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3D Tetthely

Bevezetés

A 3D TETTHELY program blncselekmények, kdzlekedési balesetek, tlzesetek
helyszinrajzanak dokumentalasat segiti fejlett haromdimenziés (3D) szolgaltatasaival,
kilénleges szimbdlum kényvtarai felhasznalasaval.

A helyszin dokumentaldsa az alaprajz megrajzolasat jelenti, amely egyben a 3D
megjelenitést is eredményezi. Az alaprajzi dokumentalast épitéelemek (fal, ajtd, ablak, stb.)
hasznalata segiti. Ezek az elemek 3D tartaklommal is birnak, igy az alaprajz készitése
soran a dokumentacié 3D tartalma is generalasra kerilhet. Ehhez hivjuk meg a 3D
generalast és hagyjuk nyitva a 3D ablakot. Minden valtozast a 3D automatikusan kdvet. A
modositasokat a 3D ablakban is végezhetjik, ez a valtozas az alaprajzon is lathato lesz.
Tehat a 2D és 3D modulok interaktiv kapcsolatban vannak egymassal, kolcsondsen segitik
a dokumentalas menetét.

A 3D TETTHELY program rendkivil gazdag kényvtarral rendelkezik, melyek a kdvetkezd
csoportokban talalhatok:

Biintény- és biinjel konyvtar: tetemek, nyomjelek, specialis targyak

Fegyver konyvtarak: pisztolyok, puskak, egyéb fegyverek

Lakas- és irodabutor-kényvtarak: iroda-, konyha-, szoba-, flird6szoba butorok

Kornyezeti targyak konyvtara: Uszomedencék, kerti butorok, ndvényzetek,
fotészimbolumok

Kozlekedési helyszin kdnyvtar: személyautok, buszok, teherautok, munkagépek, tlizolto
autok, repulégépek, vonatok , egyéb jarmuivek, féknyomok, kdzlekedési tablak, utjelek
Baleseti konyvtar: felborult jarmivek, Utkdzés jeldlések, kiemelt jellegli koézlekedési
balesetek modellezésére szolgalo jelek, stb.

3D MODELER: A 3D TETTHELY program nagyszamu koényvtari elemei mellett egy
konyvtarbévitdé modul is rendelkezéstinkre all. A 3D MODELER segitségével gyorsan,
grafikusan elkészithetjik a helyszinen talalt targyakat.

Kialakithatunk Google SketchUp, SKP konyvtarakat is, ehhez az elemeket internetrdl
letolthetjik, majd konyvtarba flizhetjik a programon belili hasznalathoz.

A konyvtarbaflizés soran az elemeknek elkészil az alaprajzi rajzolata is, amelyet
valaszthatunk az alaprajzi megjelenitéshez. Az alaprajzon vagy a felllnézeti képpel vagy
3D-s képpel jelenithetjuk meg a kényvtarba flizétt szimbdélumokat. Az SKP kdnyvtari elemek
nemcsak vonalas rajzként, hanem festett képként is elhelyezhetdk az alaprajzon.

UTTERVEZO: A modullal utakat, autépalyakat, keresztezédéseket, kozlekedési
csomopontokat roégzithetiink. Elére megrajzolhatok a baleseti gocpontok, a veszélyes
Utszakaszok. Az uthoz padka, jarda, arok, toltés csatlakozhat. Gyorsan és pontosan
megadhatdék az utak adatai, beleértve az utszakaszok emelkedését is. Célszer(i a gyakori
kozlekedési baleseti helyszineket elére dokumentalni.

LEPCSOTERVEZO: A programrendszer tartalmaz egy |épcsétervezé6 modult, amellyel a
lépcsé adatainak megadasaval nagyon gyorsan tudunk egyeneskaru, huzottfoku vagy
csigalépcs6s lépcsdket modellezni és a helyszinen elhelyezni. Ezek mind 2D, mind 3D
alakban nagyon gyorsan generalhatok.

TETOTERVEZO: Az éplilethez automatikus tetStervezé segitheti a tetd modellezését,
amellyel par adat megadasaval és par kattintassal legyarthato a tet6.

TERBELI MEGJELENITES: Az alaprajzbdl kiindulva a 3D TETTHELY program
automatikusan elkésziti a helyszin haromdimenziés (3D) képét. A 3D rajz tetszbleges
nézépontbol a teljes helyszint vagy annak egy kamera altal meghatarozott részletét
abrazolhatja. A 3D rajzok vonalas (altalanos helyszinrajz), festett és fotorealisztikus
megjelenitésliek lehetnek. uyagnakkor lehetéség van mas programoknak is kiexportalni a
3D-s helyszint.

FILMKESZITES: A helyszin rajzrél film is készithets. A film készitéshez ,kamerakat’
helyezink el az alaprajzon. A kamerak utvonala tetszdleges, ki-beléphetliink az épuletbdl.
Kamerak segitségével a helyszin bejarhaté és errél 360 fokos panorama film készithetd.
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Bevezetés 9

AUTOMATIKUS Helyszinleltar: Az alaprajzon elhelyezett targyakrdl, nyomokrdl,
nyomtoredékekrdl, anyagmaradvanyokrol a program segitségével automatikus
helyszinleltar, blnulgyi-jeljegyzék készitheté a méret és darabszam feltlintetésével. A
parancs a Fajl/Helyszinleltar paranccsal hivhaté és Excel XLS fajlba toérténik a kigydijtés.

BUNMEGELOZESI FELHASZNALAS: A programrendszer lehet6séget ad arra, hogy
fontosabb koézéplletek alaprajzanak elbzetes régzitését elvégezzék. Az adattarakban
nyilvantartott 2D ill. 3D helyszinrajzok lehet6séget biztositanak az esetlegesen szikséges
rendéri beavatkozas pontos megtervezéséhez. A nyomozati cselekmények végrehajtasanal
a kriminaltechnikai munkat, a dokumentacié elkészitését segitik, ezt tdmogatjak az elére
felvitt helyszinrajzok.

A 3D TETTHELY program 32 bites program, igy a telepitésiiket a program (x86) (32
bites) konyvtaraba kell telepiteni. A telepité felismeri és ezt javasolja, igy fogadjuk el
a programok konyvtaranak, amit felajanlott (pl. a javasolt telepitési konyvtar: c:/
ProgramFiles (x86) / DesignSoft / 3D TETHELY vnn)
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12 3D Tetthely

2 3D TETTHELY program telepitése

Windows 7/8/10 operacios rendszer esetén a program telepitésekor Rendszergazda
jogokkal kell rendelkezni.
Miel6tt telepitené a programot, ellenérizze a hardware és software kdvetelményeknél
leirt paraméterek helyességét.
e A programhoz az USB portba helyezheté hardware kulcs csatlakozhat, amely a program
futtatasahoz szlikséges.
Telepités el6tt az USB kulcsot ne helyezze a szamitogépébe !

A 3D TETTHELY program 32 bites program, igy a telepitésiiket a program x86 nevii
(32 bites) konyvtaraba kell telepiteni. A telepitd felismeri és ezt javasolja, igy fogadjuk
el a programok konyvtaranak, amit felajanlott (pl. a javasolt telepitési kényvtar: c:/
ProgramFiles (x86) / DesignSoft / 3D TETHELY vn)

A program telepitése
1. Helyezze a CD-t az olvasdba /feltételezziik, hogy az a D meghajté/
2. A program automatikusan elindul, ha nem, akkor valassza ki a Start/ Futtat
menusort. A Futtat mez8be irja be vagy a Keresés utvonalon valassza ki a D:\setup
program hivas utasitast, majd OK.
3. A program telepitési /Setup/ ablaka jelenik meg, nyomja meg a Folytat gombot.
4, A program installalasahoz a programkoényvtar nevét kell megadni a koévetkezd
dialogusban, majd OK kivalasztasaval tovabbléphetink. Alapértelmezés szerint a
programkonyvtar neve adott, amely a kévetkez6 pl.:
Program Files / DesignSoft /3D TETTHELY vn, ezt az utvonalat felul lehet irni, ha
szlkséges.
A megadott /pld. 3D TETTHELY vn / program konyvtarnév alatt tovabbi alkdnyvtar
nevek is keletkeznek. Ezek:
LIB alkényvtarnév, melyben a program miikédéséhez sziikséges elemek
koényvtar fajljai talalhaték.
PROJECT alkonyvtarnév, amelybe a felhasznaldé altal készitett helyszinek
adatait tartalmazo fajlok keriinek.

5. A program telepitése elindul, ez alatt az informaciés dialégusban lathaté a
telepités allapota, illetve lehet6ség van a telepités megszakitasara.
6. A telepités befejeztével Uj csoportbejegyzés keletkezik. Az ablakban megjelend

ikonok mas-mas moduljat inditjak a rendszernek. A rendszer kétdimenzids helyszinel

moduljat ﬁ% ikonnal indithatja, amely meghivja a programot, majd elkezdheti a munkat. A
program elsé inditasakor elddntjik, hogy hol alakitsa ki a program a kérnyezetet és a
felhasznaloi kdnyvtarat a dokumentalt helyszinek tarolasara.

Adja meg a felhasznaloi adatok konyvtarat

Felhazznaldi adatok, korwetara:

() C:ADocuments and S ettings\WadministratoryMy Documents\DesignSofth 30 Tetthelyh12.00

(%) T30 Tetthely w124
Osisc |

[ ok l[ Megzem ]

Felhasznaldi konyvtar meghatarozasa

Megj.: Célszeri felhasznal6i konyvtarnak a felajanlott ¢:\3D TETTHELY vn\ konyvtarat
valasztani, igy terveinket és a sajat konyvtarbévitéseinket is konnyen elérhetjuk.

A fenti lehet6ségek kozul valaszthatunk. A rendszer a valasztott konyvtarnév alatt
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2.1

2.2

létrehozza a LIB és PROJECT konyvtarakat. A LIB kényvtarba elsé inditaskor atmasolja azt
a konyvtari anyagot, amelyeket modosithatunk és tovabbiakban az uj konyvtari elemek
mentését is ezen belll végzi. tehat a kdnyvtarak bévitése is ide torténik.

A dokumentumainkat, helyszin rajzainkat a PROJECT kdényvtarban tarolhatjuk. Praktikus a
PROJECT konyvtaron belll ujabb alkdnyvtarakba csoportositani a helyszinrajzokat.
Természetesen mindig valaszthatunk mas utvonalat (Sajat), és a helyszineknek a
késbBbbiekben is tetszbleges utvonalakat jel6lhetink ki.

7. E ikonnal indithaté a 3D MODELER program, mellyel uj kdnyvtari elemeket hozhatunk

létre.

8. A Sugoék és kézikbnyvek kilén is hivhaték az ikonjaikon  keresztil. A

kézikdnyvek és a Sugo a programkonyvtar pl. Program Files / DesignSoft /3D TETTHELY
vn IMANUAL ill. HELP konyvtarakban kertl tarolasra.

Rendszerkovetelmények

A program futtatdsahoz a minimalis hardware és software igény a kévetkezé:
Intel Pentium vagy ezzel kompatibilis szamitdgép
Microsoft Windows 7 /8 /10

OpenGL alapu 3D gyorsitékartya, vagy DirectX v9 rendszer:
DirectX, OpenGL, videdkartya driverek telepitése

A 3D program 2 megjelenitési szabvanyt tamogat, melyek:
OpenGL
DirectX v9 (Direct3D)

Ezek kozul tetszés szerint lehet valasztani a 3D fels6 ikonsorbdl a "kék ecset" ikon melletti
nyil segitségével. Egyes gépeken kompatibilitasi problémak miatt a DirectX lehet a jobb
valasztas.

Az OpenGL minden Windows verzidval jar, nem kell kiloén telepiteni. A gépében talalhatéd
videokartya meghaijté programja (driver) is valdszindleg frissiti ezt egy kompatibilis verziora.
Azonban el6fordul, hogy egyes driverek hibasak, féleg laptop gépeken lehet ilyennel
talalkozni alaplapra integralt videdkartya esetén. Ekkor segithet a meghajto frissitése vagy
a DirectX hasznalata.

A DirectX telepitése:

A gépen levé verziot a "dxdiag" nevl paranccsal lehet lekérdezni. Ezt pl. a "program
futtatasa" Windows Start menlpontban lehet beirni - ha mar van telepitve valamilyen
verzio.

A 3D modul a DirectX v9-es verzidjat hasznalja, ezt le lehet letdlteni (ha még nincs az On
gépén):

https://www.microsoft.com/en-us/search/result.aspx?q=directX

Az egyes videodkartyak drivereit az adott cég honlapjardl lehet letblteni a "tamogatas" vagy
"letoltések" oldalakrél.

Néhany gyakoribb marka weboldala:

ATI: http://ati.amd.com/support/driver. HTML

NVidia: http://www.nvidia.com/page/drivers.html

ASUS: http://support.asus.com/download/download.aspx

Intel: http://downloadcenter.intel.com/

Tobb gyartét egybegydijté honlap: http://www.driverslab.com/drivers/Video Card/13/0.html
OpenGL grafikus kartya / DirectX rendszer kezelése

A 3D futtatasa soran hasznalja a program a grafikus kartya OpenGL vagy DirectX
rendszerét. A helyes futtatashoz a kartya legfrissebb meghajtéja (driver) kell legyen a
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2.3

2.4

gépunkén. Ezek a grafikus kartya gyarté honlapjardl letélthetdk.

3D futtatas soran kiderllhet, hogy a program nem tamogatja a gépben levé OpenGL alapu

kartyat. EKkor lehet8ség van a kartya kikapcsolasara, amelyet a kdvetkezd modon érhetiink

el:

XS Kikapcsolas 2D-ben: a program 3D megjelenitésen bellil a 3D Paraméterek
megadasara szolgald dialogusban OpenGL / Csdkkentett mod valasztasa. Ez azonban
3D-ben hibas vagy lassu megjelenitést eredményez és azt mutatja, hogy a grafikus kartya
nem tudja ezt a két grafikus médszert kezelni (vagy hibas a grafikus meghajtd!).

XS Kikapcsolas 3D-ben: nem lehetséges, 2D-ben kell kapcsoljuk. 3D-ben csak a 2
Uzemmod, azaz a DirectX/OpenGL k6zo6tt valthatunk.

Ezek kozll tetszés szerint lehet valasztani a 2D ablak/3D/3D paraméterek/Technolégia

dialégusban vagy a 3D ablak felsd ikonsorabdl a = "kék ecset" melletti kis nyil ikon
lenyitasaval. Egyes gépeken kompatibilitasi problémak miatt a DirectX lehet a jobb
valasztas.

Az OpenGL minden Windows verzio tartozéka, nem kell kulén telepiteni. A gépében
talalhaté videdkartya meghajté programja (driver) is valdszinleg frissiti ezt egy kompatibilis
verziéra. Ha nem mikdodne, akkor frissiteni kell internetrél. Azonban van olyan, hogy egyes
driverek hibasak, féleg egyes laptop gépeken lehet ilyennel talalkozni az alaplapra integralt
videdkartya esetén. Ekkor jobb valasztas lehet a DirectX hasznalata.

A DirectX telepitése:

A gépen lev6 verziét a "dxdiag" nevli paranccsal lehet lekérdezni a géplinkon levé DirectX
verziorodl informaciot. Ezt pl. a "Program futtatasa" (run...) Windows Start menupontba lehet
beirni - ha mar van telepitve valamilyen DirectX verzié.

A 3D modul a DirectX 9-es verziojat hasznalja, ezt innen lehet letdlteni (ha még nincs az On
gépén vagy nem a legutdbbi verzié van alkalmazva):
https://www.microsoft.com/en-us/search/result.aspx?qg=directX

Megj.: Ha a 3D nem indul el a gépunkdn, akkor prébaljuk meg letélteni a gépiinkhdz
illeszkedé meghaijtokat !

USB hardware kulcs hasznalata

Telepités el6tt az USB kulcsot ne helyezze a szamitoégépébe !
USB kulcs telepitése:
A program telepitésével megtorténik az USB kulcs hasznalatahoz szikséges driver
telepitése is. A program telepitése utan ujra kell inditsuk a gépiinket. Telepités utan, amikor
az USB kulcsot elsé alkalommal helyezzik az USB portba, segitséget kér a rendszer
annak azonositasahoz. Valasszuk azt, hogy a rendszer keresse meg az USB porthoz
tartozé szoftvert, és hasznalja azt:
= Valassza a Telepitse a szoftvert beavatkozas nélkiil opciét, majd
= Kattintson a Tovabb gombra

Megj.: A CD-n a SparKey Driver kényvtarban megtalalhatok 6nalléan is a USB kulcs
meghajto-programjai 32 és 64 bites gépekre. A program telepitésekor automatikusan
kivalsztja a telepit6program, hogy melyik meghajtéra van sziikség az adott gépen.

Automatikus frissitések Internetrol

A program indulaskor ellenérzi, hogy van-e a programoknak ujabb frissitése a honlapunkon,
és errdl értesitést kaphat a felhasznalé. Ennek 3 feltétele van:

¢ Internet-kapcsolatban kell legyen a gépe a program inditasakor,

o A Beallitasokban az Automatikus frissités legyen bekapcsolva,

¢ Rendelkezzen a megrendelési szammal.

A megrendelési szamot program elinditasa utan meg kell adni. Ezt elegend6 egy
alkalommal k6zdlni, melyet késébbiekben mar a gépen eltarolt fajlbél emel ki a rendszer. A
rendelési szam egy 16 jegyl kéd, melyet a programmal egyltt megkapott, és a rendszer
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3D TETTHELY program telepitése 15

szamara a felhasznal6t azonositja.

Lehetdséglink van Internetrdl letélteni a verzidhoz tartozé legutolso frissitéseket. Ennek
mikdodtetéséhez sziiksége van a rendszernek a megrendelési szamra (Order number),
amelyet a elsd inditaskor is megkérdez télink a rendszer, utana nem jelenik meg tébbé
ennek megadasat szolgalo dialogus.

A frissitéseket a rendszer minden inditaskor ellendriz, amennyiben a Beallitasok /
Automatikus frissités opcio be van kapcsolva. Az aktualis verzionk szama a Packages.xml
fajlban kerdl tarolasra, amelyet az 3D TETTHELY programkdnyvtarban talalunk. A
megrendelési szamot utdlag is beirhatjuk a 2D / Beadllitdsok / Automatikus frissités
bekapcsolasa segitségével.

Automatikus frissites

[ Engedelyezett
kegrendelészi szam: Mggsemn
|IZIEIIZIIZI-EIEIIZIEI-EIEIEIEI-EIEIEIEI .

Sigh

A program ellenérzi, hogy a rendszeren belil melyik modul valtozott, és automatikusan
letolti azt az Internetrdl. A frissitéseket a rendszer minden inditaskor ellenérzi, amennyiben
a Beallitasok / Automatikus frissités opcié be van kapcsolva. Az aktualis verziénk szama
a Packages.xml fajlban kerl tarolasra, amelyet az 3D TETTHELY programkényvtarban
talalunk.

Ha ujabb verzid van fenn az Interneten, akkor a kdvetkezd ablakban a frissitésre varo
modulok listajat lathatjuk és elddnthetjik, hogy akarunk-e frissiteni.

Update
. New components detected!
T
M arme | Latest version | Installed version | Last updated |
D viewer 1.011 1.0.10 2011.06.14:10....

Please close 3D EYEWITNESS
and presz Update to start updating now or press Cancel to update later.

& Update X Cancel |

Ha ujabb verzié van fenn az Interneten, akkor a kovetkezé ablakban a frissitésre varo
modulok listajat lathatjuk és elddnthetjik, hogy akarunk-e frissiteni. Ajanlatos mindig a
legutolsé verzidval dolgozni. Mikor elindul a frissités letdltése ki kell [épni a programbdl,
tehat be kell zarni a 3Dtetthely programot, hogy fellil tudja irni az aktualis verzidval.

A letoltott fajlok kdzott szerepel egy INFO nevi fajl is, amelyben a frissitések tartalmarél
értesllhetiink. Ha vissza akarunk térni az el6z8 verziéra, akkor a 3D Tetthely
programkonyvtaraban a previousexe konyvtarban talalhato fajlok visszamasolasaval
tehetjik meg. A frissitések anyaga vagy a programkonyvtarba vagy azon beldli
konyvtarakba torténhet. Ha nem akarjuk, hogy minden inditaskor megnézze a program az
aktualis és az interneten levd verzié azonossagat, akkor kapcsoljuk ki a Beallitasok /
Automatikus frissités opciot.

Megj.: A frissitést csak Rendszergazda (izemben végezhetjiik el. Ha az alaprajzi
3DEYE.EXE-t is frissiteni akarjuk, akkor a Frissit megnyomasa utan be kell zarni a 2D
alaprajzi szerkesztét.
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3D Tetthely

3.1

3.2

Alapfogalmak

A program Windows operaciés rendszer alatt mikodik. F6 modulja az 3D TETTHELY 2D
alaprajzi szerkesztd, amelybdl a 1épcsé-, terep-, ut- és tetbtervezd, a 3D modellez6, a 3D
megjelenitését biztositdé és az animaciok megjelenitését biztositd (AVATAR) modulok
hivhatok. Az alaprajzi szerkesztd gazdag konyvtar készletet hasznal, amelyek funkcioik
szerint vannak csoportositva. A kényvtarak Google SketchUp 2015 (SKP f4jl) fajlokkal
bévithetd, melyeket interneten nagy gazdagsagban talalhatunk. A fellletekhez mintazatok
rendelhet6k, amelyek elérését és csoportositasat a (TEXTURE) adatfajl biztositja. A
helyszin szerkesztését az alaprajzi ablakokban -vagy a generalt 3D ablakban- végezhetjuk,
ehhez az alaprajzon minden szintnek kuilén ablakot nyitunk.

Munkaeszkozok

A program az egér és a billentylizet segitségével hasznalhat6é. lkonok, menik és
dialégusok segitik a programon belll a feladatok kivalasztasat.

A 2D alaprajzi szerkeszt6ben a képerny® nagy részét elfoglalé ablak a tervezési ablak,
amelyben a helyszin alaprajzi tervezését végezhetjik. EbbSl a modulbdl hivhaté a 3D,
Iépcso-, terep-, Ut-, tetd-tervezé és a 3D MODELER modul.

A 3D ablakokban a helyszin haromdimenzios képét lathatjuk. A 3D hivas modja és az
ablakhoz rendelt tulajdonsagok (pl. festett kép, vagy vonalas kép, filmkészités, stb.)
hatarozzak meg az ablak tartalmat. A 3D ablakok folyamatosan nyitva tarthatok, és a
dokumentalas soran frissilnek, azaz automatikusan koveti a 2D alaprajzi szerkesztében
végzett munkat. A 3D ablakban is végezhetlink szerkesztést, amely ugyanugy visszahat a
2D alaprajzi ablak tartalmara. A 3D modulon beldl hivhaté a sugarkévetési (RAYTRACE) és
az AVATAR modul.

A lépcs6-, terep-, ut-, tet6-szerkeszté és a 3D MODELER kulon ablakokban fut. A 3D
MODELER és a lépcs6szerkesztd 3 nézeti (eldlnézet, oldalnézet és fellilnézet) és egy 3D
axonometrikus ablakot hasznal. Az automatikus tet6szerkeszt8, az ut- és a terepszerkesztd
is dnallé ablakot nyit maganak, és ezen belil tervezhetd meg az elem. Ezek a modulok egy
ablakosok. A 3D MODELER parhuzamosan futhat a tébbi modullal, mig az ut-, terep-,
Iépcsb-, tetd-szerkeszté nem. Ez utébbiakban be kell zarni a szerkesztést, és a szerkesztett
elemet at kell kildeni a 2D alaprajzi szerkesztének, addig az alaprajzi szerkesztében a
dokumentalas felfliggesztésre kertl. A 3D megjelenitését kezel6 modul parhuzamosan
futtahato a 2D szerkeszt6ével, és a 2D-ben végzett 3D megjelenitést érinté eredmény a 3D
ablakban automatikusan megjelenik. Modositasok a 3D ablakban is kezdeményezhet6k,
melyek visszahatnak a 2D ablak tartalmara. Tehat a 2D-3D modul oda-vissza
parhuzamosan és dsszecsatoltan fut.

Egér

A program az egér segitségével mikodtethetd leggyorsabban, ugyanakkor sok parancs a
klaviatura billentylzetével és vezérkarakterek segitségével is meghivhato. A képernydn
valé szerkesztés soran az egér a beallitott mértékegységet és az illesztési elbirast
figyelembe véve mozog. Metrikus mértékegység esetén centiméterenként mozoghatunk,
vagy ha illesztés racspontonként van beallitva racspontonként. A klaviatiran a nyilak
centiméterenként, a Shift nyilak méterenkénti mozgast biztositanak. Az F3 funkcionalis
gombbal a lépéskdz hasznalata bekapcsolhaté a mértékét a kis nyil lenyomasa utan kicsi
(mm) és nagy (cm) valtoztathato.

Lépéskiz- és irinyvezetés

L] 3...@@.@

Megj.: Ajanlott bedllitas alaprajzon a Nagy (cm) -ként, rajzlapon a Kicsi (mm) !
A szerkeszté ablak nagyitasi mérete meghatarozza azt, hogy az egérrel mozgas esetén
"lathato-e" a az X,Y mezbében a milliméterenkénti mozgas. Egy "nagy teriilet(i" ablakban

DesignSoft



Alapfogalmak 19

3.2.1

3.2.2

(azaz relativan kis nagyitasban) egy egérmozgas elérheti a 1 vagy tébb cm értéket, igy a
milliméter értékek ezaltal nem jelennek meg az X,Y mezbkben.

A dialdogusokban és a menilkben a klaviatira le/fel nyilaival, és a Tab gombokkal is
mozoghatunk, de leghatékonyabban az egérrel dolgozhatunk. Az alsé adatbeviteli
mez6kben, a koordinatak soraban csak a Tab vagy Shift+Tab billentylikkel mehetlnk
kérbe, mivel ha megmozditjuk az egeret a beirt adatok elvesznek, feliilirédnak az egér
elmozdulasi értékével. Kivalaszthatjuk célzottan is a megfeleld mezét az X,Y,a,d betlik
lettésével, és a szomszédos mezbkbe a Tab vagy Shift+Tab billentylkkel Iéphetink. A
Tab, Shift+Tab hatasara a beirt adat a tébbi mezére is érvényesiti hatasat, azaz az adatok
kozott értelemszeriien 0sszefliggés van. Az elmozdulas (x,y) értéke, illetve annak szdge (a)
, s annak hossza (d) értéke lathaté a mezdkben.

