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A 3D Tetthely eredeti telepitélemezén lévd ésszes program, valamint a mellékelt dokumentacié szerzbi
jogi védelem alatt all. A 3D Tetthely Licencszerz6dés keretében kerlil a felhasznalohoz, és csak annak
elGirasait és feltételeit betartva hasznalhaté és masolhato.

A térvény szerint az eredeti szamitégépes program az azt létrehozé személy vagy vallalat szellemi
tulajdona. A szamitégépes programokat szerzGi jogi térvény védi, amely kimondja, hogy az ilyen mivek
engedély nélklili masolasa térvénybe (itkb6z8 cselekedet.

Szoftver licencszerzédés. Egy adott szoftver esetében a licencszerz6dés hatarozza meg a szerzdi jog
tulajdonosa altal megengedett szoftverhasznalat feltételeit. A szoftverhez adott licencszerzédésre kiilén
utalas térténik a program installalasakor megjelend képernyén is. A szoftver ara tartalmazza a szoftver
licencét, és megfizetése kitelezi a vevét, hogy a szoftvert kizarélag a licencszerzédésben leirt feltételek
szerint hasznélja. Erdemes a licencszerz6dést mindig attanulméanyozni: a sajat kételezettségeinken kiviil
tartalmazza a

szoftvergyartd egyéb szolgaltatasaira (pl. szoftverfrissitések) vonatkozo feltételeit, vagy garancia- és
felelésségvallalasat.

Jogosulatlan masolas. A szoftver licencszerz6dés, amennyiben eltéréen nem rendelkezik, a vevének
csak egyetlen "biztonsagi" masolat készitését engedélyezi, arra az esetre, ha az eredeti szoftver lemeze
meghibasodna, vagy megsemmistilne. Az eredeti szoftver barmely tovabbi masolasa jogosulatlan
masolasnak mindslil, és megsérti a szoftvert védd és hasznalatat szabalyozo licencszerz6dést, valamint
a szerz6i jogi

térvényt.

lllegalis szoftverhasznalat. Az illegalis szoftverhasznalat azt jelenti, hogy valaki egy szamitégépes
programot jogosulatlanul masol le és hasznal, ezzel megsértve a szerzdi jogi térvényt, valamint a
szerzbnek a szoftver licencszerzédésben leirt feltételeit. Aki szoftvert illegalisan hasznal, az a szerzéi jogi
térvény értelmében térvénybe (itk6z6 cselekedetet kbvet el.

Hamisitas. A hamisitas a szerz6i jogvédelem ala esé szoftver nem jogszerii sokszorositasa és eladasa.
Gyakran olyan formaban térténik, hogy a termék eredetinek tiinjén. A szoftverhamisitas nagyon
kifinomult lehet, térekedve csomagolas, az emblémak és a hamisitas elleni technikak (pl.: a hologram) hii
utanzasara. De térténjen barmilyen formaban, a szoftverhamisitas rendkiviil kartékony elsésorban a
szoftverfejlesztd, de a felhasznalé szamara is.

Internet-kalozkodas (warez). A kalézkodasnak ez a formaja ugy zajlik, hogy egy szerzdi jogvédelem ala
esé szoftver a jogtulajdonos kifejezett engedélye nélkiil felkertil eqy nyilvanos vagy korlatozott
hozzaférésii Internet

kiszolgaldra, ahonnan ingyenesen, vagy dijazas fejében letdlthetévé teszik.

Alkalmi masolas. A szoftverkal6zkodasnak ez a formaja valésul meg akkor, amikor egy szervezeten beliil
tébbletpéldanyok késziilnek az alkalmazottak munkajahoz. A felhasznalok kbzétti "barati cserebere” is
ebbe a kategoriaba tartozik.



LIMITED WARRANTY NO WARRANTIES. DesignSoft expressly disclaims any warranty for the
SOFTWARE PRODUCT. The SOFTWARE PRODUCT and any related documentation is
provided

"as is" without warranty of any kind, either express or implied, including,

without limitation, the implied warranties or merchantability, fitness for a

particular purpose, or non-infringement. The entire risk arising out of use or

performance of the SOFTWARE PRODUCT remains with you.

NO LIABILITY FOR CONSEQUENTIAL DAMAGES. In no event shall DesignSoft or its suppliers
be liable for any damages whatsoever (including, without limitation,

damages for loss of business profits, business interruption, loss of business

information, or any other pecuniary loss) arising out of the use of or inability

to use this DesignSoft product, even if DesignSoft has been advised of the

possibility of such damages. Because some states/jurisdictions do not allow the

exclusion or limitation of liability for consequential or incidental damages,

the above limitation may not apply to you.

MISCELLANEOUS
Should you have any questions concerning this Agreement, or if you desire to

contact DesignSoft for any reason, submit your question at
wwww.designsoftware.com under Technical Support or please write to:

DesignSoft

www.designsoftware.com
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3D Tetthely

3D TETTHELY program telepitése

Windows Vista/7/8/10 operaciés rendszer esetén a program telepitésekor Rendszergazda azaz
ADMINISTRATOR jogokkal kell rendelkezni. Mivel a program 32 bites, ezért Windows 10 alatt a
felkinalt Program Konyvtarak (X86) konyvtaraba kell telepiteni!

Miel6tt telepitené a programot, ellenérizze a hardware és software kodvetelményeknél leirt

paraméterek helyességét.

e A programhoz az USB portba helyezhet6 hardware kulcs csatlakozhat, amely a program
futtatasahoz szlkséges.
Telepités el6tt az USB kulcsot ne helyezze a szamitégépébe !

A program telepitése
1. Helyezze a CD-t az olvasoba /feltételezzik, hogy az a D meghaijto/
2. A program automatikusan elindul, ha nem, akkor valassza ki a Start/ Futtat (Run)
menuisort. A Futtat dialégusba irja be vagy a Keresés (Browse) Utvonalon valassza ki a D:\setup
programhivas utasitast, majd OK.
3. A program telepitési /Setup/ ablaka jelenik meg, nyomja meg a Folytat (Continue) gombot.
4. A program installalasahoz a programkonyvtar nevét tudja megadni a kdvetkezd dialogus
dobozban, majd OK kivalasztasaval tovabbléphet. Alapértelmezés szerint a programkdnyvtar neve
adott, amely a kdvetkez6:
Program Files / DesignSoft /| 3D TETTHELY vn, ezt az utvonalat felil Ilehet irni, ha
szlkséges.

Megj.: A megadott /pld. 3D TETTHELY vn / program konyvtarnév alatt tovabbi

alkényvtar nevek is keletkeznek. Ezek:

LIB alkdnyvtarnév, melyben a program mikédéséhez szikséges
elemek konyvtar fajljai talalhatok.
PROJECT alkdnyvtarnév, amelybe a felhasznalé A&ltal tervezett tervek,

helyszinek adatait tartalmazé fajlok kertinek.

A Windows el6irasainak megfeleléen

e Mivel a program 32 bites, ezért Windows 8/10 alatt a felkinalt Program Koényvtarak (X86)
konyvtaraba kell telepiteni!

e a program a konyvtarak felhasznald altal kezelt elemeit és a terveket az elsé inditaskor
meghatarozott felhasznaldi kényvtarba atmasolja. Célszer(i a ¢:\3D TETTHELY vn\ kényvtarat
valasztani.

5. A program telepitése elindul, ez alatt egy informaciés dialégusban lathaté a telepités
allapota, illetve lehet8ség van a telepités megszakitasara.
6. A telepités befejeztével egy Uj csoportbejegyzése keletkezik. Az ablakban megjelend

ikonok mas-mas moduljat inditjak a rendszernek. A rendszer kétdimenziés helyszinel6 moduljat

ﬁg ikonnal indithatja, amely meghivja a programot, majd elkezdheti a munkat. A program elsé
inditasakor eldontjik, hogy hol alakitsa ki a program a kdrnyezetet és a felhasznaloi kdnyvtarat a
helyszinek tarolasara.

Adja meg a felhasznaloi adatok konyvtarat

Felhazznaldi adatok konywtara:

(¥ CADocuments and SettingstAdministratoruby Documents\D esignS ofth 30 T etthely’12.00

(3 CA3D Tetthely w124
) Sajat I [ [ Taléz.

[ Ok J[ Mégzem ‘

Felhasznaloi kdnyvtar meghatarozasa

DesignSoft



3D TETTHELY program telepitése 13

1.1

Megj.: Célszerl a c:\3D TETTHELY vn\ konyvtarat valasztani, igy teveinket és a sajat
konyvtarbdvitéseinket is kdnnyen elérhetjuk ebben a kényvtarban.

A fenti lehet6ségek kozil valaszthatunk. Javasolt a C:\3D Tetthely valasztasa ! A rendszer a
valasztott kdnyvtarnév alatt létrehozza a LIB és PROJECT konyvtarakat, és ide els6 inditaskor
atmasolja az anyagot, tovabbiakban a mentéseket is ezen belll végzi. A kényvtarak bdvitése is ide
torténik.

A terveinket itt a PROJECT kdnyvtarban tarolhatjuk, illetve, ha a kényvtarunkat akarjuk béviteni,
akkor ebben a LIB kdrnyezetben tehetjuk meg.

Természetesen mindig valaszthatunk mas utvonalat (Sajat), és a terveknek a késébbiekben is
tetsz6leges utvonalakat jel6lhetiink ki. Ez az utvonal a felhasznal6 altal atirhato.

7. E ikonnal indithatd a MODELER program, mellyel Uj konyvtari elemeket hozhatunk Iétre.

8. A Sugodk és kézikdbnyvek kilén is  hivhaték az ikonjaikon  keresztlil. Ezek a
programkoényvtar HELP illetve MANUAL kdnyvtaraiban talalhatok meg.

Halozati verzié telepitése

A program telepitésekor Rendszergazda jogokkal kell rendelkezni.
A CD-rél a halézati software telepitése a szerver gépre torténik.

Az 3D TETTHELY halézatos verzidjanak telepitéséhez rendszergazdai jogokkal rendelkezé

felhasznaloként kell bejelentkeznink a kiszolgaldra (Novell 3.x: Supervisor, Novell 4.x: admin,

Windows NT: Administrator). Ezutan hajtsuk végre a telepitést egy, a halézatrdl elérhetd

lemezkotetre, azaz hajtsuk végre a kovetkez6kben leirt [€péseket.

1. Helyezze a CD-t az olvasdba / feltételezziik, hogy az a D: meghaijto /!

2. A telepités magatdl elindul, ha mégsem, akkor valassza ki a Start/Futtat (Run) menisort. A
Futtat dialogusdobozba irja be vagy a Keresés (Browse) Utvonalon valassza ki a D:\setup
programhivas utasitast, majd OK.

3. A program telepitési /Setup/ ablaka jelenik meg, nyomja meg a Folytat (Next) gombot.

4. A program installalasahoz a programkoényvtar helyét tudja megadni a haloézati drive-on a
kovetkezd dialdogus dobozban, majd OK. Alapértelmezés szerint a programkényvtar neve adott:

Valasszon Rendeltetési Helyet

A Telepito 30 Tetthely w3t a kovetkezo mappaba fogja
telepiteni,

Ebbe 5 mappaba toiténo telepitéshez kattinkzon a
Fiovetkezo'e.

td &zik. mappéaba torténo telepitéshez kattintzon a 'Talldz"ra.

Megszakithatia ‘30 Tetthely +3' telepitézét ha a 'Kilépes're
kattimt.

Cél Mappa

Lo\ ADesignSofthah Tetthely vd Taligz...

< Wissza Kilpas |

Program Files/DesignSoft/3D TETTHELY vn, ezt felll lehet irni, ha szikséges. A meghajto
neve a szerveren lévé meghajtd kell legyen. Esetiinkben legyen ez az N: meghajté és az 3D
TETTHELY vn kényvtar.
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1.2

Megj.: A megadott N:\3D TETTHELY vn program kényvtarnév alatt tovabbi alkdnyvtarnevek
is keletkeznek:
LIB alkdnyvtarnév, melyben a program mikodésehez szikséges konyvtarfajlok
talalhatok.
PROJECT alkényvtar, melyben a programhoz csatolt mintatervek, képek és egyéb
fajlok talalhatok.

5. A program futtatasa az egyedi, halézatra csatolt gépekrél térténik, az a drive, ahova a program
telepitve lett MAP-elve kell legyen a helyi gépen. Elsé inditaskor a rendszer megkérdezi, hogy a
futtatashoz sziikséges helyi gépekre atmasolandd fajlokat hova hozhatja létre. A Telepités
sajat gépre dialogus szolgal az alkdnyvtar megnevezésére. Célszerl pl. a C: meghajtéon 3D
TETTHELY vn néven l|étrehozni a konyvtarat. A rendszer ezen konyvtaron  belll is
alkdnyvtarakat hoz létre, amelyek hasonléan a halozati felépitéshez a LIB és PROJECT
kényvtarnevek lesznek. Az elsd inditast a rendszergazdanak kell elvégezni és a Windows
asztalra ajanlatos egy inditd ikont elhelyezni.

6. A LIB konyvtarba atmasolasra kertlnek a fellleti mintazatokat tartalmazé BMP fajlok és néhany
DAT fajl. A tovabbiakban a koényvtarak bdvitésével keletkezd fajlok is ebben a kdnyvtarban
helyezkednek el. llyen lehet pl. a MODELER.LIB, és BTN, BT2, BT3 kiterjesztési fajlok.

7. PROJECT alkdényvtarba atmasolasra keril néhany mintapélda. A héalézaton tébb, az egyedi
felhasznalo altal is beolvashat6 példa talalhatdé még. A tervezés eredménye ide, a helyi gépre,
ebbe a kdnyvtarba kerilhet kimentésre.

8. Az egyedi gépen létrehozott ( esetinkben C:\3D TETTHELY vn ) konyvtart lehetéleg ne
tavolitsuk el, mivel minden tovabbi inditaskor a rendszer az elsé alkalommal létrehozott
koényvtarbol olvassa a futasahoz szikséges informaciokat. Eltavolitasuk esetén a kornyezetet
kotelez6 ugyanerre a meghajtéra és ugyanezen a néven létrehozni. Tehat a példakban
létrehozott C:\3D TETTHELY vn konyvtar letériését nem javasoljuk! A PROJECT konyvtarban
keletkezd terveket le lehet tordini.

Megj. A rendszergazda feloldhatja ezt a kotelezettséget azzal, hogy meghivia REGEDIT
rendszerprogramot, amely Windows szolgaltatas segitségével kitorolheti a Registry-ben az 3D
TETTHELY programra vonatkozé bejegyzéseket.

A bejegyzést a
HKEY_CURRENT_USER
+ SOFTWARE
+ DESIGNSOFT
+ 3D TETTHELY for Windows Network
+n.0

utvonal megkeresésével, majd annak kitoriésével érheti el. Kérjuk ezt a megoldast nagyon
ovatosan alkalmazni, és a torlés alatt a 3D TETTHELY program nem futtathato!

USB hardware kulcs hasznalata

Telepités elott az USB kulcsot ne helyezze a szamitégépébe !
USB kulcs telepitése:

A program telepitésével megtorténik az USB kulcs hasznalatahoz szikséges driver telepitése is. A
program telepitése utan Ujra kell inditsuk a géplnket. 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 tartoz6 szoftvert, és hasznalja azt:

» Valassza a Telepitse a szoftvert beavatkozas nélkiil opciét, majd
» Kattintson a Tovabb gombra .

Telepités el6tt az USB kulcsot ne helyezze a szamitogépébe !

Megj.: A CD-n a SparKey Driver konyvtarban megtalalhatok onalléan is a USB kulcs
meghajtéprogramjai 32 és 64 bites gépekre.
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3D TETTHELY program telepitése 15

1.3

Rendszerkovetelmények

A program futtatasahoz a minimalis hardware és software igény a kdvetkezé:
: IBM PC 586 vagy ezzel kompatibilis szamitogép

1 GB RAM memoéria

1 GB szabad terllet a mereviemezen

Microsoft Windows XP/VISTA/7/8

Az ajanlott konfiguracié a kévetkezé:

. IBM PC Pentium vagy ezzel kompatibilis szamitégép
1 GB RAM memoéria
1 GB szabad terlilet a mereviemezen
Microsoft Windows XP/VISTA/7/8

SKP fajlok kezelése:
MICROSOFT VISUAL C++ , installalas soran telepitését engedélyezziik!

OpenGL alapu 3D gyorsitokartya, DirectX rendszer:
DirectX, OpenGL videodkartya driverek telepitése

A 3D program 2 megjelenitési szabvanyt tamogat, melyek:
OpenGL

DirectX 9 (Direct3D)

Ezek kdzll tetszés szerint lehet valasztani a 3D felsd ikonsorabdl a "kék ecset" ikon lenyitasaval.
Egyes gépeken kompatibilitasi problémak miatt a DirectX lehet a jobb valasztas.

Az OpenGL minden Windows verzidval jar, nem kell kilén telepiteni. A gépében talalhatéd
videdkartya meghajté programja (driver) is valoszinlleg frissiti ezt egy kompatibilis verziéra.
Azonban van olyan, hogy egyes ilyen driverek hibasak, f6leg egyes laptop gépeken lehet ilyennel
talalkozni alaplapra integralt videdkartya esetén. Ekkor jobb valasztas lehet a DirectX hasznalata.

A DirectX telepitése:

A gépen levd verzidt a "dxdiag" nevl paranccsal lehet lekérdezni. Ezt pl. a "program
futtatasa” (run...) Windows Start menipontba lehet beirni - ha mar van telepitve valamilyen verzié.
A 3D modul a DirectX 9-es verzidjat hasznalja, ezt innen lehet letdlteni (ha még nincs az On
gépén):

http://www.microsoft.com/downloads/deta ... laylang=en

Az egyes videdkartyak drivereit az adott cég honlapjarél lehet letdlteni a "tamogatas" vagy
"letdltések" 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 egybegyijté honlap: http://www.driverslab.com/drivers/Video_Card/13/0.html
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1.4

1.5

1.6

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 gépiinkon. Ezek a grafikus
kartya gyarté honlapjardl letdlthetdk.

3D futtatas soran kiderulhet, hogy a program nem tamogatja a gépben levdé OpenGL alapu kartyat.
Ekkor lehetéség van a kartya kikapcsolasara, amelyet a kdvetkezé médon érhetlink el:

<> Kikapcsolas 2D-ben: a program 3D megjelenitésen belil a 3D Paraméterek
megadasara szolgalé dialégusban OpenGL / Csokkentett méd valasztasa
<> Kikapcsolas 3D-ben: nem lehetséges, 2D-ben kell kapcsoljuk. 3D-ben csak a 2 lizemmdd,

azaz a DirectX/OpenGL ko6zott valthatunk.

Megj.: Ha a 3D nem indul el a gépiinkon, akkor probaljuk meg Csokkentett Gzemmaodban hasznalni.

Automatikus frissitések

A program indulaskor ellenérzi, hogy van-e a programoknak Ujabb frissitése a honlapunkon, és
errél értesitést kaphat a felhasznald. Ennek 3 feltétele van:

¢ Internet-kapcsolatban kell legyen a gépe a program inditasakor,
o A Beadllitasokban az Automatikus frissités legyen bekapcsolva,
¢ Rendelkezzen a megrendelési szammal.

A megrendelési szamot program elinditasa utan meg kell adni. Ezt elegendé egy alkalommal
k6zo6Ini, melyet kés6bbiekben mar a gépen eltarolt fajlbél emel ki a rendszer. A rendelési szam egy

16 jegyl kod, melyet a programmal egyiitt megkapott, és a rendszer szamara a felhasznalot
azonositja.

v Engedélyezett
Megrendelési 22am; Megssr
prmy e EHE

A program ellendrzi, hogy a rendszeren belll melyik modul valtozott, és automatikusan letolti azt
az Internetrdl, majd elmenti az 3D TETTHELY hivasi helyén. A listaban értesit a frissitésrél, majd
kilépve a programbdl letélti az anyagot az internetrél, és felllirja az 0] verzioval.

Regisztracios bejegyzések torlése

Minden dialogushoz tartozik egy Alapértelmezés gomb, amelynek segitségével az altalunk
definialt  bedllitasokat  kimenthetjik. Az  alapértelmezett beallitasok minden inditaskor
automatikusan érvényessé vallnak. A kimentett tervek magukkal viszik a sajat bedllitasukat,
ezek eltérhetnek az altalunk kialakitott és Alapértelmezésként elmentett beallitasoktél. Ezek a
bejegyzések a Windows regisztracios bejegyzései koézé kerllnek tarolasra és a Regedit
programmal letérélhetdk a kdvetkezé helyrdl.
Zarjuk be az 3D TETTHELY programot! Inditsuk el a Start / Futtat mezébe beirva a REGEDIT
programot. Keressik meg a
+ My Computer
+ HKEY_CURRENT_USER
+ SOFTWARE
+ DESIGNSOFT
+ 3D TETTHELY
+vn
ahol a + jel a lépcs6zetes szerkezet egy ujabb fokat jeldli, amelyre rakattintva kinyitja az alatta
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3D TETTHELY program telepitése 17

levé tartalmat. Jeldljuk ki a v n (n a verzioszam) szintet és toroljuk ki a Torlés billentyd
segitségével.

A regisztracios bejegyzesek torleését figyelmesen végezziik! Az 3D TETTHELY program ilyenkor
BEZART allapotban kell legyen!

1.7 Frissitések Internetrol

Lehetéségiink van Internetrél letblteni a verzidhoz tartozé legutolsé frissitéseket. Ennek
mikodtetéséhez szilksége van a rendszernek a megrendelési szamra (Order number), amelyet a
inditaskor megkérdez télink a rendszer. Ha megadtuk, utana nem jelenik meg tébbé ennek
megadasat szolgalé dialégus.

A frissitéseket a rendszer minden inditaskor ellendériz, amennyiben a Beallitdsok / Automatikus
frissités opcid be van kapcsolva. Az aktualis verzibnk szama a Packages.xml fajlban kertl
tarolasra, amelyet az 3D TETTHELY programkdnyvtarban talalunk. A megrendelési szamot utolag
is beirhatjuk.

& B
Automatikus fr'rssité-s._

[¥] Engedélyezett | Ok

M egrendelési szam: [ MégT|

1704-9303-2453-4331 |
| Sums |

Ha ujabb verzioé van fenn az Interneten, akkor a kdvetkez8 ablakban a frissitésre varé modulok
listajat lathatjuk és elddnthetjik, hogy akarunk-e frissiteni.

Bw cCOmponenis aeeciea!

. N ponents detected!

L S

Name | Latest wersion ] Installed wersion | Last updated ]
30 viewer 1.0.17 1.0.10 2011.06.14.10:...

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

o Update | 3 Cancel |

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.

A frissitést csak Administrator (Rendszergazda) izemben végezhetjiik el. Ha az 3D
TETTHELY.EXE-t is frissiteni akarjuk, akkor a Let6lt megnyomasa el6tt be kell zarni az 3D
TETTHELY.EXE-t.
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2.1

211

Alapfogalmak

A program Windows operacids rendszer alatt mikddik. F6 modulja az 3D TETTHELY alaprajzi
szerkeszt6, amelybdl az Iépcsé-, terep-, ut-, teté-, a 3D modellezd és a 3D megjelenitését biztositd
modulok hivhatok. Az alaprajzi szerkeszt6 gazdag koényvtarkészletet hasznal, amelyek funkcioik
szerint  vannak csoportositva. A fellletekhez mintazatok rendelheték, amelyek elérését és
csoportositasat a (TEXTURE.INI) fajl biztositja. A helyszin szerkesztését az alaprajzi ablakokban -
vagy a generalt 3D ablakban- végezhetjik, ehhez az alaprajzon minden szintnek kil6n ablakot
nyitunk.

Munkaeszkozok

A program az egér és a billentylizet segitségével hasznalhatd. lkonok és menuk 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. Ebb6l a modulbdl hivhaté a 3D, az ablak-, ajto-,
Iépcs6-, terep-, Ut-, tetd-, fedélszéktervez6 és 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 automatikusan kovetik az alaprajzi
dokumentalast. A 3D modulon belll hivhaté a sugarkovetési modul.

A lépcsé-, terep-, ut-, tetészerkesztdé és a 3D MODELER is kuilén ablakokban fut. 3D MODELER
altaldban 3 nézeti (eldInézet, oldalnézet és felllnézet) és egy 3D axonometrikus ablakot hasznal. A
3D MODELER parhuzamosan futhat a tébbi modullal, mig az ut-, terep-, 1épcsé-, tetészerkesztd
nem. Ez utdbbiakbdl ki kell lépni, és a szerkesztett elemet at kell kildeni az alaprajzi
szerkesztének, addig az alaprajzi szerkeszt8ben a tervezés felfliggesztésre kerll. Az egyszerUsitett
tetészerkesztd, az ut-, a terepszerkeszt6 is 6nallé ablakot nyit maganak, és ezen belll tervezhetd
meg az elem. Ezek a modulok egy ablakosak, de ezeken belll is meghivhaté a 3D megjelenités.

Egér

A program az egér segitségével mikddtethetd leggyorsabban, ugyanakkor sok parancs a
kalviatura billentylzetével, vezérkarakterek segitségével is meghivhaté. A képernyén vald
szerkesztés soran az egér a beallitott mértékegységet és az illesztési eldirast 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 centiméterenként mozgas
valtoztathato és atallithaté milliméterre.

Megj.: A szerkesztd ablak nagyitasi mérete meghatarozza azt, hogy az egérrel mozgas esetén
"lathaté-e" a az X,Y mez6ben a milliméterenkénti mozgas. Egy “nagy teruletl” ablakban (azaz
relative kis nagyitasban) egy egérmozgas elérheti a 1 vagy tobb cm értéket, igy a milliméter értékek
ezaltal nem jelennek meg az X,Y mez6kben.

