiza harta, trebuie bifatׅ cׅsuŞa din st©nga denumirii hׅrŞii, din st©nga 

ferestrei principale View (Fig. 11). 

 

Fig. 11 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pasul 3.1. Se deschide View ï Properties (Fig. 12) 

 

Fig. 12 
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Când se digitizeazׅ, de fapt se creeazׅ  o nouׅ temׅ, ĸi atunci trebuie setatׅ aceastׅ nouׅ temׅ.  

 

Pasul 4. Setarea unei noi teme 

 

Pasul 3.2. Din fereastra View Properties, selectׅm la Map Units ï meters, iar la Distance Units ï 

kilometers (Fig. 13). Acum va apׅrea scara hׅrŞii în dreapta sus.  

 

Fig. 13 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pasul 4.1. Se deschide View ï New Theme (Fig. 14), ĸi va apׅrea o nouׅ 

fereastrׅ, ´n care ni se cere sׅ alegem tipul temei (Feature Type), ĸi vom alege 

Line
4
, OK (Fig. 15).  

 

Fi

g. 14 

 

 

 

 

 

 

4. Feature type 

 

În acest tutorial vom 

digitiza curbele de 

nivel, aĸadar vom 
alege line. Cu 

ajutorul line, se 

digitieazׅ toate liniile 

dintr-o hartׅ (curbe 

de nivel, drumuri, 

reŞele edilitare, r©uri 

etc), cu point, se 

digitizeazׅ tot ceea 

ce este sub formׅ de 

punct (oraĸe pe 

hׅrŞile la scarׅ micׅ, 

cote altimetrice pe 
hׅrŞile la scarׅ mare, 

sׅlaĸe etc), iar cu 

polygon, se 

digitizeazׅ suprafeŞe 

(utilizarea 

terenurilor, cvartale, 

clׅdiri etc).  
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Fig. 15 

 

Pasul 4.2. Dupׅ setarea temei, ni se cere sׅ salvׅm tema nou-creeatׅ
5
 cu o 

denumire. Se introduce o denumire
6
, ´n st©nga sus, ĸi se pׅstreazŁ extensia 

*.shp, OK (Fig. 16).  

 

Fig. 16 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Salvarea noii 

teme 

 

Se poate vedea acum 

cׅ tema se salveazׅ 

implicit în folderul 

creeat anterior. 

6. Denumirea noii 

teme 

 

Nu este indicat sŁ 

existe spaŞii în 

numele fiĸierului 

(spaŞiile pot fi 

înlocuite cu _). 
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Se observׅ cŁ în fereastra principalׅ View a apׅrut tema creeatׅ, alׅturi de 

harta topograficׅ. Tema nou-creeatׅ este ´ncadratׅ de un dreptunghi cu linie 

´ntreruptׅ, ceea ce ´nseamnׅ cׅ aceasta este tema activׅ ĸi ceea ce se va digitiza se va 

asocia acestei teme
7
 (Fig. 17).  

 

Fig. 17 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. Digitizarea în 

afara temei 

 

AtenŞie, dacׅ lucraŞi 

cu mai multe teme 

(spre exemplu la 

utilizarea terenurilor) 

sׅ nu digitizaŞi o 

anumitׅ temׅ (sׅ 

zicem pׅdurile), ĸi sׅ 

aveŞi activׅ o altׅ 
temׅ (sׅ zicem 

suprafeŞe construite), 

adicׅ sׅ digitizaŞi ´n 

afara temei. De aceea 

e recomandat, mai 

ales pentru 

´ncepׅtori, sׅ lucreze 

cu c©te o singurׅ 

temׅ o datׅ.  

 

INFORMAŝII SUPLIMENTARE 

 

Dacׅ nu vŁ place simbolul implicit al temei (culoarea), acesta se poate schimba fׅc©nd dublu-

click pe linia fr©ntׅ a temei (se va deschide fereastra Legend Editor), ĸi apoi dublu-click pe linia fr©ntׅ 

de la Symbol (se va deschide fereastra Pen Palette), iar de la pensulׅ, se alege culoarea doritŁ (pentru 

curbele de nivel se foloseĸte ´n general roĸu), se ´nchide Pen Palette, se dׅ Apply din Legend Editor, ĸi o 

´nchidem ĸi pe aceasta (Fig. 18).  

 

Fig. 18 
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INFORMAŝII SUPLIMENTARE 

 

Când avem de lucrat mai mult într-un program este bine sׅ salvׅm un 

proiect, pentru a nu mai repeta de fiecare datׅ setׅrile deja fׅcute. Pentru a salva 

un proiect în ArcView mergem la File ï Save Project As (Fig. 19), iar din 

fereastra nou apׅrutׅ, alegem calea (C:\\(folderul de lucru)) ĸi numele proiectului, 

lׅs©ndu-i extensia implicitׅ (*.apr) (Fig. 20).  