Az egér mozgatasakor attdl figgben, hogy kivalasztas vagy szerkeszté6 médban vagyunk
kivalaszto nyilat vagy kis ceruzat latunk a képerny6n.

Piros nyil jelzi, hogy olyan funkciét hasznalunk, amely adott elem kijeldlését kéri.

Ha az illesztést bekapcsoltuk és a megadott pixel értéken belll un. meleg pontot talal a
program a szerkesztéablakban, akkor a kivalasztdé nyilhoz vagy a kis ceruzahoz
kapcsolédd jelzés megvaltozik a kovetkez6 tartalommal:

o+ jelzi, hogy racspont kérnyezetében vagyunk, Fehér kereszt
jelzi, hogy a racsvonalon vagyunk
e + {ires kis pipa jelzi, hogy egy elem (pl. fal) vagy elem szélvonalan (pl.

fodémszél) felett mozgunk,

o v fekete, telt kis pipa  jelzi, hogy egy elem sarokpontja (pl. falvég, sokszog
sarokpontja) folott allunk.

e <> Kis rombusz jelzi, hogy sokszog (pl. fédém, oszlop) foélétt mozgunk

R piros nyil jelzi, hogy egy olyan muvelet hajtunk végre, amelyhez ki kell
jeldljunk valamit.
pl. ha lenyomjuk a méretvonalak ikont, akkor a kis
piros nyil azt jelzi, hogy elemeket kell kivalasztani a kotazashoz.
pl. fédémkivagas ikon lenyomasa utan azt jelzi, hogy Kki
kell valasszunk egy fodémet, amelybe a kivagast tesszik.

Relativ médban az érzékelési tartomanyon bellli "pontos" helyre az F4 funkcionalis

gombbal tudunk ugratni ugy, hogy kdézben a relativ koordinatarendszer origojat is
athelyezziik ebbe a pontba. Ezt a dX,dY mezb kinullazasaval és az origd 0,0 pontjat jelzd
kis piros kereszt athelyezésével érzékelhetjik.

A kis ceruza egyben azt is jelzi, hogy szerkeszt§ mddban, tervezésilépésben, vagy XY
adatbevitelt kezdeményezési mdédban vagyunk.

Az egér mozgasa

A képerny6n vald szerkesztés soran az egér mozgasa a dX, dY, a, d mezbékben kdvethetd.
Az elmozdulas x,y értéke:dx,dy, illetve annak szdge:a, és annak hossza:d lathatdo a
mezbkben. Az elmozdulas értéke fugg a nagyitds mértékétdl, az értékét a hasznalt
mértékegységben, mm-nél 1, cm-nél 2, méternél 4 tizedes pontossaggal lathatjuk a

mezékben. Az F3 funkcionalis gombbal vagy ikonnal ez a mozgas atallithato
mm/centiméter lépéskdzre. Atallitasnal F3 centiméterenkénti mozgas bekapcsolasa utan
célszerli az F4 illesztést is kérni, igy tudjuk elérni azt, hogy ténylegesen egész centiméteres
Iéptékben és cm halén mozogjon az egér.

Az egér bal gombja

Az egér bal gombja az Enter leltésével azonos, tehat egy miivelet végrehajtasat
eredményezi.

Az egér mozgatasakor attdl figgben, hogy kivalasztas vagy szerkeszté6 médban vagyunk
kivalaszto nyilat vagy kis ceruzat latunk a képerny6n.

Piros nyil jelzi, hogy olyan funkciét hasznalunk, amely adott elem kijeldlését kéri. Ha az
illesztést bekapcsoltuk és a megadott pixel értéken belll un. meleg pontot talal a program a
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szerkesztéablakban, akkor a kivalasztas nyilhoz vagy a kis ceruzahoz kapcsolédé jelzés
megvaltozik a kdvetkezd tartalommal:

o + jelzi, hogy racspont kérnyezetében vagyunk, Fehér kereszt
jelzi, hogy a racsvonalon vagyunk
o + fires kis pipa jelzi, hogy egy elem (pl. fal) vagy elem szélvonalan (pl.

fodémszél) felett mozgunk,

o v fekete, telt kis pipa  jelzi, hogy egy elem sarokpontja (pl. falvég, sokszdg
sarokpontja) folott allunk.

e <> kis rombusz jelzi, hogy sokszég (pl. fédém, oszlop) folétt mozgunk

R piros nyil jelzi, hogy egy olyan mivelet hajtunk végre, amelyhez ki kell
jeldljink valamit.
pl. ha lenyomjuk a méretvonalak ikont, akkor a kis
piros nyil azt jelzi, hogy elemeket kell kivalasztani a kotazashoz.
pl. fédémkivagas ikon lenyomasa utan azt jelzi, hogy ki
kell valasszunk egy fddémet, amelybe a kivagast tesszik.

Megj.: A kis ceruza egyben azt is jelzi, hogy szerkeszt6 modban, tervezeési lépésben
vagy X,Y,a,d adatbevitelt kezdeményezé médban vagyunk.

Az egér bal és jobb gombjanak egyiittes hasznalata

3D megjelenitéskor az egér bal és jobb gombjanak egyittes lenyomasaval a 3D ablakban a
helyszint jobbra/balra le/fel mozgathatjuk.

Az egér jobb gombja
Az egér jobboldali gombja a tervezési ablakban megszakitasként (Esc) vagy egy
funkcidhoz tartozé, un. jobb gombra legordiilé menii megjelenitésére hasznalhaté.

Példa:
Jobb gombra legdrdulé menu: -egy fal kivalasztasa utan, egymas folott tébb elem
elhelyezkedése esetén :

Mégsenm
kidvetkezd kivalasztasa
Kivalaszthato elemek Fodém (k=20,3z2, vs=0,00)

Kivalasztas visszavonasa v Lt
r

Elére hoz
Hatra kiild

Lathatdsag modositasa. ..

Masal
Kivag

Tardl
Jellemzdk. ..

Forgatas 30-ben

Jobb gombra legdrdiilé menl a
Kivalaszthato elemek listajaval

1. Mégsem: az aktualis feladat megszakitasra keril. PL. falrajzolas esetén Mégsem
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3.2.5

mendusort valaszthatjuk megszakitasra, - azaz mégsem rajzoljuk meg a falat.

2. Kovetkez6 kivalasztasa : Ha tobb elem van a kivalasztas helyén, akkor a jobb gombos
menluben a Kovetkezd kivalasztasa segitségével valthatunk az elemek kozétt. Ez a
jobbgombos menid meghivasa nélkil a Ctrl+N vagy a szdéko6z billentyl leltésével is
elérheté.

3. A Kivalaszthaté elemek sorra allva megjelenik az egymas folotti elemek listaja, és ebbdl
a listabdl is valaszthatunk. A listaban a kis pipa azt jelzi, hogy az egymas folott
elhelyezkedd elemek kdzul melyik van kivalasztva. Raallva egy masik elemre az egér bal
gombjaval (Enter) hagyjuk jova az Uj kivalasztast.

4. Kivalasztas visszavonasa: A kijelolés szlintetheté meg segitségével. A szerkesztéablak
szabad terlletére kattintva vagy a Ctrl+S segitségével ugyanigy megszintethet6 a
kijeldlt allapot.

5. Kivalasztott elem esetén a jobb gombra megjelené meni szintén tébb tartalommal bir.
Mindig megjelenik a listaban a Masol, Kivag, Beillesztés, Torél, Jellemzoék... Ezek a
vagolapos atvitel illetve az elem dialdgusanak felhozatalat biztositjak.

6. Elére hoz / Hatra kiild: pl. fillezett terlletek és BMP képek egymas feletti sorrendje
hatarozhatd meg.

7. Lathatésag modositasa: a rétegek kdzotti atvitel biztosithaté altala. Az elem egy masik
rétegbe viheté.

8. Osztaspontok rogzitése: A szerkesztés soran bekapcsolhatjuk a Felosztasi méd
szerkesztést tamogatd funkciét, amellyel az elemekhez ujabb illesztési pontokat
rendelhetink. A megjelen6 osztaspontokat rogzithetjuk vagy kikapcsolhatjuk.

9. Felosztand6 objektum: megjelenik, hogy mi a kijeldlt elem, amelyen a felosztas
jelzését keérjuk

10.0bjektum iranymegszoritasa: rogzitheté egy objektum iranya, és a szerkesztés alatt
allé objektum ennek az elemnek az iranyat veszi fel.

11.0bjektum koordinata rendszere: rogzitheté egy objektum iranya, és a
koordinatarendszer befordul ebbe iranyba.

12.Kiegészitd informaciok megadasa:

pl. Forgatas 3D-ben: szimbdélumok kivalasztasa esetén megadhatjuk a forgatas
X,y,Z- tengely menti szogét.
pl. ivelt fal rajzolasa esetén 2 pontjanak lerakasa utan az egér jobb gombjara 2 aj sor
jelenik meg a legérdiilé meniben, ezek a:

Sugar meghatarozas: ahol a fal sugarat adhatjuk meg, illetve

Kiegészitd szakasz: ahol donthetlink arrdl, hogy képernyén lathaté fal ivet vagy a
kort kiegészit6 fal ivet generalja a program.

Megj.: Vegyik észre a fent emlitett esetekbdl, hogy a jobbgombos menii tartalma
elemenként mas és mas, és nagyon hasznos funkciok, adatok hivhatok és adhaték meg
altaluk. Vannak adatok, amelyet csak a jobbgombos meniiben adhatunk meg.

Feliiletek gyors kezelése az egér jobb gombjaval: A Megjelenités/Fellilet jellemzék
gomb folétt ha jobb gombot nyomjuk meg, pl. falak esetén a lenti lehetéség kozul
valaszthatunk:

Feliletek Felcserélése

Minkazat masolasa masik Feliletekre

Palettak, ..

Szinek. .,

Az egér gorgéjének hasznalata

Ha az egéren van gorgd, és standard Windows modban van, akkor a gorgé nagyitasra /
kicsinyitésre hasznalhaté. Dinamikus nagyitas/kicsinyités goérgékkel: 2D szerkesztés soran
a kurzor kornyezetét nagyitia ki, mig 3D ablakban kdzelebb/tavolabb mehetink a
helyszinhez.

Tovabbi nagyitasok a Nézet menlben vannak felsorolva.

A gorg6 lenyomasaval a gurithatjuk az ablak tartalmat. Tehat lenyomott gérgével tudjuk
jobbra/balra ill. le/fel a 2D vagy 3D ablak tartalmat mozgatni.
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3.2.6 Az egér bal és jobb gombja 3D-ben

3D ablakban az egér bal gombja a helyszin forgatasara, mig a jobb gombja -akar a
go6rgdbk- a helyszin megkozelitésére vagy attol valo eltavolodasra szolgal.

A bal és jobb gomb egyuttes lenyomasa a 3D tartalom mozgatasat biztositja, amit a gérgé
lenyomasaval is kezelhetlnk.

3.2.7 A kurzor formaja

A Kkurzor jeldli az az egér helyzetét, és a funkciokat figyelembe véve mas-mas format, és
kiegészit6é informaciét tartalmazhat.

A nyil jel esetén kivalasztas miveletben, mig kis ceruza esetén szerkesztés miiveletben
van a program. Piros nyil jelzi, hogy olyan funkciét hasznalunk, amely adott elem
kijelolését kéri. A nyilhoz, és a kis ceruzahoz az illesztés bekapcsolasaval tovabbi jelzések
kapcsolédhatnak:

o + jelzi, hogy racspont kérnyezetében vagyunk, Fehér kereszt
jelzi, hogy a racsvonalon vagyunk
o + fires kis pipa jelzi, hogy egy elem (pl. fal) vagy elem szélvonalan (pl.

fodémszél) felett mozgunk,

o " fekete, telt kis pipa  jelzi, hogy egy elem sarokpontja (pl. falvég, sokszdg
sarokpontja) folott allunk.

e <> kis rombusz jelzi, hogy sokszég (pl. fédém, oszlop) folétt mozgunk

R piros nyil jelzi, hogy egy olyan mivelet hajtunk végre, amelyhez ki kell
jeldljink valamit.

Pirosan megjelend jelzések azt jelzik, hogy valamilyen
konkrét funkciohoz tartoz6 elemet kell kivalasszunk.

pl. fédém kivagast hivtunk, pirosra valt a kurzor jel,
amivel azt jelzi, hogy fédémet kell kivalasztani, amelybél kivagunk.

pl. automatikus kottazas, méretezés ikon (1-4, 6. 7.
ikon) pirosra valt a kurzorjel, ez azt jelzi, hogy falakat, oszlopokat, stb. kell kivalasztani,
melyeket méreteziink.

3.3 Billentylizet

A program kezelése a billenty(izet segitségével gyorsithatd és pontosithaté.

Adatbevitel: Az épitéelemek felvételéhez adatok bevitelére van sziikség. A bevitt adatok
értelemszeriien abban a mértékegységben értendék, amelyet kivalasztottunk a
meértékegység opcidban. A dialdgusokban vannak adatok melyek mértékegységtél
fuggetlenek. Vannak mezdk, amelyekben széveges informacidkat vihetlink be.

X,Y,a,d betiik: A helyszin rajzolas soran az elem pillanatnyi méretét vagy helyét
valtoztathatjuk a betlik lettésével, és az alsé sorban levé adatbeviteli mezékben adhatjuk
meg az adatokat.

Adatbevitel a dialégusokban: Az elemek adatait dialdgusukban adhatjuk meg a mezékbe
beirt adatok segitségével. A teljes dialogus az OK vagy Enter lelitésével zarhatd be. Esc
vagy Megszakitas esetén a régi allapot megmarad, és ugy léplnk ki a dialdégusbdl. Grafikus
ablakos (ajté, ablak, stb.) dialdgusokban az adatbevitelt az Enter leltésével tudjuk
jovahagyni.

Vezérkarakterek: A vezérkarakterek meggyorsitjak a szerkesztést. A billentylikombinaciok
megnevezése a parancsok mellett lathatdk, és a klaviaturan egy vagy tébb billentyi
egyuttes leltését igénylik. Példaul falszerkesztés soran a székdéz karakter a fal
vastagsaganak billegtetését végzi el a vastagon megjelend, piros vezér vonalhoz képest, az
F2 funkcionalis billentyl vagy a Ctrl+(E, W, L, D vagy -, +) nagyitasokat végez.

Tab vagy Shift+Tab: Az als6 koordinatak soraban csak a Tab vagy Shift+Tab billentylkkel
mehetlink kérbe. A dialégusoknal az adatbeviteli mezékén mehetlink kérbe.

Klaviatura nyilak: cm ill. mm I|épéskdézzel mozoghatnak. Az F3 funkcionalis gombbal
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3.31

3.3.2

B3 (A

Kicsi

vagy az Egységenkénti mozgas ikonnal és a kis nyillal | allithato at
centiméter/milliméterre. A Shift+nyilak egylttes lenyomasaval méterenkénti mozgast
biztositunk.

Sz6koéz vagy sziinet karakter: Falszerkesztés soran a szokdéz karakter a fal
vastagsaganak billegtetését végzi el a vastagon megjelend, piros vezér vonalhoz képest.
Oszlopok, vagolapos masolas esetén a befoglald keret sarokpontjain, illetve kdzéppontjan
lépegethetlnk, és az igy kivalasztott pont segit az elem elhelyezésében. Kivalasztasnal az
egymas feletti elemeken lépegethetiink korbe.

+ vagy - : forgathatd elemeknél a forgatast végzi.

S betii: Az illesztés ki/bekapcsolasat végzi.

Shift vagy Ctrl billenty( lenyomva tartasa 0,90 vagy 0,45,90 fokos iranyokba valé mozgast
engedélyez

Shift+Ctrl egylttes lenyomva tartasa a felosztasi szam altal meghatarozott fok iranyokba
valé mozgast engedélyez. (Beallitasok/Ortogonalis/ Szog illesztési beallitasok)

F1-F6 Funkcionalis billenty(ik : Specialis feladatok ellatasat végzik.

Funkcionalis billentylk

A program kezelése soran lehet6ség van arra, hogy a funkcionalis gombok vagy a
klaviatura billentyl-kombinacioi segitségével allapotok kozott valtsunk vagy muiveleteket
végezzink.

A hasznalhaté funkcionalis gombok a kdvetkezék:

F1 Sugo (Help) hivasa.

F2 Automatikus nagyitas: a szerkesztéceruza vagy kivalaszto nyil kb. 1 m-es korzete
kerll képerny® méretli nagyitasra. F2 ismételt lenyomasaval visszaléplnk az el6z6
nagyitasi ablakba.

F3 Léptetési tavolsag érvényesitése: A program alapallasban milliméterenként
mozditja el az egeret vagy a nyilak segitségével a milliméterenként mozgunk. Az F3
segitségével a lépéskdz a cm-re valthato.

F4 Koordinatak kinullazasa és relativ koordinatarendszer athelyezése: A szerkeszt
Oablak alsé soraban lathatjuk a koordinatak értékeét. Ezt kinullazhatjuk az F4 segitségével.
Ugyanakkor a relativ koordinatarendszer hasznalata esetén az origo is athelyezédik ebbe a
pontba, azaz a kis piros kereszt atugrik az uj 0,0 pontba. Ekdzben egy illesztés is lefut az
illesztési modok figyelembevételével. A legtdbb funkcid a szerkesztés soran adott helyen
kinullazza automatikusan az X,Y értéket, és elmozdulas utan ehhez a ponthoz viszonyitva
lathatjuk a koordinatak értékét. llyen pl. fal felvitel is. Az elsé pont kijeldlése utan a
masodik pont felvétele az elsé ponthoz képest torténik, ezért a program athelyezi az 0,0
pontot a fal els6 pontjaba. Az F4 segitségével barmikor elvégezhetink egy uj 0,0 pont
kijelolését.

Megj.: Az F4 -ha az illesztés be van kapcsolva- illesztést is végez, raugratjia a szalkeresztet
az illesztés dialbgusban meghatarozott kbrnyezeten beliil Iévé elemre.

F5 Abszolut / Relativ koordinatarendszer kozotti valtast biztositja. Az abszolut 0,0
pont a szerkesztésre lefoglalt telijes lap bal felsé sarka. A szerkesztést az abszolut 0,0
pontban nem érdemes elkezdeni. Inditaskor a 30.000,30.000 cm pontot jeldli ki a program a
szerkesztéshez és itt kezdhetjik el a szerkesztést. Ehhez képest minden iranyban kb.
500-500 méter all rendelkezésunkre. Az abszolut 0,0 pontba a gorget6 nyilakkal juthatunk
el.

F6 Képernyé frissitése

Billentylikombinaciék hasznalata

2D 3D Lépcs6- | MODELER
szerkeszt6
Shift 1. 0,90 irdanyokban 0,90 lépésk6éz 1 m
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szerkesztés,

2. lépésk6éz 1 m

3. A nyilas illesztépontjanak
billegtetése Shift +
Sz0koz

iranyban
szerkeszté
S

Ctrl

1. 0,45,90 irdnyokban
szerkesztés

2. Nyilaszarok felvitele kbzben
alaprajzi jeldlés valtoztatasa
baloldali ikonokkal

Z iranyban
mozgatas

Ctri+Alt

kilépés a kijeldlt elem
egérkoordinatak dialégusaba

Shift+Ctrl

a szdgillesztésben megadott
irdnyokban szerkesztés
Nyilasfelvételnél a nyilas
szélességének grafikus
megadasa

Sz6koz

Kijeloléskor egymas feletti
elemek kozotti valtas.

Fal felvitelekor falvastagsag
billentés

Oszlopnal sarokpontokon val6
korbemozgas

Kijeloléskor
egymas feletti
elemek
kozotti valtas.

Kijeloléskor
egymas feletti
elemek kozotti
valtas.

Shift+szokoz

Nyilasoknal pozicionalasi pont
valtasa kézéppont és
végpontok kozott.

q/Q

Lenyomva tartva: nagy felllet(j
elemek kikapcsolasa
kivalasztaskor, azaz a

lenyomott \ﬁl ikon atmeneti

kikapcsolasa

Ele

Modositas iranytartassal, az
elem kivalasztott pontjanak
modositasa az elem iranyanak
megtartasaval

Shift+E

Modositas az elemre
merdéleges egyenes mentén,
az elem kivalasztott pontjanak
modositasa az elemre
merdleges egyenes mentén

Ctri+E

Tervméretre nagyitas

Tervméret
re
nagyitas

Tervméretre
nagyitas

Ctrl+Z

Teljes kép meghivasa

Ctri+F

Foliak hivasa

Shift+F

Szintfélia hivasa

Gl/g

|ﬁ Kijelolt vonalakbdl fal
generalas

L/1

Kijelolt fal hosszanak a
megadasa

Pl/p

Egy kijeldlt vonal,
sokszogvonal, iv vagy poligon
alaku elem pontjainak
rogzitése / feloldasa

A vonal, sokszbgvonal, iv
vagy poligon pontjai a
tovabbiakban nem
modosithatdk, mindaddig mig
a p / P-vel nem oldjuk fel
rozitett allapotukat

R/r

Kijelolt elem forgatasa adott
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sz0g ertékkel

S/s lllesztés ki/bekapcsolasa
Shift+S KijelOlés invertalasa
Ctrl+S Kivalasztds megszintetése
T/t lllesztési pontok gyors
felvétele, torlése
W/w oldalsé ikonok alpontjainak
gyors felhozatala
Ctrl+D Alapértelmezett ablakméretre
nagyitas
Ctrl+F3 Fajl/Megnyitas
Ctri+F2 Fajl/Mentés
Shift+Ctrl+F2 Fajl/Mentés masként
Ctri+P Fajl/Nyomtatas
Alt+F4 Fajl/Kilépés Kilépés Kilépés Kilépés
Alt+1 Korbejara
s méd
Alt+2 Kamera
maod
Alt+BkS Visszavonas---Undo Visszavon
as Undo
Shift+Alt+BkSp Ismétlés--Redo Ismétlés
Redo
Ctri+X Kivagas--Torlés és Masolas Kivagas |Kivagas Kivagas
vagolapra
Ctri+C Masolas vagolapra Masolas |Masolas Masolas
vagolapra | vagolapra vagolapra
Ctrl+V Beillesztés vagolaprol Beillesztés| Beillesztés Beillesztés
Ctri+Del Torlés
Ctri+A Mindent kijeldl
Ctri+N Kévetkez6 elem kivalasztasa
Ctrl+S Kivalasztds megszintetése Lépcsd
mentése
Ctrl+O Ortogonalis vagy szogillesztés | Ortogonali| Lépcsd Ortogonalis
mod bekapcsolasa s mod megnyitdsa |madd
be-/ki- bekapcsolasa
kapcsolas
a
Ctrl+F Foliak hivasa
Ctrl+G Halo ki/bekapcsolasa
Ctrl+(W,E,L,D,Z,+,-), |Nagyitasok
F2
F1 Sugoé Sugoé Sugod Sugod
F2 Automatikus nagyitas
F3 Léptetési tavolsag Léptetési |Léptetési Léptetési
ki/bekapcsolasa tavolsag |tavolsag tavolsag
allitasa allitasa allitasa
Shift+Ctrl+F3 Léptetési tavolsag Kicsi/Nagy
mm/cm valtasa
Shift+F3 Forgatasi szog Kicsi/Nagy
valtdsa
F4 Koordinatak kinullazasa és Koordinat |Koordinatak |Koordinatak
relativ koordinatarendszer az |4k kinulldazasa és| kinullazasa és
un. referenciapont athelyezése|kinullazas |relativ relativ
aeés koordinata- |koordinata-
relativ rendszer rendszer
koordinatal athelyezése |athelyezése
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rendszer
athelyezés
e
F5 Abszolut / Relativ Racs
koordinatarendszer kozotti pozicionalasa
valtas
F6 Képerny6 frissitése

Funkciok szerinti csoportositas:

Egyéb vezérbillentylik:

Shift,Ctrl A szerkesztés sordan a SHIFT vagy a Ctrl lenyomva tartasaval
0,45,90,... szdgiranyokban szerkeszthetiink, tehat 45 fokos iranyvaltast hasznalhatunk az elemek
felvétele soran.

Sz6koz Fal felvitelekor a falvastagsag billentése. Kijeldléskor egymas feletti
elemek kozotti valtas.
Shift+szokoz Fal felvitelekor a rétegeket cseréli fel a fal két oldalan.

Minden olyan parancs, amely vezérbillentylikkel is meghivhatd, a parancs neve mellett
feltiintetésre kerul.

File menii:
Ctri+F3 Megnyitas Terv megnyitasa
Ctrl+F2 Mentés Terv elmentése
Ctri+P Nyomtatas Az aktiv ablak nyomtatasa
Alt+F4 Kilépés Kilépés a programbdl
Szerkesztés menii:
Alt+BkSp Visszavonas---Undo
Shift+Alt+BkSp Ismétlés--Redo
Ctrl+X Kivagas--Torlés és Masolas vagolapra
Ctri+C Masolas vagolapra
Ctrl+V Beillesztés vagolaprol
Ctri+Del Torlés
Ctrl+A Mindent kijeldl
Ctrl+N Kovetkez6 kivalasztas
Ctrl+S Kivalasztas megszintetése
Shift+Ctri+C Masolas ki/bekapcsolasa transzformacidéhoz
Shift+Ctrl+M Kijelolt elem tikrozése
Shift+Ctrl+R Kijel6lt elem forgatasa
Shift+Ctrl+S Kijel6lt elem sokszorozasa
Nézet menii:
Ctrl+R Réteg hivasa
Shift+R Szintréteg hivasa
Ctri+G Halo ki/bekapcsolasa
Ctrl+W,E,L,D,Z,+,- Nagyitasok
Beallitasok menii:
Ctrl+O Ortogondlis szerkesztés ki/be

Egyéb vezérbillentyiik:
Ctri+Alt Kilépés a kurzor info, egérkoordinatak dialégusba

3.3.3 Elemek forgatasa
Forgathaté elemeknél (szimbdlum, tetd, |épcsd, terep, oszlop) a +/- billentylikkel forgathaté

az elem. A forgatasi sz6g értéke indulaskor 45 fok, Shift+F3 funkcionalis gombbal ez 5
fokra valthato. A Shift+F3 funkcionalis gomb oda/vissza kapcsolhatd. A forgatasi szégek

értékei a Bedllitasok/Forgatasi bedllitasok dialdgusban és a #3001 mezére kattintva
megvaltoztathatok.