A dialdgusokban és a menulkben a klaviatura 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 mehetlink kérbe, mivel ha megmozditjuk az
egeret a beirt adatok elvesznek, feliilirodnak. Kivalaszthatjuk célzottan is a megfelel6 mezét az
X,Y,a,d betlk leltésével, és a szomszédos mez6kbe a Tab vagy Shift+Tab billentylikkel
Iéphetiink. A Tab, Shift+Tab hatasara a beirt adat a tobbi mezbre is érvényesiti hatasat, az adatok
kozott értelemszerlien Osszefiiggés van. Az elmozdulas x,y értéke, illetve annak szdge: a, és
annak hossza: d lathaté a mez6kben.

Az egér mozgatasakor attol fliggben, hogy kivalasztas vagy szerkeszt6 modban vagyunk
kivalaszté nyilat vagy kis ceruzat latunk a képerny6n. Ha az illesztést bekapcsoltuk és a megadott
pixel értéken bellul un. meleg pontot talal a program a szerkesztbablakban, akkor a kivalaszté
nyilhoz vagy a kis ceruzahoz kapcsol6do jelzés megvaltozik a kovetkezd tartalommal:

o + jelzi, hogy racspont kdrnyezetében vagyunk,
e lires kis pipa jelzi, hogy egy elem (pl. fal) vagy elem szélvonalan (pl. fddémszél)
felett mozgunk,
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o fekete, telt kis pipa jelzi, hogy egy elem sarokpontja (pl. falvég, sokszdg
sarokpontja) folott allunk.

¢ kis rombusz jelzi, hogy sokszdg (pl. fodém, oszlop) fol6tt mozgunk
Relativ modban az érzékelési tartomanyon belili “pontos” helyre az F4 funkcionalis gombbal
tudunk ugratni ugy, hogy koézben a relativ koordinatarendszer origéjat is athelyezzik ebbe a
pontba. Ezt a dX,dY mezd kinulldzadsaval és az origd 0,0 pontjat jelz6 kis piros kereszt
athelyezésével érzékelhetjik.
A Kis ceruza egyben azt is jelzi, hogy szerkeszt6é mddban, tervezési lépésben, vagy XY
adatbevitelt kezdeményezési modban vagyunk.

A nyil piros szinre valtasa azt jelzi, hogy olyan mivelet hajtunk végre, amelyhez ki kell jeldljink
valamit.

2111 Az egér mozgasa

A képernydn 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 lathatd a mez&kben.Az
elmozdulas értéke fligg a nagyitas mértékétél. Az értékeket a hasznalt mértékegységben, mm-nél
1, cm-nél 2, méternél 4 tizedes pontossaggal lathatjuk az als6 mezbkben vagy bekapcsolt
Egérkoordinatak esetén a Kurzor informaciés dobozban.

Kurzor inform...

= Jellemzok
] 180,85
L] 0.00
a 0.00
d 180,85

Az F3 funkcionalis gombbal vagy ikonnal ez a mozgas atallithaté centiméter Iépéskdzre.

F3 centimérterenkénti mozgas bekapcsolasa utan célszer(i az F4 illesztést is kérni, igy tudjuk
elérni azt, hogy ténylegesen egész centiméteres léptékben és helyeken mozogjon az egér.

2.1.1.2 Az egér bal gombja

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

Az egér mozgatasakor attol fiiggéen, hogy kivalasztas vagy szerkeszt6 moédban vagyunk
kivalasztd nyilat vagy kis ceruzat latunk a képerny6n. Ha az illesztést bekapcsoltuk és a megadott
pixel értéken belll un. meleg pontot talal a program a szerkeszt6ablakban, akkor a kivalasztas
nyilhoz vagy a kis ceruzahoz kapcsol6do jelzés megvaltozik a kovetkezd tartalommal:

+ jelzi, hogy racspont kérnyezetében vagyunk,

iires kis pipa jelzi, hogy egy elem (pl. fal) vagy elem szélvonalan (pl. fodémszél) felett

mozgunk,

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

kis rombusz jelzi, hogy sokszdg (pl. fédém, oszlop) f6l6tt mozgunk

Relativ moédban az érzékelési tartomanyon bellli “pontos” helyre az F4 funkcionalis gombbal
tudunk ugratni Ugy, hogy kdzben a relativ koordinatarendszer origojat is athelyezzik. Ezt az
dX,dY mezb kinullazasaval és az origdo 0,0 pontjat jelzd kis piros kereszt athelyezésével
érzékelhetjuk.

Megj.: A kis ceruza egyben azt is jelzi, hogy szerkeszté modban, tervezési lépésben vagy
X, Y,a,d adatbevitelt kezdeményezé modban vagyunk.
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21.1.3 Az egér jobb gombja

Az egér jobboldali gombja a tervezési ablakban megszakitasként (Esc) vagy egy funkcidhoz
tartozo, un. jobb gombra legordiild menii megjelenitésére hasznalhato.

Példa:
Jobb gombra legérdilé menii: -egy fal kivalasztasa utan, egymas folott tobb elem elhelyezkedése
esetén :

Mégsenm

kidvetkezd kivalasztasa

Kivalaszthata elemek Fodém (k=20,32, vs=0,00) 1. Mégsem: az aktualis feladat

Kivalasztas visszavonasa w Ut megszakitdsra kerll. PL. falrajzolas

Ei b I esetén Mégsem meniisort valaszthatjuk

Hatra kiild megszakitasra, - azaz mégsem rajzoljuk
meg a falat.

Lathatdsag modositasa. . 2. Kovetkezd kivalasztasa : Ha tobb
elem van a kivalasztas helyén, akkor a
jobb gombos meniben a Kovetkez6
kivalasztasa segitségével valthatunk az
elemek kozott. Ez a jobbgombos mend

Masol meghivasa nélkil a Ctrl+N vagy a

Kivég sz6koz billentyl leutésével is elérhetd.

3. A Kivalaszthaté elemek sorra allva

Taral megjelenik az egymas folotti elemek

Jellemzdk, . listdja, és ebbdl a listabdl s

valaszthatunk. A listdban a kis pipa azt

jelzi, hogy az egymas folott elhelyezkedd

elemek kozil melyik van kivalasztva.

Jobb gombra legdrdilé menu a Réaallva egy masik elemre az egér bal

Kivalaszthato elemek listajaval gombjaval (Enter) hagyjuk jéva az Uj
kivalasztast.

4. Kivalasztas visszavonasa: A kijeldlés szintethetd meg segitségével. A szerkeszt6ablak
szabad teruletére kattintva vagy a Ctrl+S segitségével ugyanigy megszintethetd a kijel6lt
allapot.

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

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

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

8. Osztaspontok rogzitése: A szerkesztés soran bekapcsolhatiuk a Felosztasi mod
szerkesztést tamogatd funkciot, amellyel az elemekhez Ujabb illesztési pontokat rendelhetink.
A megjelend osztaspontokat régzithetjik vagy kikapcsolhatjuk a menulsorral.

9. Felosztand6 objektum:

10.Objektum iranymegszoritasa: rogzitheté6 egy objektum iranya, és a szerkesztés alatt allo
objektum ennek az elemenek az iranyat veszi fel.

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

Forgatas 30-ben

12.Kiegészité informaciok megadasa:
pl. Forgatas 3D-ben: szimbdélumok kivalasztasa esetén megadhatjuk a forgatas x,y,z-
tengely menti szégeket.
pl. ivelt fal rajzolasa esetén 2 pontjanak lerakasa utan az egér jobb gombjara 2 Uj sor jelenik
meg a legordilé menlben, ezek a:
Sugar meghatarozas: ahol a fal sugarat adhatjuk meg, illetve
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21.1.5

2.1.1.6

21.1.7

Kiegészitdé szakasz: ahol donthetiink arrdl, hogy képernyén lathaté falivet vagy a kort
kiegészit6 falivet generalja a program.

Megj.: Vegyiik észre a fent emlitett esetekbdl, hogy ajobbgombos menii tartalma elemenként
mas és mas, és nagyon hasznos funkciok, adatok hivhatok és adhatok meg altaluk. Vannak
funkciok és adatok, amelyeket csak a jobbgombos meniiben adhatunk meg.

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

Feliletek felcserélase

——  Mintazat masolasa masik feliletekre
Palettak...

Szinek...

Az egér bal és jobb gombjanak egyiittes hasznalata

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

Az egér gorgojének hasznalata

Ha az egéren van gorgd, és standard Windows moédban van, akkor a goérgd nagyitasra /
kicsinyitésre hasznalhato.

Dinamikus nagyitas/kicsinyités gorgokkel:

2D alaprajzi szerkesztés soran a a kurzor kérnyezetét nagyitia ki, mig 3D ablakban
kbzelebb/tavolabb mehetiink a helyszinhez.

Tovabbi nagyitasok a Nézet meniiben vannak felsorolva.

Az egér bal és jobb gombja 3D-ben

3D ablakban az egér bal gombja a helyszin forgatasara, mig a jobb gombja -akar a gorgék- a
helyszin megkozelitésére vagy attdl valé eltavolodasra szolgal.

A kurzor formaja

A kurzor jeldli az az egér helyzetét, és a funkciokat figyelembe véve mas-mas format, és kiegészit

informaciét tartalmazhat. A nyil jel esetén kivalasztdas miveletben, mig kis ceruza esetén
szerkesztés mUiveletben van. A nyilhoz, és a kis ceruzahoz az illesztés bekapcsolasaval tovabbi
jelzések kapcsolédhatnak:

+ jelzi, hogy racspont kdrnyezetében vagyunk,

iires kis pipa jelzi, hogy egy letett elem felett mozgunk,

telt kis pipa jelzi, hogy egy letett elem sarokpontja fol6tt allunk.

kis rombusz jelzi, hogy sokszdg (pl. fodém, oszlop) f6l6tt mozgunk

piros nyil jelzi, hogy egy olyan mivelet 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 méretezéshez.

lllesztések
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2.1.2

2.1.21

Billentytizet

A program kezelése a billentylizet segitségével gyorsithatd és pontosithato.

Adatbevitel: Az épitbelemek felvételéhez adatok bevitelére van sziikség. A bevitt adatok
értelemszer(ien abban a mértékegységben értenddk, amelyet kivalasztottunk a mértékegység
opcidban. A dialégusokban vannak adatok melyek mértékegységtdl fuggetlenek. Vannak
mez6k, amelyekben szdveges informacidkat vihetlnk be.

X,Y,a,d betiik: Tervezés soran az elem pillanatnyi méretét vagy helyét valtoztathatjuk az X,Y,a,d
betlk letutésével az als6 sorban levé adatbeviteli mez6kben adhatjuk meg az adatokat.

Adatbevitel a dialégusokban: Az elemek adatait dialogusukban adhatjuk meg a mezbkbe beirt
adatok segitségével. A teljes dialogus az OK vagy Enter lelitésével zarhaté be. Esc vagy
Megszakitas esetén a régi allapot megmarad, és ugy léplnk ki a dialogusbdl. Grafikus ablakos
(ajto, ablak, stb.) dialdgusokban az adatbevitelt az Enter letitésével tudjuk jovahagyni.
Vezérkarakterek: A vezérkarakterek meggyorsitjgdk a szerkesztést. A billentyllkombinaciok
megnevezése a parancsok mellett lathatok, és a klaviaturan egy vagy tébb billentyl egyuttes
leitését igénylik. Példaul falszerkesztés soran a szokdz karakter a fal vastagsaganak billegtetését
végzi el a vastagon megjelend, piros vezérvonalhoz képest, az F2 funkcionalis billenty( vagy a
Ctri+(E, W, L, D vagy -, +) nagyitasokat végez.

Tab vagy Shift+Tab: Az als6 koordinatak sordban csak a Tab vagy Shift+Tab billentylkkel
mehetlink kérbe. A dialégusoknal az adatbeviteli mez6kdn mehetiink korbe.

Klaviatura nyilak: cm ill. mm lépéskdzzel mozoghatnak. Az F3 funkcionalis gombbal vagy az

Egységenkénti mozgas ikonnal allithato at centiméter/milliméterre. A Shift+nyilak egyuttes
lenyomasaval méterenkénti mozgast biztositunk.

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

+ vagy - : forgathaté elemeknél a forgatast végzi.

S betii: Az illesztés ki/bekapcsolasat végzi.

Shift vagy a Ctrl billenty( lenyomva tartasa 0,45,90 fokos iranyokban valé mozgast engedélyez
F1-F6 Funkcionalis billentyiik : Specialis feladatok ellatast vegzik.

Funkcionalis billentyiik

A program kezelése soran lehetéség van arra, hogy a funkcionalis gombok vagy a klaviatura
billentylkombinaciéi segitségével allapotok kdzott valtsunk vagy miiveleteket végeztessiink.

A hasznalhato funkcionalis gombok a kévetkez6k:

F1 Sugo (Help) hivasa.

F2 Automatikus nagyitas: a szerkeszt6ceruza vagy kivalaszté nyil kb. 1 m-es korzete kerl
képernyd méreti nagyitasra. F2 ismételt lenyomasaval visszaléplink az el6z8 nagyitasi ablakba.

F3 Léptetési tavolsag allitasa: A program alapallasaban milliméterenként mozditja el az
egeret vagy a nyilak segitségével a millméterenként mozgunk. Az F3 segitségével a |épéskdz
centiiméterre valthato (kdvetkez6 lenyomasra visszavalt).

F4 Koordinatak kinullazasa és relativ koordinatarendszer athelyezése: A szerkesztdablak
als6 soraban lathatjuk a koordinatak értékét. Ezt kinullazhatjuk az F4 segitségével. Ugyanakkor a
relativ koordinatarendszer hasznalata esetén az origoé is athelyezddik ebbe a pontba, azaz a kis
piros kereszt atugrik az uj 0,0 pontba. Ekdzben egy illesztés is lefut az illesztési médok
figyelembevételével. A legtobb funkcié a szerkesztés soran adott helyen kinullazza automatikusan
az XY értéket, és elmozdulas utan ehhez a ponthoz viszonyitva lathatjuk koordinatak értékét.
llyen pl. falfelvitel is. Az els6 pont kijel6lése utan a masodik pont felvétele az els6 ponthoz
képest torténik, ezért a program athelyezi az 0,0 pontot a fal elsé pontjaba. Az F4 segitségével
barmikor elvégezhetjik a 0,0 pont kijelolését.

Megj.: Az F4 -ha az illesztés be van kapcsolva- illesztést is végez, raugratja a szalkeresztet az
illesztés dialbgusban meghatarozott kérnyezeten beliil Iévé elemre.
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F5 Abszolut / Relativ koordinatarendszer kozotti valtast biztositja. Az abszolut 0,0 pont a
szerkesztésre lefoglalt teljes 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
kezdhetjlk el a szerkesztést. Ehhez képest minden iranyban kb. 500-500 méter all
rendelkezéslinkre. Az abszolut 0,0 pontba a gorgeté nyilakkal juthatunk el.

F6  Képernyo frissitése

Billentylikombinaciék hasznalata

Egyéb vezérbillentyiik:

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

Szo6koz Fal felvitelekor a falvastagsag billentése. Kijel6léskor egymas feletti
elemek kdzotti valtas.

Shift+szokoz Fal felvitelekor a rétegeket cseréli fel a fal két oldalan.

Minden olyan parancs, amely vezérbillentylikkel is meghivhat6, a parancs neve mellett
feltintetésre kerul.

File meni:
Ctrl+F3 Megnyitas Terv megnyitasa
Ctri+F2 Mentés Terv elmentése
Shift+Ctri+F2 Mentés masként Terv elmentése mas néven
Ctri+P Nyomtatas Az aktiv ablak nyomtatasa
Alt+F4 Kilépés Kilépés a programbdl
Szerkesztés menii:
Alt+BkSp Visszavonas---Undo
Shift+Alt+BkSp Ismétlés--Redo
Ctri+X Kivagas--Torlés és Masolas vagolapra
CtrlI+C Masolas vagolapra
Ctrl+Vv Beillesztés vagoélaprol
Ctri+Del Torlés
Ctri+A Mindent kijeldl
Ctri+N Kovetkez6 kivalasztas
Ctri+S Kivalasztas megsziintetése
Shift+Ctri+C Masolas ki/bekapcsolasa transzformaciéhoz
Shift+Ctrl+M Kijelolt elem tikrozése
Shift+Ctrl+R Kijelolt elem forgatasa
Shift+Ctrl+S Kijel6lt elem sokszorozasa
Nézet menii:
CtrI+R Réteg hivasa
Shift+R Szintréteg hivasa
Ctri+G Halé ki/bekapcsolasa
Ctrl+W,E,L,D,Z,+,- Nagyitasok
Beallitasok menii:
Ctri+O Ortogonalis szerkesztés ki/be
2D 3D MODELER
Shift 1. 0,90 irdnyokban szerkesztés, 0,90 iranyban
2. lépéskéz 1 m szerkesztés
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3. A nyilas illesztépontjanak
billegtetése Shift + szokodz

Ctri 1. 0,45,90 iranyokban szerkesztés Z iranyban
2. Nyilaszarok felvitele kdzben mozgatas
alaprajzi jeldlés valtoztatasa
baloldali ikonokkal
Ctri+Alt kilépés a kijelolt elem egérkoordinatak
dialbgusaba
Shift+Citrl a szOgillesztésben megadott
iranyokban szerkesztés
Nyilasfelvételnél a nyilas
szélességének grafikus megadasa
Szokdz Kijeldléskor egymas feletti elemek Kijeldléskor
kozotti valtas. egymas feletti
Fal felvitelekor falvastagsag billentés elemek kodzotti
valtas.
Shift+szokoz Fal felvitelekor rétegek cseréje a fal
két oldalan
Nyilasoknal pozicionalasi pont valtasa
kdzéppont és végpontok kozott.
q/Q Lenyomva tartva: nagy feliletl elemek
kikapcsolasa kivalasztaskor, azaz @
ikon atmeneti kikapcsolasa
W/ w Felhaszndléi profillista gyors elérése
Cle |% Vonalak vagasa vonallal:
1. a vagovonal kivalasztasa,
2. 1-n. a vagando vonalak
kivalasztasa,
3. C vagas
Shift+C
D/d
Ele Moddositas iranytartassal, az elem
kivalasztott pontjanak médositasa az
elem iranyanak megtartasaval
Shift+E Modositas az elemre meréleges
egyenes mentén, az elem kivalasztott
pontjanak médositasa az elemre
merdleges egyenes mentén
Ctri+E Tervméretre nagyitas Tervmeéretre
nagyitas
Ctrl+F Foliak hivasa
Shift+F Szintfélia hivasa
Gle |@ Kijelolt vonalakbdl fal generalas
L/I Kijelolt fal hosszanak a megadasa
Pl/p Egy kijeldlt vonal, sokszdgvonal, iv
vagy poligon alaku elem pontjainak
rogzitése / feloldasa
A vonal, sokszogvonal, iv vagy poligon
pontjai a tovabbiakban nem
moddosithatok, mindaddig mig a p / P-
vel nem oldjuk fel rozitett allapotukat
R/r Kijel6lt elem forgatasa adott szdg

értékkel
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S/s Illesztés ki/bekapcsolasa

Shift+S Kijelolés invertalasa

Ctri+S Kivalasztas megsziintetése

T/t lllesztési pontok gyors felvétele, torlése

W/w oldalso ikonok alpontjainak gyors

felhozatala

Ctri+D Alapértelmezett ablakméretre nagyitas

Ctrl+F3 Fajl/Megnyitas

Ctrl+F2 Fajl/Mentés

Shift+Ctrl+F2 Fajl/Mentés masként

Ctrl+P Faijl/Nyomtatas

Alt+F4 Fajl/Kilepés Kilépés Kilépés

Alt+1 Korbejaras
mad

Alt+2 Kamera méd

Alt+BkS Visszavonas---Undo Visszavonas
Undo

Shift+Alt+BkSp Ismétlés--Redo Ismétlés
Redo

Ctrl+X Kivagas--Torlés és Masolas vagolapra |Kivagas Kivagas

Ctri+C Masolas vagolapra Masolas Masolas
vagolapra vagolapra

Ctrl+V Beillesztés vagoélaprol Beillesztés Beillesztés

Ctri+Del Toérlés

Ctrl+A Mindent kijelol

Ctri+N Kovetkezb elem kivalasztasa

Ctri+S Kivalasztas megsziintetése

Ctri+O Ortogondlis vagy szogillesztés mod Ortogonalis | Ortogonalis méd

bekapcsolasa mod be-/ki- |bekapcsolasa

kapcsolasa

Ctrl+F Foliak hivasa

Ctri+G Halo ki/bekapcsolasa

Ctrl+(W,E,L,D,Z, Nagyitasok

+5')!

F2

F1 Sugé Sugé Sugo

F2 Automatikus nagyitas

F3 Léptetési tavolsag ki/bekapcsolasa Léptetési Léptetési
tavolsag tavolsag
allitasa allitasa

Shift+Ctrl+F3

Léptetési tavolsag Kicsi/fNagy mm/cm
valtasa

Shift+F3

Forgatasi sz6g Kicsi/Nagy valtasa

F4

Koordinatak kinullazasa és relativ
koordinatarendszer az un.

Koordinatak
kinullazasa

Koordinatak
kinullazasa és
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21.23

21.24

2.1.2.5

referenciapont athelyezése és relativ relativ koordinata-
koordinata- |rendszer
rendszer athelyezése
athelyezése
F5 Abszolut / Relativ koordinatarendszer
kozotti valtas
F6 Képerny¢ frissitése

Elemek forgatasa

Forgathatd elemeknél (szimbélum, tetd, fedélszék, lépcsd, terep, oszlop) a +/- billentylikkel
forgathatdé az elem. A forgatasi sz6g értéke indulaskor 45 fok, Shift+F3 funkcionalis gombbal ez 5
fokra valthatd. A Shift+F3 funkcionalis gomb oda/vissza kapcsolhaté. A forgatasi szogek értékei a

[45.00°]

Beallitasok/Forgatasi beallitdsok  dialégusban és az also mezére kattintva

megvaltoztathatok.

=) (*
A @g forgatd ikonok ugyanezt a feladatot latjak el, mint a +/-

Adatbevitel

A szerkesztés soran az elemek felvételéhez adatok bevitelére van sziikség. A bevitt adatok
értelemszer(ien abban a mértékegységben értenddk, amelyet kivalasztottunk a mértékegység
opcidban.

dx:|-'| 042.00 dy:|-242.00 a:|193.07 d: [1063.73

Szerkesztés soran az elem pillanatnyi méretét vagy a kijeldlt elem helyét valtoztathatjuk az
X,Y,a,d betiik leltésével az alsd sorban levé adatbeviteli mezékben. A betiik lelitése utan un.
adatbeviteli modba Iép a program és az als6 dX, dY, a, d mezében megadhatjuk X,Y elmozdulas
vagy a sz6g, d hossz értéket. Az adatbevitel soran az egeret nem szabad elmozditani, mert az
elmozdulas feliilirja a bevitt adatot. Az adat pl.

o a szerkeszt6 ceruza elmozdulasara,

e egy szerkesztés alatt allo elem megszerkesztéséhez szilkséges adatra, pl. egy falszakasz

masodik pontjara,

e egy vagy tobb kijelelolt elem elmozditasara vonatkozhat.

A bevitt adatokat a kis piros kereszttel jel6lt 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 tébbi érték. A Tab segitségével a szintmagassag mezdbe is
atléphetlink, ahol ez az adat is feliilirhato.

Adatbevitel a dialégusokban

Az elemek adatait vagy a Beallitasok/Kezdeti értékek meniiben vagy a baloldali ikonnal,
vagy a kivalasztott elemen duplakattintassal (vagy egér jobb gombja lenyomasa utan megjelend
meniben Jellemzdk... menilsorra) megnyild, az elemhez tartozo dialdégusban adhatjuk meg.

A dialdgus tébb dialdgust is tartalmazhat. Ezek k6zott a dialogus azonositdk, -un. filek- valtasaval
Iépegethetiink at, amely a fels sorban lathato.

Egy-egy mez6 adatat a mez6be allva adhatjuk meg. A mezében a kurzor nyil adatbeviteli format
vesz fel, fluggbleges vonalként lathaté. Az adatmezében az adatot athuzassal vagy
dupplakattintassal kijeldljik, majd beirjuk az Uj adatot. A kijeldlést atszinez8dés jelzi. Az uj adat
egy masik mez6 kivalasztasaval, vagy az egér bal gombjanak lenyomasaval, vagy az Enter
lenyomasaval irddik be. Az Enter egyben a dialégus bezarasat is eredményezi, kivétel ez alél az
un. grafikus dialogusok, ahol a mezébe beirandd adatbevitelre csak az Enter alkalmazhatd. llyen
grafikus dialogus példaul a nyilasok, szimbélumok dialégusa.
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2.2

2.21

Yaztagzag: | EENIN w

10,00
12.00
20,00

Egyes mezbkben a szamadat mellett egy lefelé mutatd nyil jelzi, hogy lehetéség van a beirt adatok
listdzasara. A nyilra allva legérdil a lista, és kivalaszthato a listabdl az adat. Az egér bal gombjanak

lenyomasa utan beirddik a kivalasztott érték az adatmezébe.

A dialogusok tartalmaznak nem szamadat bevitelére alkalmas mezd8ket is.

llyenkor

értelemszerlien valasszuk ki a célnak megfelel6 elemet. Itt is hasznalhatd a jobbgombos mend! A

teljes dialogus az OK vagy Enter lettésével zarhaté be.
Esc vagy Megszakitas esetén a régi allapot megmarad, és ugy Iéplnk ki a dialégusbal.
A dialégus adatbeviteli mez6in a Tab gombbal Iépegethetiink.