 

Fig. 19 

 

Fig. 20 

 

Dupׅ ce am salvat proiectul, putem sׅ ´l ´nchidem ĸi sׅ ´l deschidem ulterior, 

pׅstr©ndu-se ultimele modificׅri
8
. 

8.  Deschiderea 

proiectului salvat 

 

Pentru deschiderea 

ulterioarׅ a 

proiectului, la 

deschiderea 

programului 

ArcView nu vom 

mai alege Create a 
new project ï as a 

blank project (Pasul 

1.1. - Fig. 1), ci Open 

an existing project, ĸi 

apoi alegem proiectul 

salvat, selectând mai 

întâi calea 

(C:\\(folderul 

curent)) ĸi apoi 

fiĸierul.  
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Pasul 5. Activarea unirii automate a segmentelor de linie (segmentele curbei de nivel) 

 

INFORMAŝII SUPLIMENTARE 

 

De fiecare datׅ c©nd vrem sׅ deschidem proiectul pentru a continua/modifica digitizarea, va 

trebui sׅ re´ncepem editarea: Theme ï Start Editing (Fig. 21). 

 

Fig. 21 

 

Pasul 5.1. Se apasׅ ĸi se menŞine click dreapta ĸi se dׅ Enable General 

Snapping
9
 cu click stânga (Fig. 22) 

 

Fig. 22 

 

 

 

 

 

 

9. General Snapping 

 

 General Snapping 

este o comandŁ ce 

permite unirea 

automatŁ, de cŁtre 

programul ArcView, a 

douŁ segmente ce 

aparŞin aceleiaĸi linii, 
´n limita unei toleranŞe 

prestabilite. Mai exact, 

aceastŁ comandŁ 

uneĸte ultimul punct al 

segmentului anterior 

cu primul punct al 

segmentului urmŁtor.  
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Pasul 5.2. Se repetׅ pentru Enable Interactive Snapping

10
 (Fig. 23) 

 

Fig. 23 

 

Dupׅ activarea General Snapping se poate observa în bara de instrumente cׅ a 

mai apׅrut un buton (Fig. 22 ĸi Fig. 23).  

 

 

Sugestie: Dacׅ nu ĸtiŞi dacׅ aveŞi sau nu activate cele douׅ comenzi, 

puteŞi da click dreapta oriunde ´n fereastra de lucru, dacׅ vׅ apare 

,,Disable General/Interactive Snappingò ´nseamnׅ cׅ sunt activate, dacׅ 

vׅ apare ,,Enable General/Interctive Snappingò ´nseamnׅ cׅ nu sunt 

activate.  

 

 

Pasul 5.3. Se mׅ reĸte harta
11

 cu ajutorul lupei de mׅrire din bara de 

instrumente (Fig. 24).  

 

Fig. 24 

 

 

 

 

 

 

10.  Interactive 

Snapping 

 

 Interactive Snapping 

este o comandŁ ce 

permite unirea 

automatŁ a diferitelor 

obiecte sau segmente 
de linie, la nivel de 

vertex. Spre exemplu, 

cu ajutorul acestei 

comenzi, se poate 

realiza o intersecŞie 

(unde liniile se vor uni 

într-un singur vertex ï 

punctul de intersecŞie) 

ï Snap to vertex. Alte 

utilizŁri ale acestei 

comenzi sunt: Snap to 

Boundary, Snap to 

Vertex ĸi Snap to 

Endpoint (doar pentru 

linii). Toate acestea se 

pot activa dând click-

dreapta cu mouse-ul ĸi  

apoi click-stânga pe 

comada doritŁ. 

 

 

 

Vertex-ul (sau nodul) 
este punctul în care o 

linie ´ĸi schimbŁ 

direcŞia. Orice linie 

curbŁ sau fr©ntŁ este 

fromatŁ dintr-o serie de 

vertecĸi uniŞi printr-un 

segment de dreaptŁ. 

11. MŁrirea hŁrŞii 

 

Cu cât harta (zoom-ul) 

este mai mare (adicŁ, 

scara la care se 

lucreayŁ este mai 

mare), cu atât 

digitizarea va fi mai 
bunׅ, ´nsׅ ĸi timpul de 

lucru se mׅreĸte. 

Pentru o acurateŞe mai 

mare se digitizeazŁ la o 

scarׅ ´ntre 1:1000 ĸi 

1:3000. 