A e forgatd ikonok ugyanezt a feladatot latjak el, mint a +/-
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3.34

3.3.5

3.4

Adatbevitel

A szerkesztés soran az elemek felvételéhez adatok bevitelére van szikség. A bevitt adatok
értelemszerlien abban a mértékegységben értend6k, amelyet Kkivalasztottunk a
mértékegyseég opcioban.

e |-1042.00 ay: |-242.00 2:{193.07 a: [1069.73

Szerkesztés soran az elem pillanatnyi méretét vagy a kijeldlt elem helyét valtoztathatjuk az

X,Y,a,d betlik leltésével az alsé sorban levd adatbeviteli mezékben. A betik lelutése utan

un. adatbeviteli modba Iép a program és az alsé dX, dY, a, d mezében megadhatjuk X,Y

elmozdulas vagy a szdg, d hossz értéket. Az adatbevitel soran az egeret nem szabad

elmozditani, mert az elmozdulas felllirja a bevitt adatot. Az adat

e a szerkeszt6 ceruza elmozdulasara,

o egy szerkesztés alatt all6 elem megszerkesztéséhez szikséges adatara, pl. egy
falszakasz masodik pontjara,

e egy vagy tobb kijeldlt elem elmozditasara vonatkozhat.

[ ]

Megj.: A bevitt adatokat a kis piros kereszttel jelblt referenciaponthoz képest értelmezi a

program.

A dx, dY,a,d adatok egymasbdl szamithatok, igy két adat bevitele utan a Tab vagy
Shift+Tab segitségével kiszamithaté a tdbbi érték. A Tab segitségével a szintmagassag
mezébe is atléphetlink, ahol ez az adat is felulirhato.

Adatbevitel a dialdgusokban

Az elemek adatait vagy a Beallitasok/Kezdeti értékek menlben vagy a baloldali

ikonnal, vagy a kivalasztott elemen duplakattintassal (vagy egér jobb gombja lenyomasa

utan megjelend menliben Jellemzék... menlsorra) megnyild, az elemhez tartozé

dialégusban adhatjuk meg.

A dialégus tobb dialégust is tartalmazhat. Ezek k6z6tt a felsé sorban a dialégus azonositok,
-un. fllek- valtasaval lépegethetlink.

Egy-egy mezd adatat a mezébe allva adhatjuk meg. A mezében a kurzor nyil adatbeviteli

format vesz fel, fliggbleges vonalként lathatd. Az adatmezében az adatot athuzassal vagy

dupplakattintassal kijeloljuk, majd beirjuk az Uj adatot. a kijelolést atszinezédés jelzi. Az uj

adat egy masik mez6 kivalasztasaval, vagy az egér bal gombjanak lenyomasaval, vagy az

Enter lenyomasaval irédik be. Az Enter egyben a dialégus bezarasat is eredmeényezi,

kivétel ez aldél az un. grafikus dialégusok, ahol a mezdbe beirand6 adatbevitelre csak az

Enter alkalmazhatd. llyen példaul a nyilasok, szimbdlumok dialégusa.

Egyes mezdkben a szamadat mellett egy lefelé mutatd nyil jelzi, hogy lehetéség van beirt

adatok listazasara. A nyilra allva legérdil a lista, és kivalaszthato a listabdl az adat. Az egér

bal gombjanak lenyomasa utan beirédik a kivalasztott érték az adatmezdbe.

A dialégusok tartalmaznak nem szamadat bevitelére alkalmas mezéket is. llyenkor

értelemszeriien valasszuk ki a célnak megfelel6 elemet. Itt is hasznalhaté a jobbgombos

menu! (pl. fal szinek megadasa, atvitele masik fellletre.) A teljes dialogus az OK vagy

Enter leltésével zarhato be.

Esc vagy Megszakitas esetén a régi allapot megmarad, és ugy Iéplnk ki a dialégusbdl.

A dialogus adatbeviteli mez6in a Tab gombbal Iépegethetink.

Képerny6 felosztasa

A program elinditasa utan megjelenik a program sajat ablaka. Ez az ablak részekre
bonthatd, amelyek a kdvetkezdk:

1. A fébmenu

2. Tervezési ablak

3. Ikon eszkoztar

4. Szintek kezelését biztosité gomb, szint- és ablakjelz6k

5. Koordinatak sora
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3.41

6. Dialogus sor
7. Szerkeszt6-ikonok

* LReEET- NN 4

| P Soeemtis Tener Méset Bedlltisck 30 Bsskousk Ablsk Sigd Fdmenil

Dem & o 5
| FETARCROBIyMSNCEHEO A ?&#ﬂm [ ? =T
5 A kb
I \Kivalasztas 3D ikonjai Nagyitasok
sy Szintfoliak
el lkon eszkbztar Tetd tervezd Foliak kezelése

Lépcsd tervezd
Terep tervezd
Ablak,ajté tervezd
30 Modeler
Kiegészitt modulok

Tervezési ablak

Szintkezeld
lllesztések
Koordinatarendszer forgatasa
Lépéskoz és iranyvezetés
Vetitési mod Mértékegység
Felosztasi mod Forgatasi szog

\Vonalstilus
Foliak
Koordinatak sora: dx,dy.alfa.d
EaP Y aN =] ] o [ s & 110000 « W5 + B0785 el S

ﬁ;g;hgﬁ;tg’ I'bpnol-c
Fémeni

S

A f6meni nyolc csoportba szedve tartalmazza a parancsokat:

Fajl Szerkesztés Tervez Nézet Beallitdsok 3D Eszk6zok Ablak Sugo

Kivalasztva a parancsot minden esetben legérdilé almeni jelenik meg.
Példaul a Tervez parancsra allva a megjelend almentben lathatjuk a programban
hasznalhato épitbelemek listajat, amelyek segitségével az alaprajzi, tervezési ablakban
Iétrehozhatjuk a tervezendd helyszint. Az aktualis meni tébb mddon is kivalaszthato:
o A f6 menliben a menire (pl. Tervez) allva az egér bal gombjat megnyomjuk,
e A rendszeren belll barhol allva az Alt gombbal a funkcid nevének alahuzott betlijét

megnyomjuk.
A menusorokban egyes elemeknél nyil jeldli azt, hogy ehhez a sorhoz tovabbi almeni
tartozik. A menl sorokon és az ezek alatt levd menikon vald mozgast ugy érhetjik el,
hogy:
e Raallunk a kivant menusorra és kivalasztjuk azt az egér bal gombjanak lenyomasaval.
¢ A menuben a funkcié nevének alahuzott betijét beirjuk.
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3.4.2

3.4.21

Sigh D H&R + B8 ZQQR_KANX
WENCHBOA Bo08F aARAWk 7AW E R

D Esckozsk Ablak

BEBAL> YOO | v

e i i
2T o METe ' 'a @ "® B

IL=P

—
SR IEXETE

Legdrduld menuk

Tervezési ablak

A képerny6 nagy részét elfoglalé ablak a tervezési ablak, amelyben a helyszin alaprajzi
dokumentalasat végezhetjik. A teljes szerkesztéablak mérete kb. 10.000*10.000 méter.
Ezen a terileten belll az aktualis ablakmérettel a tervezési ablak oldalan levé goérget6
nyilakkal vagy a nagyitasi funkciok segitségével tudunk mozogni.

Az aktualis ablak méretét a Nézet fémenliben a Nagyitasok almenikkel vagy a Nagyitas
ikonokkal tudjuk allitani. Az aktudlis ablak helyét és méretét a Teljes ablak megtekintése

fémend ikonnal, vagy Nézet/Teljes kép... almenujével vagy Ctrl Z billenty(
kombinaciéval nézhetjik meg illetve valtoztathatjuk meg.

Tervezés kdzben az ablakban mozogva lathatjuk a kurzor koordinata értékeit a koordinata
sorban vagy a szerkeszt6kurzorhoz kapcsolt un. egérkoordinatak feliratban. Az
egérkoordinatak megjelenitése a Beallitadsok / Egérkoordinatak paranccsal kapcsolhato
ki/be.

F5 funkcionalis gombbal a Relativ/Abszolut koordinatarendszer atkapcsolhato.

Megj.: A rajzolast mindig a helyszin valos értékeivel kell végezni. Nyomtatasnal allithatjuk
be a nyomtatasi méretaranyt. Pl. 1:100 méretarany, azaz a papiron 1cm 1 m-nek felel meg.

lkon eszkoztar

A fébmenl alatt illetve a képernyd baloldalan ikonok 4allnak rendelkezésre, melyek
segitségével a feladatkort, a szerkesztendd elemet valaszthatjuk ki.
Az ikonokat funkcidik szerint csoportositottuk, melyek az alabbiak lehetnek:
v Fail
v Szerkesztés
v Tervesz
w Mezet
w 3D
v Eszkizdlk
v SUgo

Személyre szab...

A csoportok megjelenitése és tartalma allithatd. A felsé ikonsor szirke mezejében allva
megnyomjuk az egér jobb gombjat, megjelenik a fenti lista. Az adott sorra raallva
ki/bekapcsolhatjuk az ikon csoportokat.

A felsé ikonsorban a kdvetkezd eszkoztarbdl valaszthatunk:
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Fajl ikonok = d & [

ER
Szerkesztés ikonok & =)

Helyszineld, tervez6 ikonok

S @ T AlcbhSBVMLESNSCEEO AL

ﬁ Fal ﬂ Oszlop o, Ablak m Ajté = Fsdém E'ETetéS ®Lép036

@ g Szimbolumok,SKP szimbdlumok % Korlat rﬁ AVATAR - Animacios adatok
bevitele

12 4
Rajzolé elemek: 5N W . @ 0
12 AN

Méretezés Grafikus elemek rajzolasa

Y
Specialis rajzolé elemek: EE o

\‘\

*" Utvonal-rajzol6 . @Veszélyes terulet jelzése ﬂ BMP, WMF konyvtarak

Nézet ikonok:

+ =
Szintek kezelése = Foliak Szint foliak

& Q Q

Képerny6 frissitése Nagyitas terv méretre - Nagyitas ablakra

El6z6 nagyitas Teljes kép megtekintése

Eszkozok ikonok: ™ N N

& 11 E
' 3D modellezés 8, Bk Ablak-és ajtd tervezd & Terepmodellezés

E It} B Ut-szerkeszts

Lépcsbszerkesztd Tetb6szerkesztd

3D ikonok: | 4 B #b &2
o &

b AVATAR Animacio készitése, lejatszasa

3D Kulsé latvany Kameras megtekintés

&3

3D Filmvetités
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3.4.3

3.4.4

Személyre szabott allapotban a csoportokbdl vehetiink ki vagy helyezhetlink at ikonokat
ugy, hogy az ikonra allunk az egér bal gombjaval, azt lenyomva tartva athuzhatjuk az ikont
egy masik csoportba, vagy a szerkesztési teriiletre huzva eltavolithatjuk azt. A dialogusbdl
vissza rakhatjuk a fels6 ikonsorban a levett ikonokat.

segitségével a csoportokat is mozgathatjuk lenyomott bal egérgombbal.

Megj.: Ha "megvastagodik" a felsé ikon mez8, akkor nem fér ki az ikoncsoport abban a
szélességli mezbében, amelyet hagytunk neki. llyenkor a mégétte levé csoportot mozgassuk

el ., majd a Személyre szabott dialogust hiviuk meg, és Close kérésével a rendszer
Ujrarendezi azokat.

A felsd ikonsor valamelyik elemére raallva és azt kivalasztva a tervezési ablak baloldalan uj
ikon sorozat jelenik meg fligg6leges oszlopban, amely a felsé ikonsor adott elemének
eszkodztarat mutatja be. A baloldali ikonokbdl kivalaszthatjuk a megfelelét, és ezzel
meghatarozunk egy konkrét épitéelemet.

Pl. a fels6 eszkdztarbdl a falat kivalasztva az oldalt legordilé ikonok koézil kivalaszthatjuk,
hogy milyen tipusu fal felvételét akarjuk elvégezni: egyenes fal, tobb fal folyamatosan,
ivelt fal, stb.

Szintek kezelését biztosité gomb, szint- és ablakjelz6k

|| + | \Sazint1 {Emelet/

A képerny6 aljan, a baloldali ikonoszlop alatt, pluszjellel ellatott kis gomb talalhatd, amely
segitségével a szintek kezelését végz6 dialdogus hivhatdé meg. A szintkezel6ben adhato
meg, hogy mi legyen a szinteket érinté mavelet: pl. Uj szintet akarunk-e létrehozni, térdini
szeretnénk egy mar meglévé szintet, stb. Ugyanakkor, itt hatarozhatjuk meg a szint
tulajdonsagait: pl. szintmagassag, belmagassag, stb. A pluszjellel ellatott kis gombbal egy
vonalban a szerkeszt6 ablak aljan a névvel ellatott fllek (Szint-1, Emelet) egy-egy ablak,
azaz szint, vagy rajz, rajzlap azonositasara és kivalasztasara szolgalnak.
Segitségikkel gyorsan kapcsolhatunk példaul két szint k6zoétt, azaz két ablak kdzott. Uj
ablak, és ezzel Uj ablakjelz6 fil jon létre még a szintek létrehozasan kivil akkor is, ha 3D
rajzokat tartalmazé ablakokat készitiink a helyszinbdl: pl. 3D vonalas rajzot kildink at a
3D-bdl, vagy egy Osszerakott rajzlapot készitiink, stb. Ezek kivalasztasa is a kis fulek
azonositéi segitségével toérténhet. Az ablakokat azonosité széveg leolvashato a kis fllrél.

Megj.: Az ablakok koézotti atkapcsolast biztositia -a kis fiilek mellett- az Ablak mendi
legérditése utan megjelend listak kézotti atkapcsolas, illetve a Page Down és Page Up
billentyd is.

Koordinatak sora

e 104200 ay: |-242.00 +:[193.07 a: [1063.73

A tervezési ablak alatt talalhatd a koordinatak sora. Itt lathatjuk a kurzor pillanatnyi
allasanak X,Y koordinatait vagy egy épitéelem esetén egy adott elem méretének
meghatarozasahoz az elem pillanatnyi X,Y értékeit, a alfa sz6gét és d hosszat. Az X a
vizszintes, az Y a fuggdleges koordinata értéket jelenti. dX, dY értéke a képernyd bal alsé
sarkahoz képest jobbra és felfelé ndvekszik. A koordinatarendszer allasat a szerkesztd
ablak bal als6é részében lathaté kis koordinatarendszer jeldlés is mutatja. A d hossz a
pillanatnyi épitéelem /pl. fal / hosszat, illetve a referenciaponthoz képest az elmozdulas
értékét mutatja. Az a szdg pedig az elem szdgét, illetve a referenciaponthoz képest az
elmozdulas szog értékeit.
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( Kurzor informacid ]
- Jellemzik [ Fal beallitasok |
b 87E.00 = Jellemzok
1 121,92 W aztagzag 20,00
a 382,08 b agaszag 280,00
d aa4 44 Flgodleges eltolds 0,00

A fenti adatokat hozzakapcsolhatjuk a kurzor mozgasahoz a Beallitasok /
Egérkoordinatak felirat bekapcsolasaval. A dialégusba Ctri+Alt lenyomasaval ki tudunk
Iépni.

IE Abszolut / Relativ informacié azt mutatja, hogy az X,Y koordinatak értékét a teljes
tervezési ablak bal als6 sarkahoz képest (abszolut) vagy egy athelyezett origbhoz, a
referenciaponthoz képest (relativ) értjik. Relativ médban az athelyezett origé helyét a kis
piros kereszt jelzi. Az Abszolut/Relativ allapot k6z6tt az F5 funkcionalis gombbal vagy a
koordinata sorban lathato ikonnal valthatunk.

Relativ mdédban uj origo kijeldlését az F4 funkcionalis gombbal vagy az egér bal gombjaval
végezhetjuk el. A dokumentalas soran az origd (a referenciapont) egyes épitéelemek
felvitelekor automatikusan a bal egér lenyomasaval athelyezddik. A képernyén a kurzor
pillanatnyi allasa hatarozza meg az uj origd helyét, ha itt lenyomjuk az egér bal gombjat, az
Enter-t vagy az F4 billenty(it, akkor ezzel athelyeztik a koordinatarendszer origojat (a
referenciapontot) ebbe a pontba. Az F4 egyben illesztési funkciét is végez. Raugratja a
kurzort az lllesztés dialégusban, a Tavolsag mezdben megadott pixel érték
figyelembevételével a kdrnyezetében levd elemre vagy a raszter haléra. Az illesztés
eredménye a szerkesztényil vagy a ceruza mellett megjelend kis pipa, vagy kereszt
jelzésebdl elbre lathatd, azaz, ha kis keresztet latunk akkor a raszterhaléra, ha kis pipat
akkor az elemhez torténik az illesztés.

Lehet8ség van egy adott értékkel elmozdulni a képernyén. Ezt az X,Y,a vagy d beti
letitésével érhetjik el. A betlk leltése utan un. adatbeviteli médba lép a program és az als6
dX, dY, a, d mez6ben megadhatjuk X,Y elmozdulas vagy a sz6g, d hossz értéket. Az
elmozdulas vagy a kurzorra vagy egy szerkesztés alatt allé elemre / pl. egy falszakasz
masodik pontjara / vonatkozik. A dx,dY,a,d adatok egymasbdl szamithatok, igy két adat
bevitele utan a Tab vagy Shift+Tab gombbal kiszamittathatjuk a programmal a tobbi
ertékét. A Tab segitségével a szintmagassag mezébe is atléphetink, ahol ez az adat is
felllirhato.

Megj.: Falak (vonalak, szakaszok, stb.) esetén ortogonalis médban a beirt X vagy Y érték
az elem teljes hosszat eredményezi. A beirt adat mindig a relativ koordinatarendszer
origéjahoz képest (azaz a kis piros kereszttel jelblt referenciaponthoz képest) értendo.

3.4.5 Dialégus sor

Yalassza kia paranu:su:ut.[Enter, Shift+E nter, Clrl+a]

A képerny6 alsé soranak bal oldala a dialégus sor, amelyben a program hasznalatahoz
kapunk utasitasokat és segitséget.

3.5 Szerkeszt6 ikonok

B =122~ |

Az ikonok segitségével a pontos szerkesztés gyorsithatd. A csoportokba szedett ikonok az
un. lebegb dialogusok. A képernybn elrendezve azokat a program ujrainditasakor
ugyanazon a helyen jelennek meg. Elrendezve 6ket, célszerli allandéan fenntartani a
leggyakrabban hasznaltakat.
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3.5.1 lllesztések

Tllesztés =]
g (BEECXE

Az illesztés opcid a racspontokhoz és az elemekhez biztositja az illesztést. A ! ikon

(vagy s/S betli) Ki/Bekapcsolasaval a beallitott illesztéseket hatastalanitjuk ill. érvényesitjik.
Az illesztés algoritmusanak beallitdsa a mellette levd 6t ikonnal torténhet. Az illesztés altal

meghatarozott pontok a szerkesztés szempontjabdl un. "meleg" pontokka vallnak,

amelyek kornyezetében a szerkeszt§ ceruza mellett lathato érzékeldjel is megvaltozik.

Beallithatd, hogy az illesztés soran vegye figyelembe

_{ a racs pontokat (lllesztés racspontokhoz)

# az alaprajzon elhelyezett elemek oldal- és sarokpontjait (lllesztés objektumokhoz)

@ az alaprajzon elhelyezett nagy feluletl elemeket. Szerkesztés kézben kikapcsolhato
a Q/q tartasaval !!

Két vonal metszéspontjahoz illesztés bekapcsolasa
=
lllesztés egy masik szint elemeihez

lllesztések megadasa

T Aviolza
¥
E Pisel -
llesztés racsponthoz - -
Alapértelmezés

lllezztés objektumokhoz
[lesztés nagy objektumokhoz

Tavolsag: n pixel. A megadott érték figyelembevételével végzi az illesztést. Az érték a
képerny6 felbontasat figyelembe véve, képernyd pontot jelent.

3.5.2 Koordinatarendszer forgatasa

A koordinatarendszer forgatasa biztositja, hogy az elforgatott koordinata rendszeren
belul is hasznaljuk az ortogonalis szerkesztés el6nyeit. Az ikon lenyomasa utan a
kovetkezé dialégus jelenik meg:

Koordinatarendszer forgatasa

Helre
b | 7:|0g00 [#] Otogmilis &lapeértelmezes
Trirey [rthas

X 100 Vi 000 <000

Segitségével ortogonalis illetve tetszdleges iranyba forgathatjuk a koordinatarendszert,
és az azzal parhuzamosan felfektetett raszter halét.
» Ortho kivalasztasaval ortogonalis iranyba forgatjuk,

> M ikon lenyomasa utan megadjuk a koordinatarendszer, ezaltal a raszter halo iranyat:
» Irany X,Y mez8kbe beirt adatok bevitelével az origobdl az x,y pontba mutatod
egyenes iranyaba forgathatjuk el a koordinatarendszert,
» Sz6g megadasaval egy megadott szdg iranyba,
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= 2 pont meghatarozasaval a szerkeszt6 ablakban: az egér bal gombja segitségével 2
pont altal megadott iranyba forgatjuk el a koordinatarendszert és a hozza igazodo
raszter halot.

> ﬁ Helye XY mez6jében rogzithetjik, hogy mely pont koérul forogjon a
koordinatarendszer. Az adatot az ikon lenyomasa utan a szerkesztéablak kivant pontjara
kattintva is meghatarozhatjuk. Ebbe a pontba kerul egy raszterpont, és ehhez képest
rajzolédik ki a raszter halo.

Megj.: A mezbkbe beirt adatok utan az Enter leltésével érhetjik el azt, hogy a program

kiszamolja az értékekhez tartozé adatokat, és elforgassa a koordinatarendszert a definialt

iranyba.

Megj.: A koordinatarendszer elforgatasa 2 pont megadasaval modban az irany
megadasahoz a cm-re illesztést ki kell kapcsolni, mivel a két pont cm-re illesztett értékének
a meghatarozasaval kis mértékben eltérhet a tervezett iranytdl a koordinatarendszer.
Vegylk észre, hogy 2 pontos irany meghatarozasakor az elsé pontba a program elmozditja
a raszterhalot.

3.5.3 Iranymeghatarozast befolyasol6 ikonok

Lépéskdz- és irdnyvezetés @

Lépéskiz- s irdnyvyezetés

L] lll@@l@ﬂ

26074 (45,00
+t
Az ikonokkal befolyasolhatjuk, hogy az elemet milyen iranyba és milyen |épéskdzzel
rajzoljunk.

- Racspontra illesztés: A képernydn a kis ceruza vagy a szerkesztett elem mozgatasa
racspont lépéskozzel torténhet. A racspontok tavolsaga valtoztathaté a Beallitasok / Halo
méret valtoztatasa dialégusban.

Lépéskozonkénti illesztés: A kis ceruza vagy a szerkesztett elem mozgatasa
racspont |épéskdzzel és azon belll |€péskdzénként, (kicsi/nagy azaz cm/mm) térténhet. A
gomb F3 funkcionalis gombbal is ki/bekapcsolhato.

Szerkesztés parhuzamos iranyba

Szerkesztés parhuzamos iranyba, adott tavolsagra

Szerkesztés merdleges iranyba

Szerkesztés szogfelez6 iranyba

K6ron-mozgas biztositasa

T o RKERN

Szerkesztés koordinatatengelyek és kiemelt szoégek iranyaba

Megj.: Az alaprajzi szerkesztést tamogaté ikonok allandéan nyitva tarthatok, amennyiben
nem zavarjak a szerkesztést.
Megj.: Az irany kijelbléséhez falakat is kijelblhetiink. A fal folétt allva az (lires kis pipa jelzi a
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3.5.3.1

fal tengelyt. Ekkor végezziik a fal kijelblését, a program ekkor tudja a fal iranyat
meghatarozni és alkalmazni az irany kijelléshez.

Szerkesztés koordinatatengelyek és megadott szogek iranyaba

Szogillesztesi beallitasok

N s s— Felosztasi szam:
Lépéskiiz- és irdnyvezetés [x] 12
Szig = 360 / x = 30,007
AAXECE
Engedélyezett
=
Szag
200
[u] a}
360° 4 (45,00 Tavolsda
20,00
+t

A szdg illesztés adatai a Bedllitasok / Szogillesztési beallitasok dialdbgusban adhatdk
meg.

Felosztasi szam: 360 / x (pl.12) segitségével szamolja a program azokat a szog értékeket,
ahol a szerkesztés soran az iranytartast figyelembe szeretnénk venni. A kiszamolt
szogérték = 360 / Felosztasi szam (példankban 30 fok). A kiszamolt érték lathaté a mez6
alatt.

Tirési értékek ( *t ): Figyelembe vehetiink tlirés értékeket, ahol a kiszamolt szégirany
kozelébe érve a program alkalmazza az iranyba illesztést. Ehhez sz6g és/vagy tavolsag
értékeket rendelhetlnk. A kis pipaval valaszthatjuk ki, hogy melyiket, vagy mindkett6t kérjuk
alkalmazni. Rajzolas soran, ha bekapcsoljuk a Tiirési értékek (% t) figyelembevételét,
akkor megjelenik egy szaggatott segédvonal, amely segit az irany tartasaban. Ezeket a
tulajdonsagokat a kis nyil melletti adatok megfelelé kivalasztasaval is lehet ki/bekapcsolni.
A Ctrl O vagy az ikonnal lehet a kis pipa mellett beallitott irany meghatarozast
be/kikapcsolni. A segéd egyenes hasznalatat a * t bekapcsolasaval is kérhetjlk.

Megj.: A tengely iranyu rajzolast a Shift, a 45 fokonkénti rajzolast a Ctrl, mig a beallitott
sz0Og iranyu rajzolast a Shift+Ctrl egydittes lenyomasaval tudjuk biztositani.

Tehat a falak rajzolasakor vagy a dokumentalas tetszéleges fazisaban a vizszintes-fliggé
leges / vagy adott szdgiranyu elemek pontos és gyors felvitelét a Shift, a Ctrl vagy a
Shift+Ctrl lenyomva tartasaval biztosithatjuk legegyszeriibben. (Bal keziink is dolgozzon !)
pl. 30 fokonként akarunk szerkeszteni:

a0°

450

Lépéskiz- és iranyvezetés

| A5 o] v =

segédegyenes segit az iranyok tartasaban, -a Ctrl O -val be van kapcsolva az |E>| ikon.
Mig ha kikapcsoljuk a Tiirési értékek (% t) figyelembevételét a Ctrl O miatt csak ezekben

van beallitva, ekkor a pirosan megjelendé

az iranyokba tudunk mozogni. -a Ctrl O -val be van kapcsolva az |I=>| ikon.