Képerny6 felosztasa

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

amelyek a kovetkezék:
1. Afémenii
Tervezési ablak
Ikon eszkoztar
Szintek kezelését biztosité gomb, szint- és ablakjelz6k
Koordinatak sora
Dialégus sor
Szerkeszt6-ikonok

oakrwbd

N

E:';;' Teryv: C:\3D EyeWitnessencmhw\PROJECTAUntitled.myh - [SZINT-0]

ﬁ%Féj\ Seerkesztés  Tervez Mézet Bedlitdsok 30 Eszkozdk  ablak Sdgd ormenu

el |8k~ ¢ = 85 a@@ax/aasn

S @TAAChRSBmEN CHEO Ee& -
E ivalasztas
=

- |kon eszkéztar

Tervezési ablak

+
Szintkezeldx
Szint és ablaknevek Foliak kezelése o . Forgatasi széig L
hd * llesztések Meértékegység | >
+ | SN/ Srarkesztd ikon Koordinatak sora y
30000 A k= I e P R & 21200 «[1307s wfiarm 1145 007
Obiektum(ok] kieldlése vagy parancs megadasa [Enter. Shilt+Enter, Cirl+Enter, Chil+a, Space, Shift+Space]
Fémeni

A fémenii nyolc csoportba szedve tartalmazza a parancssokat:
Fajl Szerkesztés Tervez Nézet Bedllitdsok 3D Eszk6zok Ablak Sugé

DesignSoft



Alapfogalmak 29
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Kivalasztva a parancsot minden esetben legérdild almeni jelenik meg. Példaul a Tervez
parancsra allva a megjelené almenlben lathatjuk a programban hasznalhaté épitéelemek
listajat, amelyek seqitségével az alaprajzi, tervezési ablakban létrehozhatjuk a tervezendd
helyszint. Az aktualis menl tébb médon is kivalaszthaté:

A fémeniben a mendure (pl. Tervez) éllva az egér bal gombjat megnyomjuk,

A rendszeren belill barhol allva az Alt gombbal a funkcié nevének alahizott betljét
megnyomjuk.
A menusorokban egyes elemeknél nyil jeldli azt, hogy ehhez a sorhoz tovabbi almend tartozik. A
menusorokon és az ezek alatt levé almenikon valé mozgast ugy érhetjuk el, hogy:

Raallunk a kivant mendsorra és kivalasztjuk azt az egér bal gombjanak lenyomasaval.

A menlben a funkcié nevének alahuzott betlijét beirjuk.

| Terv: €:33D EyeWitnessencmhwiPROJECTAUntitled.myh - [SZINT-0]

ﬂFéJ\ Szerkesztés WIERM Mézet Eedlitdsok 30 Eszkizok Ablak  Sigd | B
D@ W | %o bel2cs ||-58 egaax |s@n
ML RS N CHEO Bma |
Fal 4 =
% F ostlop ,
J | B, Ablak
| Ao

&P, Fodém »

i B el
G Fots kenytar "
c [T Helvista vaay pilet alaks
& Lapess ,
TFH roriat
B Tets r
|, Primitfv rajzelemek. » s
A setveq
| ] ksl verlet ,

| % kép objekbum
K2 Meretvonalak ,

A3 Mentési dtvons|
@ Boniayi BYP kinyvarak

P @ Boniayi W kinyvarsk

Y | BB Robbanasvédelem

B zaivedctem

< — >

+ [\eamwraf
o @l sl Z1>Ad | 8l8] o] [ sfimem sfiimm L1438 a[194.43 {em] [45 007

Téglalap alakii

MEe. [Ooe. [EBg. w Q;;.{,l Bo®

Tervezési ablak

A képerny6é nagy részét elfoglalé ablak a tervezési ablak, amelyben a helyszin alaprajzi

tervezését végezhetjik. A teljes szerkesztéablak mérete kb. 10000*10000 méter. Ezen a terlleten
belll az aktualis ablakmérettel a tervezési ablak oldalan levé gorgetd nyilakkal vagy a nagyitasi
funkciok segitségével tudunk mozogni. Az aktualis ablak méretét a Nézet fémeniiben a Nagyitasok
almenukkel vagy a Nagyitas ikonokkal tudjuk allitani. Az aktualis ablak helyét és méretét a Teljes

ablak megtekintése fébmentikonnal, vagy Nézet/Teljes kép... almenujével vagy Ctrl Z
billentylkombinaciéval nézhetjuk meg illetve valtoztathatjuk meg.
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LiTeljes kép

Autamnatikus b

el |
]

o &l

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

F5 funkcionalis gombbal a Relativ/Abszolut koordinatarendszer atkapcsolhaté.

A szerkesztést mindig a helyszin valés értékeivel kell végezni az alaprajzon. A méretaranyt
nyomtatasnal vagy un. rajzlapra emeléskor allithatjuk be.

2.2.3 lkon eszkoztar

A fémeni alatt illetve a képernyé baloldalan ikonok allnak rendelkezésre, melyek segitségével a
feladatkort, a szerkesztendd elemet valaszthatjuk ki.

Az ikonokat funkcidik szerint csoportositottuk, melyek az alabbiak lehetnek:
v Fail
v Szerkesztés
w Tervez
W Mézek
w 3D
W Eszkizik
W 3000

Személvre szab...

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

A fels6 ikonsorban a kovetkez6 eszkoztarbol valaszthatunk:

Fajl ikonok:
e & &

Szerkesztés ikonok:

2 & B B

Tervez ikonok: @ ﬂ ‘a' m Q Eﬁ & E %

T
y:
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ﬁ Fal ﬂ' Oszlop @' Ablak
—
A Ajt6 = Fédém B Tets
9 Lépcsd E Szimboélumok g Google SKP szimboélumok kezelése
% Korlat
12
Rajzolé elemek: b \
12 '
h“L Méretezés \ Rajzolas
.
Y
Specialis rajzolé elemek: W . @ 0
‘*

W .
*  Utvonal-rajzolé . @Veszélyes terllet jelzése 0 Specialis BMP, WMF koényvtarak

o + 22 g aRX
Nézet ikonok:
+ =

Szintek kezelése Féliak

Szintféliak

Képernyé frissitése Nagyitas tervméretre

.....

Nagyitas ablakra Nagyitas kijelolt elemre

a
&
X

El6z6 nagyitas Teljes kép megtekintése

. :
Eszkozok ikonok: ™ & E e —

o
= Haromdimenziés modellezés

N
b

‘:ﬁ
Terepmodellezés

I |

Lépcs6é modellezés

Tetdé modellezés Utszerkeszt6

3D ikonok: m ED g Iﬁ ﬁ
iin 5
b

3D Kiilsé latvany 3D Belsé latvany

Avatar akcio filmkészités
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224

2.2.5

@ 3D Filmvetités
Személyre szabott allapotban a csoportokbdl vehetiink ki vagy helyezhetiink at ikonokat ugy, hogy
az ikonra allunk az egér bal gombjaval, azt lenyomva tartva athizhatjuk az ikont egy masik
csoportba, vagy a szerkesztési terlletre huzva eltavolithatjuk azt. A dialogusbdl visszarakhatjuk a
felsd ikonsorba a levett ikonokat.

segitségével a csoportokat is mozgathatjuk lenyomott bal egérgombbal.

Megj.: Ha "megvastagodik" a felsd ikonmezd, akkor nem fér ki a csoport abban a szélességi

mez6ben, amelyet hagytunk neki. llyenkor a mogotte levd csoportot mozgassuk el , majd a
Személyre szabott dialégust hivjuk meg, és Close kérésével a rendszer Ujrarendezi azokat.

A felsd ikonsor valamelyik elemére raallva és azt kivalasztva a tervezési ablak baloldalan uj
ikonsorozat jelenik meg fiigg6leges oszlopban, amely a felsd ikonsor adott elemének eszkdztarat
mutatja be. Az oszlopbdl kivalaszthatjuk a megfelel6t, és ezzel meghatarozunk egy konkrét
épitéelemet. Példaul a felsd eszkdztarbdl a falat kivalasztva az oldalt legérdilé ikonok — kdzdl
kivalaszthatjuk, hogy milyen tipusu fal felvételét akarjuk elvégezni: egyenes fal, tébb fal
folyamatosan, ivelt fal, stb.

Szintek kezelését biztosité6 gomb, szint- és ablakjelz6k

+ SZIMT-0

A képerny6 aljan, a baloldali ikonoszlop alatt, pluszjellel ellatott kis gomb talalhatd, amely
segitségével a szintek kezelését végzd dialdégus hivhaté meg. A szint-kezelbben adhaté meg, hogy
mi legyen a szinteket érintd mavelet: pl. Uj szintet akarunk-e 1étrehozni, t6rdIni 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 feliratos filek egy-egy
ablak, azaz szint, vagy rajz, rajzlap azonositasara és Kkivalasztasara szolgalnak. Segitséglkkel
gyorsan atkapcsolhatunk példaul két szint, azaz két ablak koézétt. Uj ablak, és ezzel uj ablakjelzé fill
jon létre még a szintek Iétrehozasan kivil akkor is, ha 3D rajzokat tartalmazé ablakokat készitlink a
tervbdl: pl. 3D rajzot, vagy egy Osszerakott rajzlapot, stb. Ezek kivalasztasa is a kis fllek
azonositéi segitségével térténhet. Az ablakokat azonositd széveg leolvashaté a kis fulrél.

Megj.: Az ablakok kozotti atkapcsolast biztositja -a kis fiilek mellett- az Ablak meni legérditése
utan megjelend listak kozotti atkapcsolas, illetve a Page Down és Page Up billentyd is.

Koordinatak sora

& |-1042.00 dy:|-242.00 219307 4: [1069.73

A tervezési ablak alatt talalhaté a koordinatak sora. Itt lathatjuk a kurzor pillanatnyi allasanak X, Y
koordinatait vagy egy épitbelem esetén egy adott elem méretének meghatarozasahoz az elem
pillanatnyi X, Y értékeit, a alfa szdgét és d hosszat. Az X a vizszintes, az Y a fligg6leges
koordinataértéket jelenti. dX, dY értéke a képernyd bal alsé sarkahoz képest jobbra és felfelé
ndvekszik. A koordinaatrendszer allasat a szerkeszté ablak bal alsé részében lathatd 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 szogét, illetve a
referenciaponthoz képest az elmozdulas szdg értékeit.
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2.3

2.31

Kurzor informacio

« Jellemzok

|] patio. ptabl2
b Eret 121,92

b Eret 121.92

b éret Z 31.44

Fuggaleges eltalaz 0,00

A fenti adatokat hozzakapcsolhatjuk a kurzor mozgasahoz a Beallitdsok / Egérkoordinatak
felirat bekapcsolasaval.

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) értjuk. Relativ médban az athelyezett origd helyét a kis piros kereszt jelzi. Az
Abszolut/Relativ allapot kézétt az F5 funkcionalis gombbal vagy a koordinata sorban lathatéd
ikonnal valthatunk.

Relativ moédban uj origd kijeldlését az F4 funkcionalis gombbal vagy az egér bal gombjaval
végezhetjik el. Tervezés soran az origd (a referenciapont) egyes épitéelemek felvitelekor
automatikusan a bal egér lenyomasaval athelyezddik. A képernydn a kurzor pillanatnyi allasa
hatarozza meg az Uj origd helyét, ha itt lenyomjuk az egér bal gombjat, az Enter-t vagy az F4
billenty(t, akkor ezzel athelyeztik a koordinatarendszer origéjat (a referenciapontot) ebbe a
pontba. Az F4 egyben illesztési funkciot is végez. Raugratja a kurzort az lllesztés dialégusban, a
Tavolsag mezében megadott pixel érték figyelembevételével a kdrnyezetében levé elemre vagy a
raszterhaléra. Az illesztés eredménye a szerkesztdényil vagy a ceruza mellett megjelend kis pipa,
vagy kereszt jelzésébdl elére lathatd, azaz, ha kis keresztet latunk akkor a raszterhaléra, ha kis
pipat akkor az elemhez torténik az illesztés.

Lehet6ség van egy adott értékkel elmozdulni a képernydn. Ezt az X, Y, a vagy d beti leltésével
érhetjik el. A betlik letitése utan un. adatbeviteli médba lép a program és az als6 dX, dY, a, d
mezében megadhatjuk XY elmozdulas vagy a szdg, d hossz értéket. Az elmozdulas vagy a
kurzorra vagy egy szerkesztés alatt allé elemre / pl. egy falszakasz masodik pontjara / vonatkozik.
Az dx, dY,a,d adatok egymasbdl szamithatok, igy két adat bevitele utan a Tab vagy Shift+Tab
gombbal kiszamittathatjuk a programmal a tobbi értékét. A Tab segitségével a szintmagassag
mezdbe is atléphetiink, 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 jeldlt referenciaponthoz képest) értendé.

Szerkeszto ikonok

B =171~

Az ikonok segitségével a pontos szerkesztés gyorsithaté. A megjelené ikonok az un. lebegd
dialogusok. A képerny6n elhelyezve 6ket a program Ujrainditasakor ugyanazon a helyen jelennek
meg. Elrendezve 6ket, célszerl allanddéan fenntartani a leggyakrabban hasznaltakat.

lllesztések

Illesztés

[ BeEsIher

Az illesztés opcid a racspontokhoz és az elemekhez biztositia az illesztést. A ! ikon
Ki/Bekapcsolasaval a beallitott illesztéseket hatastalanitjuk ill. érvényesitjlk. Az illesztés
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algoritmusanak beallitdsa a mellette levé négy ikonnal térténhet. Az illesztés altal meghatarozott
pontok a szerkesztés szempontjabdl un. “meleg”’ pontokka vallnak, amelyek kornyezetében
mozogva a szerkeszt® ceruza mellett lathatd érzékelbjel is megvaltozik. Beallithatd, hogy az
illesztés soran vegye figyelembe

LY
~=: aracspontokat (lllesztés racspontokhoz)

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

)"[{’ az alaprajzon elhelyezett elemek metszéspontjait (lllesztés metszéspontokhoz)
=
Z7| a7 alaprajzon bekapcsolt egyéb szintek adatait is (lllesztés szintféliak objektumaihoz)

Az egérrel mozgas esetén, ha a megadott képerny8pont (pixel) értéken belll un. meleg pontot talal
a program, akkor a kis ceruzahoz vagy a kivalasztas nyilhoz kapcsolédo jelzés megvaltozik a
kovetkezd tartalommal:

+ jelzi, hogy racspont kdrnyezetében vagyunk,

iires kis pipa jelzi, hogy egy letett elem felett mozgunk,

telt kis pipa jelzi, hogy egy letett elem sarokpontja fol6tt allunk.
kis rombusz jelzi, hogy sokszog (pl. fédém, oszlop) félétt mozgunk

Az illesztés eredménye a szerkesztdényil vagy a ceruza mellett megjelend kis pipa vagy kereszt

jelbél elére lathatd, azaz, ha kis keresztet latunk akkor a raszterhaldra, ha kis pipat akkor az
elemhez torténik az illesztés. Ugyanezen paraméterek allithatok be a Beallitasok / lllesztés meni
altal meghivott dialdgusban is. Az érzékelési tartomanyon belili “pontos” helyre az F4 funkcionalis
gombbal tudunk ugratni, kdzben a relativ koordinatarendszer origéjat is athelyezzik. Ezt az dX,dY
mez6 kinullazasaval és a 0,0 pontot jelzd kis piros kereszt athelyezésével érzékelhetjik.

tieseiesti Mepatidsa Tavolsag: n pixel. A megadott érték

Tavolzag 1lfigyelembevételével végzi az illesztést. Az
|5 Fisal ) érték a képerny6 felbontasat figyelembe
bEgzem | véve, képernydpontot jelent.
v llezztés Sl |
¥ lllesztés rdcsponthoz S
: apertelmezes |
v lllesztés obiekiumokhoz i
[ lllesztés metzzéspontakhoz
[~ lllezztés szintfoliak objektumaihoz

Bealllitasok / lllesztések megadasa
2.3.2 Koordinatarendszer forgatasa
% ikonnal hivhatd meg a koordinatarendszer forgatasa. Ez biztositia, hogy az elforgatott

koordinatarendszeren belll is hasznaljuk az ortogonalis szerkesztés elényeit. Az ikon lenyomasa
utan a kdvetkezé dialdgus jelenik meg:

Koordindtarendszer forgatasa

Helye
x| T |00 | [7] Ortogemitic [Mlapértelmezes
> = - P

I-::Eu:u:u ;Y:?n,uu ?-oc:?ljﬂu

Segitségével ortogondlis illetve tetszbleges iranyba forgathatjuk a koordinatarendszert, és az
azzal parhuzamosan felfektetett raszter halét.
> Ortho kivalasztasaval ortogonalis iranyba forgatjuk,

> M ikon lenyomasa utan megadjuk a koordinatarendszer ill. a raszterhal6 iranyat:
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2.3.3

2.3.31

= Irany X,Y mez6kbe beirt adatok bevitelével az origdébdl az x,y pontba mutaté egyenes
iranyaba forgathatjuk el a koordinatarendszert,

= Sz6g megadasaval egy megadott szbégiranyba,

= 2 pont meghatarozasaval a szerkeszt§ ablakban: az egér bal gombja segitségével 2
pont altal megadott iranyba forgatjuk el a koordinatarendszert és a hozza igazodo
raszterhalot.

> ﬂ Helye X,Y mez6jében lerogzithetjuk, hogy mely pont korul forogjon a
koordinatarendszer. Az adatot az ikon lenyomasa utan a szerkeszt6ablak kivant pontjara
kattintva is meghatarozhatjuk. Ebbe a pontba kerll egy raszterpont, és ehhez képest rajzolédik
ki a raszterhalé.

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

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

Megj.: A koordinatarendszer elforgatasa 2 pont megadasdval 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. Vegylik észre, hogy 2 pontos irany
meghatarozasakor az elsé pontba a program elmozditja a raszterhalot.

Iranymeghatarozast befolyasolo ikonok

Az ikonokkal befolyasolhatjuk, hogy az elemet milyen iranyba és milyen lépéskézzel rajzoljunk.
Racspontra illesztés: A képernydn a kis ceruza vagy a szerkesztett elem mozgatasa racspont
Iépéskozzel térténhet. A racspontok tavolsaga valtoztathatd, a Beallitasok / Haldméret valtoztatasa
dialégusban adhat6 meg.

Centiméterenkénti illesztés: A kis ceruza vagy a szerkesztett elem mozgatasa racspont
Iépéskbzzel és azon belll centiméterenként térténhet. Felengedett allapotban 0,1 milliméter
pontossaggal mozog. A gomb F3 funkcionalis gombbal is ki/bekapcsolhaté.

|
i’/ | Szerkesztés parhuzamos iranyba

|'§/ Szerkesztés parhuzamos iranyba, adott tavolsagra

=>( Szerkesztés merdleges iranyba

L= Szerkesztés szogfelezd iranyba
O Koérén-mozgas biztositasa
|I=~ Szerkesztés koordinatatengelyek iranyaba

Megj.: Az alaprajzi szerkesztést tamogato ikonok allandéan nyitva tarthatok, amennyiben nem
zavarjak a szerkesztést.

Megj.: Az irany kijeloléséhez falakat is kijel6lhetliink. A fal folott allva az dres kis pipa jelzi a fal
tengelyét. Ekkor végezziik a fal kijelolését, a program ekkor tudja a fal iranyat meghatarozni és
alkalmazni az irany kijeldléshez.

Szerkesztés parhuzamos iranyba

Az ikon lenyomasaval utan lehet biztositani, hogy valamivel parhuzamosan szerkesszink. A
parhuzamos meghatarozasara két lehetéség van:

o

<> kivalasztunk egy elemet (pl. falat, vonalat), amely megadja a parhuzamos iranyat vagy
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o

<> két ponttal meghatarozzuk az iranyt, amellyel parhuzamosan szeretnénk mozogni.

Példaul falak esetén egy meglévd fallal parhuzamos falat ugy a legegyszeribb felvenni:
1. letesszik a fal elsé pontjat,
2. lenyomjuk a parhuzamos mozgast el8ir6 ikont,
3. kivalasztjuk azt a falat, amellyel parhuzamosan akarunk szerkeszteni,
4. letesszik a fal masik pontjat, -irdanya parhuzamos a kivalasztott fallal.

2.3.3.2 Szerkesztés parhuzamos iranyba, adott tavolsagra

2.3.3.3

Az ikon kivalasztasaval tudjuk biztositani, hogy valamivel parhuzamos iranyban, de attél adott
tavolsagra vegytlnk fel egy elemet. Az ikon lenyomasa utan a parhuzamos meghatarozasara csak
két pont megadasa altal van lehet8ség. A szerkesztés Iépései a kdvetkezOk:

1. Irdnymeghatarozas: két ponttal meghatarozzuk az egyenes iranyat, amellyel
parhuzamosan szeretnénk mozogni. Ugyanakkor Ugyeljink arra, hogy ezzel a koordinatarendszer X
tengelyének iranyat is meghatarozzuk, és befordul a raszter is ebbe az iranyba.

2. Referenciaegyenes pozicionalasa: A megjelend referenciaegyenes elmozgathaté az egér
altal kijelolt pontba.

3. Tavolsag meghatarozasa: Az elmozdulas értéke ehhez a ponthoz képest értelmezett Y érték
pozitiv és negativ iranyban.

Példaul falak esetén egy meglévé fallal parhuzamos falat adott tavolsagban ugy a legegyszeriibb
felvenni

1. lenyomjuk \i‘ a parhuzamos mozgést adott tavolsagban el8ir6 ikont,

2. Irdnymeghatarozas: a meglévé fal két végpontja segitségével meghatarozzuk az iranyt,
amellyel parhuzamosan akarunk szerkeszteni. Itt Gigyellnk arra, hogy az 1. pontbdl a 2. pontba
mutatd irany az X tengely pozitiv irdnya lesz. Azt tapasztaljuk, hogy a raszterhalé befordult
ebbe az iranyba, képzeletben a koordinatarendszer origdja athelyez6doétt a kis piros X-el jeldlt
pontba (azaz a 2. pontba, és a koordinatarendszer pozitiv irany névekedése az 1. pontbdl a 2.
pontba mutaté tengely mentén van. A raszterhalé egy pontja a 1. pontba mozdult és elfordult.)

3. Referenciaegyenes pozicionalasa: elmozdithatjuk a referenciapontot egy adott helyre egy
Ujabb pont kijeldlésével. Ekkor az iranyjelz6 egyenes atugrik ebbe a pontba. Ez az elmozdulas
torténhet X,Y adatbevitellel is:

4. Tavolsag meghatarozasa: X vagy Y leltése utan beirjuk az elmozdulas értékét, tehat azt,
hogy milyen tavolsagra szeretnénk a referenciaegyenestél, vele parhuzamosan felvenni a
falat. Az adat bevitele, majd az Enter vagy az egér balgombjanak lenyomasa utan az iranyjelz6
tengely atugrik ebbe a pontba, és a tengely mentén vehetjik fel a fal elsé pontjat.

5. Letessziik a fal els6 pontjat, —ehhez még un. levetitéseket is hasznalhatunk, tehat
referenciapontokbdl a 3 féle levetitési moédszer kozil valamelyikkel erre a tengelyre levetithetjik
a pontokat. Raallunk a referencia pontra, de a program nem ide veszi fel a falvégpontot, hanem
a kivalasztott vetitési modszer figyelembevételével a referenciaegyenesre levetitve veszi fel azt.

6. Letesszik a fal masik pontjat, amennyiben szikséges, itt is hasznalhatjuk a levetitési
mébdszert.

Megj.: Vegylik észre, hogy a tavolsdg megadasa utan a koordinatarendszer visszafordul
el6zé allapotaba. Ez a funkcié nem csak falak felvitelénél miikédik, hanem minden szerkezeti elem
egy- egy szakaszanak megrajzolasanal is.

Megj.: 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 iranytél a koordinatarendszert.

Szerkesztés merdleges iranyba

@Az ikon lenyomasaval tudjuk biztositani, hogy valamire mer6leges iranyban mozogjunk.
Az ikon lenyomasa utan az irany meghatarozasara két lehetéség van:
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2.3.3.4

2.3.3.5

2.3.3.6

234

2.3.5

DesignSoft

kivalasztjuk azt a falat, amely iranyra mer6legest szeretnénk szerkeszteni vagy

két ponttal meghatarozzuk az egyenes iranyat, amely iranyra merdlegest szeretnénk
szerkeszteni.

o
0‘0
7
0.0

Példaul egy fodém megrajzolasa esetén a poligon kdévetkez6 oldalszakasza merdleges kell
legyen egy falra. Ennek menete:

1. lenyomjuk a merdleges mozgast el6ird ikont,

2. kivalasztjuk azt a falat, amellyel merélegesen akarunk szerkeszteni

3. letesszlk a fédém kovetkezé pontjat.

Szerkesztés szogfelezo iranyba

@Az ikon lenyomasaval tudjuk biztositani, hogy két egyenes szdgfelezbje iranyaban

mozogjunk. Az ikon lenyomdasa utan az irany meghatarozasara kovetkez6 lehetéség van:

X két-két ponttal meghatarozzuk az egyenesek iranyat, amely iranyok altal
meghatarozott szdgfelez6 mentén szeretnénk szerkeszteni.

A megjelené nyilak a 2-2 pont altal meghatarozott iranyokat mutatjak, ezek szdgfelezéje mentén

el6ére vagy hatra rajzolhatunk.

Koron-mozgas biztositasa

Az ikon lenyomasa utan a kor 2 pontjdnak megadasa utan a szerkesztendd elem vagy annak
pontjai csak a kdriven helyezkedhetnek el. Feloldasa az ikon Ujra lenyomasaval szintetheté meg.

Szerkesztés koordinatatengelyek iranyaba

B Az ikon lenyomasaval tudjuk biztositani a koordinatatengely irdnyaban a mozgast. Példaul
falak esetén a vizszintes / fliggbleges falak pontos és gyors felvitelét. A tervezés tetszdleges
fazisaban az ikon lenyomasaval vagy a Ctrl O / Beallitasok /Ortogonalis / billentylikombinaciéval
kapcsolhatok ki vagy be.

Megj.: A tengelyiranyd (és 45 fok irdnyu) rajzolast a Shift vagy Ctrl lenyomaséaval is tudjuk
biztositani.

Vetitési modszerek

A végpont vetitési moddszer az alaprajz gyorsabb, pontosabb és
kényelmesebb szerkesztését tamogatjak. 3 féle vetitési médszer kdzil valaszthatunk:

1. Vetités a referencia elemre merdlegesen

2. Vetités a referencia elemtdl X tengellyel parhuzamosan

3. Vetités a referencia elemtél Y tengellyel parhuzamosan
Ha egy szerkezeti elemet meghatarozott iranyba és végpontjait meghatarozott pontba
akarunk felvenni, akkor hasznalhaték a levetitési médszerek. 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 referenciairanyra merélegesen levetitett értéket az 0j elem
pontjanak meghatarozasahoz. Vegyuk észre, hogy a vetitési modszerek hasznalatanal a
szerkezeti elem adott szakaszanak az iranya el6re definialt.

Felosztasi modszerek

@ A terven elhelyezett szerkezeti elemekhez felosztas jelzéseket kérhetink. A felosztasi

moédszerek altal lehetévé valt az épitéelemek (pl. fal, fédém, poligon, koriv,
stb.) toébbféle flexibilis felosztasa. A felosztasjelzések olyan elemekhez

v Engedélyezett

Fiézzekre LJ ----i
Fézzekre
Téw:unént
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2.3.6

2.3.7

rendelhet6k, amelyek szakaszokkal rendelkeznek. Ezek pl. falak, korlatok,
vonalak, korok, ivek, oszlopok, fédémek, sraffozott és kitoltott —fillezett-
terlletek oldalai lehetnek. A kijelzett pontokat rogzithetjiik, és allanddan
megijelenitett allapotba tehetjik az egér jobb gombra megjelené Osztdaspont
régzitése parancs segitségével.
A felosztasok 3 féle modszer 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 folott mozogva kis vonalka formajaban a szakasz kdzepén egy Uj
illesztési pont jelenik meg. A megjelené kis marker illesztési pontként hasznalhaté, igy nagyon
kénnyen meghatarozhatd egy szakasz adott részekre bontott illesztési pontjainak helye.
Tavonként: a megadott adattal azt hatarozzuk meg, hogy a szakaszon milyen tavonként jeldlje
ki az illesztési pontként hasznalhaté markereket.
Szazalékosan: a megadott adattal az hatarozzuk meg, hogy a szakaszt, ha félé allunk hany
szazalékos aranyban ossza meg. A példankban a 20 érték azt hatarozza meg, hogy 20-80 %-ban
bontsa fel a szakaszt és jeldlie meg az illesztési pontként hasznalhaté markert.
Megfordit: A bekapcsolasaval a felosztas iranya megfordithato.

Altalanos vonalstilus allitas

- K.om tur v

E] Vonalstilus

A lebegddialdgussal lehetéség van a szerkesztés alatt allé elemek vonalstilusat allitani.
Kivalaszthato

a vonal tipusa, vastagsaga, szine. A rajzolt, vagy kivalasztott elem ezekkel a tulajdonsagokkal
kerll megrajzolasra.

Megj.: A vonalstilus vonatkozhat egy elem tébb részére is. pl. fal esetén a Kontur/Rétegkontar
adataira is, és azokat is beallithatjuk.

Foliak kezelése (Ctrl+R)

A g ikonnal a féliak kezelése hivhaté meg. i
szerkezeti és az egyéb elemek mas-mas fdliara tehetok A follakat az elemcsoportokat és az
elemeket lathatdva ill. lathatatlanna, mozgathatova ill. rogzitetté tehetjik.

A program felkinal egy foliarendet, amely tovabb bévithetd. Sajat foliakat hozhatunk létre az
igényeknek megfeleléen. Minden elem egy bedllitott vagy szabadon valasztott féliara kerilhet,
amelyet a Beallitasok |/ Foélia-hozzarendelések dialégusban allithatunk be. Hatasat a
Beallitasok / Aktualis folia rogzitése bekapcsolasaval megsziintethetjik. Ennek kikapcsolasaval
el6irhatjuk, hogy az elemek lerakasa soran az elemek az altalunk el6re meghatérozott folidra
kerlljenek, és a fdliak automatikusan véltsanak az elemekhez igazodva. Példaul ha nincs
rogzitve az aktudlis fdlia, alapértelmezés szerint a FAL a Tartdszerkezet féliara, a LEPCSO a
Lépcsok féliara (... stb.) kertl. Tehat az elemek lerakasaval egyidejlleg a Fdliak dialégus aktualis
féliat mutatd soraban lathatjuk annak valtozasat. Ha bekapcsoljuk az Aktualis folia rogzitését, akkor
az altalunk kivalasztott folia neve lathaté a fenti sorban és minden Ujonnan lerakott elem erre a
féliara kertl. Praktikus az automatikus kiosztast hasznalni, igy gyorsabban tudjuk kialakitani mind
3D-hez, mind rajzlapra emeléshez vagy nyomtatashoz a megjeleniteni kivant elemeket.
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2.3.71

Faliak

o

A folia valtasa a legorgeté nyil lenyomasa utan a folianév kivalasztasaval végezhetd el. A
folialistaban kék hattéren jelennek meg a rendszer altal definialt féliak, ezek rogzitettek, a listabol
nem torolhetdk, és neviket sem valtoztathatjuk meg. Szines hattér nélkil lathatok azok a foliak,
amelyeket mi hoztunk |étre, ezek tovabb bdvitheték, torélheték, atnevezheték.

Félia dialégus

Folia beallitasok

Foliak: Elemek:

Mirdig lathatd

[ Minden zzinten [] &z Gszzes fdlian
[[]5ai8t vonalstilus hasznalata

Wonal stiluza.

[ ok ][ Sogs | [tlapénemeszés|

Folia beallitasok

Bal oldalon a foliak, jobb oldalon az elemek allapota Aallithaté. A Mindet mutatja/elrejti
gombokkal bekapcsolhatjuk az 6sszes foliat vagy a kivalasztott félian belll az 6sszes elemet.
Az adott féliara (Mindig lathatd, Tartdszerkezetek, ...) tetsz6legesen, vegyesen rakhatjuk az
elemeket. A folian belil a szerkezeti elemeket (Fal, ajtd, ablak, stb.) egyedileg is ki- /
bekapcsolhatjuk illetve a Mindet mutatja gombokkal a félia teljes tartalmat megjelenithetjuk. A
megjelenitésen kivil az elem elmozdithatésaga is éllithaté a kis lakat segitségével. Ez a teljes
félidhoz, vagy azon belll egy szerkezethez is hozzarendelhet Mindet kinyitja / lezarja.
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2.3.7.2

2.3.7.3

2.3.8

2.3.9

Az elemek és a foliak lathatésaga, nyomtatasban vald megjelenitése ill. mozgathatésaga egyedileg

a 2D/3D , kis nyomtat6 &3 ll. a lakat B ikonokkal kapcsolhato ki/be. A piros X illetve
lakat allapota jelzi az allapotot. A lathatdsagot az ikon, az eltlntetést 2 a rarajzolt piros X, a
rogzitést a zart lakat &, a mozgathatésagot a nyitott lakat =) jelzi.

A foliak allapotat szerkesztés kbzben is kdvethetjik és allithatjuk a Foéliak funkcié nyitvatartasaval,

Foliak  ikonnal ]E nyithatunk  meg.

als6 szerkeszt6

ikonok
. %]
g = 0EE

lathatosagat a 2D alaprajzon.

amelyet az

Itt a kis szemek nyitott zart allapota jelzi a folia

Féliaszin és vonalstilus hasznalata

g A féliakhoz vonalszineket, stilusokat rendelhetiink. Ennek segitségével gyorsan
megkulénboztethetd egy-egy folia tartalma.

Fi&i‘-.gijrafuigg'e_lgﬁeg_ g Kok A folidk szinét a Foélia beallitasokon belll a Sajat
£’ M vonalstilus  hasznalata bekapcsolasaval, majd a
¥ Lem Vonalstilus beallitasa gomb megnyomasaval adhatjuk meg.

[ 5ajat vonalstilus hazznalats

e Von g
ol Sz A foliak szinét, stilusat a Féliaszinek hasznélata
Vonalstilus allitasa a foliakhoz  ikon bekapcsolasaval tudjuk megjeleniteni.

Szintfoliak kezelése (Shift+R)

A szintféliak biztositjak a szintek egymas kozotti
lathatésagat. Az aktiv szerkesztés alatt 1évd ablakban
-szinten- a tObbi szintet Ilathatova tehetjuk
segitséglkkel. A foliak szintek kozotti kezelését a

Szintfoliak kezelését végz0 dialogus segitségével
— EZINT-2 Stigd végezhetjik el, amely a Nézet/ Szintfolidk... vagy a

£
Shift+R vagy a ikonnal hivhaté meg. Az aktiv
szint kiszurkitve lathatd. A szint megjelenitése a névre
kattintva kapcsolhato be.

Szintfalia beallitdsok

Megj.: Az ! illesztéseknél bekapcsolhaté a

Szintféliak beallitasa =
szintfoliakhoz illesztés az 27 ikonnal.
ivgeneralé ikon

,Sokszég rajzolasa kdzben hasznalhaté az ikon, mellyel a sokszodgbe ivszakaszokat szurhatunk be.
Ilvszakasz rajzolhaté pl. fédém, oszlop szerkesztése soran is, tehat minden olyan elemnél, amely
sokszogként rajzolandd meg.

Forgaté ikonok

Forgathatdé elemek (szimbdlum, tetd, fedélszék, lépcsd, terep, oszlop) a + és - billentylikkel
forgathatok legegyszeriibben. A forgatasi szdg értéke alapértelmezés szerint 45 fok, Shift+F3
funkcionalis gombbal ez 5 fokra valthaté. A Shift+F3 funkcionalis gomb oda/vissza kapcsolhat6. A

forgatasi szogek értékei (45/5) a Beallitasok/Forgatasi beallitasok dialogusban és a [45.00°]

mezére kattintva megvaltoztathaték.
A forgato ikonok ugyanezt a feladatot latjak el, minta + és - .
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2.3.10

2.3.10.1

2.3.11

24

2.5

Abszolut/relativ koordinatarendszer valtasa

A képernyd egy kivalasztott pontjanak X, Y adatait az origbhoz képest értjik. Az origd

- abszolut koordinatarendszerben a teljes tervezési ablak bal felsé 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 koézoétt az F5 funkcionalis gombbal ﬂ ikonnal
valtunk.

Koordinatarendszerek hasznalata

A képerny6 egy kivalasztott pontjanak X, Y adatait az origohoz képest értjuk. Az origd

- abszolut koordinatarendszerben a teljes tervezési ablak bal felsé 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 koézott az F5 funkcionalis gombbal ﬂ ikonnal
valtunk.

Relativ koordinatarendszer hasznalata esetén (ikon lenyomott allapotban) a 0,0 referenciapont
helye folyamatosan valtozik a szerkesztés soran és athelyezhet6 a tervezési ablak tetszbleges
pontjaba. A helyét a kis piros kereszt jelzi. Az athelyezést relativ mdédban vagy az F4 funkcionalis
gombbal vagy a szalkereszt adott helyre mozgatasaval és az egér bal gombjanak kattintasaval
végezhetjuk el.

Példaul RELATIV maodban fal felvitelekor a fal elsd pontjanak kijeldlése utan az dX,dY,a,d értékek
a letett elsé ponthoz képest mutatjak az X,Y elmozdulast, a d hossz a fal hosszat, a sz6g a fal
szdgét.

Abszolut koordinatarendszer hasznalata esetén mindig a teljes szerkeszt6ablakon bellili
abszolut koordinatak értékeit latjuk a dX, dY mezében.

Dialégus sor

W alassza ki a parancsu:ut'[E nter, Shift+Enter, Chrl+a]

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

A feladat kivalasztasa

A program ikonokkal vezérelheté. Ha a raallunk és lenyomunk a felsd ikonsorban egy épitéelem
ikont, a baloldali oszlopban tovabbi, hozza tartoz6 ikonok jelennek meg, melyek egy-egy feladat
kivitelezését biztositjak. A feladat vagy ezekkel az ikonokkal vagy a menukbdl valaszthato ki.

Minden elemhez tartozik egy fiizet ikon, amellyel az elem adatleir6 dialégusa hivhaté meg.
Ugyanez a dialégus a Beallitasok / Kezdeti értékek utvonalon is hivhato.

Elemek kijelolése, médositasa

E ikon lenyomasaval kivalasztdas mddba kapcsoljuk a programot. Elemeket egyedileg, vagy
csoportosan valaszthatunk Kki.

Egyedi kijelolés: a megrajzolt elem folé mozgatjuk a kivalasztonyilat, és fol6tte allva az egér bal
gombjaval rakattintunk. Az elem atszinez&dik, és kivalasztott allapotba kertl. A kivalasztott elem
mellé a Shift vagy Ctrl tartasaval tovabbi elem jelolhetd ki.

Ha egy elem kivalasztasakor kétszer, gyorsan egymas utan megnyomjuk az egér baloldali
gombjat (duplakattintas vagy duplaklikkelés), az elem dialogusat nyithatjuk meg, és beirhatjuk
az Uuj adatait. Hivhaté még a dialdogus ugy is, hogy a kijeldlt elem 6l6tt allva az egér jobb
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gombja lenyomasa utan a megjelen6 meniben a Jellemzék menisorra allunk, és ennek
segitségével jelenitjiik meg az elem adatainak megadasara szolgald dialdgust.
Csoportos kijelolés: A kijelolés tartomanyon bellli elemekre is vonatkozhat. Illyenkor befoglald
keretet rajzolunk két atlés pontja megadasaval, és a tartomany O0sszes eleme kijeldlésre kerdl. A
kijelolést az atszinezbdés jelzi. Kijeldlhetink nem a tartomanyba esd elemeket is. Az elemek
kijelolése utan a Ctrl vagy a Shift billenty( tartasaval Ujabb elemeket jeldlhetlnk ki, illetve a kijelolt
elemre kattintva kiemelhetjuk a listabdl.

A tartomanyon bellli duplakattintassal vagy az egér jobb gombjara megjelen6 menuben a
Jellemzék... kivalasztasaval az elemek csoportositott dialégusa hivhatdé be, és egyszerre
valtoztathatok a csoportok adatai.

A dialéogus adatok modositasan kivil a kivalasztott elemet vagy elemeket egyttt el tudjuk

mozditani:

> az egér bal gombjanak folyamatos tartasaval és az egér mozgatasaval

> X,Y beltése utan az elmozdulas értékének megadasaval vagy

> ¢g¢ ikon lenyomasa utan a billenty(zet nyilaival vagy a Shift+nyilak segitségével.

Végpont, sarokpont mozgatas: Ha az elem végpontjat vagy sokszdg sarokpontjat akarjuk
modositani, alljunk a végpontra vagy a sarokpontra. A kivalasztd nyil mellett fekete pipat latunk,
jeléljik azt ki az egér bal gombjanak megnyomasaval. A kijel6lést piros téglalap megjelenése jelzi,
majd a médositast a fenti modszerek kozil valasztva végezhetjik el.

A kijelolést és modositast a 3D ablakban is elvégezhetjik. Szerkesztés 3D-ben

Ha a kijelolt helyen tobb elem van egymas folott a Sz6koéz (Space) vagy Ctrl+N karakter
leltésével |épegethetink végig azokon, illetve az egér jobb gombjara megjelend
Kivalaszthato elemek listajabol valaszthatunk.

Kijeldlés szinének allitasa
Modositas a klaviatura nyilaival

251 Modositas a klaviatura nyilaival

Mdédositas a klaviatura segitségével: Lehet6ség van a klaviatiraval torténd modositasra is. A

&

kijelolést elvégezzik az egér segitségével, majd az "#  ikon lenyomasaval atkapcsoljuk a
szerkesztést olyan modba, hogy az elmozdulasok csak a klaviaturan keresztil vezérelheték. A
klaviatara nyilai centiméterenként / milliméterenként (F3 valt odalvissza), a Shift+nyilak

&,

méterenként végzik az elmozdulast. Az elmozdulas az "#" ikon ismételt lenyomasaval fejezhetd
be.

2.6 Konyvtarak

a helyszinszerkezeti elemek kilénb6z8 tulajdonsagokkal rendelkezé kdnyvtarakban talalhatok,
vagy ha igénylnket nem elégitik ki, sajat kezlileg is létrehozhatunk barmely elemet. Kreativ
szemlélettel a helyszinszerkezeti elemek a megnevezésikon tul mas felhasznalasban is munkara
foghaték. A nagyszamu elemek valasztékos felhasznalasa tervink és fotorealisztikus
megjelenitésink javara valik. A programhoz nagyon gazdag konyvtar tartozik. A kdnyvtari elemek a
LIB kényvtarban talalhatok. Az elemeket a kdvetkez6 csoportokba oszthatjuk:

o Mintazatok konyvtara: BMP, JPG fajlokat tartalmaz, melyek fellileti mintazatnak hasznalhatok.
A TEXTURE.INI fajl vezérli az elemekhez tartozé mintazatkiosztasokat.

e Objektumok (szimboélumok, nyilasok, korlatok, tetdk, tetdé-felépitmények, kémények
konyvtara: Az elemeket a 3DMODELS.LIB kényvtar tartalmazza. Sajat konyvtarakat
alakithatunk ki a 3D MODELER segitségével, melynek segitségével a kdnyvtarba is flzzik az
elemeket. Az Uj objektumok a MODELER.LIB kényvtarban tarolédnak.
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2.6.1

2.6.2

2.6.3

o SketchUp szimbélumok koényvtara: Internetrdl letdlthetd SKP fajlok konyvtarba
csoportosithatdk és teljes jogu szimbolumként hasznalhatdk
o Fotészimbdélumok kényvtara:

o BMP konyvtarak: Lehetéség van arra, hogy BMP fajlokat kdnyvtarbdl vagy kozvetlendl fajlbol
importaliunk a képerny6re. A konyvtarak a szimbolumkényvtarak kozott talalhatok. Az
Elektronika BMP koényvtarban elektromos jelek talalhatdk, amelyeknek szélesség, magassag
adata valtoztathato.

Megj.: Minél tébb sajat, a ,gyari” kényvtarakban nem talalhaté objektumokat, képfajlokat

hasznalunk, munkank annal egyedibb lesz. A program hatarait fantaziankkal jelentésen

kitagithatjuk, és mindezt a végeredmény minéségén megtapasztalhatjuk.

Szimbélumok konyvtara

e Szimbdlumok koényvtara: Az elemeket a 3DMODELS.LIB koényvtar tartalmazza. A grafikus
konyvtarak csoportositasat a BT2, BT3 kiterjesztésl fajlok szabalyozzak. Ezek listaja, a
szimbolumok koényvtarlistaja a SYMLIBS.DAT fajlban talalhaté. A BT2 fajlok a szimbolum
felilnézeti képét, a BT3 fajlok pedig a szimbdélum grafikus dialégusaban a gombon megjelend
3D axonometrikus képét tartalmazzak. A 3D megjelenitéshez a 3D szimbdlum a
3DMODELS.LIB konyvtarban kertlt tarolasra, amelybdl a 3D hivasakor automatikusan
beépitésre kerll az alaprajzon meghatarozott helyre, és iranyba. Sajat konyvtarakat alakithatunk
ki a 3D MODELER segitségével, melynek segitségével a kényvtarba is flizzik az elemeket. Az
Uj sajat szimbolumok a MODELER.LIB konyvtarban tarolodnak, bejegyzésik a SYMBLIBS.DAT
megtalalhato és keletkeznek a sajat BT2, BT3 fajlok is.

SketchUp szimbdélumok konyvtara

A program lehet6séget ad SketchUp fajlok konyvtari alkalmazasara. Az interneten nagyon sok
butor és egyéb hasznos szimbdlum megtalalhaté SKP formatumban modellezve és tarolva. Ezeket
az elemeket hasznalhatjuk a program segitségével. Az SKP fajlokbdl kényvtarakat alakithatunk ki
( Bedllitasok / SketcUp szimboélum). A kialakitott kényvtarakbdl kénnyen el tudjuk helyezni az
éplletben a szimbolumokat. A kdnyvtarba flizés soran a program legyartja a szimbolum festett és
vonalas nézeti és axonometrikus képeit. Az alaprajzon ezek koézil szabadon valaszthatunk és
alkalmazhatjuk 6ket.

# 3D Megjelenités (1) COx
bl BB QAT opadHP

H-F g B w E B
ookl F SL B SHhSH

Q'
4
Egy auté SKP modellje 3D-ben

AVATAR konyvtarak

Az AVATAR konyvarakban olyan alakok, szimbdolumok taldlhatok, amelyek a modellen beliil
is bizonyos mozgasokat tudnak végezni. 2 ilyen jellegli konyvtar van a CIVILS ¢és a
FUNCTIONAIRES.
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2.6.4 Ablakok, ajtok konyvtara

o Ablakok, ajték konyvtara: Az elemeket a 3DMODELS.LIB konyvtar tartalmazza. A grafikus
kdnyvtarak csoportositasat a BTN kiterjesztés fajlok szabalyozzak. Ezek listaja, a szimbdlumok
konyvtarlistaja a WINLIBS.DAT és a DOORLIBS.DAT fajlban talalhaté. A BTN fajlok a nyilasok
nézeti képét tartalmazzak. A 3D megjelenitéshez a 3D szimbélum a 3DMODELS.LIB
kényvtarban kerllt tarolasra, amelybél a 3D hivasakor automatikusan beépitésre kerll az
alaprajzon meghatarozott helyre, és iranyba. Sajat kdnyvtarakat alakithatunk ki a 3D MODELER
segitségével, melynek segitségével a kdnyvtarba is flizzik az elemeket. Az U sajatnyilasok a
MODELER.LIB kdnyvtarban tarolédnak, bejegyzésik a WINLIBS.DAT és a DOORLIBS.DAT
fajlban megtalalhatd és keletkeznek a sajat BTN fajlok is.

2.6.5 Korlatok konyvtara

o Korlatok koényvtara: Az elemeket a 3DMODELS.LIB kényvtar tartalmazza. A grafikus
konyvtarak csoportositasat a BTN kiterjesztés( fajlok szabalyozzak. Ezek listaja, a szimbdlumok
konyvtarlistdja a RailLIBS.DAT fajlban taldlhato. A BTN fajlok a korlatok nézeti képét
tartalmazzak. A 3D megjelenitéshez a 3D szimbélum a 3DMODELS.LIB konyvtarban kertilt
tarolasra, amelybél a 3D hivasakor automatikusan beépitésre kerll az alaprajzon meghatérozott
helyre, és iranyba. Sajat konyvtarakat alakithatunk ki a 3D MODELER segitségével, melynek
segitségével a konyvtarba is flzzik az elemeket. Az Uj sajatnyilasok a MODELER.LIB
konyvtarban tarolodnak, bejegyzésiik a RailLIBS.DAT fajlban megtalalhatdé és keletkeznek a
sajat BTN fajlok is.

2.6.6 Tetok, tetofelépitmények konyvtara

o Tetdk, tetéfelépitmények konyvtara: Az elemeket a 3DMODELS.LIB kényvtar tartalmazza. A
grafikus kdnyvtarak csoportositasat a BT2, BT3 kiterjesztésii fajlok szabalyozzak. Ezek listaja, a
szimbolumok konyvtarlistaja a RoofLibs.DAT fajlban talalhaté. A BT2 fajlok a felllnézeti képet,
a BT3 fajlok pedig a grafikus dialogusban megjelené 3D axonometrikus képet tartalmazzak. A
3D megjelenitéshez a 3D szimbolum a 3DMODELS.LIB kényvtarban kerllt tarolasra, amelybdl a
3D hivasakor automatikusan beépitésre kerll az alaprajzon meghatarozott helyre, és iranyba.
Sajat konyvtarakat alakithatunk ki a 3D MODELER segitségével, melynek segitségével a
koényvtarba is flizzik az elemeket. Az Uj sajat szimbolumok a MODELER.LIB kdényvtarban
tarolédnak, bejegyzésiik a RoofLibs.DAT megtalalhaté és keletkeznek a sajat BT2,BT3 fajlok
is.

Roof.bt2 bt3: a tet6k kdnyvtara. Lényegében alig hasznal kényvtar, nagyon ritkan alkalmazhato.

Chimney.bt2 bt3: Kémények konyvtara. Uj elem bévitésénél a CHIMNEYn név hasznalata

koételezé!
Skylight.bt2 bt3: Tetétéri ablakok konyvtara. Uj elem bévitésénél a SKYn név hasznalata
kotelez6!
Dormer.bt2 bt3: Tetéfelépitmények kényvtara. Uj elem bévitésénél a DORMERN név hasznélata
kotelezd!
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2.6.7

2.6.8

2.6.9

Megj.: A program automatikusan felemeli a 3D objektumot a tetdre. Kényvtar bévitésénél
ugyeljink a sajat kényvtarnév kialakitasara, mivel a név meghatarozza a tetére helyezés és
felemelés tipusat is!

Fotészimbélumok konyvtara

A rendszerhez bd készlettel rendelkezé fotékonyvtar-készlet tartozik. A fotdszimbélumok az

ALLAT, BALKON, BOKOR, EMBER, FA, FOTO, FOTO1, VIRAG kényvtarakban talalhaték. A
konyvtarak sajat elemekkel tovabb bdévitheték. Az elemek csoportositasa a PSL kiterjesztési
konyvtarakban van.

FotoLibs.dat: a fotékdnyvtarak listaja talalhaté benne.

BMP konyvtarak

BMP, WMF konyvtarak: Lehet6ség van arra, hogy BMP fajlokat kdnyvtarbdl vagy kozvetlendl
fajlbdl importaljunk a képerny6re. A koényvtarak a szimbdlumkoényvtarak kozott talalhaték. Az
Elektronika BMP konyvtarban elektromos jelek talalhatok, amelyeknek szélesség, magassag
adata valtoztathato.

i

jeleket tartalmaz.