Ha Ctrl O -val kikapcsoljuk az iranytartast is, akkor a Shift, Ctrl vagy a Shift+Ctrl segithet
az iranyok tartasaban,

ha a (*t) bekapcsoljuk, akkor segéd egyenesekkel, ha kikapcsoljuk akkor nélkile
szerkeszthetlink. A (£ t) megengedi, hogy kicsit el tudjunk mozdulni mas iranyokba is, de
az illesztés "beigazit" a piros segédvonal altal jelzett iranyba.
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3.5.4 Vetitési modszerek

3
>

A végpont vetitési modszer az alaprajz gyorsabb, pontosabb és kényelmesebb
szerkesztését tamogatjak. 3 féle vetitési moédszer kozil valaszthatunk:

1. Vetités a referencia elemre merélegesen

2. Vetités a referencia elemtél X tengellyel parhuzamosan

3. Vetités a referencia elemtdl Y tengellyel parhuzamosan
Ha egy szerkezeti elemet meghatarozott iranyba és végpontjait meghatarozott pontba
akarunk felvenni, akkor hasznalhatok a vetitési moédszerek. Ez azt jelenti, hogy az elem
pontjai meghatarozasahoz egy masik elem valamely pontjat hasznaljuk, ugy hogy a
program szamitsa ki az X,Y tengellyel parhuzamosan vagy a referencia iranyra
merélegesen vetitett értéket az Uj elem pontjanak meghatarozasahoz. Vegyik észre, hogy
a vetitési modszerek hasznalatanal a szerkezeti elem adott szakaszanak az iranya el6re
definialt.

3.5.5 Felosztasi médszerek

Felosztasok @

o | Engedélyezett

Tavonkeént - l:—-l
100,00
o | begfardit

Felosztasi

Eﬁg modszerek
A helyszinen elhelyezett elemek oldala folé allva felosztas jelzéseket kérhetlink. A
felosztasi modszerek altal lehetévé valik az elemek (pl. fal, fédém, poligon, koriv, stb.)
tobbféle flexibilis felosztasa. A felosztas jelzések olyan elemekhez rendelheték, amelyek

szakaszokkal rendelkeznek. Ezek pl. falak, korlatok, vonalak, korok, ivek, oszlopok,
féodémek, sraffozott és kitdltott —fillezett- terlletek oldalai lehetnek. A jelzett pontokat
rogzithetjik, és allandéan megjelenitett allapotba tehetjik az egér jobb gombra megjelené
Osztaspont rogzitése parancs segitségével.
A felosztasok 3 féle mddszer szerint torténhetnek:

Részekre: a megadott adattal azt hatarozzuk meg, hogy hany részre bontsa fel a program
a szerkezeti elem egy szakaszat. Példaul, ha az értéket 2-re allitjuk, akkor egy szakasz
félott mozogva kis vonalka formajaban a szakasz kdzepén egy Uj illesztési pont jelenik
meg. A megjelend kis marker illesztési pontként hasznalhatd, igy nagyon konnyen
meghatarozhaté egy szakasz adott részekre bontott illesztési pontjainak helye.
Tavonként: a megadott adattal azt hatarozzuk meg, hogy a szakaszon milyen tavonként
jelélje ki az illesztési pontként hasznalhaté markereket.
Szazalékosan: a megadott adattal az hatarozzuk meg, hogy a szakaszt hany
szdzalékos aranyban ossza meg. pl. a 20 érték azt hatdrozza meg, hogy 20-80 %-ban
felbontja a szakaszt és igy kijeldli ki az illesztési pontot.

Megfordit: A bekapcsolasaval a felosztas iranya megfordithato.
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3.5.6

3.5.7

3.5.8

3.5.9

3.6

Altalanos vonalstilus allitas

3 0025

-I‘Etfu ﬂ
Vonalstilus

i | megadasa

Lehet6ség van a szerkesztés alatt allo elemek vonalstilusat allitani. Kivalaszthaté a vonal
tipusa, vastagsaga, szine.

ivgeneralé ikon

, Sokszdg rajzolasa kdzben hasznalhatd az ikon, mellyel a sokszdgbe iveket szurhatunk
be. lv rajzolhat6 pl. fddém, oszlop, sokszégvonal szerkesztése soran is, tehat minden olyan
elemnél, amely sokszbgként rajzolandé meg.

Forgatas ikonok
Forgathatd elemek (szimbdlum, tetd, fedélszék, Iépcsd, terep, oszlop, stb.) a + és -

billentyGkkel vagy Iﬁl@l ikonokkal forgathatok. A forgatasi szdg értéke alapértelmezés
szerint 45 fok, Shift+F3 funkcionalis gombbal ez 5 fokra valthatd. A Shift+F3 funkcionalis
gomb odalvissza kapcsolhaté. A forgatasi szdgek értékei (nagy/kicsi) a

Beallitasok/Forgatasi  beallitasok  dialogusban vagy a [T  mezére kattintva
megvaltoztathatdk. Szimbdélumok esetében az egér jobb gombja segitségével felhozhaté a
3D forgatas megadasara szolgalo dialégus, amellyel mindharom tengely kortli forgatasi
sz6g megadhatd.

tdéazem
S0gd

4 000

3D forgatasi szdg megadasa

Abszolut/relativ koordinatarendszer valtasa

ﬂ A képerny6 egy kivalasztott pontjanak X,Y adatait az origdbhoz képest értjlik. Az origd

- abszolut koordinatarendszerben a teljes tervezési ablak bal felsd sarkaban van, azaz x,y
értéke lefelé és jobbra nd, mig

- relativ koordinatarendszerben a bal alsé sarokhoz képest felfelé és jobbra né.

Az Abszolut/Relativ koordinatarendszer kozo6tt az F5 funkcionalis gombbal vagy a ﬁ
ikonnal valtunk.

A feladat kivalasztasa

A program ikonokkal vezérelheté.

Ha a raallunk és lenyomunk a felsé ikonsorban egy épitéelem ikont, a baloldalt tovabbi,
hozza tartozé ikonok jelennek meg, melyek egy-egy feladat kivitelezését biztositjak. A
feladat vagy ezekkel az ikonokkal vagy a menukbél valaszthato ki.
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3.7

3.8

Minden elemhez tartozik egy fuzet ikon, amellyel az elem adatmegadd dialégusa
hivhaté meg. Ugyanez a dialogus a Beallitasok / Kezdeti értékek utvonalon is hivhato.

Elemek kijelolése, modositasa

E ikon lenyomasaval kivalasztas modba kapcsoljuk a programot. Elemeket egyedileg,
vagy csoportosan valaszthatunk ki.

Egyedi kijelolés: a megrajzolt elem félé mozgatjuk a kivalasztd nyilat, és folotte allva az
egér bal gombjaval rakattintunk. Az elem atszinezddik, és kivalasztott allapotba kerll. A
kivalasztott elem mellé a Shift vagy Ctrl tartasaval tovabbi elem jel6lhetd ki.

Ha egy elem kivalasztasakor kétszer, gyorsan, egymas utan megnyomjuk az egér
bal gombjat (duplakattintas vagy duplaklikk), az elem adatait leird dialégusat nyithatjuk
meg, és beirhatjuk az Uj adatait. Hivhaté még a dialégus ugy is, hogy a kijeldlt elem
folott allva az egér jobb gombja lenyomasa utan a megjelend meniben a Jellemzék
menudsorra allunk, és ennek segitségével jelenitjlk meg az elem adatainak
megadasara szolgalé dialégust.

Csoportos kijelolés: A kijeldlés tartomanyon bellli elemekre is vonatkozhat. llyenkor
befoglalé keretet rajzolunk a keret két atlés pontja megadasaval, és a tartomany Osszes
eleme kijel6lésre kerdl. A kijeldlést az atszinez6dés jelzi. Kijeldlhetliink nem a tartomanyba
es6 elemeket is. Ekkor az elemek kijeldlése utan a Ctrl vagy a Shift billenty( tartasaval
Ujabb elemekkel bdvithetjik a listat, illetve a kijeldlt elemre kattintva kiemelhetjik azt a
listabdl.

A tartomanyon bellli duplakattintassal vagy az egér jobb gombjara megjelend
meniben a Jellemzdk... kivalasztasaval az elemek csoportositott dialégusa hivhaté
be, és egyszerre valtoztathatok a csoportok adatai.

Végpont, sarokpont mozgatas: Ha az elem (pl. fal) végpontjat vagy a sokszdg
sarokpontjat akarjuk médositani, alljunk a végpontra vagy a sarokpontra. A kivalaszto nyil
mellett fekete pipat latunk, jeldljik azt ki az egér bal gombjanak megnyomasaval. A
kijelolést piros téglalap megjelenése jelzi és a végpont szabadon mozgathaté. Ha az elem 2
pontbdl all, akkor az E betl lettésével biztositjuk azt, hogy az elem kijeldlt pontja csak az
eredeti iranyba legyen elmozgathaté.

A dialégus adatok moédositasan kivil a kivalasztott elemet vagy elemeket el tudjuk
mozditani:

> az egér bal gombjanak folyamatos tartasaval és az egér mozgatasaval vagy
> X,Y beltése utan az elmozdulas értékének megadasaval vagy
> Gg‘} ikon lenyomasa utan a billentylizet nyilaival vagy a Shift+nyilak segitségével.

Megj.: Ha a kijeldlt helyen tébb elem van egymas folott a Sz6kéz (Space) vagy Ctri+N
karakter lelitésével Iépegethetiink végig az egymas feletti elemeken, illetve az egér jobb
gombjara megjelené Kivalaszthaté elemek listajabodl kivalaszthatjuk a kivant elemet.

lllesztési pontok, egyenesek bevitele

2

A

|£’ lllesztési segédpontok elhelyezésére biztosit lehetéséget az ikon. Az alaprajzon
elhelyezett pontokbdl segédegyeneseket biztosit a program, 0,45 fokonként, és lehetéséget
ad arra, hogy az egyeneshez igazitsuk a szerkesztéslinket. Az illesztési segédpontok X
jellel jelennek meg az alaprajzon, és kijel6lés utan letérolhetdk.
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3.9

3.10

@ lllesztési segédegyenesek elhelyezésére biztosit lehetéséget az ikon. Az alaprajzon
elhelyezett, 2 pont altal meghatarozott iranyba és arra merélegesen segédegyenest biztosit
a program, és lehet6séget ad, hogy az igy megjelend segédegyenesekhez igazitsuk a

+

szerkesztéslinket. Az illesztési segédegyenesek X jellel jelennek meg az
alaprajzon, és ezek kijeldlés utan letérdlhetok.

Fajl kezelések

A program inditasakor a megjelend nyité dialégus segitségével elddnthetjik, hogy egy Uj
dokumentalast kezdiink (MYH fajl), vagy folytatjuk az utoljara kezelt helyszinlinket vagy egy
régebbi helyszint nyitunk meg. Ehhez nyujt segitséget a megjelend nyitd dialogus.

?’jl‘ Szerkesztés Tervezr Mézet Bedllitdsol

O i
= Megnyitds... Ctrl+F3
i Bezdrds
B Vs, cuer:
ek ~: Rispol - Risplapok i Mentés masként... Shift+Ctrl+F2
Export...
Uj TERV kezdése g mport... Ctrle]
&5 Nyomtatis...
= Utolsd TERV megnyitisa.. & Nyomtats valasztss..
LT: iE:\Program FileshDesignS oftaRCAD vBhproject\a.myh j & MymntsesI .. il
¥ {Telies Gtvonal megielenitese I Nyomtatés PDF-be..
E;_i‘i! TERY megnyitasa. @ Helyszinleltar...
E-»w Legfrissebb fajlok (*.myh] 3
Legfrissebb fajlok (*.1dr) k
X Kilépés. Legfrissebb fajlok (*.drs) »
[ Kilepes Alt+F4
A FAJL ment
A program inditasakor megjelend nyitodialégus parancsai

Tervek / Rajzok / Rajzlapok: A fels6 mez&ben meghatarozhatjuk, hogy milyen tipusu fajlt
keresunk, tervet (MYH), rajzot (LDR) vagy rajzlapot (DRS).

J Uj terv kezdése: A program iires szerkeszt6 ablakot nyit meg, ahol elkezdheté a
helyszin dokumentalasa.

i_ Utolsé TERV megnyitasa: A program az ikon melletti listaban feltiinteti az utoljara
hasznalt dokumentumok listajat. A megjelené sorban az utoljara készitett fajl neve lathato.
A sorra kattintva megnyitja a kivalasztott tervet. A kis nyillal legérdithetjik az el6z6 fajlok
listajat.

TERV megnyitasa: A beallitott fajltipusi helyszin megnyitasara ad lehetéséget a
program. Kikereshetjik a felhasznaléi konyvtarunkat, és abban a fajl nevét.

Kilépés a programbdl.
Konyvtarak

E A programhoz nagyon gazdag konyvtar tartozik. A konyvtari elemek a LIB konyvtarban
talalhatok. A helyszin elemek kulonb6z6é tulajdonsagokkal rendelkezd kényvtarakban
talalhatok, vagy ha ezek igényinket nem elégitik ki, Iétrehozhatunk uj elemeket. Kreativ
szemlélettel a helyszin elemek a megnevezésikon tul mas felhasznalasban is munkara
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foghatok. A nagyszamu elemek valasztékos felhasznalasa helyszin és fotorealisztikus

megjelenités javara valik. Az elemeket a kdvetkez6 csoportokba oszthatjuk:

e Mintazatok konyvtara: BMP, JPG fajlokat tartalmaz, melyek fellleti mintdzatnak
hasznalhatok. A TEXTURE.dat fajl vezérli az elemekhez tartoz6 mintazatokat.

e Objektumok (szimboélumok, nyilasok, korlatok, teték, tet6-felépitmények, kémények
konyvtara: Az elemeket a 3BDMODELS.LIB koényvtar tartalmazza. Sajat konyvtarakat
alakithatunk ki a 3D MODELER segitségével, melynek segitségével az elemeket
koényvtarba is flizzlk. Az Uj objektumok a MODELER.LIB kényvtarban tarolédnak.

o Fotészimbélumok kdnyvtara:

o BMP konyvtarak: Lehet6ség van arra, hogy BMP fajlokat konyvtarbdl vagy
koézvetlenll fajlbol importaljunk a képerny6ére. A kényvtarak a szimbolum koényvtarak
kozott talalhatok. Az Elektronika BMP konyvtarban elektromos jelek talalhatok,
amelyeknek szélesség, magassag adata valtoztathato.

Megj.: Minél t6bb sajat, a ,gyari” kényvtarakban nem talalhaté objektumokat,
képfajlokat hasznalunk, munkank annal egyedibb lesz. A program hatarait
fantaziankkal jelent6sen kitagithatjuk, és mindezt a végeredmény minbségén
megtapasztalhatjuk.

3.10.1 Szimbdélumok konyvtara

Az elemeket a 3BDMODELS.LIB kodnyvtar tartalmazza. A kdnyvtarak csoportositasat a BT2,
BT3, BTT kiterjesztési fajlok szabalyozzak. A szimbdlumok koényvtarlistaja a SYMLIBS.
DAT fajlban talalhaté. A BT2 fajlok a szimbolum felllnézeti képét, a BT3 fajlok pedig a
szimboélum grafikus dialégusaban megjelené 3D axonometrikus képét tartalmazzak. A BTT
fajlok a elemek leirasat tartalmazhatjgk. A 3D megjelenitéshez a 3D szimbdlum a
3DMODELS.LIB koényvtarban kerilt tarolasra, amelyb8l a 3D hivasakor automatikusan
beépitésre kerlil az alaprajzon meghatarozott helyre és iranyba. Sajat koényvtarakat

alakithatunk ki a Eil 3D MODELER modul segitségével, mellyel kdnyvtarba is flizzik az
elemeket. Az Uj, sajat készitésli szimbdélumok a felhasznaldi konyvtarban (pl. C:/3D
TETTHELY / LIB koényvtar ) a MODELER.LIB fajlban tarolédnak, bejegyzésik a
SYMBLIBS.DAT fajlban megtalalhaté és ide keletkeznek a sajat BT2,BT3,BTT fajlok is.

3.10.2 SketchUp szimboélumok konyvtara, SKP fajlok

Lehet6ség van SKP fajlok importalasara és konyvtarba csoportositasara. Ezeket a
kdnyvtari elemeket szimbolumként hasznalhatjuk. SKP fajlok az Internetrél letolthetdk és
sok szabadon felhasznalhaté. A programhoz két SKP koényvtar tartozik, Az egyikben par
autd, a masikban pedig tlizesetek domkumentalasat segité SKP elemek talalhatok.
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BiiSketchUp k... [X)
Ktyetan ; o3 b
;911modey

EiSketchUp k... X
Kiorgretar E_2_en e
119

iR

seméret 24,00

X-mn?lel:; diaird Y-méret:”34.,:ﬁﬂ
Y'm'?fEl-: Z-méret:| _2.'3'3
Z-mérek:| 1121 Fiigg. elt:| 0,00
Fiigg. elt.:| .
[Felss |
[ alapet. || Sigd |
[ Alapét [ Sigd | E][E
[¥] sranptartagsal
E][E [C]Eredeti

[ képként megjelenit

2 _en konyvtar:
tlizolto jelek
és emberek

03 konyvtar:
autok

3.10.3 AVATAR konyvtarak

3.10.4

Az AVATAR konyvarakban olyan alakok, szimbdlumok talalhatok, amelyek a modellen belul
bizonyos mozgasokat (futas, 16v8 mozdulat, stb.) tudnak végezni. 2 ilyen jellegl konyvtar
van a CIVILS és a FUNCTIONAIRES konyvtar. Tiz, fust effektek megjelenitésére a
FIRE,WATER konyvtarak szolgalnak. Villogé lampak az ALARM kényvtarban talalhatok.

|t i i . i s . 4 H . 4 4
Elavatar lib X I = Avatar lib £ Explosion lib [ | & Water ray lib [} X
o | | s [ Kaingutar [fie +| | | Kirwvtar [water <] | kewtsr [stam -
boy 1 {1
el "ﬂ IfiramamZ Ifira1 il Iwate|1 ﬂ |alarm,b1 il
-~
t [0 8 | Il& 0T e =1k
'ﬂ * ’ 1 AR . |
i 3 ¥ = :
ﬂ, w o i ~ £ w
> ¥-méret, |B0,00 Heméret, | 20,00 Heméret, | 20,00 ¥eméret: |9.30
Hemeéret: |40,00 ‘Y-méret; | 30,00 ‘Y-méret; | 20,00 ‘Y-méret; | 20,00 ‘-méret: |9.25
“Pméret; |20,00 Z-méret; 180,00 Z-méret; (40,00 Z-méret; (40,00 Z-méret | 31,31
Zméret;|120.00 Fiigg. lt. [0.00 Fiigg. lt. [0.00 Fiiga. lt.:{0.00 Fiiga. lt.:{0.00
Fiigg. elt.; |0.00
Hapet | Suga | Hapet | Suga | Hapet | Suga | Blapét Suga |
Alapért, Sogd
: : v Aranptartassal v Aranptartassal v Aranptartassal v Aranptartassal
WFAE::;::ESSEI [~ Eredeti [~ Eredeti [~ Eredeti [~ Eredeti
I 30 forgat [ 3D forgatia [~ 30 forgatia [~ 30 forgatia [~ 3D forgatia
r anlurvg‘:‘lla J I Front view = = = I Front view =

Ablakok, ajtok, korlatok, teték konyvtara

o Ablakok, ajtok konyvtara: Az elemeket a 3DMODELS.LIB konyvtar tartalmazza. A
grafikus koényvtarak csoportositasat a BTN kiterjesztés( fajlok szabalyozzak. A konyvtar
listdja a WINLIBS.DAT és a DOORLIBS.DAT fajlban talalhaté. A BTN fajlok a nyilasok
nézeti képét tartalmazzak.

o Korlatok konyvtara: Az elemeket a 3BDMODELS.LIB konyvtar tartalmazza. A grafikus
konyvtarak csoportositasat a BTN Kkiterjesztésl fajlok szabalyozzak. A szimbdlumok
konyvtarlistdja a RailLIBS.DAT fajlban talalhaté. A BTN fajlok a korlatok nézeti képét
tartalmazzak.

o Tetdk, tetofelépitmények konyvtara: Az elemeket a 3DMODELS.LIB koényvtar
tartalmazza. A grafikus konyvtarak csoportositasat a BT2, BT3 Kkiterjesztésl fajlok
szabalyozzak. A szimbolumok kdnyvtéarlistédja a RoofLibs.DAT fajlban talalhato.
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e Roof.bt2 bt3: a teték kdnyvtara, ritkan alkalmazhaté.

e Chimney.bt2 bt3/ Skylight.bt2 bt3/ Dormer.bt2 bt3: Tetéfelépitmények kdnyvtara:
Kémények/Tetétéri  ablakok/Tetéfelépitmények konyvtara. Uj elem bévitésénél a
CHIMNEYn/SKYn/DORMERN név hasznalata kotelezd!

Megj.: A program a tetéfelépitmény elemeket automatikusan felemeli a tetére. Kényvtar
bévitésenél ligyeljlink a sajat kbnyvtarnév kialakitasara, mivel a név meghatarozza a tetére
helyezés és felemelés tipusat is! Ekkor a név Chimney, Skylight, Dormer kezdetl kell
legyen.

3.10.5 Fotészimboélumok konyvtara, BMP kdonyvtarak

A rendszerhez bd készlettel rendelkez6 fotd kdnyvtar-készlet tartozik. A fotészimbolumok
az ALLAT, BALKON, BOKOR, EMBER, FA, FOTO, FOTO1, VIRAG konyvtarakban
talalhatok. A konyvtarak sajat elemekkel tovabb bovithet6k.

BMP, WMF konyvtarak: Lehet6ség van arra, hogy BMP fajlokat konyvtarbdl vagy
kozvetlenul fajlbol importalunk a képernyére. A konyvtarak a szimbdlum konyvtarak kozott
talalhatok. Az Elektronika BMP konyvtarban elektromos jelek talalhatok, amelyeknek
szélesség, magassag adata valtoztathato.

3.10.5.1 Kozlekedési jelek konyvtara, WMF konyvtara

0 Kozlekedési jelek konyvtara: WMF fajlokat csoportosit 6ssze a konyvtar, és
kozlekedési jeleket tartalmaz. Ezek az elemek megjelennek 3D-ben is.

rﬁ% Bitmap szimb. kdn... lﬂ1 r.glagI Bitmap szimb. k&n... [ﬂ1 rﬁ% Bitmap szimb. kon... lﬂ1 r.glagI Bitmap szimb. k&n... [ﬂ1

Kongwtar [ TRS-4 - Kaongwvtar | TRS-B - Kongwtar [ TRS-C - Kaongwtar | TRS-D -
a1 b11 111 d11_1

Q &
—
®

W
i
I
I

)
D

0©Q

e

Széleszég 5E.00 Szélesség BE.OD Széleszég 50.00 Szélesség 50.00
Magassag 50.00 Magazsag G000 Magassag 50.00 Magazsag G000
[T Leiras latszik [ Leiras 14tszik [T Leiras latszik
Ardnytataszal Aranptartassal Ardnytataszal
[ Eredeti [ Eredeti
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Konpwtar | TRS-E

e11_1 mi

Konywtar | TRS-k

Kionpwtar | TRS-M

ndz_2

;a Bitmap szimb. kan... Mq
Konywtar | TRS-U

ud_1

°l |

€<£<<

223>

i
N

Szélesség: EDDD .
Magassag 50,00

[ Leiras latszik
Aranytartassal
"] Eredsti

3.1

Szélesséq: EDDD .

Sigd

[ Leirés 1atzzik
Aranytartassal
[ Eredeti

Féliak kezelése (Ctrl+R)

Szélesség: EDDD .
Magassag 234,00

[ Leiras latszik
Aranytartassal

"] Eredsti

Szélesséq: EDDD .
Magassag 52.00

[ Leirés 1atzzik
Aranytartassal
[ Eredeti

= Az ikonnal a féliak kezelése hivhaté meg. A szerkezeti és az egyéb elemek mas-mas
foliara tehetdk. A folidkat, az elem csoportokat és kilén ezen belll az elemeket 2D-ben,
lathatéva ill. lathatatlanna, tovabba a kis lakat segitségével
mozgathatéva ill. régzitetté tehetjik.

3D-ben és Nyomtatasban

@

Folia hozzarendelések

EMP

Elemek. |Felizk |~
onal rajzok Grafikuz elemek,
Sziowvegek Grafikusz elemek,

Tartdszerkezetek sraffozdza
Terliletek szinezése

Lemért teriiletek szinezése

objektumok,

Kamersk

QuickTime
[lbvaralak,
[Ibvoralkablazatok
Animalt szirmbdlumalk,

Tartdszerkezetek
Grafikus elemek
Grafikus elemek
Grafikuz elemek
Segédvonalak
Segédvonalak
Menekiilés &z mentés
Menekiilés &z mentés

Tiizeseti helyzzinek

i 4 o = Tervrészek Grafikus elemek.
szinten 2 eszes fdlian
[ 5ajét vonalstilus haszndlata Robbanasvédelam Robbanasvédelam =
Yonal stilusa Zajvédelem Zajvédelem ]
[ ok ) [ oige | [Mleperaimesss [ ok J[ Mégsem J[ 5026 |[Alapénelmezés)
Foliak kezelese Folia hozzarendeléesek

A program felkinal egy folia rendet, amelyet médosithatunk. Minden elem egy beallitott
vagy szabadon valasztott foliara kertlhet, amelyet a Beallitasok / Félia-hozzarendelések
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dialégusban allithatunk be. Ezaltal el6irjuk, hogy az elemek lerakasuk soran az altalunk elé
re meghatarozott féliara keriljenek, és a foliak automatikusan valtsanak Félia
hozzarendelésekben leirt megadasokhoz igazodva. Példaul ha nincs régzitve az aktualis
folia, alapértelmezés szerint a FAL a Tartészerkezet féliara, a Iépcsé a Lépcsdk foliara
kerul. Tehat az elemek lerakasaval egyidejlileg a Féliak dialégus aktualis foliat mutato
soraban lathatjuk annak valtozasat. Ezt a Beallitasok / Aktualis félia rogzitése

bekapcsolasaval sziintethetjik meg. Ekkor az altalunk kivalasztott félia neve lathato
ikon altal felkért Féliak els6é mezdjében és minden Ujonnan lerakott elem erre a féliara
kerul. Praktikus az automatikus kiosztast hasznalni, igy gyorsabban tudjuk kialakitani mind
3D-hez, mind rajzlapra emeléséhez vagy nyomtatashoz a megjeleniteni kivant elemeket.