Kozlekedési jelek kényvtara: WMF fajlokat csoportosit 6ssze a kdnyvtar, és kdzlekedési

Konyvtarak fajlformatumai

3DMODELS.LIB

Szimbélumok koényvtara a 3D megjelenitéshez. A MODELER altal

létrehozott M3D fajlok gyljteménye

MODELER.LIB

Sajat szimbolumok kényvtara a 3D megjelenitéshez. A MODELER

altal lIétrehozott M3D fajlok gylijteménye

SYMLIBS.DAT a szimboélumok kdnyvtar(név) listaja

név.BT2 A szimbodlum fellilnézeti képét tartalmazza

név.BT3 A szimbdlum grafikus dialogusaban megjelen6 3D axonometrikus képét
tartalmazza

WINLIBS.DAT ablakok konyvtar(név) listaja

név.BTN ablakok grafikus dialégusaban megjelend 3D homlokzati képét tartalmazza
DOORLIBS.DAT ajték  koényvtar(név) listaja

név.BTN ajtok grafikus dialégusaban megjelend 3D homlokzati képét tartalmazza
RAILLIBS.DAT korlatok konyvtar(név) listaja

név.BTN korlatok grafikus dialégusaban megjelené 3D homlokzati képét tartalmazza
ROOFLIBS.DAT a tet6k konyvtar(név) listaja

ROOF.bt2 a teték fellinézeti képét tartalmazza

ROOF.bt3 A tetd grafikus dialogusaban megjelen6 3D axonometrikus képét
tartalmazza

CHIMNEY.BT2 A kémeények felllnézeti képét tartalmazza

CHIMNEY.BT3 Kémények grafikus dialdgusaban megjelend 3D axonometrikus képét
tartalmazza

Skylight.bt2 Tet6téri ablakok felllnézeti képét tartalmazza

Skylight.bt3 Tet6téri ablakok grafikus dialdgusaban megjelené 3D axonometrikus képét
tartalmazza.

Dormer.bt2 Tetéfelépitmények felllnézeti képét tartalmazza

Dormer.bt3 Tetéfelépitmények grafikus dialdgusaban megjelené 3D axonometrikus

képét tartalmazza.

FotoLibs.dat

A fotokonyvtar(név) listaja talalhaté benne.

név.PSL
BmpLibs.DAT

A fotok felliinézeti rajzolata és a BMP kép megnevezését tartalmazza
BMP konyvtarak(név) listaja
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nev.BSL
név.BTT

név.PAL

MATERIAL.INI

Texture.dat
gydijtve

SHAPE.INI

nev.CLF
ROOMS.DAT
név.XML

BMP konyvtari elemek listaja
Az elemekhez kapcsolodd kommentek listaja

Palettak leirasa

Anyagok leirasa
Mintazatok csoportjai és listajuk: BMP és JPG fajlok listaja csoportokba

ajtokivagasok leirasa az ajtészerkesztéhoz

felhéfajok leirasa
Helyiségek listaja
AVATAR akciok leirasa: minden AVATAR koényvtari elemhez tartozik egy

XML fajl, ami az méretét, alapmozgasat irja le az elemnek.
Az SKP fijlok a sajat kdnyvtarunk LIB /| SKETCHUP kdnyvtaraban kerilnek tarolasra, minden
elem az elem nevével megegyez6 kdnyvtarban.
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3

3.1

Beallitasok

A szerkeszt6ablak tulajdonsagait, az elemek indulé adatait a Beallitasokon belll adhatjuk meg.

Nyolc csoportban lathatok a lehetéségek.

Bedllitasok| 30 Eszkbzok Ablak 5
Kezdeti éntékek |
Eszakiel iranya... 'l
Falak generalasa vonalakbdl »
]‘:‘ Orntogonalis

Befonlaldkeret hivitése

B eszes..
AKtuslis folia ragzitése

i £ Filia homarendelések .
Myehvek. .

Haldméret valtoztatasa...

Crn MértEkegyséy valtoztatasa..

() Szinek kezelése..

W Texira bedllitasok..
Bitrnap szimmb. kimytar...

* Fotd szimbdlum...

fg Sketchup szimbdlurm...

{#¥ Forgatasi beallitasok...
Egérkoordindtak beallitasok. .
Automatikus mentés...

Autornatikus frissités

Legftissehb fajlok...

ok wd =~

Az elemek Kezdeti értékeit hatarozhatjuk meg.

Eszakjel iranya... egy kivalasztott szimbélumhoz hozza rendelhetjiik az E iranyt
falgeneralas vonalakbdl stilusa allithato be.

A szerkesztbablak kezeléséhez adhatok meg adatok

A foliak kezeléséhez tartozd adatok allithatdk be

Egyéb szerkesztési adatok: nyelv, haléméret, mértékegység, kijeldlés szine, Textura bdvitések,
BMP szimbdlumok, fotészimbdélumok, SKP szimbdlumok bévitése,
egérkoordinatak dialégusanak kinézete allithatdk be

értékek,

7. Automatikus mentések és a hozzatartozd mentési id6kodzok allithatok be, régi mentési fajlok

torlése kezelhet6 altala

8. Automatikus frissités: az aktudlis interneten elérhet6 verzio tolthetd le
9. Lapformatum: a rajzlap adatai adhatdk meg.

Kezdeti értékek

Minden elemhez kezdeti értékeket rendelhetiink. A dialégusok adatait a Beadllitdsok / Kezdeti
értékek | elem neve utvonalon vagy az elemhez tartozé ikon lenyomasa utan a baloldalon

Alapertelmezés

megjelend ikon segitségével allithatjuk. Az adatok beallitdsa utan a 4 gombbal
elmentheték a regisztracios bejegyzések k6zé az adatok. Az elmentés biztositja, hogy a program
Ujrainditasakor a bedllitott értékek lesznek az elem alapértelmezett adatai. Az alapértelmezett
adatok a REGISTRY-ben kerlilnek tarolasra. Ugyanakkor a terv mentésekor a terv fajljaba is

kimentésre kertilnek a beallitott értékek.
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Megj.: A terv visszaolvasasakor a tervhez kimentett adatok felilijak az alapértelmezésként
elmentett adatokat.

Alapértelmezések beallitasai

Minden elemhez kezdeti értékeket rendelhetlink, amelyeket a dialdgusukban hatarozhatunk meg.
A beallitott értékeket alapértelmezésként elmenthetjik, az Alapértelmezés gomb segitségével.

Alapertemez2s | oo mb minden adatbeviteli dialégusban megtalalhato.

A Beidllitisok |/ Kezdeti értékek / Alapbeallitasok elmentése paranccsal a pillanatnyi
beallitasok az 6sszes elemre elmentésre kerlilnek a regisztracids bejegyzések kozé.

A Beallitasok / Kezdeti értékek / Alapbeallitasok betoltése paranccsal a regisztracios
bejegyzésekbdl az dsszes beallitas felllirasra kerul.

Minden terv kimenti az aktualis beallitasokat, igy ha egy tervben bdvitjik pl. a sraffozasi mintakat,
vagy a réteg leirasokat, akkor ezek a tervvel egyitt kimentésre kerlilnek. Ha ezeket mas terveknél
is szeretnénk hasznalni, -ez az altalanos igény!- akkor ne felejtsik el a bdvitést az
Alapértelmezések mentése paranccsal zarni. Ekkor kikerlilnek a regisztracios bejegyzések kozé
a bévitmények, és igy lesz hasznalhaté a tovabbiakban minden programinditas utan.

Regisztracios bejegyzések torlése

Minden dialogushoz tartozik egy Alapértelmezés gomb, amelynek segitségével az altalunk
definialt  beallitasokat  kimenthetjik. Az  alapértelmezett beallitdsok minden inditaskor
automatikusan érvényessé vallnak. A kimentett tervek magukkal viszik a sajat bedllitasukat,
ezek eltérhetnek az altalunk kialakitott és Alapértelmezésként elmentett beallitasoktél. Ezek a
bejegyzések a Windows regisztracios bejegyzései kdzé kerllnek tarolasra és a Regedit
programmal letorélheték a kdvetkezd helyrdl.
Zarjuk be az 3D TETTHELY programot! Inditsuk el a Start / Futtat mez6be beirva a REGEDIT
programot. Keressiik meg a
+ My Computer
+ HKEY_CURRENT_USER
+ SOFTWARE
+ DESIGNSOFT
+ 3D TETTHELY
+vn
ahol a + jel a Iépcsbzetes szerkezet egy Ujabb fokat jeldli, amelyre rakattintva kinyitja az alatta
levd tartalmat. Jeldljuk ki a v n (n a verzidszam) szintet és toroljik ki a Torlés billenty(
segitségével.

A regisztracids bejegyzések torlését figyelmesen végezziik! Az 3D TETTHELY program ilyenkor
BEZART allapotban kell legyen!
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3.2

3.3

3.4

3.5

Eszak jel iranya

A USER kényvtarban talalunk E jelnek hasznalhaté szimbélumokat.

#n Szimbélum kinyvtar [X]

Kaonpwtar: I Uszer -

A

o

.
seméret: | Anpagtipus: Eszﬂk jel iranya
¥-meret: L L ] ?
” ; 2Kk,
Fligg. elt.:{1. 1l Blapért, i :
Siigd 47100 00 ﬂl
who  _ Sigs |

P

Kivalasztva az E jelet az alaprajzon a +vagy - vagy a 4‘_‘ ikonok segitségével beforgathatjuk
az E jelet a megfeleld irdnyba. A szimbélum a program szamara akkor valik E jellé, ha a szimbdlum
kijelolése utan az egér jobb gombjara megjelend menilben az Eszakjel szimbélum jelzést
rendeljiik. Ugyanakkor lehetéség van arra is, hogy a grafikus jelhez az Eszakjel irdnya dialégusban
adjuk meg az E jel iranyat, és ezt az értéket rendeljiik a grafikus E jelhez. Az 6sszerendelés utan
barmelyik értéket valtoztatjuk a masik értéke is megvaltozik.

Falak generalasa vonalakbél

A fal épitése vonalakbdl vagy koérivekbdl is térténhet. A funkcidhoz el6szér vonalat vagy vonalakat
kell megrajzolni, és ezt utana KkijelSni. A kijelolt vonalak, ivek lesznek a fal kozépvonalai. A

kivalasztast a vonalak atszinez6dése jelzi. Ezutan raallva az % ikonra, vagy a Szerkeszt menu
Falépités vonalakbol vagy koérivekbdl almenijére, megtorténik a falak felvitele a vonalak, ivek
mentén. Tehat nagyon gyorsan épitkezhetlink ugy is, hogy vonalakkal felvessziik a falak tengelyét,
és erre a parancs a segitségével felépitjtk a falat. A tengelyben ott maradhat a kijel6lt
vonalsorozat, ha nincs ra szukség, ezt letorolhetjik a Del billentylvel. Ezek a vonalak, ivek
automatikusan is letorélheték, a Beallitasok / Falak generalasa vonalakbol / Falrajzolas
vonalmeghagyassal kikapcsolasaval.

Ortogonalis szerkesztés

E Az ikon lenyomasaval tudjuk biztositani a koordinatatengely irdnyaban a mozgast. Példaul
falak esetén a vizszintes / fligg6leges falak pontos és gyors felvitelét. A tervezés tetszéleges
fazisaban az ikon lenyomaséaval vagy a Ctrl O / Beallitasok /Ortogonalis / billentylikombinaciéval
kapcsolhatok ki vagy be.

Megj.: A tengelyiranyu (és 45 fok iranyu) rajzolast a Shift vagy Ctrl lenyomasaval is tudjuk
biztositani.

Befoglalokeret bovitése

Vagoélapos masolaskor hasznalhaté a parancs. Bekapcsolt allapotban a yégélapra helyezett
elem(ek) befoglalo kerete kiegészil az elem(ek)et korlilvevd raszterhalora. Igy (pl. egy masik
szintre torténd atmasolasuknal) a raszterhalot is hasznalhatjuk pozicionalara.
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3.7

Megj.: A masolt elemek pozicionalasakor a befoglalo kerete kbzép, illetve sarokpontjain a
sz0koz lelitésével Iépegethetiink, és igy valaszthaté ki a megfelelé pozicionalasi pont.

lllesztések megadasa

Illesztés

[ BesIher

Az illesztés opcid a racspontokhoz és az elemekhez biztositia az illesztést. A ! ikon
Ki/Bekapcsolasaval a beallitott illesztéseket hatastalanitjuk ill. érvényesitjlk. Az illesztés
algoritmusanak beallitasa a mellette levé négy ikonnal térténhet. Az illesztés altal meghatarozott
pontok a szerkesztés szempontjabdl un. “meleg” pontokka vallnak, amelyek kdrnyezetében
mozogva a szerkesztd ceruza mellett lathatd érzékel6jel is megvaltozik. Beallithatd, hogy az
illesztés soran vegye figyelembe

LT
~=: aracspontokat (lllesztés racspontokhoz)

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

=
Z7| gz alaprajzon bekapcsolt egyéb szintek adatait is (lllesztés szintféliak objektumaihoz)

Az egérrel mozgas esetén, ha a megadott képernydpont (pixel) értéken belll un. meleg pontot talal
a program, akkor a kis ceruzahoz vagy a kivalasztas nyilhoz kapcsolédd jelzés megvaltozik a
koévetkezd tartalommal:

az alaprajzon elhelyezett elemek metszéspontjait (lllesztés metszéspontokhoz)

+ jelzi, hogy racspont kérnyezetében vagyunk,

lires kis pipa jelzi, hogy egy letett elem felett mozgunk,

telt kis pipa jelzi, hogy egy letett elem sarokpontja fol6tt allunk.
kis rombusz jelzi, hogy sokszdg (pl. fédém, oszlop) f6l6tt mozgunk

Az illesztés eredménye a szerkesztényil vagy a ceruza mellett megjelend kis pipa vagy kereszt

jelbél elére lathatd, azaz, ha kis keresztet latunk akkor a raszterhaldra, ha kis pipat akkor az
elemhez toérténik az illesztés. Ugyanezen paraméterek allithatok be a Beallitasok / lllesztés meni
altal meghivott dialogusban is. Az érzékelési tartomanyon bellli “pontos” helyre az F4 funkcionalis
gombbal tudunk ugratni, kdzben a relativ koordinatarendszer origéjat is athelyezzik. Ezt az dX,dY
mezd kinullazasaval és a 0,0 pontot jelzd kis piros kereszt athelyezésével érzékelhetjik.

HiCezikseleMepadan Tavolsag: n pixel. A megadott érték

Tavolsag figyelembevételével végzi az illesztést. Az

érték a képerny6é felbontasat figyelembe

tegsem | véve, képernySpontot jelent.
v lllesztés Stigd |

W lesztés rAcsponthoz

: Alapértelmezés
v |llezztés objektumokhoz g

[ llesztés metszéspontokhoz

|2 Fixel

[ Illesztés szintfaliak. objektumaiboz

Bealllitasok / lllesztések megadasa
Folidk kezeléséhez tartozé adatok

A helyszin elemei féliakra helyezhetbék, és a foliak segitségével mind 2D alaprajzon, mind 3D
megjelenitésben gyorsan el tlntethet6k vagy megjelenitheték. Az elemek felvitele soran el6re
rogzithetjuk azt a féliat ahova az elemek keriljenek, vagy kioszthatunk egy félia rendszert, amely
segitségével meghatarozott folidkra kerlinek az elemek.

DesignSoft



52

3D Tetthely

3.71

3.7.2

3.8

Aktualis folia rogzitése
Folia hozzarendelések

Aktualis félia rogzitése

Az elemek felvitellik soran kilonb6zé rétegekre kerilhetnek. Aktualis félia rogzitése paranccsal
eléirhatjuk azt, hogy a lerakasra kertilé elemek az altalunk elére kivalasztott foliara kertljenek, tehat
a Félia hozzarendeléseknél meghatarozott kiosztas_ne mikodjon.

Folia hozzarendelések

El6re rogzithetjik, hogy egy-egy elem melyik foliara keruljon.

Faliahozzarendelések

Elernek: |Flisk |~

Falal: Tartdszerkezetel LJ

Fal azohogitd Tartdszerkezetek

Dzzlopok T artdszerkezetek

Ablakok Tartdzzerkezetek

Ajtak Tartdszerkezetek

Park.ary Tartdzzerk ezetek

Fodémek. Tartdzzerkezetek

T etk Tartdszerkezetel

Lépcéﬁk Tartdzzerkezetek

Szimbalumnal:, Buitorok,

Terepek, Kert

(it Mindig lathata

Forlatok Tartdzzerkezatek

b Erebvonalak. Méretezés w
OF, Megzem Sogo blapertelmezés

Folia hozzarendelések

A dialogus segitségével definialhato, hogy egy-egy elem melyik féliara keriljon. Célszeri minden
tervnél azonos kiosztast hasznalni, ez segit abban, hogy koénnyen kezeljik a foéliakat. Ha egy
elemet egy masik féliaba szeretnénk atmozgatni, akkor kijeldlése utan a jobbgombos meniiben a
Lathatésag modositasa... parancs segitségével tehetjik azt meg. Egy elem tébb félian is
megjelenithetd, de legalabb egy foliahoz kell tartozzon..

Ahhoz egy miikddjon, az Aktualis félia rogzitése parancsot nem szabad hasznélni, mivel azzal
ennek hatasat kapcsoljuk ki.

Haloméret valtoztatasa

Az alaprajzi szerkesztéshez racspontokbdl vagy vonalakbdl allé halét hasznalhatunk. A
haloméretet a Beallitasok / Haloméret valtoztatasa... menitsoron keresztil allithato. Itt
beallithatjuk azt is, hogy a halo lathatod legyen és ez a hald legyen érvényes minden szinten.
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Raszter méretek

s DK
(" Pontok o
* Nonalak Mégsen

P Eretek Sugd

Alapértelmezés
122,00 ~ _Alapéreimezts |

|122.00 -

I

1=

4]

Yaonal stiluza... |

I &rdcs npomtatass

[ Dzszes szinten

Pontok: A halonak csak a sarokpontjai latszanak
Vonalak: A halé vonalai is latszanak

X: A racspontok, vonalak X irdnyu tavolsaga

Y: A racspontok, vonalak Y iranyu tavolsaga

A racs nyomtatdsa: Ki /| bekapcsoldasaval a racspontok megjelenitése
nyomtataskor.

> Osszes szinten: Ki / bekapcsolasaval ez a racsméret érvényes minden szinten, vagy
szintenként valtozhat.

YV YV VY

3.9 Mértékegység valtoztatasa

Mértékegység valtoztatasa

Az alaprajzon valé mérethelyes munkahoz sziukség van a mértékegység meghatarozasahoz. Négy
féle mértékegység koziil valaszthatunk:

Huvelyk / Milliméter / Centiméter / Méter
A kivant mértékegység beallitasa utan a koordinatasorban ebben a mértékegységben latjuk
az elmozdulasokat, a dialégusdobozokban ebben a mértékegységben kell megadni az adatokat.

Mértekegység

Hiineelyl,

~
kMegzem
" Milliriéter ;
it Sigo
Alapértelmezés

3.10 Kijeldlés szinének megadasa

Alapértelmezés szerint piros szinnel jel6lédnek ki az elemek, a szinpaletta felhivasaval ezt
valtoztathatjuk meg. A gumivonalak is ebben a szinben jelennek meg.

3.11 Textura beallitasok

A BMP, JPG fajlok tetszdleges képpont felbontasu képekbdl allnak. 3D szempontjabdl célszeri
nagyfelbontasu képeket hasznalni a textirak megjelenitéséhez. (2D szempontjabdl mindegy, mert a
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gombokon mindig egy atkonvertalt, kisfelbontasu kép lathato.)

Textiira beallitasok
Textira tipusa: | Czempe -
» Hozzaad

@ 10 |

B ‘ it ‘

A TEXTURE.dat fajlba a bovitést a Beallitasok/Textura beallitasok Utvonalon tehetjik meg. A
fajlban a csoportokat [ ] zarojelbe irt csoportazonositok definialnak. A csoportneveket a fajlnevek
listaja kdveti, minden csoportazonositd és fajinév Uj sorba van irva.

Egy-egy csoport tartalma az 3D TETTHELY programon belll is megvaltoztathatd. A Beallitasok /
Textara beallitasok utvonalon ennek a dialdgusa hivhatdé meg. A csoport kijeldlése utan, a Keres
gomb lenyomasa utan kivalaszthatjuk, hogy mivel szeretnénk bdviteni a csoportot, illetve Tordl
gomb lenyomasaval a listabdl a kijeldlt elemet kitorolhetjuk. A kivalasztott mintazat mindig a
lenyomott gomb utan kerll beszurasra.

Megj.: TEXTURE.dat fajl atnevezése esetén A LIB kényvtarban talalhaté &sszes fajl (a
fotészimbolumok is!) bekertil minden csoportba, és mindenditt a teljes lista lathaté a listaban! Ne
tegyliik ezt, a hosszu lista miatt nehezen tudunk mozogni az elemek kézott és kevés memdria
esetén kezelési gondok is jelentkezhetnek.

Forgatasi beallitasok

Forgatashoz un. nagy és kis szdgérték hasznalhatd, ezek értékét allithatjuk a dialogusban. Mind a

- . .t s ey | [em]  [45.00° . o
dialégus, mind a szdgvaltas a koordinatak sorabdl is meghivhaté, a

forgatasi szogértékre kattintva. A két szogértek a Shift+F3 funkcionalis billentyli kombinacidival is
valthatunk.

Forgatasi beallitasok
M agy fargatas egpsdg 7]
4500 Meégzem |
K.iz forgatasi egység [7; B |
|5.00
Alapértelmezés |

Automatikus mentés

Automatikus mentés hasznalhaté a szerkesztés soran. Ennek hasznalata rendkivil ajanlott, és
célszer(i, mivel ez garantalja egy el6z6 allapot visszaszerzését. Ehhez megadhatjuk a mentés
slrliségét, azaz, hogy hany percenként mentédjék el a MYH és az LDR fajl, amelyen dolgozunk. A
fajlnév az AutoSave _nev_20060309_233017.myh felépitésii, azaz az Autosave szdé utan a terv
neve, majd a datum és az idépont 6sszeflizésébdl alakul ki.
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Automatikus mentés bedllitasok . .
Lehetéség van arra is, hogy

s 1'—DF"Ek| 1l bedllitsuk a mentés mélységét is,
v Tery automatikus mentése Mégzem az?z’ h_OQy hany menj{_es utan kezdje
: pi felUlirni az autosave fajlokat.
Mentézek szama: -
IE—-— Sugo
T Lo slapéreimezés || Megj.: Nem ajanlatos a mentések
Mentési ciklus mérete: P “
mﬁ— Ped] striiségét 10 percnél kevesebbre
. elc

allitani, mert a tual gyakori mentés

Automatikus mentések eltdvolitaza... | hatraltathat a munkaban benniinket.

Automatikus mentések beallitasa, Autosave fajlok torlése

Automatikus mentések torlése

Automatikus mentések eltavolitdsa

" A tervezés soran nagyon sok fajl
Utvonal;

[ \Program Files\DesignS ol ARCAD vEVPROJEC  Talléz . keletkezhet az automatikus mentések
miatt.  Ugyanakkor  nagyon  sok
v Alkidnyytarak

munkafajl  keletkezhet, = amelyeket

c:\Pragram Files\DesignSoft\ ARCAD v8\PROJECTA célszer( idénként letorolni a
¥ AuloSave nev 20060309 231917.myh Tindl hattértarolonkrél. Az  automentések
Mindent kivalaszt | Kivlasztasok torlése | B soran keletkezé fajlok letorlésére

szolgal a dialogus. A Keres gomb
lenyomasaval listat készitink az
Autosave kezdeti fajlokrol, amelyeket
kijelolhetiink, és a Torol gomb
lenyomasaval letordlhetink. Ha az
Osszes autosave fajlt le akarjuk tordini,
akkor a Mindent kivalaszt gomb
lenyomasaval egy kattintassal az
Osszes elem kijeldlhetd a listaban.

Mindent kivalaszzt | Kivélasztésnkti:irlése|

Automatikus mentések toérlésére szolgald dialogus.

Automatikus frissités

Lehetéség van az Internetrdl letdlteni a legfrissebb EXE-ket. Ehhez rendelkezni kell a
megrendelés-szammal, amely segitségével engedélyt kap a letdltéshez. Ha az Automatikus
frissités jelzést bekapcsolja, akkor indulaskor figyelmeztetést kap arrél, hogy van-e valtozas a
verzion belll, azaz érdemes-e letdlteni az Internetrdl.

A megrendelési szam egy 16 karakterbdl allé szam, amely tartalmazza a megrendelés idépontjat
is, (els6 6 karakter). pl. :1207111305963733
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3.15 Lapformatum megada

sa

Rajzlapok hasznalatanal megadhaté a rajzlap mérete, formatuma, stilusa.

~Meéret
Uira méretezés] a4 2104297 mm

~Irarya

=

—Lap
& Alls Hév.

" Fekvo

iHﬁJZLﬂP{

Lapstilus megadasa
Lopstusmegaisa [

b &gzem
S0gd

Az méretezésnél A0-
méretig allithatjuk a
rajzlap méretét, azaz a szélességét,
magassagat. Iranya Fekvé/All6 lehet.
A Rajzlap ablakhoz nevet s
rendelhetlnk. A program
autopmatikusan a Rajzlap-n sorszam
nevet kinalja fel.

Ujra

Rajzlap formatum megadasa
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4 Fajl kezelések

FAJL menii és fajl formatumok

A program inditasakor a megjelend nyitodialogus segitségével eldonthetjik, hogy egy Uj tervet
kezdiink, vagy folytatjuk az utoljara tervezett helysziniinket vagy egy régebbi tervet nyitunk meg.
Ehhez nyujt segitséget a megjelend nyitddialogus.

ARCAD

(+ Tervek " Rajzok " Rajzlapok

Uj TERV kezdése

Utolsdé TERV megnyitasa..

i C:%Program FileshDesignSofthaRCAD wBhprojectha.myh __VJ

[v iTelies Ghvonal megielenitése

TERV megnyitasa.

Kilépés.

A program inditasakor megjelend nyitodialogus
Tervek / Rajzok / Rajzlapok: A fels6 mez6ben meghatarozhatjuk, hogy milyen tipusu fajlt

kereslnk, tervet (MYH), rajzot (LDR) vagy rajzlapot (DRS). Tervek/Rajzok/Rajzlapok szbveg el6tt
jeldlhetjik ezt.

ﬂ Uj terv kezdése: A program (ires tervezéablakot nyit meg, ahol elkezdhetd az
épitéelemek (fal, stb.) rajzolasa, azaz a tervezés.