A félia valtasa a legorgetd nyil lenyomasa utan a félianév kivalasztasaval végezhetd el. A
folia listaban kék hattéren jelennek meg a rendszer altal definialt féliak, ezek rogzitettek, a
listabol nem térélhetdk, és neviket sem valtoztathatjuk meg.

Megj.: A fdliak kialakitasat célszerli ugy alkalmazni, hogy kialakitjuk a szamunkra
legkedvezébb rendet, alapértelmezésként elmentjiik, és ezt alkalmazzunk minden
helyszinhez. Ez a kiosztas lehet a rendszer altal felkinalt is. Egyébként a tervek magukkal
viszik a folia rendet, és betéltéskor kialakitia a fajlban kimentett rendnek megfeleléen.
Kbénnyebbé teszi a program hasznalatat, ha az éallandéan hasznalni kivant félia rendet
alapértelmezettnek tekintjiik, és az egyedi, tervhez tartozé rendet csak az adott fajlba
mentjlk ki a programmal.

3.11.1 Szintféliak kezelése (Shift+R)

F=

A szint foliak biztositjak a szintek egymas kozétti lathatésagat. Az aktiv, a szerkesztés
alatt Iévd ablakban -szinten- a tdbbi szintet lathatova tehetjik segitségukkel. A folidk szintek
kozotti kezelését a Szint féliak kezelését végzé dialdgus segitségével végezhetjik el, amely

A=
a Nézet/ Szint félidk... vagy a Shift+R vagy a ikonnal hivhatd meg. Az aktiv szint
kiszurkitve lathatd. A szint megjelenitése a névre kattintva kapcsolhato be.

Szintfolia beallitasok A
i

Szint-0 [Aktualiz szint)

Szint-1

Szintfoliak kezelese
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Az épitdéelem felvitele két helyrdl hivhato:

U A felsé ikon sorbdl torténd kivalasztassal

O A Tervez parancs almenujébdl

A megfelel6 épitéelem ikon kivalasztasa utan a képernyd bal oldalan a hozzatartozé ikonok
legordilnek. Ezek segitenek abban, hogy az épitéelem egy-egy csoportjdhoz kénnyen
hozzaférhesslink. A Tervezés menuln torténd kivalasztasnal a parancs neve mellett egy kis
nyil jelzi, hogy tovabbi csoportokba van rendezve a parancs. A kijeldlése utan tovabbi meni
jelenik meg, ahol meghatarozhato a kivant parancs. Vannak olyan menik, ahol ujabb nyilak

jelzik, hogy az épitéelem még tovabb bonthaté a csoporton beldil.
[ Terves [ e

| W Kivilasztas

e v

"_|‘I Oszlap L3
BB, abisk

m ajte

= redimbivinis Y EEEEE @ o0 s

r Szimbdlem L1 Alab g Tockep: slakd) 2
* S » Kirbe irhatd szsbiahaos soksmdg ¢

= ﬁ Helhyiség vagy dpliet slak)
@ Lépcsd L] = -

T eria

E_\\ Tekd (3
\ Primithy rajeakemek b
A Sziiveg

<71 Eibakatt tenilet L3
11:; Eép obkum

KE Maretvonalak L

\:\ Markasi dtvonal

6D inogy B kinptieak
D Bnigyi WF kenyvtarak
. Robbanasvedelem

r v v ¥

Megj.: Az elemek méret adatait mindig a Beallitasok parancs Mértékegység valtoztatasa
menuben kivalasztott mértékegységben (mm/cm/m/inch) adjuk meg. A mértékegység

[em] ]

lathaté mezében is. A fem kattintva itt is megvaltoztathatjuk azt.

Fal rajzolasa

A fal adatok beallitasa utan a fal rajzolasat attdl fliggéen, hogy az oldalsé ikonok koézil

melyik ikont valasztottuk, kulonbozéképpen végezhetjik el. Egy falszakaszt mindig a 2

végpontja hataroz meg. Az elsé pont letétele utan a fal hosszat, azaz a referenciaponthoz

képest az elmozdulast

e egér mozgatasaval, (hasznalva a Shift, Ctrl 0,45,90... fokos iranytartas)

e a nyil billentylkkel (Shift nyil méterenként, sima nyil centiméterenként torténé
elmozdulasz eredményez),

e tovabba az X,Y,a,d betl leltése utan az alsé mezbkbe beirt adatokkal
hatarozhatjuk meg. ( Vigyazzunk, hogy adatmegadaskor az egeret ne mozgassuk! )

A fal vastagsagat a szinet karakter segitségével billenthetjik a megjelend piros un.
referencia vonalhoz képest, a fal elhelyezkedését kdzépre, le vagy fel, illetve jobbra vagy
balra.

A mar meglévd elemekhez, racspontokhoz automatikus illesztés ki/bekapcsolhaté az
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4.2

Tllesztés =
lllesztés ikonsor = ikonjaival. Az illesztési pontok/vonalak a

szerkesztés szempontjabol un. "meleg" pontokka/vonalakka vallnak, amelyek
kérnyezetében mozogva a szerkesztdé ceruza mellett lathatd érzékel6jel is megvaltozik. Az

automatikus illesztés teljesen kikapcsolhato a ! ikonnal, erre azonban nagyon ritkan van

Lépéskdz- és iranyvezetés @

szikség. A falak iranya az Iranymeghatarozas —
ikonokkal, a Koordinatarendszer elforgatasaval is befolyasolhato.
Rajzolas kozben a Shift vagy Ctrl vagy Shift+Ctrl lenyomva tartasaval, vagy

Ctrl+O/Ortogonalis / billentylkombinaciéval vagy H ikonnal 0,45,90,135,...
szdgiranyokban rajzolhaté az elem. Konkrét adatbevitellel is rajzolhatunk falakat, az X,Y,a,d
adatok bevitelével.

Megj.: Az X,Y betii leiitése utan az alsé adatbeviteli mezékben az elmozdulas értékének

"a" betl lelitésevel a fal szége /alfa/, "d" betl leltésével a fal hossza adhaté meg.
Ugyeljiink arra, hogy az egeret ne mozditsuk adatbevitel kbzben. A mezdk kézétt a Tab
segitségével mozogjunk!

Példaul fal felvitelekor a fal elsd pontjanak kijel6lése utan az X,Y koordinata értékek a letett
fal kezd6pontjahoz képest mutatjak az elmozdulast, ahol a d mezében a fal hosszat, az a
mez6ben a fal szdgét jelzi. Relativ koordinatarendszer médban a fal felvitele soran az (0,0)
origd folyamatosan athelyezédik az utoljara letett pontba, ezt a pontot a kis piros kereszt
jelzi.

Oszlop felvitele

Az oszlop felviteléhez valasszuk a felsé sorban lévd W oszlop ikont. Oldalt legdrdiilnek a
felvitelt segit6 ikonok. Az oszlopok adatait a dialégusaban adhatjuk meg.

Oszlop dialégusanak meghivasa
Téglalap alaku oszlop megadasa

Poligon alaku oszlop megadasa

@ ek KO/

@] Kor alaku oszlop megadasa

Az adatok bedllitasa utan megrajzoljuk az oszlop fellinézeti formajat, vagy , alaku
oszlop esetében megjelenik az elem felilnézeti képe, melyet mozgatva, forgatva
elhelyeziink a kivant helyre. Az elemet a +/- jel segitségével tudjuk forgatni, a forgatas
szbge Shift+F3 funkcionalis gombbal vagy az alsé sorban levd szdgértékre kattintva
allithato.
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4.3

Ablakok, ajtok felvitele

Az ablak vagy ajtok felviteléhez valasszuk a fels6é sorban lévé f vagy H ikont. Oldalt
legérdilnek az ablak felvitelt segité ikonok. A nyilasokat az alaprajzon ugy helyezzik el,
hogy kivalasztjuk a kényvtarbdél a 3D megjelenitéshez szikséges ablakot vagy ajtot,
megmondjuk a 2D, 3D adatait (szélesség, magassag, stb. ), beallituk a 2D kép
megjelenitéséhez szikséges adatokat és elhelyezzik a falban. A nyilasok adatait grafikus
dialogusukban adhatjuk meg, amely automatikusan megjelenik a nyilas ikon lenyomasa
utan.

A nyilasok adatainak (szélesség, magassag, stb.) beallitdsa utan az alaprajzon ki kell
valasztani azt a falat, amelybe a nyilast beépithetjik. Ezutdan megjelenik a nyilas
szélességét tartalmazo, befoglalé téglalap és ezt a kivalasztott falon mozgatva helyére
helyezzik. Az ablak, ajtd pontos helyére illesztését tobbféleképpen végezhetjik el.
Mozgathatjuk az egérrel vagy kurzor nyilakkal. Altaldban igy nem tudjuk a pontos

elhelyezésére hasznalni. Hasznalhatjuk az elemek felosztasa |§| (Felosztasi mod) ikont.
Segitségével yj illesztési pontokat iktathatunk fel a falba pl. falk6zép, és ezeket a pontokat
hasznalhatjuk felvitelkor. Altaldban a beillesztés a X,Y betii leiitése utdn megjelend
dialogussal végezhetd, amely a falon bellli pontos felvitelt segiti. Ez a Nyilasok helyének
megadasa dialdégus.

| Helve | Sokszomzss |

T avalzég a végponthil: Megzem

4l

Aktiv pont

@ Tengely

K.gzelebbi oldal
Téawolabbi oldal

Ajtok, ablakok pozicionalasa a falon
az X vagy y lelutése segitsegéevel.

Grafikus ablak: Kivalaszthatjuk a megfelelé falvégpontot az ablakon belll a falsarokra
kattintassal. A kis piros kor athelyezése jelzi a megfeleld sarokpontot és a tavolsag
mez&ben megjelend adat pedig az ettél valé tavolsagot.

Tavolsag a végponttol: Az adat megadasaval a piros korrel jelolt és altalunk kivalasztott
falvégponttdl valé tavolsagot adhatjuk meg.

Tengelykotta / Kozelebbi oldal / Tavolabbi oldal: A nyilason referenciapontot
valaszthatunk ki a tavolsag méréséhez.

Sokszorozas, azaz tobb nyilas felvitelét segité dialogus: A Sokszorozas dialdogusban
lehetéséget kapunk arra, hogy egyszerre tébb nyilast vegyink fel. Ehhez darabszamot és
egymastdl valé tavolsagukat kell megadni.

A grafikus dialégusban megadott szélesség, magassag adatok rajzolas kézben is
megadhatdk a Ctrl lenyomva tartasaval. Ekkor a falrakattintas el6tt lenyomjuk a Ctrl-t és a
falrakattintas utan "huzhatd" lesz az ajté/ablak szélessége, melynek értékét lathatjuk a
dx,dy,a,d mezékben. llyenkor az elsé pont, amit kijeldltink egyben az ablak/ajt6é egyik
pontja is lesz.

Megj.: A nyilas elhelyezése utan a Ctrl lenyomasaval allithatjuk a baloldali ikonokkal a

nyilas alaprajzi jelblését és tulajdonsagait. A kivalasztott nyilas alaku kivagas a falon a

ikonnal kérheto.
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4.4

4.5

Fodémek, vizszintes lapok felvitele

0 B0 (E

=]
seeomm

—
A fddémek felviteléhez valasszuk a felsé sorban 1évé E=+ fodém ikont. Oldalt legérdiilnek a

fédémfelvitelt segit6 ikonok. Az ikonok egyben meghatarozzak, hogy @ also, @ felsé

vagy E tetsz6leges magassagban elhelyezett fédém felvitelét akarjuk elvégezni. A
fédémet az alaprajzon térbeli adataival (vastagsag, eltolas), pontjainak megadasaval vagy

un. automatikus generéléssaI@ rajzoljuk meg. Az automatikus generalas esetében a
falak segitségével hatarozhaté meg a fodém alakja, ehhez egy referencia pontot kell
megadni egy fal mellé kattintva, amely a helyszinen belil vagy kivll is lehet. A referencia
pont segitségével megkeresi a program a legkozelebbi falat, és a talalt falhalé mentén
korbefutja és meghatarozza a terlletet ahova legeneralja a fédémet. Ha az éplleten kivl
jeldljuk ki a referencia pontot, akkor a teljes épliletre helyezhetlink el fédémet.

Megj.: Fodémekkel tetsz6leges formakat, pl. térbeli nyilakat is rajzolhatunk, mivel a fédém

.
megjelenik 3D.ben . A *\* ikonokkal menekiilési Gtvonalakat is rajzolhatunk, ezek is
megjelennek 3D-ben

Tetok felvitele

[
¢

Az ikon lenyomasa utan az alaprajzon a tetészélkontur poligonjat kell meghatarozni. A @

M Automatikus tetétervezo:

ikonnal megrajzoljuk, vagy IE ikonnal egy referenciapont megadasaval automatikusan
generéltatjuk a tetészél konturvonalat az épllet kilsé falai mentén.

Ha a IE Helyiség vagy épiilet alaka ikont valasztjuk, az ikon lenyomasa utan az
épllet egyik fal kiils6 oldalanal kattintva, automatikusan koriljarja a falak mentén az

éplletet, és legeneralja a tetészél konturvonalat. A @ ikon valasztasa esetén meg kell
rajzoljuk ezt a poligont. Rajzolaskor az illesztés bekapcsolt allapota és a kis fekete pipa
segithet. A tet6szél-konturpoligon generalasa vagy megrajzolasa utan megjelenik az
automatikus tetétervezé ablaka, ahol megadhatjuk a tetd sikok meredekségét,
valaszthatunk az élek mentén felmend (normal, kontyolt, oromfalas) sik tipusok kézott. A
tetén a sikok meredeksége azonos (itt pl. 30 fok).
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w1 Tetd alak beallitas (TMP_roof CRIME1_H00060506_5.def)

tm 38 £ PRE 3 ?
N YR R TR
€ [1o000 (sT74 (o000 0,00
2
3

Erezz-szélesség

R Y
o 1A
: 2
Kontyolas magasséaga /x< lg
200,00 [
d I

Egér funkcid

() Mormal tetii bealitas —

() Kantyalt teti bedlités [—

() Oromfal beallitas —

Ok,
Automatikus tetdszerkesztd adatainak megadasa

LépcsOszerkesztés ( egyszeriisitett, egyenes karu )
&

=N Egyedi 1épcsd szerkesztése: A programban lehetéség van lépcsék szerkesztésére

"Leprello” lépcsé szerkesztése: a dialdbgusban megadjuk a 1épcs6 adatait és egy
sima lépcsét general a program. Az alaprajzon a megjelend nyilakkal minden iranyban
nyujthato a Iépcsé.

D Tetthe proje ad D

| Fail Szerkesztés Tervez Mézet Bedlitisok 3D Eszkbzok Ablak Sdgd DEHE&E QA T §

2@TARchRSBVMENCHEOA [EHooB®H 2

Lépcsé megadasa
G 3

S| | Geometria | Megielerites | oe 1
Széiesség: 10000 | [ Mégeem | i
Fokmegasség (2000 |

Fok-belépés: | 2250 |

Fokok széma: |10
Fiiag skt [g00

e
¥

HeaDdg x s

SimpleStair | 225.0 x 100.0 x 200.0

"Leporello" lepcs®d szerkesztese

£

[;: Karonkénti lépcsészerkeszté: Hivasa utan a lépcs6tervezd modul ablaka jelenik
meg. Itt megadhaté a Iépcsé tipusa, amely Egyenes / Huzott karu / vagy ives lépcsékar
lehet. A tipus kivalasztasa utan megadjuk a lépcsékar adatait. A dialogus tébbablakos, azaz
minden karhoz leirhaté a Ilépcsé alatamasztasa, gyamolitasa, a fokok adatai, a
hozzatartozé pihend, a karokon felmend korlat adatai is. Az adatok megadasa soran a
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4.7

4.8

+
szerkesztablakban latjuk az alakuld lépcs6 vazlatos, fellulnézeti rajzat, de L 3D
hivasaval ellendrizhetjik a lépcs6t. Hibas adatok megadasa esetén korrigalhatjuk az
adatokat, erre figyelmeztetéseket is kaphatunk.

Ei Lépcsbszerkesztés

Gieometia | Piheridk | Fokok és audmolités | Korldt | Terv...

Karszélesség
Fokszélesség
Fellépési mag.

Orsdtér szélesség

1

10000
E]
[15.00
100,00

[ Helptelen jargwonal tr

szémitds

2*M+5Z= 62.00 cm

ése

| [ Pinentivel eay szinti fok készitése

| Automatikus kathossz és emelkedés

Telies lépcsé mag.= 300,00 cm

| Tipus

| Fellépasszam

| Karhassz

| Kar emelkedés

g
224,00
120000

|2
Egyenes kd v ] Tipus

Fellépésszam
Karhessz
Kar emelkedss

[3
Eagyenes k] Tipu|

12
352,00
120.00

| Bal kot Teles  [+]Bal korlt Teles  [+]
| Jabh karlét Teliss [ ] Jobh korlét Teles  [+]
| Irény 0.0 Irény 12000

< >

2

Karonkenti léepcsészerkesztd
A lépcsé beallitott adataival megjelenik a kar felllnézeti képe, amelyet az alaprajzon
mozgatva +/- jellel forgatva helyezink el.

Korlat rajzolasa

& Felszin jellemztk.

A korlat felviteléhez valasszuk a E korlat ikont. A korlat tipusok grafikus kényvtarbol
valaszthatok ki. A korlat vonal szerlien rajzolhatd, a vonal mentén a kdnyvtarban elhelyezett
elemet a program sokszorozza. Az adatok bedllitasa utan a korlat vonalat kell megrajzolni
az alaprajzon. Az els6 pont felvétele utan folyamatosan megadhaték a korlat pontjai,
ekdzben gumivonalat latunk, amely segitségével a pontok helyét meg tudjuk hatarozni. A
szimbolumkonyvtarakban sok korlat elem talalhaté, melyek magassaga, vastagsaga, szine,
fuggéleges eltolasa is beallithato.

Megj.: A korlat elem a megrajzolt vonal mentén 3D-ben sokszorozasra Kertil, igy korlatkent
tetszbleges elemet hasznalhatunk. Pl. egy falon ismétlédve megjelené homlokzati diszités is
lehet korlatkent hasznalni, stb.

Megj.: A lépcsbszerkesztbvel t6bb tipusu korlat automatikusan generalhato,
ugyanakkor ha egy lépcsé folé korlatot rajzolunk 3D megjelenitésekor a program
automatikusan felemeli a lépcséfokokra a kényvtari korlat elemet.

Szimbdlum konyvtarak hasznalata

\El Szimboélum konyvtarak: A helyszin haromdimenziés szimbolumok felvételével
tehetd teljessé. A szimbolumok funkciéjuk szerint csoportositva vannak. A szimbdlumok

felviteléhez valasszuk a felsé sorban lévd @ ikont. Oldalt legérdlinek a szimbdlumokat
csoportositd ikonok, melyek segitségével a leggyakrabban hasznalt konyvtarak kozott
tudunk valtani. Kényvtar kivalasztasa vagy az oldals6 ikonokkal vagy a Kényvtar nevénél
lathato kis nyil altal megjelenitett lista legorditése utan a konyvtarnév kivalasztasaval
torténik. Elsé hivaskor a Sablon nevl koényvtar nyilik meg, ahonnan a leggyakrabban
hasznalt szimbolumokat helyezhetjuk el az alaprajzunkon. A szimbdélumokhoz utvonal

-
rendelheté és e mentén mozoghatnak, foroghatnak, névekedhetnek. A kdnyvtar a ™' 3D
Modeler modul segitségével bévithetd.

DesignSoft



52

3D Tetthely

4.9

@5 Szimbdlum kdnyvtar ot
F.dryetar | S ablon hd

| 3DPeople
ABC

ABCT
ABLCZ
Accident
AirPlane

o Alarm

Bathraonm
Cars
Crirne
Deck

DR ail
FireCars
Furtitur
Gunsi
Gunsz?
Kitchen
Lamp
Landzcap
M achines
Officel

QffiHarme
Felsi Patio
[ AlapEEll
Standid
Tr2
| Aranwt. Traffic
Ered Uzer

Szimbolum-
konyvtarak nevei

R AVATAR és akcié konyvtarak: Az ikonnal hivhatok meg az Avatar (Civils,
Functionaries) és akcio (Fire, Water, Alarm) kdnyvtarak. Az akciok alakithatok az elemek
hasznalatakor a jobbgombos meniben megjelend Akcidk... menlpont segitségével is. Az
Avatar alakokhoz az utvonalukon tudjuk leirni a mozgasokat, az akcidkat az elem lerakasa
utan a jobbgombos meniben megjelend Akciok... segitségével irhatjuk le. A
szimbdélumokhoz utvonal rendelhet és ementén mozoghatnak, valtozhatnak. A kényvtar
nem bdvithetd, de az elemek adatainak modositasaval az akciok valtoztathatok.

Q Google SketchUp SKP kényvtarak:

SKP fajlok internetrdl tolthetk le. A koényvtar kialakitasa, bévitése a L #53 ikonnal vagy a
Beallitasok/SketchUp szimbdélum... Gtvonalon térténik. Mintaként 03 és 2_en konyvtarban
par SKP elemet talalhat. A szimbélumokhoz utvonal rendelheté és ementén mozoghatnak,
foroghatnak, ndvekedhetnek. A koényvtar bévithetd.

Fotészimbdélumok hasznalata

A konyvtarak, majd az elem kivalasztasa utan megadjuk adatait, forgatjuk és elhelyezzik
az alaprajzon az elemet. 3D-ben megjelenik a fénykép. a fénykép fekete szinei nem
lesznek lathatéak a 3D képen. A 3D forgatja garantalja, hogy a kép mindig forduljon
szembe a nézdponttal. A szimbolumokhoz utvonal rendelhetd és ementén mozoghatnak,
foroghatnak, névekedhetnek.

Megj.: A kivalasztott szimbélumot a képernybén a +/- billentylivel vagy a ‘ﬁl@ ikonokkal
forgathatjuk el. A Shift+F3 a forgatas szbgét allithatja a beallitott kis vagy nagy forgatasi

A [45.007]

szbg értékéere, melynek értékét a koordinatak soraban is lathatjuk. mezére allva

is atkapcsolhatjuk egyik allasbol a masikba illetve értékiiket is fellilirhatjuk.
Méretezések

Asszociativ méretezés esetén, -ha mar létrehoztuk a fal(ak)hoz tartoz6 méret vonalat,- a
modositasok, torlések, Uj elemek (falak, nyilasok) felvitele automatikusan megjelenik a
méretezésben. Ha pl. egy falat, oszlopot vagy nyilast torllink, térlédik a hozzakapcsolt
méretezési adat is. Ha el6re felvettik az asszociativ méret vonalakat, akkor a hozza
kapcsolédé falakra ha U] falakat csatlakoztatunk, vagy Uj nyilasokat veszink fel, akkor azok
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osztashelyei automatikusan felkerllnek a méretvonalra. Tehat asszociativ méretezés
alkalmazasa esetén az elem modositasaval automatikusan modosul a méretezés is.
Kovetkezd méretezési ikonok hasznalhatok:

Asszociativ méretezés:

=

Szélkoétak felvétele
Falvastagsagok méretezése
Falvastagsagok és nyilas szélességek méretezése

Falvastagsagok és nyilas tengelyek méretezése

Falvastagsagok méretezése
ivelt fal méretezése

Korok méretezése

tilE = aRliiiE

Automatikus méretezés 3 méretvonallal
em asszociativ méretezések:

g

Kétpontos méretezés vizszintes iranyba

[

Kétpontos méretezés fliggbleges iranyba

Kétpontos méretezés tetszbleges iranyba

Szogmeérés

A BIkA

Teriiletmérés

Magassagi adatok mérése

] [

Automatikus méretvonalak Ujrageneralasa
4.10 Grafikus elemek rajzolasa

@] =)

G
| 3wt | 74| BY

N0

o
i
Y

S

=T
=
=55

Az alaprajzon, homlokzati rajzokqn vonalakat, koriveket, koroket, feliratokat helyezhetlink

el. Ezeket vagy a rajzolas c\ ikon segitségével vagy a Tervez parancs Rajzolas
parancsaival végezhetjiuk el. Az alaprajzon a rajzolas hathat a 3D megjelenitésre, tehat
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ezek 3D-ben is megjelenhetnek, ezt a foliak segitségével ki/bekapcsolhatjuk.

A rajzolashoz vonalszineket, vastagsagokat vagy vonaltipusokat rendelhetiink. Ezeket a
Beallitasok / Vonaltipus megadasa meghivasa utan megjelené dialdgusban adhatjuk
meg.

Megj.: A megrajzolt vonalakra, ivekre falakat is felvehetiink ‘== jkonnal ( vonalak
kijelblése, és g bett).

4.11 Grafikus szerkeszt6é hasznalata

A programrendszerrel lehetéséget kapunk arra, hogy rajzainkat egy-egy rajzlapra
Osszekomponaljuk. A rajzlapra (DRS f4jl) atemelheté a helyszin kilénb6zd szintjeinek 2D
alaprajza (MYH fajl), 3D rajzai (LDR fajlok). A DRS rajzlap betdltésekor a rajzlapra atemelt,
és ezaltal a hozza kapcsolodé MYH helyszinrajz és LDR rajzok is betdltésre kerllnek. A
rajzlap méretét beallithatjuk a kivant méretiire vagy hasznalhatunk rajzlapnak egy altalunk
el6készitett, sajat emblémankkal, pecsétinkkel ellatott rajzlapot is. Vegylk sorra, hogy
hogyan tudjuk ezeket a miiveleteket elvégezni.

MYH a dokumentalt helyszin tébb szinttel (ablakkal) rendelkezhet, kuilén-kilon,
méretaranyuk megadasaval atemelhettk a rajzlapra.

LDR Rajzok LDR rajzokat kaphatunk a 3D-bdl a vonalas rajzok atkulldésével is.
Készitésekor a fels6 menisorban a kovetkezé ikonok hasznalhatok: kivalasztas,
szimbdolumkonyvtar kezelése, méretezés, -ezen belll csak a két pontos méretezés és a
terlletmérés-, rajzolas eszkdztar, és a nagyitasok. Kuilén-kildon, méretaranyuk
megadasaval atemelheték a rajzlapra.

R = N EE R AR SRS RS

Megj.: Vegyiik észre, hogy a kbnyvtarak 2D feliilnézeti rajzolatai (pl. RAJZ kényvtar) az
LDR rajzokra is elhelyezhetok.

Uj rajzlapok nyitasa egy Fajl/Uj miivelet elinditdsaval kérheté. A Fajl meni Uj soraval
megnyilik egy kis dialégus, melyben ikonokat latunk. Egy-egy ikonnal az uj feladat tipusat is
meghatarozzuk. Vegyuk sorra az ikonok jelentéseét:

. I —
Ures rajzlap Sablon MJ
el

B & o~

Szint Yonalas rajz Helyszin
A F&jl / Uj menii hivasara megjelend
ablak

e
rall| [ .
L= Ures rajzlap: Uj Ures rajzlapot (DRS f3jl) nyitunk rajzok 6sszegyUjtéséhez.

=l SABLON: Sajat rajzlap (TPL fajl) készitése

A4 A4 A rendszerhez el6készitett A4 (DRS fajl) méretl rajzlap megnyitasa

E Szint: Uj szintet nyitunk meg a mar meglevé szintek mellé.

Ures ablak nyitasa LDR rajzok készitéséhez: Az ikonnal Ures, LDR fajlba menthetd
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vonalas rajzok készitésére alkalmas ablakot nyitunk.

=

Helyszin Uj helyszint (MYH fajl) kezdiink dokumentalni.
4.12 Rajzlap készitése

Rajzlap készitéséhez lres vagy mar elékészitett rajzlapot nyithatunk meg.

S

u= IS

Ures rajzlap Sablon Ad

DF:
il ﬁ
Bl

Szint Y onalas rajz Helwszin

L= Ures rajzlap: Uj Ures rajzlapot nyitunk rajzok 6sszegyiijtéséhez.

A4 A4: A rendszerhez elSkészitett A4 méretii rajzlap megnyitasa
A rajzlap mérete Ures rajzlap kérésekor, vagy a Beallitasok / Lapformatum utan

megjelen ablakban adhaté meg.

e e

b Eret

lira méretez oK,
Uita méretezés: |44 (210,0mm % 297.0mm | v
Szelesseq: | 210.0 tMagaszag: | 297.0 Megsem
Irarwa Lap
Méw: RalZLaP
A i@ Allé
() Fekwt
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' e ]
b Eret
o, . Ok
ira méretezés: [ﬂd [ 210.0rmm = 297 O | T] -

A0 840, 0rom = 1188, 0mnm ]
21047 [ 594, 0mrn % 840, 0mm ]

A2 [ 420 0mm » 594 Orom |

A3 297 O« 420 Oromn

Iranya & [ 210, 0 & 237 Orrn |
A5 [ 149, 0mm » 210 0mm |
BO[ 1000,0mmm = 1415,0mm ]
@ Al B1 [ 707 Ormm = 1000,0mm |
A \ = A B2 5000mm » 707 Ormn )
B3 [ 353, 0rmmm = 500, Onnnn ]
B4 [ 250,0rmm = 353,0nmm ]
(7 Fel B [ 172.0mm « 250 Omm |
Couble [ 0411 = 15"
Legal [0-81/2" = 12"
Letter [ 08 1/2" = 011"
Tetzztleges...

Ujra méretezés: A legdrdithetd listabdl valaszthatunk, vagy megadhatunk sajat mértet is.
Szélesség/Magassag: A rajzlap mérete

Iranya: All6 / Fekvé lehet

Név: A rajzlap neve, amelyet az ablak fulon lathatunk.

4.13 Sablon -sajat- rajzlap készitése

=l SABLON Sajat rajzlap készitése: Lehetéség van a programban sajat rajzlapok
megszerkesztésére. Egy ilyen tipusu sablon rajzlap megnyitasa utan elkészitjik a sajat
rajzlapunkat, amelyekre felvisszik azokat az adatokat, amelyek minden rajzlapon szereplni
kellenek (pl. pecsét, a készitére vonatkoz6 adatok, cim, stb.) és kimentjik azt, hogy a
késbbbiekben is hasznalni tudjuk egyedi, sajat rajzlapként.

Az L& (j SABLON rajzlap kérésekor el6szor a Lapstilus megadasa dialogus jelenik
meg, ahol megadhatjuk a sajat rajzlap azonositéit, méretét, tovabba azt, hogy fekvé vagy
allé legyen. A méretet kivalaszthatjuk egy alaplistabdl, ahol AO- B5 -ig fel vannak sorolva a
leggyakoribb méretek.

.~ B

b Eret
Uljra méretezés; [ﬂd [ 210, 0mm % 297 O |

v] ]

b égzem
2100 297 .0

ol

[rarpa

E @ Alig

(71 Fekwi

Megrajzoljuk a sajat rajzlapot, mely vonalakbdl, képekbdl vagy 3D rajzokbdl allhatnak.
Ha végeztiink kimentjlk a sajat rajzlapformankat.

Megj.: A SABLONként készitett sajat rajzlap nem tartalmazhat alaprajzot, csak 3D
-azaz LDR tipusu- rajzot vagy BMP, JPG, WMF képeket. Célszerti a rajzlapjainkon

DesignSoft



Helyszin dokumetalasa, Tervezés 57

4.14

allandéan megjelend informaciokkal ellatni. llyenek pl. pecsét adatai, a cég neve, logdja,
stb.

-
[kan
lkon newve:....
i égzem
& Alapértelmezés Tguj
(| ' Meahatarozott Failbdl...

S ablanfal neve

Tallgz...

A mentést a Fajl/Mentés utvonalon végezhetjik el.

A kimentés soran ujabb dialégus jelenik meg, amely biztositja, hogy a rajzlaphoz ikont és
azonositd szdveget is hozzarendeljiink. A tovabbiakban F4jl/Uj menii elemre megjelené
ablakban megtalalhatjuk az igy elkészitett sajat rajzlapunkat is.

lkon neve: Az ikon alatt szereplé azonositdé szdveg adhaté meg a mezében. A sajat
rajzlap készitésekor szoveget és ikont rendelhetiink a rajzlap azonositasahoz, igy azonos
lapméretl rajzokhoz a tartalmuk szerint megkulonbdztethetiink tébbféle rajzlapot.

lkon: Az egyedi rajzlapok azonositasara ikonok és szdévegek rendelhetdk. Lehet az
alapértelmezés szerinti ikont vagy egyedi ikont valasztani. Az egyedi ikonvalasztas
kijeldlésekor egy fajlbol olvashatéd be az ikon. A programhoz a kdvetkezd ikonokat adjuk:
AO0-A4. A sajat rajzlap készitésekor szoveget INév mezd/ és ikont rendelhetlink a rajzlap
azonositasahoz, igy azonos lapmeéretl rajzokhoz a tartalmuk szerint
megkulonbdztethetlink tdbbféle rajzlapot.

Sablonfajl neve: A rajzlapot elmentjik TPL kiterjesztési fajlba. Célszerl az ikonnévvel
azonos fajinevet hasznalni. Ugyeljiink arra, hogy ezek a fajlok a keletkezési helyiikon
maradjanak, mivel betdltéskor abban a kényvtarban keresi a program, ahova kimentéskor
keralt!

Rajzok rajzlapra emelése

Aktiv ablakokat, mint rajzot az egér jobb gombjanak megnyomasa utan a megjelen
menubdl a Rajz beillesztése... utvonalon emelhetiink at a rajzlapra. A megjelené
ablakban lathaték az atemelhetd ablakok (rajzok) ablakazonositéi. A megfelel6t kivalasztva,
méretaranyt beallitva atemelhetjlk a rajzlapra, ahol egy keret jelzi a befoglalé méretét és
ennek segitségével mozgathatjuk majd helyére illeszthetjlk a rajzlapon. Itt jegyezzik meg,
hogy ha az atemelt ablakok tartalmat a késébbiekben valtoztatjuk és pl. alaprajzi
szerkesztés valtozasai miatt médosul, az a rajzlapon is valtozni fog. Rajzok
atemelésére hasznalhatd ablakok:

e az épulet szintjei MYH f4jlbdl, -ahany szint annyi ablak van. Minden szintnek van egy
szintazonositoja, melyek SZINT-n formajuak, ahol n egy szintsorszam. A
szintneveket a szintkezel6vel felllirhatjuk, ekkor a megvaltozott nevet latjuk az ablak
fulén.

o az éplletrdl késziilt LDR vonalas rajzok, melyek a fajinévvel azonosithatok. Minden
takartvonalas hivas utan egy uj rajzablakba menthetjik ki a vonalas rajzot, 3D felsé

menusoraban lathato ikonnal.
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4.15

-
WEL-O %

LEVEL-

P

LEVEL-Z P

LEVEL-4

LEWEL-S
LEVEL-E

I Eretarany:

[1:100 ~|

[T 5ziivensk méretardnyanak rogzitése (1:100)

Kivalaszthatd, hogy melyik szintet, vagy rajzot kivanjuk a rajzlapra emelni.

Méretarany: Meghatarozhato a rajz rajzlapra emelésekor alkalmazand6 méretarany
1:100 sz6vegek méretaranya: kérhetd, hogy a szévegek méretaranya fliggetlendl a rajz
méretaranyatdl, maradjon 1:100 méretaranyu, vagy vegye fel a rajz méretaranyat.

3D megjelenitések

A program segitségével az alaprajzon 0Osszerakott helyszint ~megnézhetjik
haromdimenzidéban. A 3D megjelenitésben a Félia altal bekapcsolt elemek vesznek részt. A
3D kep elkészitésere tobbféle lehetGség van:

ﬁ Kiils6 kép a helyszinrél
% 3D kép kamera altal meghatarozott nézépontboél

Ll Akciok futtatasa

Egyszerre tobb 3D ablakot nyithatunk meg, és mindegyikben mas nézetben (homlokzat,
perspektiva) vagy mas szogben nézhetjik a helyszininket. A 3D ablakok folyamatosan
nyitva tarthatok, és azok tartalma az alaprajz valtozasat koévetve folyamatosan frissul.
Maodositasokat a 3D ablakban is kezdeményezhetink. Az AVATAR Akcié ablak nem koveti
a valtozasokat, azt mindig be kell zarni, és Ujrahivni. Egyszerre csak egy akcié ablak
hasznalhato.
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tPpd ceswt 2l F-F L Me O

SEHE - B= B L7 b kWO

[E| 3D Megjelenités (1)
P et tRE F-FL e O
SEHB-Be= Bhg 14 2 b iglldd

4.15.1 Filmkészités

Az alaprajzon elkészitett helyszinrél filmet készithetlink. A film készitéséhez kamerakat
helyeziink el az alaprajzon. A kamerak utvonala tetszdleges, ki- beléphetiink az épuletbdl.
A kamerak helyét és tavolsagat figyelembe véve a program a I|épésszamot a
filmkészitéshez automatikusan szamitja. A kamerakkal tébb utvonalat is leirhatunk,
elnevezhetjik azokat. A filmkészités inditasakor hatdrozzuk meg a kamera utvonal nevével
hogy melyik utvonal mentén akarunk filmet késziteni.

Megj.: A filmbe a szimbdlum utvonalakkal leirt mozgasok is belekerulnek.
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3D Tetthely

5.1

Tippek és triikkdok a 3D Tetthely kezeléséhez

A leggyakoribb és legfontosabb dokumentalasi lépéseket kiemelve végezzik el egy
helyszin dokumentalasat.

Az épulet dokumentalasa

A helyszin felmérése soran elsé lIépésnek tekinthetjik az épulet, azon belll részletesen egy
helyiség, és - amennyiben fontos- az épllet kdrnyezetének dokumentalasat. Kezdjik mi is
ezzel a lépéssel. Feltételezzik, hogy a helyszin egy lakas, mely tobb szobabdl,
mellékhelyiségekbdl all és nem érdekel a kiils6 kérnyezet (utak, fak stb.) bennlinket.
El6szor a lakas alaprajzat készitjuk el ugy, hogy megrajzoljuk a falakat. A helyszineléshez
fontosnak tartjuk a falak vastagsagat is, igy ezt is figyelembe vesszik.

Probaljuk most a lenti alaprajz alapjan a helyszint megrajzolni.

& Terv: C:\3D Tetthely v11\project\Untitled.myh - [Szint-0]

F&i Szerkesztés Tervez Nézst Bedlitasok 30 Eschiizok Ablak Sigh b bR B Gy &80 0 & S R M@ =K
S @TAlchdBmMLSNCEEO A + EZ0 IO /Rax ATk B
ﬂ 1330,00
30,00 780,00 30,00 450,00 30,00
300,00 150,00 50,00 150,00 275,00 150,00 255,00
8 T ——V77r7r7 .1 S
& ?! g -/ = ml
2 ¢ o
* A 7 1
i z -
5 §|! . 2| &
I s N L3
MBI ¢
el : 2
21 7 5
o ' H 7 S gl
gl & 7 1 &]
7 ] 2§
g‘“ § ?i——""' E ?;;
g gl &
ol & 21 o
;{' g‘l} gi
< » 5
+ \Sz'nl-D,i
30000 . Al = | [ #8500 ay[1086.00 «[2758 a[1357.00 fem]  [45.007]
Objektumiok) kisklése vagy parance megadésa [Enter, ShiteEnter, CihErler, Ciilea, Space, Shilt«Spacs]
1. abra: Minta 2D alaprajz
A 3D Tetthely programot |#® ikonja segitségével indithatjuk el. Uj terv kezdésekor a

program kéri megnevezni a helyszint, amely egyben a mentéskor hasznalt fajl neve is lesz.
A helyszin azonositasara szolgal6 fajinevet az els6 mentéskor is megadhatjuk, de célszeri
a munka megkezdése el6tt mar nevesiteni. A program automatikus mentéseket végezhet,
ha bekapcsoltuk azt (Beallitasok/Automatikus mentés.. ), és a fajlnév ennek tarolasahoz

fontos lehet. Ezutan megjelenik a program szerkesztési ablaka, ahol a dokumentalasi
munkat végezzik.
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5.2

EiTerv: C:\3D Tetthely v12\project\Untitled.myh - [Szint-0]
F4jl Szerkeszlés Tervez Nizst Bedlitésck 30 Eszkizik Ablak 8Gg6 D &R &Y BB + EZ QPG 8 «Q
“@TAACcRIBAmENVHBOx OooBF &aaXNha ? M@ E S

3

0 SM@B ; ‘ax 2 s R |l )
2. abra: A szerkesztési ablak inditas utan.

Latjuk, hogy még nem dontottink arrél, hogy milyen épitéelem felvitelével kezdjik a
munkat. A kivalasztast a fels§ sorban lathaté ikon atszinezédése jelzi, melyet annak
lenyomasaval érhetlink el.

Falak felvétele

El6szér falakat fogunk felvenni, melyek segitségével megrajzoljuk a lakas alaprajzat ugy,
hogy kdzben a térbeli adatok megadasara is tugyelunk.

A fal ikon lenyomasa utan bal oldalt legordiilnek a fal felvitelt segité ikonok.
Megnézziik, hogy fal felviteléhez melyik mod lenne a legcélszerlibb. Fogadjuk el, hogy az

elsé ikon, ami egy fal felvitelét biztositja, példankban a legcélszeriibb a munka
elkezdéséhez. A dontéslinket arra alapoztuk, hogy tudjuk az épuletink téglalap alaku
ugyan, -emiatt célszerli lenne a masodik tipus hasznalata-, de mivel nem egyformak a
téglalapot alkotd falak vastagsaga, a Iépesenkénti felvitel mellett déntink. Ellendrizzik,
hogy a falvastagsag megfelel-e igényeinknek. Ehhez meghivjuk a fal adatait leird

dialogusdobozt. Ezt a baloldali ikonra kattintassal érhetjik el.
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Fal beéllﬂéso_
G i T
eametna | Meg|elen|tes|
s U =] @
Wastagsaag:
38.00) -
tagazzag 1: t agazzag 2
280,00 280,00
Filiggdleges elolaz 1: Fiiggdleges elolaz 2
Q.00 0,00

’ Beallit 3 zzint bealitasoknak megfelslben

& teti levagia
llesztés

Muilazzand pozicid-ellenirzés

3. abra: A fal dialogusdoboza a fal
adatainak megadasahoz

Allitsuk be a helyes adatokat, azaz megvaltoztatjuk a falvastagsagot. A fal magassagat
nem valtoztatjuk meg, mivel a megfelel6 értéken all.

Ha minden fal un. szintmagassag magas, akkor ezt kdzponti helyen a ] szint funkcié

alatt kell allitani, és csak az egyedi falak magassagat valtoztassuk itt ebben a dialégusban.

Geometria | Megielenflésl

g L1 1 )] 8

Wastagsaag:
38.00) I~
10.00
b 12,00
20.00
| 25.00
Fi 30,00

38.00
51.00
£4.00

& teti levagia
llesztés

Muilazzand pozicid-ellenirzés

4. abra: A fal dialogusdoboza
falvastagsag allitasa utan
OK gombon keresztll elfogadtatjuk a bedllitott adatainkat. A rajzolast jelzd ceruza
megjelenik a szerkesztési ablakban. A ceruza szerkesztési ablakon bellli X,Y adatait az
als6é sorban lathatjuk: ahogy mozgatjuk az egér vagy a billentyizet nyilai segitségével,
lathatjuk annak valtozasat a dX,dY mezdben. Ez a mez6 segit bennlinket a pontos hely és
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méret felvitelében. Az alatta levé mez&ben mindig szdéveges segitséget kaphatunk a feladat
elvégezéséhez. Itt lathatjuk, hogy a fal elsé pontjanak helyét kell kijeldljuk.

EiTerv: C:A3D Tetthely v11\project\Untitled.myh - [Szint-0]

S

+ [ \gain

300,00

F&i Szekesatés Tervez Neézst Bedlitésok 3D Esskigzok Ablsk Sigh B @R & g &2 B D= & [ - T ]
* BTAACBRSBWENCEHEO A - 5Zagaaax A E Nk

m
=
g

Szaveges segitséq a feladat elvégzéséhez

- / hely &s méretek adatai 5

171> 2] y]l.\z,nn w200 N o |m] 145,007

st pon [Ente, Esc, 5, y, 2. d, ShiftCir, Space, 5 hift+Space]

5. abra: A fal els6 pontjanak kijel6lése

Jeldljuk ki a fal Elsé pontjat, azaz a fal egyik végpontjat! Ezt ugy valasszuk ki, hogy
célszer(i legyen a masodik pont felviteléhez is. Az elsé pont kijeldlése utan a dX,dY
koordinatak értéke (0,0) lett és a referenciapontunkat jelzd kis piros kereszt megjelent a fal
elsd pontjaban.. Ez segit abban, hogy a szerkesztés soran lathassuk a fal hosszat
adatszer(ien is, mivel a fal masodik pontja a fal masik végpontja lesz. Az egér

mozgatasaval és az X,Y koordinatak figyelésével beallithatjuk a masodik pont helyét. A falat
gumivonalszerien latjuk vastagsagaval jelOlve.

EiTerv: C:A3D Tetthely v11\project\Untitled.myh - [Szint-0]
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6. abra: A szerkesztési ablak az Els6 pont kijelolése utan

Legyen a fal 13,30 m hosszu és vizszintesen fekldjon a képernyén! A program
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centiméterben dolgozik, mivel inditaskor nem valtoztattuk meg annak adatait. Az X,Y
koordinatak adatait igy centiméterben latjuk, tehat x=1330 értékig kell elvinni a ceruza
mozgatasaval az egeret, kdvetve az X értékét a dX mezbben. Ezt kildonbdz6 technikak
segitik. A legegyszeriibb az egérrel mozgatas, ugyanekkor ez a legnehezebb, mivel az
egeret nehéz centiméterenként mozgatni, és egy pontos helyre allitani. Pozicionalas
kdézben az elsé pontbdl egy gumifalat hiz maga utan a kis ceruza. Azt latjuk, hogy a fal
vastagsaga a fal vastagabb vonalhoz képest felfelé van a példankban. Ezt a vastagsagot a
szunet billentyivel billegtethetjik fel/le vagy jobbra/balra.

Az elmozdulasokat végezhetjuk méterenként is, ha a Shift gombot lenyomva tartva a
nyilakkal a képernyén a megfeleld iranyba ugrunk. Prébaljuk ki most ezt az elmozdulast!
Tehat kijeloltik az els6 pontot: X,Y=(0,0), nyomjuk le a Shift gombot, és a jobbra mutaté
nyil segitségével ugorjunk el X,Y=(1300,0) értékbe:
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7. abra: A fal masodik pontjanak kijeldlése X,Y=(1300,0) pontig

Még 30 cm kell elmozdulni a képernyén. Ezt a kis nyilakkal tehetjik meg ugy, hogy a Shift
elengedése utan leltjik, majd lenyomva tartjuk a jobbra mutaté nyilat, amig a helyes 1330
érték kialakul a dX mezdben. Ekkor egy Enterrel befejezzik a fal 2. pontjanak
meghatarozasat.

Egyszer(ibb mddja a pontos rajzolasnak, ha adatokkal adjuk meg az elmozdulas értékeket.
Az elsd pont letétele utan az X betl leltésével adatbeviteli modba Iépett a program. X
iranyba akarunk elmozdulni, tehat beirjuk az 1330 cm-t a dX mezb6be. Ekozben vigyazunk,
hogy az egérrel ne mozduljunk el, mivel ezzel megvaltoztatjuk a pillanatnyi helyiinket, azaz
X,Y pozicionkat, amit a ceruza jeldl, és ezzel a fal hosszat is megvaltoztatjuk.

|4 af1300 P00 «[000 a:[1300.00 o] [45.00°

8. abra: Adatok bevitelére szolgalé mezék

Tehat az X betl leutése utan kiugrik az adatbeviteli mez6kbe a vezérlés, ahol beirhatjuk az
elmozdulasunk adatait, azaz a Dx mez6be az 1330 cm értéket. Ezzel azt az utasitast
adjunk a programnak, hogy a piros referencia pontot jelz6 kereszt valtoztassa meg
pillanatnyi helyzetét az itt megadott értékekkel.

Az adatokkal, ha pozitivak jobbra (+X) vagy felfelé (+Y), ha negativak balra (-X) vagy lefelé
(-Y) Iéptetjiuk a ceruzat. Ha az Y adatot is valtoztatni akarjuk, a Tab billenty( segitségével
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léphetlink at az dY mezdbe, és irhatjuk be a helyes adatot. A beirt adatokat az egér
elmozditasa nélkll végul az Enter billenty(ivel hagyjuk jéva.
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fal masodik végpontjara

A masodik pont lerakasa utan ujra a fal felvitel elejére jutottunk, azaz az elsé pontjat
jelélhetjuk ki a kovetkezé falnak. A mi példankban ez a masodik fal 30 cm vastag, tehat

elészor a fal vastagsagat kell megvaltoztatni. Alljunk ra Gjra a fal ikonra, ikonnal hivjuk
a dialdgusat, és irjuk be 30 cm falvastagsagot, OK gombbal zarjuk be a dialogust, és
folytathatjuk a fal felvitelét a szerkesztési ablakban.

tégzem

Sugd

Alapértelmezés

Y astagzag:

10.00
M.12.00
20.00

25.00
Fi

38.00
38,00
51.00
E4.00

A et levagja
lesztés

Myilazzard pozicit-ellendrzés

O. abra: 30 cm falvastagsag beall’ltasa
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A 30 cm vastag falat fliggblegesen az el6z6 fal végpontjabdl akarjuk felvenni, ennek hossza
1000 cm. Raallunk a megrajzolt fal végpontjarara, kijeléljik a fal elsé pontjat, és Y iranyba
lefelé elmozdulunk 1000 cm-t.

Az elmozdulast az el6z6ekben leirtak szerint végezziik, csak most Y iranyba, lefelé. Ha Y
betlt irunk az elsé pont kijel6lése utan, beirhatjuk a -1000 cm-t a dY mezbbe és igy egy
Iépésben jutunk a fal végpontba az adatbevitel és az Enter lelitése utan. Vegylk észre,
hogy az dY mezdbe negativ szamot irtunk, mivel az elsé ponthoz képest lefelé épitjuk a
falat. A mez8k kdzott a Tab billentylivel mozoghatunk.

4 e -0,00 a|270,00 a:{1000,00 [em]  [45.007]

11. &bra: Y irdnyu adat bevitele
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11. dbra: Fuggbleges fal felvétele

Megj.:A példankban a fal a csatlakozo fal vastagsagaval "megnydlna”, ezért billentsiik at a
Sziinet karakterrel a vastagsagat a meglévé falra.

Latjuk, hogy a gumifal hozzaépiilne az 1330 cm hosszu falhoz, azaz megvaltoztatna annak
hosszat. Ugyeljink erre a fal felvitelénél és a sziinet karakterrel billentsiik at a falat a
megfelel6 oldalra! A fal felvitele soran nem térédtink az X koordinata értékével, mivel dX
mez6 értéke 0. Egérrel mozgas esetén a program garantalja a vizszintes/fliggbleges iranyu
mozgast mindaddig, mig az Opcidk parancsban ellenérizheté Ortogonalis jelzés
bekapcsolva van -vagy a Shift/Ctrl/Shift+Ctrl-t lenyomva tartjuk. Az Ortogonalis mozgast a
Ctrl O billentylkombinaciéval is valthatjuk, és ekkor tetszéleges iranyu falakat vehetlink fel,
de most erre nincs sziikséglink, mivel most minden fal vizszintes vagy flggéleges, igy ezt
hagyjuk valtozatlanul.
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12. dbra: Fuggbleges fal felvétele a helyes billentéssel

Most folyamatosan vehetjik fel a fal végeket, mivel a kévetkez6 fal az el6z6 végpontjahoz
csatlakozik. Vizszintes, 1330 cm hosszu falat vesziink fel alkalmazva az el6z6ekben

tanultakat.
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13. abra: Vizszintes fal felvétele visszafelé

A téglalapot bezar6 negyedik fal felvitele gyorsan megtérténhet, mivel a program elkapja a
fal végeket, igy az uj fal vége automatikusan jo helyre kerdl, - ha az eddigi végpontokat jol
vettik fel. Erdemes a falvégek elkapasat a programra bizni, mivel az gyors és pontos.

Ugyeljiink a falak vastagsaganak helyes billentésére!
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14. abra: Téglalap alaku helység bezarasa

Megjegyezzik még, hogy nagyon gyakran csak 1-2 cm-t kell elmozdulni a képernyén és
tapasztaljuk, hogy az egérrel ez nehézkes, ekkor a billentylizet nyilainak segitségével a
megfelel iranyba pontosan 1 cm-t Iépegethetink. Az F3 funkcionadlis gombbal
lelassithatjuk egy finomabb, lassubb elmozdulasra. llyenkor a billentylizet nyilai 0,1
cm-ként mozognak.

Gyakran sziikség van arra, hogy a referenciapont pillanatnyi helyzete X,Y=(0,0) értéket
vegyen fel. Ezt a F4 funkcionalis gombbal érhetjik el. Ekkor a referenciapont is, melyet
mindig a kis piros kereszt jeldl, elmozdul az uj helyre.