ﬂ Utolsé TERV megnyitasa: A program az ikon melletti listaban feltlinteti az utoljara hasznalt
tervek listajat. A megjelend sorban az utoljara tervezett fajl neve lathaté. A sorra kattintva megnyitja
a kivalasztott tervet.

TERV megnyitasa: A beallitott fajltipusi terv megnyitasara ad lehetéséget a program.
Kikereshetjuk a kdnyvtarat, és abban a fajl nevét.

Kilépés a programbdl.
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Féjlw SzerkesTtés Terver Mézet Beallitd

O .

= Megnyitas... Ctrl+F3
B Bezaris

[ mentés. . Cirl+F2

ﬁ( Mentés maskent.. Shift+Cirl+F2
Expor...

@1 Import...

&5 Myomtatds. .

&8 Nyomtatd valasztas...

[& Myomtatdsi kép... Cirl+P
i) Myomtatas PDF-he..

@ Helyszinleltar. .

Legfrissebb fajlok . royh) 3
Leofrissehb fajlok (*.drs) 3
[ Kilepes Alt+F 4
Fajl meni

41  Ujterv kezdése

L Uj terv kezdése: A program (res tervezdablakot nyit meg, ahol elkezdhetd az
épitéelemek (fal, stb.) rajzolasa, azaz a tervezés.

Uj: Az ikonok segitségével arrél dontiink, hogy Uj helyszint, Uj szintet, vagy rajzlapot, vagy
sablont kivanunk megnyitni.

Ures rajzlap S ablan Hd
Sugd
LDR
& AT
@ @5
Szint Wonalas 1ajz Helpzzin

oo |

o

Helyszin 3 inditasa: A program Uj helyszin tervezéséhez kér egy fajlnevet, azaz egy
tervazonositd nevet. Megnyit egy Ures szintet, azaz egy ablakot. A szintek sorszamozasa SZINT-
0-t6l indul, a szintek atnevezheték. Mentése MYH tipusu fajlba térténik.

EZ Uj szint létrehozasa: A program az Uj szint tervezéséhez meghivja az (j szintek
létrehozasara szolgald szintketzel§ dialdégust, ahol nyilatkozhatunk, hogy az Uj szint hol
helyezkedik el, és milyen tartalommal bir (Ures, vagy masolja a meglevét). Megnyitja az Uj szintet,
azaz egy Ujabb ablak megnyitasra keril. Mentése MYH tipusu fajlba torténik. A teljes helyszin
egy fajlba mentheté ki, szintenként nem menthet6 a helyszin. A helyszin szerkesztése soran
minden szint nyitva van kuloén-kilén ablakban, a szintek egyesével nem zarhatok be, csak az egész
helyszin a F3jl/Bezaras paranccsal!

Megj.: A szintablakok nevét meg lehet valtoztatni a szintkezel6 dialdgusban. A név mezdbe
beirjuk az Uj nevet és az Enter leltésével jovahagyjuk azt. Tetszdleges szamu szint hozhato létre.
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4.2

4.3

Uj rajzlap készitése

" Mégsem
Ures rajzlap Sablon A4 —J
Shgd
I LDR
J
Szint Vonalas raz Helyzzin

Uj fajl nyitasanak ablaka.

L= Uj, iires rajzlap létrehozasa: a helyszin alaprajzat, 3D rajzat rajzlapokra helyezhetjik.
Ehhez kérhetink uj, Ures rajzlapot. EI6sz0r meg kell adjuk a rajzlap méretét, majd egy Uj
rajzablak kerul megnyitasra, amely eltér a szintek ablakaitél. Ebben az ablakban csak 2D
grafikus szerkesztés és egyéb ablakok rajzlapra emelése torténhet. A rajzlapra emelt szintekbdl
vagy 3D rajzokbdl csak az elérési informaciok kerlilnek bejegyzésre, maga a rajz nem masolodik
ide. Mentése DRS tipusu fajlba torténik.

Megj.: A 2D-bél ide helyezett rajzokon tértént modositdsok automatikusan megjelennek a
rajzlapon, ha médositjuk az alaprajzot vagy a vonalas rajzokat.

=

Sablon Jj sablon fajl készitése: Sajat sablonokat készithetiink, melyeket rajzlapoknak
hasznalhatunk a tervek rajzlapra emelésekor. A SABLONok készitését az ikon
kivalasztasaval és méretének megadasaval indithatjuk. A SABLONra olyan adatokat célszeri
felvinni, amelyeket minden rajzlapon szeretnénk latni. Pl. keretek, pecsétek, céginfok, logok, stb. A
SABLONra vonalas (LDR,DXF) rajzokat vagy BMP, WMF képeket is beemelhetink. Kimentésuk
sablonként TPL kiterjesztést fajlba torténik. Mentés soran ikont rendelhetink az elkészitett
sablonhoz, amely a tovabbiakban az UJ parancs hivasakor megjelend dialégusban lathatd lesz.
Az ikonok AO-A4 jelzésiek lehetnek és a PROJECT konyvtarban talalhatok. Ezek a kdvetkezdk:

I‘Lﬁ I‘lﬁl‘lﬁ I‘xﬁ MA sablonok mentése soran az ikon nevek mellett fajinevet is adunk a
sablonnak. Az ikonnevek az ikonok alatt megjelennek, mig a Sablonfajl neve a TPL fajl neve lesz.
Késébb ezen a néven tudjuk a sablont médositasra megnyitni. Célszer(i azonos nevet hasznalni
mindkét mez&ben. Mentése TPL tipusu fajlba torténik.

l:f:n Uj sajat formatumu rajzlap megnyitasa: A SABLON mentése soran megadott ikonok
nevilkkel megjelennek az UJ dialégusban, ezeket tudjuk rajzlapnak megnyitni. A rajzlapokra a terv
alaprajzat, 3D rajzat helyezhetjik el. Az ikonnal ehhez kérhetlink egy vagy tobb, altalunk
sablonként mar el6készitett rajzlapot. Tehat az ikonokkal és neviikkel azonositott sablonokat nyitjuk
meg rajzlapnak. Uj ablak megnyitasra keril, mely eltér a szint ablakatdl, itt 2D moédban, grafikus
editalas torténhet csak. A lapra atemelt rajzokrél csak az elérési informacidk kerilnek bejegyzésre,
igy a DRS fajl mérete altalaban elég kicsi. Mentése DRS tipusu fajlba torténik.

Megj.: SABLON és RAJZLAP ablak nevét megvaltoztatni léfrehozaskor lehet, a lapkezel6
dialégusban. Itt adhatjuk meg a lapméretet is.

Megnyitas

Megnyitaskor a fajl tipusa a kdvetkez6 lehet:

1. MYH Kkiterjesztés(i fajl: Az alaprajzi szerkesztbvel létrehozott tdbbszintes épliletet
tartalmazza a fajl. A tervnév kivalasztasaval a terv 0sszes szintje betdltésre kerl, mindegyik
szint kilon ablakban. Az ablakot azonosito filllel kivalaszthatjuk a megfelel§ szintet, azaz ablakot,
amelyen dolgozni akarunk. A szint sorszama vagy neve a fajlnév mellett, a legfelsé sorban is
lathato. A szintek kozotti valtas a szerkeszt6ablak aljan talalhaté SZINT-en vagy az atnevezett
nev( flleken vagy az Ablak menin keresztil végezhet6 el. /n ablaksorszamot jelent/
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4.4

4.5

4.6

2, LDR kiterjesztésii fajl: Vonalas rajzokat tartalmazo fajl. Az alaprajzi szerkeszt6ben
lehet6ség van arra, hogy vonalakbdl allé 3D képeket készitsiink. Ezeket vonalas rajzként LDR
kiterjesztési fajlba menthetlink el és késé bbiekben visszatdlthetjuk azokat.

3. DRS kiterjesztésii fajl: Rajzlap informaciodkat tartalmaz. Lehetéség van arra, hogy
rajzlapokat nyissunk meg a helyszin alaprajza, és vonalas rajzai mellé. A rajzlapokra a helyszin
szintjeit, vonalas 3D képeit helyezhetjik fel. Ha a rajzlapra helyezett rajzok tartalma az alaprajzi
szerkesztés vagy vonalas szerkesztés soran valtozik, a valtozds a rajzlapon is lathat6 lesz. A
rajzlapfajlba a rajzlapra emelt fajlok listaja keriil elmentésre, maguk a rajzok nem. igy a DRS
kiterjesztési fajl betdltése nemcsak a rajzlapot tolti be, hanem a hozzakapcsolodé éplletet és 3D
rajzokat -ablakokat is. Kimentéskor a rajzlapra felhelyezett elemek —pl. a terv egy-egy szintje, 3D
vonalas rajza kilén-kulon kertlnek kimentésre. A helyszin dsszes szintjgvel MYH, a rajzok
LDR kiterjesztés fajlba mentédnek.

Megj.: DRS fajl betéltésekor a rajzlapon Iévé fajlok mind betéltésre keriilnek. A rajzlapon csak egy
helyszin (MYH féjl) szintjei lehetnek. Tébb tervbél DXF fajlok (Fajl/Export és Import)
segitségével komponélhatunk 6ssze szinteket a rajzlapon.

4. TPL Kkiterjesztésii fajl: Készithetlink el6készitett rajzlapokat, un. sablonokat, melyek
tartalmazzak azokat az allandé adatokat, amelyeket mindig szeretnénk, hogy rakeriljenek a
rajzlapra. Ezeknek a SABLON rajzlapoknak a beolvasasa térténhet a TPL kiterjesztési fajlok
beolvasasakor. llyenkor a sablon rajzlap szerkeszthetd. A rajzlaphoz nem kapcsoldodhat helyszin
alaprajz, csak 3D vonalas vagy festett (LDR, BMP tipusu fajl). A sablonokhoz ikonok rendelhet6k
és Uj fajl létrehozasakor megjelend ablakon keresztiil érheté el, mint sajat rajzlapok.

Bezaras

Ezzel a paranccsal a képernydn lathato ablak és az ahhoz kapcsolodd ablakok zarhaték be. Ha az
ablakok tartalma megvaltozott, akkor a program megkérdezi, hogy a megvaltoztatott ablakokat ki
akarjuk-e menteni. Toébb szint —ablak- hasznalata esetén a helyszin szintenkénti alaprajzai
egyszerre kerulnek kimentésre egy MYH kiterjesztési fajlba.

A 3D rajzok (LDR fajlok) ablakai kulon-kilén kerilnek kimentésre, és sorba kérdezi azok
kimentését is.

Mentés

Mentés és Mentés Fajlba: A két parancs hivasakor azonos mentési dialégus doboz jelenik meg.
Itt megadhato a fajl neve, amelybe a mentés torténjék. Kimentéskor a helyszin 6sszes szintje
elmentddik, és betoltéskor ezek keriilnek Ujra beolvasasra. A helyszin MYH kiterjesztésl fajlba
mentddnek és ez tartalmazza a teljes helyszin informaciéit. Mentéskor mindig az aktiv ablak
hatarozza meg a fajl tipusat. Ha az ablak egy épiilet szintje, akkor MYH kiterjesztési fajlba
menthetjik azt ki. A tobbi tartalmat az el6z6ekben irtuk le és azok érvényesek itt is. DRS rajzlap
fajlok esetén a kimentés maga utan vonja a rajzlapon lévé fajlok kimentését is.

Nyomtatas

Nyomtatas: A képernydn lathaté szintr6l /ablakrél készithetiink nyomtatast. A nyomtatashoz a
kovetkezd dialégusdoboz jelenik meg. A dialégusdobozban lathaté a kivalasztott printer
megnevezése. Ezt Tulajdonsagok gombon keresztil allithatjuk at. A Megtekintés gombon keresztil
megnézhetjik a nyomtatando képet.
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4.7

4.8

4.9

410

4.1

412

Nyomtatas @

Myarmtatd tipuza
Canan iR2200-3300 PCLE

Mégsem
Példanyszam: 1 - Muyarntatési tartanndig Sagd

¢ Teles tery
b arga: 250 -

" Akbudliz ablak
Alzt margo: 280 W sl

Méretardny: | 1:120 Tl v llesztési kereszt : T
Tuladonzagok
S - | [Mind =
Tlrilas: |D.DD | i Megtekintés

Nyomtatasi beallitasok

Példanyszam: Beallithaté a nyomtatas példanyszama.

Margo, Alsé margé: A rajzot koérilvevd dres lapszél, un. margd mérete adhaté meg a mezében.
Méretarany: Beallithatd a nyomtatas méretaranya.

lllesztési kereszt: Az opcio kivalasztasaval arrél dontiink, hogy a papirszélen latni kivanjuk-e a
rajzszél vagas jelét. Ezt tdbb lapos nyomtatasnal a lapok illesztéséhez tudjuk hasznaini.
Tulnyalas: Nyomtaté alapértelmezés / Uj (Mind/Bal/Jobb/Felsé/Alsé): Tobblapos
nyomtataskor atlapolédasra fenntartott margé mérete adhaté meg. A rajzon az illesztési keret
jelzi a margé illetve az dsszeillesztéshez sziikséges atlapolédas helyét.

Nyomtatasi tartomany:

Teljes terv: A nyomtatasi tartomany a teljes terv.

Aktualis ablak: A nyomtatasi tartomany az aktualis ablakban levd tervnek csak a képernyén
lathatd része, és errdl kivanunk nyomtatast késziteni.

Nyomtaté valasztas

Nyomtatd valasztds: Ez az alparancs a nyomtatd beallitas lehetéségét hivia meg. Itt
megadhatjuk a nyomtaté tipusat, felbontasat, a nyomtaté altal hasznalt papirméretet stb.

Nyomtatas megtekintése

Nyomtatas megtekintése: A beallitott paraméterek figyelembevételével megtekinthetjik, hogy
hogyan helyezte a program a lapokra a rajzunkat.

Nyomtatas PDF-be
Lehet6ség van kozvetlenll PDF fajlba nyomtatni.
Export

Export: A fajl menl ezen parancsaval egyéb programok felé klldhetliink at adatokat a tervrél. Itt
készithetlink rajzot DXF vagy EMF (Windows Enhanced MetaFile) szerkezetl fajlba. A fajlok
egyéb /pl. Word, Corell stb./ programokkal is beolvashatok.

Import

DXF fajlbol: AutoCAD DXF tipusu fajlbél hozhatunk a tervbe vonalas rajzot, melyet vonalakra
bontva tudunk tovabb szerkeszteni. Korlatozott az importalhato fajl verziéja!

Helyszinlista, tablazatkészités

Helyszinlista, Tablazatkészités: A paranccsal a helyszinr6l mennyiségi anyagkigydjtést
kérhetlink Excel fajlba. Ezen adatokrol 6sszesitések, arkalkulaciok készitheték az igy meghivott
Anyagleltar program segitségével.
Megj.: A Fal azonosité -1 adatot ir ki, ha Tablazatkészités, Anyagkigydjtés vagy Helyiség
kigydjtés hivasa el6tt bekapcsoljuk.
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413 Fajlformatumok

A program hasznalata soran a kévetkezd kiterjesztési fajlok keletkeznek, melynek tartalma:

tervnév.MYH: A helyszin, amely lehet tobb szintes is.

rajz.LDR: 3D vonalas rajzok,

rajzlap.DRS: rajzlapok, amelyekre az épulet szintjeit, 3D képét helyezhetjiik fel.

sablon.TPL: SABLON fajlok

név.DXF: A Fajl menl Export menteleme segitségével AutoCAD DXF formatumban kimentett
terv, ablak tartalma.

név.EMF: A Fajl meni Export menleleme segitségével (Windows Enhanced MetaFile)

szerkezetli fajlba kimentett, a képerny6n lathaté terv. A fajlok egyéb /pl. Word, Corell stb./
programokkal is beolvashatok.

festettkép.BMP, JPG: A helyszinrél vagy annak belsejérdl festett latvanykép. A 3D vagy a
Sugarkovetés modulbdl menthetdk el a képek.

film.AVI, MP4, GIF: A helyszinrdl vagy annak belsejérél készitett latvanyfilm. A fajlban tarolt
filmet a Windows AVI filmvetitével jatszhatjuk le.

*WRL, *.WRZ file: 3D helyszin. Az Internetrdl letdlthetd Microsoft VRML Windows Intézd v6.
altal megjelenithetd a 3D helyszin, amelyben interaktivan mozoghatunk, forgathatjuk.

*.DXF: 3D helyszin 3D DXF fajlba is kimenthet6. A 3D DXF fajl a fellileti mintazatokat nem tudja
eltarolni, csak a fellletek szineit. A 3D mentésen belll készitheté el a 3D DXF export. 2D
Alaprajzi DXF vonalas rajz.

*.MOV: Panorama képek, panorama filmek. A Sugarkdvetés programmal lehetéség van 360
fokos panordma képek készitésére és elmentésukre QuickTime formatumban. A panordma
képek elénye, hogy egy képen belll 360 fokban kérbenézhetlink. A panorama képekbdl allé
filmben ezek a képek dsszeflizheték. Ingyenes QuickTime rendszer segitségével nézhetdk meg.
*.KMZ: Export Google Earth programnak

*.PDF: Nyomtatas PDF/A formatumban a 2D alaprajzi szerkeszt6bél és 3D ablakbal.
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5.1

5.2

Dialégusokrél altalanosan

A program elemeinek adatait dialogusukban adhatjuk meg. A dialégusok az ikonnal, vagy a
Beallitasok parancs elemnév alparancsaval hivhaté meg. A mar meglévd elem esetén az elem
kijelolésével duplakattintassal vagy az egér jobb gombjaval a Jellemz6k... menivel hivhatok eld. A
dialégusok egy vagy tobb ablakosak lehetnek. Egy ablakos dialégus esetén a megjelend ablakban
minden adat beéllithatd, ami az elemhez tartozhat. Tébb ablakos dialégusnal egy-egy aldialégushoz
kis fllek tartoznak, melyeken a dialégus neve olvashaté. Ezekre raallva valthatunk az aldialégusok
kozott. Az elemnek lehetnek olyan tulajdonsagai, amelyek a jobbgombos menubdl allithato.

A dialdgusokban csoportositva vannak az elemre jellemzé adatok. Ezek az ablakok a
a Geometria
(] Megjelenités

Megj.: Minden dialégusnal kialakithatunk egy "kedvenc" kezdeti format. (Pl. falaknal legyen mindig
indulaskor 30 cm a vastagsag, stb.) Ha kivalasztottuk és beéllitottuk az indulasi adatokat, akkor ezt
Alapértelmezésként el kell menteni. Ha a valtoztatast mas terveknél is szeretnénk hasznalni, -ez az
altalanos igény!- akkor ne felejtsuk el a vatoztatast az Alapértelmezések mentése paranccsal zarni.
Ekkor kikerllnek a regisztracidés bejegyzések kdzé a valtozasok, és igy lesz hasznalhaté a
tovabbiakban minden tervezésnél.

Geometria

GEOMETRIA dialégusban a paraméterek az elem geometriai adatait tartalmazza. Az adatok
minden elemnél masok, az elem hatarozza meg, hogy milyen adatokat kell megadni a 2D és 3D
megjelenitéshez.

Példaul:

> - VASTAGSAG: A szerkezet vastagsaga adhaté meg a kivalasztott mértékegységben. Az elére
megadott adatokat a kis nyilra allva lathatjuk és a legordulé menubdl kivalaszthatjuk a
megfelel6t. Uj adatokat is vehetlink fel a listara.

> - MAGASSAG: Az elem magassaga adhaté meg 4altala.

> - ELTOLAS: Az elem 3D térbeli elhelyezkedésének adata.

Megjelenités
A megjelenitések dialdgusban a 3D megjelenitéshez szineket, mintazatokat (texturakat), mig 2D
alaprajzi megjelenitéshez vonaltipusokat, stilusokat, sraffozasi mintazatokat, és anyagkigyl(jtéshez

anyagjelzd informacidkat rendelhetiink. Ezek a lehetdségek minden dialégusban megjelennek.

>E] ikonnal szabalyozhatjuk, hogy festett képen 3D-ben az elemet jel6l6 konturvonalak
megjelenjenek-e.
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5.2.1

5.2.1.1

Szinek, mintazatok kezelése

Felszin és anyagjellemzik
' o gl
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Szinek és mintazatok kezelése a 3D Atlatszosag, tiikrozédés és fénykibocsatas
megjelenitéshez allitasa

Minden haromdimenziéban megjelend elemhez feliileti mintazat vagy szin rendelhetd. Az elemek
feliletéhez (pl. fal két oldala, fddém oldallapjai) kilén-kiilén mas-mas szin vagy mintazat adhato
meg. Ezek a mintazatok a haromdimenzios festett képeken lesznek lathatdk. A felileti mintazatok
JPG, JPEG illetve BMP fajlokban vannak letarolva. A termékhez egy textura készletet kinalunk,
amely tovabb bovithetd. A fajlok a LIB konyvtarban talalhaték és ide helyezhetdk az Ujak is. A
program a 3D fellletre feszitéskor a TEXTURE.INI fajlban leirt sorrendben jeleniti meg a fajlokat. A
2D a képeket kisfelbontasban (128*128) teszi a gombra. A 3D modul a fajlban tarolt felbontasban
teszi a fellletre a mintazatokat.

Egy-egy elemtipushoz /pl. fal, fédém, stb./ mas-mas textura csoport rendelhetd, de lehetdség van
arra is, hogy a masik csoportbol valasszunk. Az anyagok tartalmuk szerint csoportositva vannak
(pl. csempe, tégla, vakolat, stb.). A csoportositdsok a TEXTURE.INI fajlban talalhatok, ahol a
szogletes zardjelbe tett csoportnév utan a fajlok listaja all. A csoportnevek nem valtoztathatok meg,
Ujakkal bovithetdk.

A szinhez vagy a mintazathoz még atlatszésag és tikr6z6dés tulajdonsag is rendelheté a
Jellemzék mddositasa segitségével. A Jellemz6kben néhany anyagtipushoz kialakitottunk ezt a
két adatot, de ezeket is mddosithatjuk.

Megj.: A falak, fodémek esetében az egyik oldalra beallitott szin vagy mintazat a tobbi fellletre

atviheto. A kivalasztott (pl. fal A-oldal) gomb folétt az egér jobb gombjaval a Feliiletek
megcserélése / Mintazat masolasa masik fellletre meni segitségével felvihetjik a masikra a mar
kivalasztott szint vagy mintazatot.

Szinek kezelése

A gomb segitségével az elem 3D térbeli szine allithaté. A gombra az egér bal
gombjaval kattintva a szinpalettat kezel® dialogus jon fel, ahol RGB szinek kézil valaszthatunk. Az
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als6é 16 mezdbe sajat szinpalettat alakithatunk ki a leggyakrabban hasznalt szinekbdl. Kivalasztjuk
a mezo6t, majd a beallitjuk a kivant szint, és a Hozzaadas a sajat palettdhoz gombbal atkildjik a
kivalasztott mezdbe. Az igy kialakitott paletta minden szinkezel6 dialdgusban megjelenik. A
szinpaletta beallitasat nem kell elmenteni, automatikusan elmentédik.

Palettak

Giyartdk: oK
]hasit

I égzem
Elokevert szinek:

d

Custom colors: 102
. 103
-..-...r Hug:i? Eed:ﬁIS‘_
EEETEN T 104
Sat |177 Green; | 211 T
De i Colore | ColodSalid |\ [57 Bl [175 -
0K | Cancel | Add to Custom Colors ' 112 .
A gombra az egér jobb gombjaval kattintva kézvetlenill hivhatunk meg palettakat..Az

egér jobb gombjaval eldkészitett (DIRP-RAL), vagy a gyartok altal meghatarozott palettakat (pl.
Hasit, Terranova) kinal fel a program. A gyartok palettainal a forgalomban levd anyagok
szinazonositéjukkal jelennek meg a listaban.

5.2.1.2 Mintazatok kezelése

—'..7 —
Tibus | akolat b

i o
Szélesséﬂ@ Aryag iEgyle’l“lU v| L——{—EE-—J
Magassaa oo | Atlatsztsan

— Mesker
Mraspoo M| |0C
Anyaq|Egyszink v | - '

B

:
| O Képkorrekeid Tilkréizddés
[ @rowa I | vestr
R
G
B!

s E Seqitség
0%

0%

L ) ) £

Alapértelmezés

0%
0%
0%

L L ) <

Fénvkibocsatas

Mester j

R g 0%
=] ] 0%
B _j 0%
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Textira paraméterek

Képkorrekcid

Hangolas | Szin
03 Yilagossag ___ Alapéntelmezés Egyszerii I
wow [ [0 | E
D vontrasst + Beallitasok
100% | Szélesség 100.00
"""""""""""""""""""" Magassag 100.00
® Telitettzag Sziig 0.0000
woss [ L) ¥ eltolas 0.0%
"""""""""""""""""""""  eltolds 0%
@ Gamma karrekcid
s [ U
Alapertakek

A szin gomb mellett a tébbi gombon egy mintazat lathatd, melyek kdzul valaszthatunk.

» Tipus: az anyagcsoportok kozil valaszthatunk a kis nyil megnyomasara megjelend
listdbdl. Minden anyagcsoporthoz mas-mas anyaglista jelenik meg a gombokon. Az
ilyen tipusu listdban a név elsd karakterének leltésével is mozoghatunk, ezaltal
gyorsabb elérést biztositunk.

> Név: a konkrét anyag fajlnevét lathatjuk a név mezdben. A kis nyil legorditésével a
nevek alapjan is valaszthatunk.

> Szélesség, Magassag: A felileti mintdzatot a mezdkben megadott méretre
felnagyitva fesziti az elemre a program és ismétli az igy elért méretben a fellleten.

> Szog: A fellleti mintazatot a mezdben megadott méretre felnagyitva, az itt megadott
szogben elforgatva fesziti az elemre a program és ismétli az igy elért méretben a
fellleten.

» Margé6: a mintazatokat korberajzolhatjuk az itt megadott vastagsagu vonallal, un.
fugazas.

» Anyag: Anyagtipusokat valaszthatunk, amelyek meghataroznak egy atlatszésag és
tukr6zodés értéket (pl. fém, Gveg, stb.).