Folytassunk a szerkesztést és vegyink fel bal oldalra, a belsd sarokponttél 780 cm-re
fugg6blegesen egy falat. Ehhez be kell alljunk pontosan a téglalap sarkaba. Végezzink erre
a sarokra egy nagyitast! Ez az egér gorgbivel vagy a felsé menulsorban lévé nagyitas

ablakra Q2 ikon lenyomasaval vagy a Ctrl+W billentyllkombinaciéval térténhet. Ez utan
egy ablakot kell megrajzolni a nagyitandd tartomanyra, ugy hogy kijeldljuk az ablak két
szembe |év6 pontjat. Ekdzben latjuk a nagyitéablak helyét a képernydn, és célszerlien
beallitjuk azt.

Megj.: Kijelolt elemeket a ikon lenyomasa utan a nyilakkal is tudjuk mozgatni. A
nyilakkal cm-ként, a Shift nyilakkal m-ként tudjuk a kijeldlt elemet elmozditani. Az ikon
segitségeével un. klaviatura médba Iép a program, melybdl az ikon Ujra lenyomasaval
Iéphetlink ki és ekkor hajtja végre az elem elmozdulasat is.

DesignSoft



Tippek és triikkkok a 3D Tetthely kezeléséhez 71

EiTerv: C:\3D Tetthely v11\project\Untitled.myh - [Szint-0]
Pl Seekesstés Tewez Nézet Bediésck 20 Esskiik Ablsk Siod $ B@ Dol OD=zadaR AR @A
" ETAAcRSBWANCEEO £ 258888 8aX &GNk B
o ~
]
L
B
L)
##
£
ol
&
< 2
+ Mgz
E  FrZamiNEEL Bl [aafonn — offm  ww ofi0000 e s
igeode port (Enes Ecc, .y, 3, 0. S/, Space, ShitsSpacel

15. abra: Nagyitéablak kijelolése

Alljunk be a kinagyitott részen lathato falak altal meghatarozott téglalap bal felsé sarkaba,
€s innen mozduljunk el 780 cm-t. El6szor ellendrizziik, hogy tényleg a sarokban allunk-e
pontosan. Ezt ugy végezhetjik el, hogy a sarokba allva, F4 leltésével a program beugratja
a talalt fal sarok pontjara a referencia pontot. Ezutan Iéphetlink el a saroktdl a 780 cm-re,
példaul adatbevitellel az X bet( leiitése utan. igy értiik el azt, hogy a kdvetkezd fal elsé
végpontja pontosan 780 cm-re legyen a sarokponttdl. Az elsé Enter-rel csak az elmozdulast
hagytuk jéva. Masodik Enter lelitésével helyezziik le a fal elsd pontjat.
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16. abra: X iranyu elmozdulas egy adott ponttél a fal elsé pontjanak felvételéhez

Helyezziik ide a fal elsé pontjat, majd fliggélegesen huzzuk at a tuloldalra a falat. Itt megint
csak arra ugyeljink, hogy beleérjiink az alsé vizszintes falba, és nem kell figyelni az X, Y
értékeit. Mivel a képernyén jelenleg nem lathaté a téglalap alsé fala, visszanagyitjuk ujra a
képerny6t, egér gorg6i vagy /Ctrl E/ vagy a Shift lefelé mutaté nyil segitségével
méterenként mozgunk lefelé a képerny6 aljara, és a képernyd szélére érve automatikusan
guritia a program a szerkesztd ablakot. A visszanagyitast most célszerlibb az egér
gorgbivel és nem a nagyitdéablak hasznalataval elvégezni, vagy Ctrl+E vagy Ctrl+L beti
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kombinaciokkal gyorsan elvégezni. A Ctrl+E terv méretre, a Ctrl+L pedig az el6z6 nagyitasi
méretre végzi el a nagyitast. A nagyitasi lehet6ségeket a Nézet parancsbol is
meghivhatjuk, itt lathatok a nagyitasi lehetéségek és az azokat vezérld
billentylikombinaciok.
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17. abra: A nagyitasok mendije

Valasszuk most az Utolsé nagyitas Ctrl L visszanagyitasi parancsot és igy fejezzik be a
falat. Latjuk azt, hogy egy-egy funkcié végzése kdzben - jelenleg falfelvétel- egyéb
feladatok is elvégezhetdk - példaul nagyitas-, majd folytathatdé a megkezdett funkcié - a
falfelvétel.

Gyakoroljuk a tébbi fal felvitelét és vigyuk fel azokat is.
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18. abra: A helyszin a felvett falakkal
5.3  Ajtok és ablakok felvétele

A falak felvitele utan az ajtokat és ablakokat helyezzik el az alaprajzon. A nyilasokat és
azok térbeli formait a konyvtarbdl valaszthatjuk ki. Az ajtok felviteléhez el6szor jelezzik,
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hogy ajtokat fogunk elhelyezni a helyszinen, kivalasztjuk az ajté ikont. Oldalt legérdiiinek az
ajto felvételét segitd ikonok.
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19. abra: Ajto felvitel

A helyszinen van néhany 100*210 cm és 75210 cm ajté. El6szOr valasszuk ki a
koényvtarbdl a megfelel6 kinézetl ajtot, majd az ajtd méretének adatait ellenérizzik.

Példaul 75210 cm belsé ajtdkat vegyik fel. Valasszuk ki a megjelend§ DOOR1 grafikus
kényvtarbdl a 1224 tipusu ajtét. A nyilasok adatait a lenti Szélesség, Magassag mez6kben
adhatjuk meg. Itt beirjuk a szélesség/magassag adatait, az_adatbevitelt eqy-eqy Enter-rel
nyugtazzuk, a tébbi adatot nem valtoztatjuk. )

Az Uzenet sorban utasitast kapunk arra, hogy valasszuk ki a falat, ahol az ajt6é van. Alljunk a
fal folé és jeldljuk ki az egér bal gombjanak lenyomasaval.
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20. abra: Ajt6 elhelyezése a falon

A fal kivalasztasa utan egy ajté szélességu piros keret jelzi az ajtd elhelyezkedését a falon.
A kis kereszt az ajtdé kbézéppontjat mutatja, tehat az X,Y érték jelen esetben is az ajtod
kozéppontjanak helyét jelzi. Az X vagy Y leutése utan megjelend dialdgusban megadhatjuk
az ajté pontos helyzetét. Vegylk észre, hogy a viszonyitasi pont valtoztathatd a
dialdgusban Tengely/Kozelebbi oldal/Tavolabbi oldal segitségével. A megjelend ajtod
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5.4

nyitasiranyat pl. @ és [@ szarny jelzését kell atvaltanunk a helyszinen talalhato
ajtonak megfeleléen. Ezt az oldalt lathaté ikonok segitségével, a Ctrl+az ikonok
lenyomasaval szabadon kombinalva végezhetjik el. Az ajté végleges lerakasat egy szabad
helyre kattintassal fejezhetjik be. Helyezzlk el a tébbi 75*210 cm méreti ajtét is az elébb
leirt médon a rajzon. Egy ajté lerakasa utan folyamatosan tehetjik le a kdvetkezét, mig mas
funkciéba nem kapcsolunk.

Nagyon gyakran a mar letett ajtdé nyitasiranya nem felel meg a valdésagnak, és ezt

modositani kell. Ezt ugy végezhetjik el, hogy a W kivalasztasmodot bekapcsoljuk,
rdallunk a hibas ajtéra és kijeldljuk azt az egér bal gombjanak lenyomasaval. A sikeres
kijelolést mindig az elem elszinezédése jelzi. Az ajtd kijeldlt allapotaban a nyitasirany
valtoztatasat elvégezhetjik az oldalsé ikonokkal az igényeknek megfeleléen és beallithatjuk

a helyes format. Mddositas esetén nem kell a Ctrl lenyomni! A nyitasiranyt a ﬁ és K@}
ikonokkal allithatjuk at.
Az ablakok felvitele nagyon hasonlit az ajtééhoz. El6szor jelezzik, hogy ablakot akarunk

felvinni. Ezt az f, ablak ikonnal tehetjuk legegyszeriibben. Az ablaknal nem jeldlunk
nyitasiranyt, igy ezek a lehetéségek elmaradnak. Valasszuk a konyvtarbdél a megfeleld
tipusu ablakot, allitsuk at adatait és helyezziik fel az alaprajzon a megfelel6 falakra. Ezek a
Iépések azonosak az ajténal hasznaltakkal, igy itt nem ismételjik meg azokat. A kildnbség,
hogy itt egy parapetmagassagot is meg kell adni az ablak felviteléhez. Ez az ablak also
pontjanak a magassaga a padléhoz képest.

21. &bra: A helyszin falak, ablakok, ajtok felvitele utan

A helyszinrél barmikor egy haromdimenzidos kép generalhatd 3D meghivasaval és a
megnyitott 3D ablak kéveti a dokumentalast.

Speciadlis alakzatok rajzolasa a fodém- vagy oszlopszerkesztével

A fodém szerkesztével fédémeket, padldkat rajzolhatunk, melyek téglalap vagy poligon

&
alakuak lehetnek. Térben a magassagat a ikon hatarozza meg, ekkor a fédém
fels6 vizszintes sikja az megadott magassagban lesz. A fédém felsd sikjanak magassagi
adatat beallithatjuk,

padlézat: 0 magassaggal —azaz az also-, vagy
mennyezeti —azaz a felsé-, vagy

tetsz6leges magassagban elhelyezett fédém.
Az alakzat megrajzolasat tovabbi ikonok segitik:

@ m ikonnal a téglalap alaku ortogonalis vagy tetszéleges alakzatot rajzolhatunk , mig
a

@ ikonnal falak altal zart teriilet kéré vagy belsejébe kattintva automatikusan kérhetiink
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fodémet.

Poligon alaku fédémeknél a poligon 2 pontja k6zé iveket is beilleszthetiink az also6 sor

ikonjanak hasznalataval.

A fédémnek vastagsagot is meg kell adni, mely vastagsagot a fels6 sikhoz képest lefelé
alkalmazza a program és igy késziti el a 3D alakzatot.

Ok,

Yastagzag 20,00

Bedllit a szint bedllitazoknak megfelelden ]
Fiigg. eftolési mid Alapértelmezés

Felzi

@ Alsd

Tetzzileges:

Fal zarokpontak. elkapasza

22. abra: Poligon alaklu fodem adatainak
megadasara szolgalo dialogus

Iranyjelz6 nyilak a 2D-ben egyszerlien megadhatdok a ceruza ikon lenyomasa utan a
baloldali ikon sorozatbdl valaszthatd, de ezek csak 2D-ben lesznek Iathatdk.

S @ TAlcBRSEBM LN

23. abra: 2D nyilak rajzolasara
szolgalo ikonok

Specialis felhasznalasa a fédémnek (ugyanigy az oszlopnak is), ha iranyjelz6 nyilakat
akarunk rajzolni a helyszinre, ugy, hogy az 3D-ben is lathaté legyen. llyenkor célszeri kb.
1 cm vastagsagot definialni, a kivant magassagba felemelni és poligonként, ivek
beszurasaval megrajzolni a ,fodémet vagy oszlopot”, azaz a ,térbeli nyilat”. A mentési
utvonalak segitségével is rajzolhatunk a térben, ezeknek a sarokpontjainak az egér jobb
gombja / Fuggdleges eltoldas menlpont segitségével megadhaté a kijelolt pont
magassaga, ami altal a szakasz le/felemelkedhet.
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|4 Terv: CA3D EyeWitness v14\project\Unfitied.myh - [Szint.0)

[ o s Teves Nt Stk 0 poaek ik igs D@ @ER oo L oe  + SZQRYARAKAR  mag] |
SETAACRSBYMANCEBOAX oo 8F AN AWk 7AW E=E snwaeey - ®@QEZ|
L s
= # 30 Megjelenités 1) e @
= (2o & -B-5-B-Q& Z-|(Dlod® &F-FH - |
- e [z | o D @ 85 &-

B0 OPHYSA| @ %> b -1 @O

Fodém beslltssok.

171 & tett levagia

© Tetstoges 000 Secton vercal sift I oo~

10,00 LS
van —
: (X xom  vao  Glonspmita[Abtomests)
e ] Lt rT— e e ] ) =
e . o e e LB AENEOE ||| NS | WEEQRE ) e -

5 M
lak fodem, oszlop es Utvonaljelzéesek segitsegevel

Bl S5 || S
24. abra: 3D nyi

Helyszin dokumentalasa

A helyszin dokumentalasahoz a szimbolumkonyvtarakat kell hasznalni. Szimbdlumok

felviteléhez a 3 ikon kivalasztasa utan juthatunk el. A baloldalon legordilé ikonok
segitségével kivalaszthatjuk azt a csoportot, amely segitségével egy-egy helységet (pl.

konyha, firdészoba, iroda, stb.) bebltorozunk illetve a & ikon segitségével a helyszin

blnlgyi adatait vihetjik be. A 3 ikon lenyomasa utan a program a SABLON koényvtarat
nyitja meg.

B Szimbélum ...[X]
Fornywtar | Sablon

=01 Officel ~
OffiHome W

| Fatio
W A kis nyil ikon segitségével legordithetjuk a programhoz

tartozé kényvtarak neveit és kivalaszthaté a megfeleld kdonyvtar. A gombokon lathaté 3D
képekbdl kivalaszthatd az elem, amelyet a helyszinen el kell helyezni. A kivalasztott elem

£

mérete, szine allithatd, és a +/- billentylivel vagy a @ forgatd ikonokkal forgathato. A

forgatasi szdg értékét Shift+F3 funkcionalis gombbal vagy a [45.007 szOvegre kattintva
tudjuk valtoztatni (45/5 fok)-ra illetve az értékeket atirva tetszéleges értékekre
modosithatjuk.

Valasszuk ki a SABLON konyvtarat és abbdl az 828 nevil elemet. Az asztal 6 székkel
felllnézeti képe jelenik meg a képernydn, ha az egérrel a rajzfelilet félé mozdulunk. A
megfelelé helyre elhelyezziik a rajzolatot, majd kivalasztjuk a kévetkez6 elemet. Ha el kell
forditani a +/- leltésével tegyuk meg.

Butorozzunk be egy irodat a SABLON és a OFFIHOME konyvtarbdl. A kdnyvtaron a
goérgetd nyil segitségével is tudunk mozogni. Ha nem megfeleld a butor mérete az
X,Y,Z-méret mezdkben beallithatjuk a helyes értékeket. Ekkor az adat bevitele utan Entert
kell adni !
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El D:\3deye-en-inch-v75-2003-05-14\project\CRIME3.MYH - [LEVFL-0]

&4 File Edt Draw View Options 3D Window Help Library  [Sablon - -8 x

R W] N ANV TE o =) a =5 =
o = —
gl A
&
¥ =) (=)
+ wsice: [327 g
o [0 =
< . e >
[l ! ﬁgfl /‘}‘%‘ |g\J ’Z a1 3 av:[2591/16" [87.42 4 [255118" v:n shift ]237%2')_
| . [eveLof Default
Fasilion the syribol

=] =50 s

iy start. 7 @ 7 | WA Inbox - Oublook Express nder...

25. abra: Sablon k('jnytér elemeinek hasznalata

A dokumentalashoz a CRIME,GUNS1,GUNS2, GADGETS koényvtarakat hasznaltuk.
Valasszuk ki ezeket a kdnyvtarakat, keressiik meg a hasznalni kivant elemeket, allitsuk be
méretlket, adjuk meg magassagi adataikat, és helyezzik el az alaprajzon. Vegyuk észre,
hogy ha kijeldllink egy szimbélumot, és megnyomjuk az egér jobb gombjat, akkor Forgatas
3D-ben funkcié segitségével tetszdleges iranyba forgathatjuk a térben az elemet. A

megjelend dialégusban a térbeli széget tudjuk megadni.

Forgatas 3D-ben

o | bl égzem

Sugd

% [0.00

26. abra: Forgatas a térben a
szimbdlum térbeli sz6gének

230 Tetthety

T gt 30
el el ] 8loles] sl @] Bl fis| el S

" elslelslel
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EiTerv: C:\3D Tetthely v11\PROJECT\crime3.myh - [LEVEL-0]
ez Nezst Bedlitasck 30 Esskizok Ablsk Sugo © Eoa8FE D
@B AACchSBWENEHEO & +EZ8GAMax &l

% — - 7,93
J FELTORT PANCELSZEKREMNY : t

Fail Szsike

112

1,50

7

1,00

9,00
1,50

104

1,50

“d | Lapnyomok a szényegen Fiigg elt.

ZHaER 7A@ E K
LRI

Alapén. 565
[~ 3D nezst

-
[~ Eredet

Beh:

atolés az ajton keresztil

Ajto felfeszitve

134

>

<

| - Mievero/

B Bzl = [ acfes arfisase N afiress el (500]
E

Dbiektum{ok] Kieloléss vagy parancs megadésa [Enter, Shift-Erter, Clil+Erter, Cirtea, Space. ShiftSpace]

27. abra: A dokumentalt helyszin 2D és 3
Baleseti helyszinek dokumentalasa

==

D képei.

A 3D Tetthely programmal baleseti helyszineket is tudunk dokumentalni. A baleset
helyszinét, a keresztezGdéseket, az utakat legegyszerlibben a Uttervezs, azaz_
Ajanljuk, hogy azokat a

Ut-csomoépont szerkesztd modullal tudjuk megrajzolni.
helyszineket, ahol leggyakrabban torténnek balesetek,

elére dokumentaljuk,

igy

helyszineléskor csak a baleset anyagat kell elhelyezni az elGkeszitett utterven. A
Ut-csomépont szerkeszté modul segitségével az utaknak emelkedést is adhatunk.
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" : ” l]t—csuml:ipont szerkeszto

n|=a| &l s« &L 7]

=1y

st % @l B|#elg (a2

Otszakaszok |11 xll12 %13 x[14 xl15 x|
Tipus Eqpens | Equene «| ives = Egyere = Egyens =
Savok zzama |2 1 1 2 1
Sévszélesség |30004 300,04 30004 30004 300,04
Hossz 476403 257153 204264 145177 172553
Emelkedés 0% 0% 0% 0% 0%
Kezdi irdny 80.7" BE.8° E2.5° 157 3576
Wegirany 235
[vsugar 3000,38
# Pozicid 283099 -253333 158004 29321 1924537
Y Pozicid TIEET 185242 320000 524097 5471 R4
Elstidleges Mem Mem Mem Mem Mem
Bk, jelek.
Padka
< >
Kieldlt sarok beéllitasai
Méret/Sugar

Sablonok [dupla-kattintas a betiltéshez)

i

(kmozgatss <Bal gomb+mozgatés = Fix végponttal <Ctrl+Gal gomb+mozgatss = Sarok-kijelilés <Bal-Mikkz ¥ 400.0 ¥: -800.0
[ LS ECTCrA [ENIE NN [EINIE NN
Ernelkedés 0 14
K.ezdd irdny no 90.0°

28. abra: Csomoépont szerkeszt6

A Dbaleseti helyszinek dokumentalasahoz az ACCIDENT és TRAFFIC konyvtarat
hasznalhatjuk nagy gyakorisaggal. Nagyon sok Google SketchUp altal legyartott SKP fajl
talalhato az interneten, ezeket is érdemes a programmal kényvtarba flizni és hasznaini.

Jarmiveket (LX-CARS, FIRE-CARS, AIR-PLANE, MACHINES), kozlekedési lampakat (
TRAFFIC), egyéb a balesetekben el6forduld elemeket (ACCIDENT) kdényvtarakban
talalhatunk és ezeket a 3D Tetthely-hez tartozd konyvtarak segitségével tudjuk
leggyorsabban hasznalni.
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EiSzimbolum ... [

EiSzimbolum ... [

=
Konpwtar |Cars -

EiSzimbolum ... [

Korpvtar [EREEE Konpwtér [diPlane - Korpvtar ([YETRE -
|cal1a ﬂ |bDEingJ ﬂ |b\ca\ ﬂ |mimex ﬂ
|" A A A E ai A
m u / - ; L .
I | 2| || it | o
- - B & : i
i | b0 | || |
= v
= Sy | || | -~ || | &= e
s
0 | || === |[oi]= By
1 - L
o | S went| || === | B
NE% 3 a ? cardcc ﬁ‘ i %@
@: ﬂ v E v = | v ? v
Heméret: | 43772 He-méret: |4343,43 He-méret: | 173,00 Heméret: [425,71
‘-méret: | 208,33 Y-méret: | 3579,07 Y-méret: |54.32 “-méret: | 145,00
Z-méret: |135.01 Z-méret: | 123983 Z-méret: |34.26 Z-méret: |242.46
Fiigg. elt.;|0.00 Fiigg. elt.;|0.00 Fiigg. elt.;|0.00 Fiigg. elt.;|0.00
Alapért Sugs | Alapért Sugs | Alapért Sugs | Alapért Sugs |
[ 3D nezet a [ 3D nezet a [ 3D nezet a [ 3D nezet 5
v Arargtartassal "-J v Arargtartassal "-J v Arargtartassal "-J v Arargtartassal "-J
[ Eredeti ¥ [ Eredeti ¥ [ Eredeti ¥ [ Eredeti y

kdnyvtarnév kivalasztasaval torténhet.

29. abra: Konyvtarak listaja -részlet
Koényvtarak valtasa baloldali ikonokkal vagy a nevik mellett a legérditheté nyillal a

Nincs minden konyvtarhoz ikon rendelve! A

kényvtarak tartalmuk szerint vannak csoportositva. Kivalasztjuk a megfelel6 kdnyvtarat, és
abban megkeressik a megfelel6 elemet. A kdnyvtarbdl kivalasztjuk az elemet, mozgatjuk,

forgatjuk az alaprajzon.

Forgatni a 2D felulnézeti képen a ,+” vagy a ,—, billenty(, vagy a ikon segitségével
lehet. A kivalasztott elem folott allva, az egér jobb gombja segitségével a megjelend
Forgatas 3D-ben dialdgusban a térbeli szdg altal, a térben tetszéleges iranyba forgathatjuk

az elemet.

Forgatas 3D-ben

000

30. abra: Térbeli sz6g megadasa

Megj.: Az ACCIDENT kényvtarban talalhatok elére elforgatott elemek is (pl. felborult autok,
stb.) de praktikusabb a Forgatas 3D-ben.. funkcioét hasznalni.
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Kiongtar: Accident -

Fligg. elt: Sagé

Llapet.

31. abra: Részletek az ACCIDENT koényvtarbol

&

ikonnal kozlekedési jelek, utjelek helyezheté az alaprajzra, ezek az elemek
megjelenhetnek 3D-ben is

A pontos helyszineléshez segédvonalakat is hasznalhatunk \ ikon segitségével
meghivhato rajzelemek hasznalataval. Ezek megjelenitését is kérhetjik 3D-ben, foligjuk

beallitasaval.

Alapértelmezés szerint a Grafikus elemek féliara kerlilnek a N altal rajzolt elemek,
amelyek 3D megjelenitése kérhetd.

Taormoritetlien képfajl [*.brmp) ﬂ
AutaCAD rajzoeere fn:nrmétuu file [*.dwf

Tomoritetlen képtajl [ bmp]
Tomoritett képfa)l [F jpo.” peal
whindoves Enhanced Metafile [ emf]
whindowes metafiles [*wmf;*. emf)
Sokkia Fa)l [* 2dr)

ARCAD DOS [&] [*.g2d)

32. abra: Import lehet6ségek a Fajl meniben
Beimportalhatunk adatokat méréeszkdzoktél is a Fajl/import utvonalon.

Egy kivalasztott elem 2D fellilnézeti képét, és ezaltal magat az elemet egy adott ponthoz
viszonyitva pontos adatbevitellel is elhelyezhetjuk. Ennek a menete a kdvetkezé:
Pozicionaljuk az elemet a viszonyitasi pontba az egér vagy a klaviatura nyilak segitségével.
Itt az F4 funkcionalis gombbal athelyezziik a koordinatarendszer origéjat ebbe a pontba. Az
X vagy Y leltése utan adatbeviteli médba allitottuk a rendszert. Adatbevitel az alsé sorban
a dX, dY, a és d mez6kben torténhet. Ezek kdzott a Tab billentylivel mozoghatunk. irjuk be
a dX, dY mezébe az elmozdulas koordinata értékeit. Az ,a” mez&be az elmozdulasi szdg
értéke kertl, mig a ,d” mezébe az elmozdulas értéke lathaté. Barmely 2 adat bevitele utan
a program kiszamolja a tébbi mezd adatat, ha a Tab-bal végigfutunk a mez6kén. Az Enter
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letitése utan a kivalasztott elem elmozdul az adatok altal meghatarozott értékkel.

Megj.: Ugyeljiink arra, hogy az egeret ilyenkor ne mozgassuk, mert ezzel elmozditjuk a
szimbolumot is.

o [

@fw] 9 8o

slif# BHlala gelal 4

ﬂ%ﬁ\e Edit Draw Wiew Options 30 Mindow Help

% | 877 ) [ e S T N

Library | FireCars -

@@ e i /2 & |
| = &=
1 Tt m

o [ A 8] |fs sl

dv:|-22-21318"

a:|0.00

a 6172 "

+ FLOOR-0

Select a command

#-Size:
ySize:
z5ize:
Vet shift

A~

Help

D efault

Utvonalakon mozgas megadasa

33. abra: A dokumentalt helyszin alaprajzi, festett és vonalas 3D képei

Helyszineljink egy T alaku keresztez8désben és készitsiink mozgofiimes animaciét az

esetrél. (PROJECT/TR.MYH file)

ikonnal hivhaté az Ut- és csomépont szerkesztd, amellyel térténhet a T alaka at

szerkesztése. A szerkesztbben megadhatjuk az utak jellemzé adatait: pl. savok szama,
savszélesség, hossz, stb. Grafikusan is nyujthato, forgathaté a jobboldali grafikus ablakban
az ut a végpont megfogasaval és mozgatasaval! A Burk. jelek segitségével valaszthatjuk ki
a burkolati jeleket. Vegylk észre, hogy a Padka segitségével jardak, arkok és toltések is

készitheték az ut mellé.
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D@ BS WHIZL 2?2 \rw NALSX DLLFOE P

Utszal 1 %lp x|z |4 |5 |¢
Tipus EgyeneIE‘ EgyenelZ‘ Nincs IZ‘ Nincs IE‘ Mincs Iz‘l'
Savok szama |2 2

Savszélesség (300,00 300,00

Hossz 1000,00  |4164,00

Emelkedés 0% 0%

Kezd irany 90.0° 360.0°

Végirdny
iv;uga'r

X Pozicié -400,00  -2964,00
¥ Pozicid -650,00 654,00

Elsddleges Mem Mem

Burk jelek ||—I]—l
Padka =-—=-| =-—=-|
Uil

Kijeldlt sarok beallitasai

e Padka kialakitas
Tipus | 'l Ut-sorszéma "|

Mérethuga'li l Alkalmaz |

Sablonok (dupla-kattintas a betdltéshez)

Utmozgata’; <Bal gomb+mozgatds> Fix végponttal < Ctrl+Bal gomb+mozgatds> Sarok-kijelolés <Bal-klikk> X:-627.0 ¥: 25270

34. abra: T alaku Ut szerkesztése az Ut- és csomopont szerkesztdvel

A MACHINES koényvtar CAT elemével egy munkagépet helyeziink az utra, majd a CARS/
carda autét helyezzlk el az uton, Forgassuk a megfeleld iranyba.

EiTerv: C:\3D Tetthely v12\project\Untitled.myh - [Szint-0]
| Fal Soemkesziés Temez Nezet Bealitasok| 3D Eszkozok Ablak Sigs ‘D H&L G e B @
v@T7aflcbSBIMeNHEO & Ao B8% & ANk0)

I@ll

&

EiSzimbélum .

Kainyvtér | Machines v

=
o) | [
— || 5 L&)

oS @ B
[ YJ

A A
Keméret: 332,00
@ Y-méret: 162,00
Zméret: 207.00
Fiiga. et: 0.00
b
[ Ardnwrandssal E]EE
Eredeti
o - -
5

ERRCT
Eznl HZENREEE e | wlmom | Lmem | alem
Vilasszakia parancsol Enter Exc,,9.3.d.+, ]
35. abra: MACHINES koényvtar CAT eleme
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Rajzoljuk meg a 2 elem utvonalat az elem Kkijelolésével, majd a [Q ikon
segitségével. A megrajzolt utvonalhoz adjuk meg a mozgasi adatokat, sebességet,

stb. a 3D ablakban a P ikonnal elindithaté az animacio, melynek végeredmeénye
lathat6 a 3D ablakban. Az animacio filmre is vehetd ba ikon segitségével.

EiTerv: c:\3d tetthely v12\project\tr.myh - [Szint-0]

Fall Szerkesziés Tervez Nézel Bedllfdsok 3D Eszkizik Ablak Sugé D3R o o + EZ£0 QR QX
*EBTAACcRSBYM SN HEO L el RS-y mE Nk
.

Jefed
£

carda )
-

oty | o
AT ==

Lule#Fg BLOOQSE L ! S

b 00 4 O rnéret| 215,00
= Zméret 157,00

Fiigg elt:|0.00

e se FF

Felsd
(el
4]

Atbrytartassal
Eredeti

Lépéskiiz- és iranyvezetés [x] Hlesztés [x]

e B NEr oy | [He
36. abra: Utvonal megrajzolasa

Szimbolum utvonal beallitasok (cars.car4a)

Pontok | Otvonal | Nyl |
Index/Helye & Méret Forgatas Sebesség |Varakozasi |I1dd Tiikrozési| —
Arénylartassal TS ido idotartam
T—
' L >
*[cm] y [cm] z[cm) [ w[1  z[1  |km/h] [s] [s] |8
0 Léthatd
2843071 [3ma0s2 [ooo | I O O o e O e O D
453,00 [212.00 B |
1 Léthats
033799 [3m364 o0 oo oo Jom Jooo ] fome ] [ue2 ]
453m0)  [21300  Jisvon

37. abra: CARS/cars4a mozgasat leir6 dialdogus
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5.8

Szimbolum, utvonal beillitasok (machines.cat)

Pontal. ‘Utvunal Myl
Index|Helye & Méret Forgatis Sebesség Yéyaknza'si Idé Iiiklﬁzési —
Aranytaitissal [Itvenal kiivetése: ido idotartam =
—— ] o] 1
[Alapereimezes |
 [cm]  [om] z [cm] x[] v [ z[1] [km/h] [s] =] 5] Alapéelmezés
0. Lathats
| [0.00 [oon ] | I [om ]
[ I )
1. [ 4tagal [ Atlagal [ &tlagol
| [0.00 [poo | [somn | fooo | jome Jomo |
3zm| 16200 |207.00 |[—0—
2-_|—|At\écml 1 Atlagal [ &tlagal
| [0.00 [ooo | [sooo | fooo | [ue Jow ]
332,00 |162.00 | 207.00 [—o—
B Léthata
| [o.00 [ooo | | looo | Jooo | T1Em | v

38. abra: MACHINES/cats mozgasat leiré dialégus
3D dokumentalas, 2D-3D parhuzamos szerkesztés

A 2D-ben dokumentalt helyszinekrél a 3D hivasaval nagyon gyorsan és automatikusan
készithetlink 3D képeket (BMP, JPEG, PNG DXF), fiimeket (AVI,MP4,FLV,GIF), panorama
filmeket (MOV) és un. virtualis valdésagot, a helyszint, mint 3D objektumot 6sszes adataval
tartalmazé (WRL,WRZ) f3jlt. A 3D képek festettek (BMP,JPG,PNG) vagy vonalas (DXF

vagy sajat formatumu LDR) fajlok lehetnek. A 3D-bél a vonalas képeket atkildhetjik a
ikon segitségével a 2D grafikus szerkesztének, ahol megjegyzéseseket, grafikus
kiegészitéseket helyezhetiink el, méretvonalakkal lathatjuk el, ahogy a 2D rajzolasa soran a
helyszin dokumentalasanal is tehetjuk, majd LDR fajlba elmenthetjuk.

A dokumentalas soran a 3D ablak koveti az alaprajzon végzett dokumentalast és a
modositasok 3D ablakbdl is kérheték.

- D Te = PRO - ovie 0 amatok
lerv: C h RC ( h_m myh z o

Hes&% Densk 7 =
S @TAACRSEmM SN CHEO & - 20988 Aax & EY ke
I Y I IV e 1
€ Be O SEEH-(@= o okLkliedss
1 BE8%g I @ 4 b ol 40
[l

|
Al

[E ~~ A V3 FINAL REST
SITLE,
5 ™ < E
3T i
Figg. el i
)
\%\\\ \\ \H b s
WD T
[~ Eredeli 1|
¥ >
| < :
= -
T c
o a _ , s
> ol g !I reated with 3D EyeWitness
SRR N O i
+ [ \LEVEL0TEVELT {LEVELZ {LEVEL E_RLEVELA(LEVEL—E&LE\/EL—E/ "
T ’i > [1477.44 : 'dy ‘H]Dm «[71857 197087 fem]  [45.00°] | Aol |i FE@

Objckium{ok] ki

c:p ) Corel PHOTO-P... | [, Tatthely =0 M 2. HUB S &) 15:28

s futtatasa, szerkesztés 3D-ben is!

DesignSoft



86

3D Tetthely

5.9

EiTerv: C:\3D Tetthely v11\PROJECTACRIME_EXAMPLE.myh - [LEVEL-0]

Fal Szetkesztés Tewvez Nézet Bedlitasok 3D Eszkizok Ablak Stad

v@TaflchdBReNcBEHOA | -=Zagamax

LX)

P BB Beswie® Dsusk

A RNk

s a1

=3

m @ %

2

H

ol

Eal

b

2 ok

& g

;ﬁ i 80%

i) % &a
fih)

Il Tl
U ||
==~

< |

R Fiigg. ek:[0.00

u , Stige
f@ I~ 30 nézet g
O i, v Ayé:f:xéssa\ =
— @ I Eredat il
o] —~

EXEIE I -1 \om@o_ﬂ! #B- | T
____ Boo BEE-B= -clhlic®s g
B %S|l @bl O

PX#
:B FHzmz? zsua/zuaz\dH 0.00

+ [\LEVELO/SHEETG/

el il EEE [4 =z

ap764,02 «[17.46 a:[2546.34 [om] (45,007

Rajzlapra emelések

40. abra: Kijeldlés 3D-ben

A rajzlapra 6sszegydljthetjik dokumentumainkat. A rajzlapra emelés toérténhet az egér
jobbgomb / Rajz beillesztése... parancs segitségével az alaprajzi ablakbdl vagy vonalas
rajz LDR ablakbdl vagy a Fajl/llmport parancs segitségével elmentett JPG, BMP festett
képekbdl. A rajzok méretét a méretarany megadasaval, vagy a kép méretének
megadasaval hatarozhatjuk meg.

A . jectcrash floorplan.myh - (3d eyewitn i
Fil Scetkesatés Tervez Néget Belitisok 30 Esskozok Ablak Sigo s -8R ax
YETARCRIBIMENNTEEO &£ ? MW E [

‘ 0,00 70,00 50,00 70,08 59,08 50,08 108,00 00 725,00

S IC B

SHYNE -@=|> Lk isFLL|BRD
[ #p > - 00 @ O

Fe&ws B-oe-B-QRS-([Blod S| F-F[F]-

68,

F7ZENEEEE R =00

() CEVELOLEVEL [LEVELZ LEVEL] [LEVEL [LEVELS LEVELE [Lins Gowing Tcrash i

2000 500 fem] (45,007

41. abra:

Rajzlapra emeléesek: Alapraj Z rbl,

vonalas LDR rajzablakbol
es beimportalt JPG fajlokbol.
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5.10

Nyomtatas PDF-be

A dokumentalt helyszin PDF fajlba nyomtathaté koézvetlenll a programbdl a Fajl /
Nyomtatas PDF-be paranccsal. Itt beadllithatiuk a Nagyitas mértéke segitségével a
méretaranyt és a Kézépre igazit vizszintesen/fliggdlegesen vagy a Margok... allitasaval
a lapon valé elhelyezkedést is. Minden ablak kézvetlendl nyomtathatd, pl. alaprajzi ablak
méretaranya 1.100 lehet, mig rajzlapok nyomtatasa 1:1 méretaranyban térténhet, mivel ott
mar rajzlapra emeléskor meghataroztuk a rajzlap méretét és a rajzok méretaranyat.

£ Print preview

dmagd[oml  Tenwilds [oml ki
Hyomtats slspért v | [Mind | [7] K

esenﬂ !E

m
o 0]

o]

42. abra: Nyomtatas PDF-be

3D-bdl @ ikonnal hivhaté a PDF-be nyomtatas, és itt is allithatiuk a margét, a
papirméretet.
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Nyomtatas...

Crientation CAllS

(®) Fekvd
Mlarge = [¥]Keret
Papirméret |A4 (21.00cm x 29.70cm) v

L@Nyomtatés ”x Mégse l

43. dbra: Nyomtatas PDF-be 3D
ablakbal

5.11 Konyvtarbévités a 3D MODELER-rel

Ha nem talalunk megfelel6 3D-s elemet a kdnyvtarakban, mi magunk is készithetlink azt a
3D MODELER modul segitségével. Az igy elkészitett elemeket kdnyvtarba flizhetjik, és
hasonloan a termék konyvtari elemeihez ezutan az alaprajzon elhelyezhetjuk azokat.

A 3D MODELER a felsé sor fﬁi ikonjaval hivhato.

Példaul a meglévd konyvtarakbdl egy elem kiemelésével annak atdolgozasaval hozzunk
létre egy uj OWN nevli konyvtarba egy Uj elemet, amit utana szintén elhelyezink a
helyszinen.

A 3D MODELER Fajl menujében a Megnyitas kényvtarbdl utvonalon érhetjuk el azt a
konyvtarat, amelybdl ki szeretnénk emelni az elemet. A név soraban levé nyillal legbrgettik
a kényvtarak nevét.

er for Windows - [nonam
% €zo] \WEAlooesesees s, ¢
Y-Z néze A=

g

mmmmmmmmmmmmmmmm X 7 2 [on] | Absaoli

£ tettely

Fajl/Megnyita

fal Comman... | @ 3D_Eye_y My Documents. Ci\pocuments ... | 3 Corel PHOTO..

44. abra: Konyvtar kivalasztas a
kényvtarbdl utvonalon

S

Példaul vegyink ki a GUNS1 nev( kényvtarbdl a PO1A nevi elemet. Vegyuk észre, hogy a
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3D MODELER programban egyszerre 4 ablakot latunk, ahol az elem 3 nézeti képe és a 3D
axonometrikus képe lathatd. A szerkesztést a harom nézeti ablakban végezhetjuk.
Példankban, forgassuk el a térben az egész objektumot és igy tegylik be az OWN nevi

konyvtarba.

% Modeler for Windows - [p01a]
Opritk Nézet 3D Ablak Sigs

E4jl Sgerkesztés Rajzolés

% Y-Z nézet

L O FV nezet

| 53D nezet

lccoo 022t §-Q

z [om | | Abszoiit

45. abra: A 3D MODELER 4 ablaka

A forgatashoz ki kell valasztani azt a nézeti ablakot, amelyikbél a +/- segitségével
helyes iranyba fordul az elem.
EEX

P& Modeler for Windows - [p01a]
view 30 Window Help

File Edit Draw Options
% 8@\ waaooesesesss 9
[ —— ————— T P ————————— —-—"— oI

EEIX

[#indaws Commander 4,54 - NEM REGISZTRALT

4
46. abra: Forgatott elem a MODELER-ben

A Mentés kbényvtarba a Fajl/Mentés konyvtarba utvonalon érhet6 el.
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5.12

Mentes kinyvtarba

K.onyvtar tipuza
* Szimbdlum  Tetd

" Ablak O Ajté
" Korlat

K.onyvtar adata

Heér : ||:|wri ﬂ

47. abra: Kényvtarba mentés dialégusa

A kényvtarnév mezdébe beirjuk az OWN nevet, a szimbdlumnak is nevet kell adni. Mi

a példankban meghagytuk az el6z6 PO1A nevét.

A konyvtarba flizés soran meghivédik 3D vonalas megjelenitést végzé modul, amely
legyartja az OWN konyvtar gombjara kerulé axonometrikus képet és az alaprajzon
valo elhelyezésre szolgald 2D felulnézeti képet. Ezek mddositasara is lehetbséget

ad a program, amelyet nem minden esetben kérunk.

Az alaprajzon a konyvtar bévités utan, ha ujranyitjuk a szimbdlumkonyvtarakat,
kozottik ott szerepel az uj OWN konyvtarnév is, amelybdl kivalaszthatjuk a
modositott elemet és elhelyezhetjik az alaprajzon. Ugyanigy flzhetjuk konyvtarba

az uj elemeket is.
Konyvtarbovités Google SKP fajllal

EiTerv: C:\3D Tetthely v12\project\Untitled.myh - [Szint-0]
F4jl Grerkesztes Tewez Nézet Bealltisok 3D Eszkizok Ablak Sugo 0O & & [& b BR + 8 [Cs SN WY
sEBTARchoBPm e\ HBO s DonsE SaNha T M@ e
F
« Jellemzok |
1042,00
1300
291.70
< d 2817.75 >
(30000 | ERREEE [Baxf104200 L I R a[217.75 fem] (45,007
Obiektumiok] kisldlése vagy parance megaddsa [Enler, ShileEnter, CY1+Erter, Chfea, S pace, Shil+S pace]

48. abra: Google SKP fajlok kezelése

Kivalasztva a g ikont baloldalon megjelennek az SKP fijlok kezelését végzd

lehet6ségek.

*| ikonnal hivhatjuk meg a konyvarbdvitést.
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SketchUp konyvtar

v| [Uiki:inyvtér...] [Szerkesztés...]

Kanyvtar : |

Kontirvonalak

Szimbdlun zzerkeszztése

| Beasr || sigs |

49. abra: Konyvtarnév megadasa, elem
kivalasztasa dialégus

Konyvtarnév
iﬁUTDM
I ] l ’ bl Egzem

Az Uj kényvtar... segitségével megnevezzilk a kdnyvtarat, amelyet létre akarunk hozni.
Ennek megadasa utan a Keresés... aktivva valik, és rakeresink a fajlra. Az SKP fajlt
internetrél el6zbleg a Google keresd segitségével megkerestik, és gépunkre letoltéttik

azt.

Mi magunk is készithetink a Google SketchUp ingyenes modellezd program

segitségével szimbdlumokat, és ha arra érdemesnek tartjuk akkor a vilaghalon is
bdvithetjik feltoltott elemeket. Az ingyenesen letdltheté elemek igy kerlilnek fel az
internetre, és utana barki szabadon hasznalhatja azokat.

Laok i | ) skpfiles

[128x283)

¥ 02 @

HE

[#]%y police.skp

File nane: |9'I 1.zkp

v

Open ]

N _
{ i} | Arvore 2.skp
My Recent ﬂ barboo grove.skp
Documents ﬂ Borg Cube,skp
= ] bus.skp
L_% [#)car.skp
Desktop ] h_par lament.skp
] honda nsx.skp
: Flmama vy su hijo.skp
hijo.sk
. ¥ Maria Valeria hid. sl
___f I hid.skp
] minilighthar.skp
My Documents ﬂ mirones.skp
i ¥ OUTDOOR, FURNITURE. skp
'il ] palrmires.skp
: ¥ Renault Scenic GR.skp
iy Conputer

My Metwaork, | Files of bype: | Sketchup Files (% skp)

vi [ Cancel ]

50. abra: SKP fajl kivalasztasa a letoltétt elemek kozul

Az elem nevének megadasa utan elkezdédik a kényvtarbaflizéshez sziikséges nézeti
festett és vonalas képek legyartasa. A Méret... segitségével ellendrizzik az elem méretét. A
leiras... segitségével széveges informaciét adhatunk az elemrél. A Szerkesztés...
segitségével a vonalas rajzolaton valtoztathatunk. Ennek végeztével megjelenik az elsé

gombon a beflizétt elemink.
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SketchUp konyvtar

Kaonywtar :

=

.L"-.I_ITI:IFZZ_ v| [Uikbnyvtér...] [Szerkesztés...]
Kontirvonalak
Szimbalurn zzerkesztéze
s
Felsd “
| Beasr || sugs

l

51. abra: A konyvtarbaf(izés eredménye

:><.

480,00 |
e
240,00 |
£
iEl |
Aranytartgssal

Eredeti

Il

kégzem

52. abra: Meéretek ellen6rzése és

modositasa

Ezek utan a helyszinen el tudjuk helyezni ezt az elemet. ikonnal meghivjuk az
SKP konyvtarainkat kezel6 parancsot.

alaprajzon.

EiSketchUp k... [X]
Kaorwtar ,,-E'-.I_ITEIK—V|

|911

s

e
¥ o

Hemeret:
¥-méret;
£-méret;

Fligg. el

430,00

240,00

120,00

0,00

Felsi

v)

[ Alapért, ][

Sugs |

[«] &ranytartaszal
[ ] Eredeti

[ ] képként megielenit

(o))
e

53. abra: Az Uj elem az SKP
konyvtarunkban

A dialégusbdl kivalaszthatjuk az elemet, majd beallitjuk, hogy melyik nézetet (Felsd/

Els6/Jobb/Hatsé/Bal) és azt, hogy festett vagy vonalas képével jelenitjlk meg az

Megj.: Az SKP elemnek is valtoztathatjuk a szinét a kis ecset lenyomasa segitségével.
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EiTerv: C:\3D Tetthely v12\project\Untitled.myh - [Szint-0] LEX
Fajl Szerkesziés Tervez Nézet Bealltasok 3D Eszkbzék Ablak Sgd D dalb o i3 + 288 Q488
v@faflchdBomaescHBOA Bloo®E 2aXka (M@ E D

2

& ... X
911 =]
eméret
Feméret
Zméret
Fiigg el
S e®
v;arwtevtasga\
Kepkeért megilerit
i
< | U
Szint0
@E @ax\um,an | efieomo | ez | a0 | fem 50w
£

54. abra: Az alaprajzon elhelyezett SKP fajl alaprajzi, kdnyvtari és 3D
eredménye

5.13 Google SKP model mozgatasa egy utvonalon

EiTerv: C:\3D Tetthely v12\project\Untitled.myh - [Szint-0]

Fajl Szerkesztés Tervez Meézet Bedllitasok 3D Eszkizok Ablak Slgd

DedsR
v ETAIChRIBYAMANCHEOA oo E

EEER S

» B R
M E Nk

o ® # £ B &

-

m@o~§g

L Ox
S ZQTA8_
7 M@ = &5

\gmav,
why B - &
b SHgR L

)| (v @ax\wmssn | er1800 \ 1}173,99

| a[1mess

| fem] 5007

1, Esc, . p. a. d, Shitt/Chl]

55. abra: Utvonal rendelése SKP modelhez

ikon segitségével -mint a tdébbi szimbdlumhoz- az SKP modellekhez is utvonalat
stb. mozoghat a 3D animacios film

rendelhetiink, amely mentén adott sebességgel,

készitése soran az elem. Az ikon lenyomasa utan Kkijeloljlk az SKP elemet,

majd

megrajzoljuk az utvonalat. Az utvonalon dupplakattintassal hivhatjuk meg a dialégust, ahol
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a sima szimbdlumoknal is hasznalt dialdogusban megadhatjuk pl. a sebességet, stb. a
szakaszok mentén.

Szimbolum utvonal beallitasok (autok.911)

Pontok | Obvanal || Myil = -
;Index .H.elye & Meéret .Folgalés Sehesség i y’é_lakozési idﬁ ":I'i.ikliizés.i. I
Ardnptartassal [D Utvorial kvelsse ido idotartam égsem
e ] - -
| x[em] y [em] z[em] *[1  w[T z[1  |lkm/h] 5] sl |5
|0 L&thatd
0451 |0.00 000 fooo [ooo feooo oo | [ooo Jooo
1 | Atlagal [] Atlagol [ Atlagel
5 0,00 la000 flooo  |2553 fsoo0 || oo | (ose o000
#8000 (2000 [12000 1
|2 Lathats
' [a0727.00 o0 [s000 fJooo Jooo  fooo || fooo | 1 |
8000 (24000 [12000 |

56. abra: Szimbdlum utvonal beallitasok dialégusa

A fenti dialégusban azt irtuk le, hogy az auté 80 km sebeséggel indul az 1. szakaszon , a 2.
szakaszhoz érve 50 km a sebessége, itt hirtelen oldalara fordul (x szdge 90°), igy csuszik a
2. szakasz kb. egy részén, majd lassan teljesen atfordul a tetejére (x szége 90°). Vegylk
észre, hogy a szdg az elfordulas értéke az X-tengely mentén. A forgatas mez6ben
kikapcsoltuk az utvonal kdvetését, ez tette lehetdvé azt, hogy a kis tolokaval beallitsuk az
elfordulas id6tartamat. A tolokat 1. esetben 0-ra huztuk, ezért hirtelen valt az 1.-2. szakasz
talalkozasanal, majd a 2. szakaszon lassan fordul at, a tolokat kb. 1/4-re allitottuk, ezzel
jeleztik azt, hogy a szakasz végén kb. 1/4-nyi szakaszon fordul at a tetejére az auto és a
szakasz végén megall. (sebesség=0) Az id oszlopban lathaté a mozgas ideje
szakaszonként és Osszesitve. Ezen adat segitségével hangolhatjuk dssze tébb elem
mozgasat. Minden csomoéponthoz varakozasi idéket is megadhatunk.

Megj.: Az elemek emelkedhetnek, azaz Z iranyba is mozoghatnak, és méretiik is valtozhat
a mozgas soran.

5.14 AVATAR mozgasok leirasa a VISION modulhoz

Emberek mozgasat az AVATAR konyvtarak segitségével irhatjuk le. A kdnyvtarak a "ﬁ.
ikonnal hivhatok meg. Az alaprajzon az allé alakokat fellilnézeti vagy eldlnézeti képlkkel
tudjuk elhelyezni és mint a tobbi szimbolumhoz, utvonalat rajzolhatunk, amely mentén
mozog. A mozgast a sebessége és az Akciok mezében beallitott mozgas tipusokkal irhatjuk
le. Ha nem valasztunk akciét, akkor a figura mozgasat csak a szakaszon belllli sebessége
hatarozza meg, aszerint sétal, megy vagy fut.
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EiTerv: C:A3D Tetthely v12\project\Untitled.myh - [Szint-0]
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57. abra: AVATAR emberek kdnyvtara

Szimbolum utvonal beallitasok (civils.boy 1 (Is))

95

Paontak | tvanal | Nyl i
Index|Helpe & Méret Forgatas Sebesség )‘._i_laknzési Idi _Ti.ikliizéxi Akciok
Ardrptartassal Utvonal kivetése ido idotartam
— ] ]
x[em] ¥ [em] 2 [em] x[1  w[1  2[T  |[km/h] 5] [s] |[8]
U. Lathatd Ea‘rJ
4
0.00 oo | | oo | Jom || oo ] |57
40,00 20,00 120,00 [ Eqvebek.
1 1] Alagel [ &tagal [ &tlagal Eal[:
0.00 oo | | KT O I I T I
40,00 20,00 120,00 r Egyebek
2 Léthatd E?l[:
0.00 o | | | e i
40.00 20.00 120,00 Egyebek.

58. abra: AVATAR figurak mozgasat leiré dialégus

0K
égsem
Sigd

Alapértelmezés

Az akciok listaja testrészek szerint valtozik, ezek is egy dialogusbdl valaszthatok ki. Az
akcionak van egy alapértelmezett leirasa, ezeket valamelyest befolyasolhatjuk.
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Kar Test Egyebek.
[ liKabatell kéz i | Pheri ] Kujszik ] Csi

[ Wédekezik [bal] Y arakozik 1 Hatra esik "1 Hang m
[ Kezeit felemel Széles alapallas [ 1 Elire esik

,_
(=2

& ok,

["] Elidre mutat {bal] Eltire lép [bal)

["1 Eldre mutat [jobb) Eldire l&p [jobb] Sdgd
"] Kezek tarkén Gugaal [jobb]

(1 Ot [bal) Térdel

[ Ot [jabb] Szélesen terdel

"] Fegyverrel [ [bal]
|| Feguwerrel [ [jobb) Elgre rig [bal]
Eliéire mg [jobb)
Elgre talpal [bal)
Elre talpal [jobb)

[ Fegyverrel céloz (bal,
"1 Fegyverel céloz [jobl

59. abra: AVATAR akcidk listaja

7 CAWINDOWS\TEMP\ds3dtmplvision_tmplcontrol.xml

Fajl Szerkesztes Kamera  Beallitisok

[ Kamera obisktumhoz csatolésa |

Lejatsaatt idi

lo Lejatszas

[o Ojrainditas ° Felvétel!

60. abra: Az ACTION. MYH fajl megnyitasa
a VISION modullal. Az alakok tobbfele
mozgast mutatnak be.
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