> Modositas: Az atlatszosag és tukrozddés értékek allithatok be a megjelend
dialégusban. A Mester mezdben 1évd toldkaval egyszerre mind a harom toldka, mig az
RGB /piros,z6ld,kék/ mezokben egy-egy szinre vonatkoztatva allithatdok az értékek.

» Korrekcio: a mintazat szineit tudjuk megvaltoztatni segitségével

» Textura paraméterek: a mintazatok fellletre feszitésének moddszerei kozil
valaszthatunk.

5.2.1.3 Atlatsz6sag és tiikrozédés allitasa

Médositas: Az atlatszosag és tikrozodés értékek allithatok be a megjelend dialdgusban. A
Mester mezdben 1évd toldkaval egyszerre mind a harom toldka, mig az RGB /piros,zold,kék/
mezokben egy-egy szinre vonatkoztatva allithatok az értékek.
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Anyag
Arreag :Eg\,rszinL"J I
o [ Xweee |
Mégse

e
= U T E Seqitség
G J 0%

B! 0 0% Slapérteimezés
Tokrdzddés

Mesker J'

R _:| 0%

G J 0%

B J 0%

Férvkibocsatas

Mesker J

R J 0%

G J 0%

B: J 0%

RGB (piros, zdld, kék): Kulon beallithat6 a szinek atlatszésagi és tikr6zddési tuladonsaga.
Mester: Egyszerre allithaté az 6sszes szin tulajdonsaga

5.2.1.4 Felileti mintazatok bévitése

A BMP, JPG fajlok tetszbleges képpont felbontasu képekbdl allnak. 3D szempontjabdl célszer(
nagyfelbontasu képeket hasznalni a textirak megjelenitéséhez. (2D szempontjabdl mindegy, mert a
gombokon mindig egy atkonvertalt, kisfelbontasu kép lathato.)

Textura beallitasok

Textira tipusa: | Czempe -
~ Hozzaad

=

X

‘ Suga ‘

A TEXTURE.dat fajlba a bovitést a Beallitasok/Textura beallitasok Utvonalon tehetjik meg. A
fajlban a csoportokat [ ] zarojelbe irt csoportazonositok definialnak. A csoportneveket a fajlnevek
listaja kdveti, minden csoportazonositd és fajinév Uj sorba van irva.

Egy-egy csoport tartalma az 3D TETTHELY programon belll is megvaltoztathaté. A Beallitasok /
Textara beallitasok utvonalon ennek a dialégusa hivhatdé meg. A csoport kijel6lése utan, a Keres
gomb lenyomasa utan kivalaszthatjuk, hogy mivel szeretnénk bdviteni a csoportot, illetve Tordl
gomb lenyomdasaval a listdbdl a kijeldlt elemet kitdrolhetjuk. A kivalasztott mintdzat mindig a
lenyomott gomb utan kerll beszurasra.

Megj.: TEXTURE.dat fajl atnevezése esetén A LIB kényvtarban talalhaté &sszes fajl (a
fotészimbolumok is!) bekertil minden csoportba, és mindenditt a teljes lista lathato a listaban! Ne
tegyliik ezt, a hosszu lista miatt nehezen tudunk mozogni az elemek kbzdtt és kevés memdria
esetén kezelési gondok is jelentkezhetnek.
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5.2.1.4.1 Fellleti mintazatokat leir6 TEXTURE.DAT fajl szerkezete

Feltintettik a csoportok neve mellett a jelentését is, mivel a programban a név mezdben ezek a
magyar nevek jelennek meg. Csoportnevek listaja a kovetkezo:

[BRICK] Tégla
[PARGET] Vakolat
[WALLPAPER] Tapéta
[FLOORING] Padldburkolat
[GLAZED-TILE] Csempe
[WAINSCOT] Faburkolat
[GRASS] Fi
[PICTURES] Képek
[STONE] K&
[PARQUET] Parketta
[ROOF-TILE] Tetd
[TEXTILE] Szovet
[WATER] Viz

5.2.2 Vonalstilusok kezelése 2D alaprajzi megjelenitéshez

A vonaltipus gombbal az elem alaprajzon és a metszeten megrajzoland6é vonalanak tipusat,
vastagsagat és szinét allithatjuk be. A vonalstilus dialogusban a vonal stilusa (pl. szaggatott),
vastagsaga és szine hatarozhaté meg.

Vonaltipus megadasa Vonaltipus megadasa

Shluz IVastagségl Szin ] i Shijys  Wastagsdg ] Sain ] =
Wonal stilusa: T Yonal vastageag ,

| tégzem _ Megzem
pr———— T 4 Sugd . S g

Vonaltipusok dialégusa

>+ STILUS: Az elem megrajzoldsa soran vonalstilusokat rendelhetink a megrajzolandd
vonalakhoz. Ezek folyamatos vagy szaggatott vonalak lehetnek, melyek valtozatat a kis nyilra
allva lathatjuk, és a legdrdild menubdl kivalaszthatjuk a megfelelét. A vonalszakaszok és
kihagyasok hosszat a Hossz/Kihagyas mezdkben lathatjuk. A vonaltipusok bdvithetdk a
Bedllitdsok / Vonalstilus szerkesztés utvonalon.

>+ VASTAGSAG: Az elem megrajzolasa soran vonalvastagsagokat rendelhetiink a megrajzold
vonalakhoz. Ezek vékony vagy vastagabb vonalak lehetnek, melyek valtozatat a kis nyilra allva
lathatjuk és a legdrduld menlbdl kivalaszthatjuk a megfelel6t. a melléirt érték a vonalvastagsag
értéke. A vonalvastagsagok készlete a Beallitasok / Vonalstilus szerkesztés Utvonalon bdvithetd.

> - SZIN: Az elem rajzolasa soran szineket rendelhetiink a megrajzolé vonalakhoz. Ezek fekete
vagy szines vonalak lehetnek, melyet a Vonal szine... gombon lathatunk, és arra rakattintva a
kivalaszthatjuk a megfeleldt.
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6.1

6.1.1

Dialégusok

A program elemeinek adatait dialogusukban adhatjuk meg. A dialégusok az ikonnal, vagy a
Beallitasok parancs elemnév alparancsaval hivhaté meg. A mar meglévd elem esetén az elem
kijelolésével duplakattintassal vagy az egér jobb gombjaval a Jellemz6k... menivel hivhatok eld. A
dialégusok egy vagy tobb ablakosak lehetnek. Egy ablakos dialégus esetén a megjelend ablakban
minden adat beéllithatd, ami az elemhez tartozhat. Tébb ablakos dialégusnal egy-egy aldialégushoz
kis fllek tartoznak, melyeken a dialégus neve olvashaté. Ezekre raallva valthatunk az aldialégusok
kozott. Az elemnek lehetnek olyan tulajdonsagai, amelyek a jobbgombos menubdl allithato.

A dialdgusokban csoportositva vannak az elemre jellemzé adatok. Ezek az ablakok a
a Geometria
(] Megjelenités

Megj.: Minden dialégusnal kialakithatunk egy "kedvenc" kezdeti format. (Pl. falaknal legyen mindig
indulaskor 30 cm a vastagsag, stb.) Ha kivalasztottuk és beéllitottuk az indulasi adatokat, akkor ezt
Alapértelmezésként el kell menteni. Ha a valtoztatast mas terveknél is szeretnénk hasznalni, -ez az
altalanos igény!- akkor ne felejtsuk el a vatoztatast az Alapértelmezések mentése paranccsal zarni.
Ekkor kikerllnek a regisztracidés bejegyzések kdzé a valtozasok, és igy lesz hasznalhaté a
tovabbiakban minden tervezésnél.

A szerkezeti elemek dialégusa tébb ablakos. Egy-egy ablakban csoportositva vannak az elemre
jellemzé adatok. Ezek az ablakok a fal geometria, megjelenités, sraffozas és anyagtipus adatok
bevitelét biztositjak.

Fal dialégusa

A fal dialdgusa is tébb ablakos. Egy-egy ablakban csoportositva vannak a falra jellemz6 adatok.
Ezek az ablakok a fal geometria, megjelenités adatok bevitelét biztositjak.

Geometria

A fal GEOMETRIA dialégusaban a paraméterek:

Fal beallitasok

Lisomelra | Megielerités |
5 -
R
Ll
1
B Vastagség:f 38.00 v

tMagazsdg 1: | 280,00

1

Eltalaz 1: |0,00

A, et levagia:
llasztés:

Myildzzard pozicid-ellendrzés

Fal geometriai adatainak megadasa
> VASTAGSAG: A fal szerkezet vastagsaga adhaté meg a kivalasztott mértékegységben. Az
elére megadott adatokat a kis nyilra allva lathatjuk és a legordiilé6 menibdl kivalaszthatjuk a
megfelel6t. Uj adatokat is vehetiink fel a listara.
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> MAGASSAG 1 és 2: A fal két végpontjanak magassaga. Alapértelmezés szerint a magassag
a belmagassaggal egyenl6. A szintmagassag Vvaltoztatasaval a belmagassagu falak
magassaga egyutt valtozik a szintmagassaggal, az ettél eltérd falak magassaga nem valtozik. A
belmagassag a (szintmagassag - fodémvastagsagbdl) adddik.

> ELTOLAS1 és 2: A fal két alsé végpontjanak magassagi adata. 0 cm esetén a fal az aktudlis
szint 0 cm magassagatél indul.

] 12

A dialégusban -& ikonok segitségével valaszthatunk, ahol meghatarozzuk, hogy a
fal 2 végpontja azonos vagy eltér6 magassagbdl indul (Eltolas 1,2) , és azonos, vagy eltéré
magassagu (Magassag 1,2) . Az eltolasi és a magassagi adatok ennek értelmezésével toltheték ki.

6.1.2 Megjelenités

A MEGJELENITES dialégusban az alaprajzi és 3D megjelenitésre vonatkozé adatokat adhatjuk
meg.

Fal beallitasok

a1 Megelenités
| Geometria | Medl L oK

2 A ol Megsem

Sdgd

Alapértelmezés
B oldal E

Yonalstilusok:

F.ontdr...

Elemazonositd betiitipuza:

Betiimagazsao: 30,00 i

A fal 2D és 3D megjelenitését kezeld dialogus.

» A oldal, B oldal: A fal két oldalanak szine vagy feliileti mintazata valaszthaté ki. A fal rajzolata,
1,2 sorszammal ellatott végpontjai és a grafikus ablakban az A illetve a B oldal jelélése segit
abban, hogy meghatarozzuk a fal A és B oldalanak adatait. A szerkesztésnél az 1. pontbdl a 2.-
ba nézve jobbra van az A, balra a B oldal. A kijel6léshez alljunk ra az A vagy B oldalnal lathaté
kis szines ablakra. Ezzel értelemszer(ien kijel6ltik azt, hogy a fal melyik oldala kapja meg a
kivalasztasra kerll6 mintazatot. A szin vagy mintazat allitasat az Szinek kezelése
fejezetben ismertettik.

Vonalstilusok:

» Kontdr.. segitségével a 3D-ben falak konturjanak vonalstilusat adhatjuk meg.

» Falazonosito betiitipusa: Anyagkigy(ljtéshez a falak azonositdé sorszamot kapnak. Ezt az
adatot kérhetjuk fel az alaprajzi rajzunkra a Nézet / Réteg / Falazonositok bekapcsolasaval.
Ennek bekapcsolasa csak az Anyagkigylijtés meghivasa utan értelmezhetd, ezért ennek
meghivasa el6tt -1 felirattal 1atja el a falakat a program.

>E] ikonnal szabdlyozhatjuk, hogy festett képen 3D-ben az elemet jel6l6 konturvonalak
megjelenjenek-e
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6.2

6.2.1

6.2.1.1

Oszlop dialégusa

Lehet6ség van oszlopok elhelyezésére. Ezek az oszlopok elhelyezhet6k a falba, vagy az alaprajz
tetsz6leges helyére. Az oszlop ikon kivalasztasa utan Oszlop ikont. A megjelend parbeszéd
ablakban beallithatja az oszlop tulajdonsagait.

Geometria: az oszlop geometriai adatai hatarozhatok meg.

Megjelenités: a 2D és 3D megjelenitést leiré adatok adhatok meg.

Téglalap alaku oszlop megadasa
Kor alaku oszlop megadasa
Sokszog (poligon) alaku oszlop megadasa

Geometria

Geometria:

Oszlop beallitasok

Geometria | Megielenités | 1 |
M agazsdg
ETo
Fliggoleges eltolés:
(0,00
Tengelpdalés;
w [o00 1y [-o0o E
: 3 I 2 (% \\
G 4
b m?[.et' [ Specialis: | LA
Boon | =z \ \"\
Y - méret: ‘ ,/
15000 | 2 I
 F I Th At . 1
Z tengely kol forgatasi zzog: X
[-0.00
[] & tetis levagia:

Oszlop dialégusa

» Magassag: Az elem magassaga. A szintmagassag valtoztatasaval az ilyen magassagu
oszlopok magassaga egyultt valtozik a szintmagassaggal, az ettél eltér§ elemek magassaga
nem valtozik.

> Fliggbleges eltolas: Az elem alsé sikjanak magassaga

> Tengelydélés x,y : az oszlop d6lésszoge X és Y iranyban

> X-, Y-méret 1,2: az oszlop also6 és felsd sikjanak mérete

> Z-tengely koriili forgatasi szo6g: az alaprajzi forgatasi szog, a forgatas a +, - ill a forgato
ikonokkal is végezhet6.

» Tetd levagja: 3D-ben ha tulnyulna a teté, levagja-e a tet6

Az felllnézeti kép szerint tovabbi adatok adhatok meg a dialégusban.

Téglalap alakil oszlop megadasa

» Magassag: Az elem magassaga. A szintmagassag valtoztatasaval az ilyen magassagu oszlopok
magassaga egyutt valtozik a szintmagassaggal, az ettél eltérd elemek magassaga nem valtozik.
> Fiiggdleges eltolas: Az elem also sikjanak magassaga
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> Tengelydélés x,y : az oszlop d6lésszoge X és Y iranyban
> X-, Y-méret 1,2: az oszlop also6 és felsd sikjanak mérete
> Z-tengely koriili forgatasi sz6g: az alaprajzi forgatasi szog, a forgatas a +, - ill a forgaté
ikonokkal is végezheté.
> Tetd levagja: 3D-ben ha tulnyulna a tetd, levagja-e a tet6

>

»
>

Geometriai adatok:

Geomelia | Megielenités |

Oszlop beallitasok
0k

Magazzag:

280,00
Fuggoleges elalas:
0,00
Tengelpdaolés:
v 000

[]a teti levagia:

Alapértelmezés

Poligon alaku oszlop geometriai adatainak megadasa
Magassag: Az elem magassaga. A szintmagassag valtoztatasaval az ilyen magassagu
oszlopok magassaga egyultt valtozik a szintmagassaggal, az ettél eltérd elemek magassaga

nem valtozik.

Fliggdleges eltolas: Az elem alsé sikjanak magassaga
Tengelydélés x,y : az oszlop délésszége X és Y iranyban
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6.2.1.3 Kor alaku oszlop megadasa

>

>
>
>

Geometriai adatok:

Oszlop beallitasok

Gieametia | Megielerités e
Magassag:
a0
Fiiggoleges eltolds:
ED,EIEI
Tengeldolés:
e .DEIEI | E-D,DD ﬁ
24N
Sugarn ‘ \, \‘\
1: (50.00 | 2 |5000 \,\ >
I \/y
|
Sy
X
[ & tet levania:

Koér alaku oszlop geometriai adatainak dialégusa
Magassag: Az elem magassaga. A szintmagassag valtoztatasaval az ilyen magassagu
oszlopok magassaga egyutt valtozik a szintmagassaggal, az ettél eltérd elemek magassaga

nem valtozik.

Fliggodleges eltolas: Az elem also sikjanak magassaga
Tengelydélés x,y : az oszlop dblésszdge X és Y iranyban

Sugar : kor alaku oszlop sugara
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6.2.2

Megjelenités

A 2D és 3D megjelenitést leiré adatok adhatdok meg.

Oszlop beallitasok

a| Megielenités |

Felilet jellemzii:

Yonalstiluzok:

(@]

Kaontar...

Elemazonositd betiitipusa:

Betiimagassag: | 30.00

Jled

g D K |

Oszlop 2D és 3D megjelenités beallitasara szolgalo

Vonalstilusok:

>

F.ontur...

segitségével a 3D-ben az oszlopok vonalstilusat adhatjuk meg.

77
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6.3 Ablak dialégusa

Ablakkodnyvtarak kezelése
E Ablak kisny... [X]

Karywtar ;Window'l

I

Szélesség: i ED,DD
Magassag: (60,00

Parapet: SUUU
[ Alapet. || Soge |
Parkanycsers [E] ___________________________
Parkiary & window1.1500 - Eliinézet @
Parkany B E]

Ablak kényvtarak A kivalasztott elem 3D
kezelése ablaka

A dialégusban grafikusan lathaté az ablak nézeti képe, amely f6l6tt mozogva a nyilasrél szoveges

informacidkat kaphatunk (pl. neve, szélessége, magassaga).

> KONYVTAR: A legorgeté nyilra allva meghivhatjuk a nyilasokat tartalmazoé kényvtarat. Tébb
konyvtar kozul valaszthatunk. A konyvtarbdl a kivant gombra allassal valaszthatunk.

» Szélesség, Magassag: Az ablak szélessége és magassaga adhaté meg. Minden elemnek van
egy alapértelmezés szerinti adata, ez irhaté felul altala. Az adat bevitele utan az Enter
billenty(ivel fejezhet6 be az adatbevitel!

» Parapet magassag: Az ablak parapetmagassaga adhaté meg. 90 cm az alapértelmezés
szerinti adat. Az adat bevitele utan az Enter billentylvel fejezhet6 be az adatbevitel!

> E] 3D-ben a festett képen jelenjen meg a nyilas konturvonala

» [E a kivalasztott elem 3D ablakban is lathato legyen
> ﬁ Az elem konyvtari, 3D szine valtoztathaté meg.

> |_| Az elem 2D vonaltipusa adhaté meg.

6.3.1 Nyilasok helyének megadasa dialégus

o Z 5 Grafikus ablak: Kivalaszthatjuk a megfeleld
falvégpontot az ablakon beliil a sarokra allassal.
Helre | Sokszorozés | i A kis piros kor athelyezése jelzi a megfeleld
sarokpontot és a tavolsag mezében megjelend
adat pedig a tavolsagot.

S0 Tavolsag a végponttél: Az adat megadasaval
Aiktiv pont a piros korrel jelolt és altalunk kivalasztott
& Tengely falvégponttdl val6 tavolsagot adhatjuk meg.

1 ™ Kozelebbi aldal

™ Tavolabbi oldal

Tawvolzag a wegponttal: &gsem
43,02

di
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6.3.2 Ablak sokszorozas dialégusa

6.4

Helye Sokszorozas ]

[v Sokszomzds

Myilazok szama;

Az utolzo nyilaszan tavolsaga:

Nyilasok helyének megadasa

K

tégsem

506

dli

dialégus

Ajté dialégusa

S Ajto kanwtir-gj
Eﬁnyvlér :_boor —

st~

-
Szélesség: | 15000 |
Magasség: | 200,00

Fiigg. ell.:?U,EIEI

Kiiszdb

[ dlapet, || Soe6 |

Péarkanyczers - m

Féarkang & ﬂ

Farkam B

Sokszorozas, azaz tobb nyilas felvitelét segitd

door.1 - Eldnézet

y

§

Aktiv pont: Tengelykotta / Kézelebbi oldal /
Tavolabbi oldal: A referenciapontot
valaszthatjuk ki tavolsag méréséhez.

Megj.: A dialogus a nyilas pozicionalasakor az
X vagy Y lelitésére jelenik meg.

A SOKSZOROZAS dialégusban lehetéséget
kapunk arra, hogy egyszerre tobb nyilast
vegylink fel. Ehhez egymastol vald tavolsagukat
kell megadni. Az X vagy Y leutésére megnyild
dialégusban a Sokszorozas bekapcsolasaval
megnyilnak az adatok megadasara szolgald
mezb8k, melyek a kdvetkezbk:
Nyildasok szama: Megadhatdé a
darabszama

Nyilasok tavolsaga: A nyilasok tengelyének
tavolsaga adhatdé meg. A nyilasok elhelyezését
mindig az el6z6 dialdgusban megadott
végponthoz képest végzi el. A tavolsag pozitiv
kell legyen.

nyilasok

Egyenletes eloszlas: Egyenletesen helyezi el a nyilasokat, kiszamitva az egymas kozotti
tavolsagokat.

Megj.: A dialégus a nyilas pozicionalasakor az X vagy Y lelitésére jelenik meg.

4

Ajté konyvtar kezelése

A kivalasztott elem 3D

ablaka
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A dialégusban grafikusan lathaté az ablak nézeti képe, amely f6l6tt mozogva a nyilasrél szoveges

informacidkat kaphatunk (pl. neve, szélessége, magassaga).

> KONYVTAR: A legérgeté nyilra allva meghivhatjuk a nyilasokat tartalmazo kényvtarat. Tébb
konyvtar kdzul valaszthatunk. A kdnyvtarbél a kivant gombra allassal valaszthatunk.

> Szélesség, Magassag: Az ablak szélessége és magassaga adhaté meg. Minden elemnek van
egy alapértelmezés szerinti adata, ez irhatdé felul altala. Az adat bevitele utan az Enter
billenty(ivel fejezhet6 be az adatbevitel!

> Fliggoleges eltolas: Az ajto eltolasa. Az adat bevitele utan az Enter billentylivel fejezheté be
az adatbevitel!

> ﬂ Az elem konyvtari, 3D szine valtoztathatd meg.

> [i] 3D-ben a festett képen jelenjen meg a nyilas konturvonala
» [E a kivalasztott elem 3D ablakban is lathato legyen

> I_I Az elem 2D vonaltipusa adhatd meg.

» Kiiszob: Az alaprajzon a kiiszob jelolése kérhetd

A Megjelenités dialogusban kilon definialhaté a 2D vonalstilus illetve a 3D festett képhez a
felUleti mintazat.

6.4.1 Nyilasok helyének negadasa dialégus

e z 5 Grafikus ablak: Kivalaszthatjuk a megfelel
Nyilasok hel k d
yllasax Delvenes. megacasa falvégpontot az ablakon bellil a sarokra allassal.

Hebe | Sokszorozds | K A kis piros kor athelyezése jelzi a megfeleld
sarokpontot és a tavolsag mezdében megjelend
adat pedig a tavolsagot.

Tawvolzag a wegponttal: &gsem
48.02]

di

S0 Tavolsag a végponttél: Az adat megadasaval
Akt pont a piros korrel jelolt és altalunk kivalasztott
& Tengely falvégponttdl valo tavolsagot adhatjuk meg.
f———1 | " Kizslebbioldal Aktiv pont: Tengelykotta / Kézelebbi oldal /
(" Tévolabbi oldal Tavolabbi oldal: A referenciapontot

valaszthatjuk ki tavolsag méréséhez.
Megj.: A dialogus a nyilas pozicionalasakor az
A pontos ablakfelvitelt segité Nyilasok helyének X vagy Y lelitésére jelenik meg.
megadasa dialogus

6.4.2 Ajté sokszorozas dialégus

Hyilesok belyenel.megadasn A SOKSZOROZAS dialogusban lehetséget

Hepe  Sokszarozss | K kapunk arra, hogy egyszerre tébb nyilast
WV Sokszorozas vegytnk fel. Ehhez egymastdl val6 tavolsagukat
kell megadni. Az X vagy Y leutésére megnyild
Stgo dialégusban a Sokszorozas bekapcsolasaval
megnyilnak az adatok megadasara szolgald

M egzem

Myilazok sz5ma;

i

Az utalsd nyilaszand tdvolsdoa: mezc’ik, melyek a kovetkezok:
oo Nyilasok szama: Megadhaté a nyilasok
darabszama

Nyilasok tavolsaga: A nyilasok tengelyének
tavolsaga adhaté meg. A nyilasok elhelyezését
mindig az el6z6 dialégusban megadott
végponthoz képest végzi el. A tavolsag pozitiv
kell legyen.

Egyenletes eloszlas: Egyenletesen helyezi el a nyilasokat, kiszamitva az egymas kozotti

Sokszorozas, azaz tobb nyilas felvitelét segitdé
dialégus
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tavolsagokat.

Megj.: A dialogus a nyilas pozicionalasakor az X vagy Y lelitésére jelenik meg.

6.5 Fodém dialégusa

A fédém adatait a fédémtipus kivalasztasa utan a dialégusban adhatjuk meg.

adhaté meg. Alapértelmezés szerint a
vastagsag 20 cm, mely felllirhato.

> ELTOLAS: Felsé / Alsé6 | Tetszéleges:
A fodém felsé sikjanak magassagi adata
adhaté meg a mez&ben.

> Fal sarokpontok elkapasa: A foédém
rajzolasakor kapja el a fal sarokpontjait és
ennek a figyelembevételével rajzolia a
fodémet.

A fédém alakjatol figgden jelennek meg a
kovetkezd adatok:

» Szélesség, Magassag: mez&ben téglalap
alaku fodém rajzolasanal megadhaté a
fodém un. induldé mérete, amely tovabb

> l[vszakaszok szama: a kor alaku fddémnél a kort sokszdggel helyettesiti a program, és

6.5.1 Geometria
Gieometria | Megielenités |
Yastagsag: |20,32 Mégsem
{%Ito._las-' Siigh
o Al Alapértelmezés
W Fal sarokpontok elkapésa
Széleszeg: !-538‘,00
Magazsao; 1503.00
F6dém geometriai adatainak megadasa
modosithato.
» Sugar: Kor alaku fodém esetén az indul6 kér sugara
sokszog pontjainak a szama adhaté meg.
6.5.2 Megjelenités

Fodém beallitasok

Geometria Megielenités ]

Blsi

Oldalzd

Yonalstilusok:

K.ontdr...

tegsem
Sago
Alapértelmezés

Fodém 2D és 3D mejelenitésének dialégusa
> Feliilet:Fels6/Als6/Oldalsé: Fellleti mintazatot rendelhetiink a fodém felsé, alsé és oldal

lapjara a 3D megjelenitéshez

> Vonalstilusok: Megadhato a 2D alaprajzi rajzolatanak szine
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6.6 Fodém kivagasok dialégusa

A fédémekbdl kivaghatunk. A kivagas adatait adhatjuk meg a dialégusban.

6.6.1 Geometria

Fodemkivagds bedllitdsok

v Fal zarokpontak elkapésa b egzem

Siigh

Szélesség ]2032':'
Magaszia: |2|]3,2EI

Alapértelmezés

Fodémkivagas beallitasok

» Fal sarokpontok elkapasa: A foédém kivagas rajzolasakor kapja el a fal sarokpontjait és ennek
a figyelembevételével rajzolja a kivagast.

» Tartészerkezeti pontok hasznalata: automatkus generalaskor vagy rajzolaskor a
tartészerkezet vagy a rétegek mentén térténjen a fdodém kivagas generalasa.

A fédém kivagas alakjatol figgben jelennek meg a kévetkezd adatok:

» Szélesség, Magassag: mezében téglalap alaku kivagas rajzolasanal megadhato a kivagas un.
indulé mérete, amely tovabb mdodosithatd.

» Sugar: Kor alaku kivagas esetén az indul6 koér sugara

> Ivszakaszok szama: a kor alaku kivagasnal a kort sokszoggel helyettesiti a program, és
soksz6g pontjainak a szama adhat6é meg.

6.6.2 Megjelenités

b égzem
Siigo

Alapértelmezeés

YWonaltipus...

A kivagas oldal lapjainak mintazatat allithatjuk be.

6.7 Teto dialégusa

Lehetéségink van a tetét kényvtarbdl valasztani, vagy az automatikus tetészerkesztével az
épuletet korllzaro fal mellé kattintva generaltatni.
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.~ Tetd alak beallitas (TMP_roof_UNTITLED_HO00f0648_4.def)
Cm 38 4 o L ?

] [EES T PR e
E § 10000 10000 000 000

|2 '

3

Eresz-széleszég

I d 1
- 3 .
Kantpolas magassaga (-3 ;g
[ y
5_200,00 | =

Egér funkcic

() Momal tetd beallitas —
() Kontyolt teti bedlitas I—
N

(7 Oromial bellitas

(0]

6.8 Teto vastagitasa

0K
Mddja: tégzem
7 Mincs —
. Gagd
% Fiiggoleges 4 J
5 Alapertelmezés

Geometria 1 Megjelenités

7 Sikokra merolegesen vizszintes eresz

" Sikakra merolegesen figgoleges eresz 3:&
i

" Sikokra merolegesen kétirdnyd szél

Merteke:
30.00

Tetd vastagitasi stilusanak meghatarozasa
A tet6héj, amelyet a tetészerkesztével létrehoztunk nem rendelkezik
vastagsaggal. A vastagitas stilusat allithatjuk be, melyet a rajzok szerint kell értelmezni.
Nincs: nem vastagitjuk a tetét

Fuggodleges/...I: A tetd fliggblegesen/a jelzett iranyban/... a mérték mez6ben megadott értékkel
megvastagodik a tetd.

6.9 Lépcso ( egyszeriisitett, egyenes karu )

Egyszer( Iépcs6karokat helyezhetiink az alaprajzra. Ezek a Iépcs6k gyorsan generalhatok, de
nagyon egyszerl formaban jelennek meg 3D-ben, nem rendelkezhetiink az alatamasztasukrol sem.
A Megjelenitésben a 3D megjelenitéshez mintazatot rendelhetiink a Iépcsdre,
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Karokat pihendkkel kothetjik O0ssze, ahol megadjuk a pihend felsé sikjanak a magassagat,

fiiggbleges eltolasat. A lépcs6 3D-ben vizszintes és fliggbleges sikokbdl all, és korlatot rajzolhatunk
ra.

6.9.1 Geometria

Geometria | Megielenités | :
Szélezseg |E|'I,44 Megsem |
Fokmagazsag: 120,32 Sigo |
Fok-belépés: |22,85 ﬁlapértelmezés|

Fokok szama: i'l ]

Fiigg. elt:: ;EI,EIEI

Egyszeril 1épcsé dialogusa
Szélesség: a lépcsbkar szélessége
Fokmagassag, fok belépés: a fok adatai
Fokok szama: a kar fokainak szama
Fliggodleges eltolas: a kar fliggdleges eltolasa.

6.9.2 Megjelenités

L épcsd megadasa

Geometia Megielenites l

] keégzem |

| Eelulet
Sago |
dlapértelmezes |

Kontar... ‘

————————————————————————————————

Felilet: a 3D megjelenitéshez mintazatot rendelhetiink a Iépcsore,

6.9.3 Pihend dialégusa

A lépcsé karokat pihendk kotik 6ssze. A helyes megjelenitéshez meg kell adni felliinézeti adatait,
és az fels6 sikjanak magassagat (Filgg. eltolas) a fellinézeti alakja alaprajzon grafikusan
valtoztathatd, a szélek nyujtasaval. A megvaltozott érték beirasra keril a dialogusba. A karokat
O0sszeko6td pihend max. téglalap alaku lehet, egyéb alakzatok fédémként rajzolhatok.

6.9.3.1 Geometria

VASTAGSAG: A pihené vastagsaga adhat6é meg altala.
X-MERET: Téglalap alaku pihend x iranyu mérete
Y-MERET: Téglalap alaku pihend y iranyd mérete
Fluggdleges eltolas: A pihen6 fels6 sikjanak magassaga
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6.9.3.2

6.9.4

6.10

Megjelenités

Feliilet: A 3D megijelenités fellileti mintazata adhaté meg.

Korlat dialégusa a Iépcsdkon

EKorlat kny...[ X

Kaingviér | Rail E
o
1.
Magasesg|E000 |
Fiigg. elt.: !J,UEI
Wastagsaa) 18.00
[ dlapet, [ S0g6 |
(@)l

A lépcsdére korlat huzhato. A korlat tipusok a grafikus kdnyvtarbdél valaszthatok ki. Itt megadhatok
adatai is.

Magassag: A korlat magassaga. Minden egyes korlatnak van egy letarolt magassaga, és ez irhato
felll itt.

Fugg. eltolas: A korlat als6é pontjanak magassagi adata. A korlatot a |épcsékarra vagy pihenére
akarjuk felemelni, nem kell ezzel az adattal t6r6dniink, mivel a lépcsékar és a pihené felemeli a
korlatot.

Vastagsag: megadhato a korlat vastagsaga

Lépcsdszerkesztd

Lehetéségink van a lépcs6t szerkeszteni, ahol megadhaté a fellépések szama, a lépcsékar
szélessége és a pontosabb |épcsé kialakitasahoz sziikséges adatok. A Iépcsét ebben az esetben
karonként szerkeszthetjik, a karok lehetnek egyenesek, huzottak vagy iveltek, és minden kar
megadott iranybdl indulhat. Az eltérd iranyu karok kdézé a program automatikusan pihen&ket
general, melynek az adatai ugyanugy pontosithatok.
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6.11

i Lépcsdszerkesztés

Geomelia | Fihentk || Fokok és ayamolitas | Korat | Terv

| Fellépésszam
| Karhossz

| Kar emelkedés

Karszzlesség (10000 | I Heltelen érdvanal tolese

Foksedlesség ‘3200 [] Piherisvel eqy szintii fok készitése

Fellépési mag, WE-DD- T [#] Automatikus karhossz és emelkedés

Ositér sadlesség 100,00 Ll

 Z'MaS7-62.00 em

e Telies lépcsi mag = - I
e = |2 ||
| Tipus | Eqperes b w | Tipus Nines  [+] Tipuu

- Bal karlat Teles E

| Jobb karlat Teles  [+]

= o

E >
& Felszin jellemzik. . .i.

_ &, Vézlat

Hibak
- Hidngos adatok afz) 1. kamal

[

\}; Létrehoz

J |

x Mégse I [ ? Qegitség]

i vt
w
Hernéret: |1_?ﬁDD
Y-méret: | 75,00
Z-méret:| 40,00
Fiiag. elt:| 0,00
| Felsii v

[ Alapét || Sooa |

[ Eredeti

. (o))
[#] &rdrmtartassal
=

[[]1:100in DRS

Szimbodlumok grafikus dialégusa

Konyvtar: A szimbdlumcsoportok kozétti kdnyvtarvaltas oldhaté meg segitségével. A névlista

legoérditésével kivalaszthatd egy masik konyvtar.
GRAFIKUS ABLAK: Az elem axonometrikus

valaszthatunk ki egy elemet a kényvtarbal.
A Méretek mez6ben a szimbdlum méretei adhatdék meg.

X-méret: A szimbdlum x iranyu mérete
Y-méret: A szimbdlum y irdnyd mérete
Z-méret: A szimbolum z irdnyd mérete

rajzat tartalmazza,

Eltolas: A szimbdlum alsé vonalanak magassagi adata.
Aranytartassal: A méretek valtoztatasa esetén egyik méret megvaltoztatasa esetén a tobbi
adat az aranyok betartasaval valtozik.

a gomb

lenyomasaval
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ﬁ Az elem konyvtari, 3D szine valtoztathaté meg.
|_| Az elem 2D vonaltipusa adhaté meg.

6.11.1 Szimboélum konyvtarak listaja

FURNITURE: kdnyvtar a szobabutorokat tartalmaz.

OFFIHOME: konyvtar az irodabutorokat tartalmaz.

KITCHEN: kdnyvtar a konyhabutorokat, konyhai elemeket tartalmaz.

BATHROOM: konyvtar a flirdészobaban hasznalatos elemeket tartalmazza.

LANDSCAPE, PATIO, TRAFFIC, CARS, DECK: Kornyezeti konyvtarak névényeket, kerti
butorokat, pergolakat, autokat, stb. tartalmaznak.

TRAFFIC, CARS: kozlekedési konyvtar jarmiveket, a kozlekedésben és a varosképek
modellezésében hasznalatos elemeket tartalmazza.

DRAIL, USER: kdnyvtarak az épllet homlokzati diszitéseit és egyéb kiegészitéseit tartalmazzak.
ACCIDENT, AIRPLANE, FIRECARS, MACHINES: jarmiiveket, replil6ket, gépeket tartalmaznak
CRIME, GUNS1, GUNS2: kriminologiai elemeket, fegyvereket tartalmaznak

ABC, ABC1, ABC2: betliket, feliratokat tartalmaznak

AVATAR: mozgo elemek kdnyvtara: emberek, tizoltéauto, tiiz- és vizeffektusok

A Google SketchUp SKP konyvtarakat magunk alakithatjuk ki az internetrdl let6ltott elemek
segitségével.
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6.11.2 Fotészimbolumok dialégusa

T kiinyvtar [ X,Y,Z-méret: a fotészimbolum mérete, ahol a 2D alaprajzi (X,Y) és a 3D
Kagtac [bon <] (X,Z) adatot hasznalja megjelenitéshez a rendszer.

3D forgatja: a jelzés biztositja azt, hogy a helyszin forgatasaval a
fotdszimbélum -amely egy siklap!- szembeforduljon a nézdponttal.
Fliggdleges eltolas: A fotdszimbolum alsd pontjanak magassaga adhato
meg
Aranytartassal: Az X,Y,Z értékének megvaltoztatasa esetén aranyosan
mddosul a szimbdlum.
Fotokonyvtarak bévitése

]

ph_d24 : babérsom E
- b

F-miret: 1 Anpagtipus:

Y-méret: .0
Z-méret: J ;]
Fugg. elt.: 1 Stigs
r I | Alapert,
[ th&es

Részlet az egyik
fotdszimbdlum
kényvtarbol

6.11.3 SKP szimboélumok

Lehetéség van Google SketchUp fajlok konyvtarba flizésére. A 3D Tetthely program tartalmaz
néhany SKP kiterjesztésli szimbdlumot, melyeket konyvtarb fiztiink. Internetrdl tovabb lehet
bdviteni ezen kdnyvtarakat ingyenes és fizetés SKP fajlokkal és tovabb bdévithetjik a meglevd és
sajat konyvtarunkat.

Hasznalatuk azonos a sima szimbolumokéval, de itt kérhetiink az alaprajzunkra festett képet is, és
kivalaszthatjuk a nézeti megjelenitést is. Ezek a vonalas és festett képek a konyvtarbafiizés altal
generalédnak.
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b SketchUp kényvtar X
Kanywtar
1941 pol

ketchUp kényvtar X

N 4

t

s ——— 19|
by

#

Y-méret:

Z-méret: lonU ‘

Z-méret:
Fiigg eh:(000 | Fiigg eh:(000 |
Felsti ~ | | Felsg v
Alapért. Sdgd Alapért. Sdgd
o w
Ardnytartassal V' Ardnytartassal V'
] Eredeti . [ Eredeti .
[ Képként megielenit [ Képként megielenit

6.12 AVATAR szimbélumok

Az AVATAR szimbdlumokhoz mozgasokat rendelhetiink korlatozott mértékben. Ezek a kdnyvtarak:

B Avatar kényvtar X B|Avatar konyvtar
Kigrywtar civils ™ | Kidnytar functionaries | | Kidnywtar (fire || Kidnyvtar water | | Kidrvtar alam N
[bay 1 (1s) | 20 | [fireman 2 | 2| [fret |0 | | [watert |20 || [alam_p1 [P

£

j
=

I S
-
i
w

o/ —

@
i W
i -,
w %
i !

5 v v
R-méret: 60,00 K-méret: 20,00 K-méret: 20,00 R-méret:| 9.30
Y-méret: ‘30,00 Y-méret: ‘20,00 Y-méret: ‘20,00 Y-méret: ‘925
Z-méret:|180.00 Z-méret:[40.00 Z-méret:[40.00 Z-méret: 31.31
Fiigg. ell.:[U'UU ‘ Fiigg. elt.: ‘UDU Fiigg. elt.: ‘UDU Fiigg. elt.: ‘UDU Fiigg. elt.: ‘UDU
Elsd v | Elsg v Elsd v Elsd v Felsd v
Alapért, Sdgd Alapért. Sdgd Alapért. Sdgd Alapért. Sdgd Alapért. Sdgd
Ardnptartéssal Ardnytartassal Ardnytartassal Ardnytartassal Ardnytartassal
] Eredeti [ Eredeti [ Eredeti [ Eredeti [ Eredeti
[13D forgatja [13D forgatja [13D forgatja [13D forgatja [13D forgatja
[] Képként megjelenit [ Képként megielenit
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6.13

6.14

6.14.1

Korlat grafikus dialégusa

& Korlat Kinyviar @ A korlat tipusok a grafikus konyvtarbdl valaszthaték ki. Itt megadhatok

adatai is.
Kaokyvtar: 1F|ai| v] . , ,
] —] Magassag: A korlat magassaga. Minden egyes korlatnak van egy letarolt
magassaga, és ez irhato felll itt.

Fligg. eltolas: A korlat als6 pontjanak magassagi adata.

Megj.: Ha a Kkorlatot a lépcsbkarra vagy pihenére akarjuk felemelni, nem
kell ezzel az adattal térédniink, mivel a lépcsékar és a pihené felemeli a
korlatot.

Magazzag 96.00 Arnpagtipus:

Fiigg. elt:{0.00 Ures

Alapert,

Korlat dialégusa
Terepek dialégusa

Terepmodellezé segitségével legyarthatiuk a 3D-s terepet. A terep magassagi pontjai

megadasaval automatikusan generalhatd. Novényekbdl és egyéb fotokbaol allé kdnyvtarakbdl kertet
varazsolhatunk a tervezett haz koré.

Geometria

i Terepfelszin készités - [Feliilnézet (X-Y) [1:4.1]]

IR ) xisomem 00 rentmegességg 59500 [N [ Felin s 1] &
e ¥ récsméret 7000 || Elkészit | [ 4 Felszintoése |
| i

_a—'—'_'_'_'_'_

T

v
< %
Pontok magassaganak megadasa és 0f pontok [&trehozasa <Jobb klikk:= Meni ¥ -558.4 cm, ) 668,3 Cim
Terepszerkesztd dialogusa
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6.14.2 Megjelenités

Terep beallitasok

Geometia  Megjelenités

oK.
% koordingta:  |32100,00 | Mégsem
' koodingta: | 29688,00 | Sigd
Fiigg. elt.: 0,00 | Alapértelmezés

Terep beallitasok

i
Geometia o

Felzi aldal Megzem

- Didalss sikok

Sigh

a
] Alapértelmezés

Yonal stiluza...

Felso6 oldal: A terep felszinének szine vagy mintazata adhaté meg.
Oldalsé oldal: A terep és annak kivagasanak oldal lapjainak szine vagy mintazata adhaté meg.
Vonal stilusa: Megadhato a 2D alaprajzi 1épcsé rajzolatanak szine.
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6.15

Méretezések beallitasa

1]

Iil Méretezés: A tervezés soran szikséges, hogy jeldljik a terven lévé elemek méreteit, az
12

elemek kozotti tavolsagokat. A felsé ikonsorbdl a ¥=! ikon vagy a Tervez menu Méretvonalak
alparancs meghivasaval végezhetjik el a méretek megjelenitését. Vannak méretezések melyek
elemek pontjaihoz kotottek, ezt asszociativ méretezésnek nevezzik. Az asszociativ méretezésnél
az elem modositasaval automatikusan modosul a méretezés is. Ha pl. egy falat torliink, torlédik a
hozza tartozd osztashely is a méretvonalrél. A képernyd bal oldalan a méretezési ikonok jelennek
meg.

6.15.1 Méretvonalak beallitasai

Méretvonal beallitasok

Yonalak
Shiluz

10,18 CA C Megzem |

A
B -
i 4064 B Sugs

15,08 3

A 2 D Alapéneimezés
v Tolnyolas

e

|'% AR~ T

Seovegek

Wonaltavolsag| 10,16
Magazsag 30,48

Tizedesek szédma; |2

Bet(tipus. .

[~ Atlatszatlan
_ Hetigsein. |
llezztés
Wizzzintes: Filiggdleges:
¢ Kizépre [ Kiozépre
" Bala [+ Fale
" Jobbra - Ala

[ Feliratok Gragenerélasa
[” Feliratok, djrapozicionalaza

Métevonalak beallitasai
Stilus: dllitdsaval a méretvonalon az osztashelyek és méretvonalvégek jeldlését valaszthatjuk
meg. Négy lehetdség kozll valaszthatunk, melyek értelemszeriien hasznalhatok.
A,B,C: A vonalkak mérete osztashelyeknél.
Talnyualas: A méretvonal végén megadhatd, hogy akarunk-e egy C hosszusagu tulnyulast, ezt
kapcsolhatjuk ki/be a kis pipa segitségével.
Vetitési vonal: Megjelenithet6 a méretvonal és a falak kapcsolatat mutatd un. vetitési vonal.

Vonalstilusok: J J J

¢ 1. A méretvonal, az osztashelyet jelzd flggdleges vonal stilusa

o 2. Az osztashelynél megjelend ferde vonal stilusa

¢ 3. A vetitési vonal vonalstilusa éllithaté be az ikonokkal.

Szovegek: A szamfelirat helyét, stilusat valasztjuk meg ebben a mez&ben. Megadhato:
Vonaltavolsag: A felirat tavolsaga a méretvonaltol

Magassag: A felirat mérete

Tizedesek szama: A tizedes jegyek szam
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Betiitipus: A felirat bet(itipusa (Windows True Type fontjai kozil), szine, stilusa (normal, délt,
félkoveér)

lllesztés: szamfelirat helyét valasztjuk meg

Vizszintes: Kozépre / Balra / Jobbra

Fliggodleges: Kozépre / Folé / Ala

Feliratok ujrageneralasa: A méretvonalak mozgatasa esetén a feliratok értékét nem szamolja
Ujra. A helyszin azon elemeinek valtoztatasa esetén, amelyek a méretvonalhoz kapcsolédnak, ezt
minden esetben Ujraszamitja.

Feliratok ujrapozicionalasa: A méretvonalak mozgatasa esetén a feliratok helyét nem szamolja
Ujra.

Paraméterek szogek méréséhez
Szogmérésnél az A,B,C adatokat a dialogusban lathaté abranak megfeleléen kell értelmezni.
Hatarol6 vonalak:

6.15.2 Teriiletmérés beallitasai

Lemeért teriiletek beallitasai

Felirat | Feliilet |
Betimagassdg, [ son Megzem
Feliiat: |Atiaro | Fel4500 [ Sig |
Feliilet: ‘iD.UU m? _EﬁiSD,le ': Kw;;mezés
Burkolat: | jﬁiSDAB ':
Megjeqyzés: ]'1 ﬁiw,ﬂrﬂ —
-

& megiegyzés megielenitéze a referencia pontnal

=i Szog
iJ {000 []

3
1.’
Atjaré
0,00 m?

Sorend: YRR

TerUletmérés dialégusa, helyiségek megadasa

Felirat: A helyiség megnevezésére szolgalé mezd. Adatat vagy a Helyiség beallitasok dialégusbdl
veszi, vagy ha nem hasznaltunk lakasazonositét akkor itt is megadhaté a legordithetd listabdl,
vagy Uj név beirasdval. ROOMS.DAT szovegfajlban lehet béviteni a listat a NotePad
segitségével. A mezbbe be is irhatunk.

Feliilet: A program altal szamolt terilet érték, javithatunk benne.

Burkolat: megadhaté a legordithetd listabol. A lista tartalma a fodémrétegszerkezet
leirasabol és az OVERLAY.DAT fajlbol tevédik 6ssze. Ha bdéviteni akarjuk a szoveges leirast
NotePad-dal az OVERLAY.DAT fajlban tehetjiik meg. A burkolat mezébe be is irhatunk.

Megjegyzés: Kiegészitd§ mezd tovabbi szdveg bevitele.

Sorrend: A kis nyilakkal a fenti szévegek sorrendje rendezhetd.

Betiimagassag: a szovegek betiméretének megadasara szolgal

Ujsor: jelzéssel rendelkeziink arrél, hogy a széveg Uj sorba, vagy a kdvetkezé felirattal azonos
sorban jelenjen meg.

A megjegyzés megjelenitése a referenciapontnal: Kérhet6 a Megjegyzés mezd dupla
megjelenitése a referencia pontnal és tetszdleges, a teriileten Kkivili helyen. Az 0Osszeflizott
szbveget egy tetszbleges helyre mozgathatjuk, ekkor a referenciapontnal a Megjegyzés mezd
szbvege lathatd csak.

DesignSoft



94

3D Tetthely

Felulet dialégus:
Kitoltott teriiletek beallitasai: A dialogusban megadhaté a kitdltési mintazat.
Fal sarokpont elkapasa: teriilet megrajzolasakor a falak sarokpontjait kapja el az illesztés.

6.15.2.1 Felllet

6.16

Felilet dialogus:
Kitoltott teriiletek beallitasai: A dialogusban megadhaté a kitoltési mintazat.
Fal sarokpont elkapasa: terlilet megrajzolasakor a falak sarokpontjait kapja el az illesztés.

Geometriai elemek beallitasai

A rajzolashoz a vonalaknak, iveknek, koéroknek, nyilaknak vonalszineket, vastagsagokat vagy
vonaltipusokat rendelhetiink. Ezeket a Beallitdsok / Vonaltipus megadasa meghivasa utan
megjelend dialégusban adhatjuk meg.

6.16.1 Vonaltipus megadasa

Vonaltipus megadasa Vonaltipus megadasa

Stiluz ]Vastagség] Szin ] - Stils VaStaQSég]Szin ] -

]\-"onal stilusa: ;._J iR l\-"onal vastagsag . g
..... . = g | Siigd ) pe=s Sigd

Alapértelmezés Alapértelmezés

VONALSTILUSOK: Vonalstilust rendelhetiink a rajzolandé vonalakhoz. Ezek folyamatos vagy
szaggatott vonalak lehetnek, a listabdl a kis nyilra allva, a legérdilé menubél valaszthatunk. A
vonalszakaszok és kihagyasok hosszat a Hossz/Kihagyas mez&kben lathatjuk. A vonaltipusok
bévithetbk a Beadllitasok / Vonalstilus szerkesztés utvonalon.

VONALVASTAGSAGOK: Vonalvastagsagot rendelhetiink a rajzolandé vonalakhoz. Ezek vékony
vagy vastagabb vonalak lehetnek, melyek valtozatat a kis nyilra allva lathatjuk és a legoérdiil
menibdl kivalaszthatjuk a megfelelét. A melléirt érték a vonalvastagsag értéke. A
vonalvastagsagok készlete a Beallitasok / Vonalstilus szerkesztés utvonalon bdvithetd.
VONALSZINEK: Az elem rajzolasa soran szineket rendelhetiink a rajzolandé vonalakhoz. Ezek
fekete vagy szines vonalak lehetnek, melyet a Vonal szine... gombon lathatunk, és arra rakattintva
a kivalaszthatjuk a megfelel6t.

6.16.2 Kitoltott teruletek mintazatanak megadasa

Kitoltés megadasa

K.itoltési stilis

Alapértelmezés

fdintazzit..

Yonaltipus... |
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Kitoltési stilus: Mintazatok kozul valaszhatunk.
Hattérszin: A mintazat ala hattérszin tehet6
Mintaszin: Meghatarozhaté a minta szine
Vonaltipus: Meghatarozhaté a mintazat vonalstilusa

A Kitoltés (Fillezés) altal szines terileteket festhetiink.

6.16.3 Szovegek felvitele és adatainak megadasa

Szivegszerkeszto Maga'ssag A szciveg mérete afihato meg ’
Sortavolsag: Tobbsoros szbveg esetén a

Magazzag: BU.UUﬁ

Sotévokag: [30.00 =

i < | B8

FfF
/7| Megsem
\*

Sugs |

sorok egymas kozotti tavolsaga adhatd meg

&

a kijelolt szoveg kitorolheté a mezobél

Hlapertelmezes

i
Iz

a kijelolt széveg vagolapra helyezhet6

vagolaprol a széveg bemasolhato

F

Font tipus valasztas: A belsd
dialégusban a szoveg fontja valaszthatd ki. A
méretét ne allitsuk a belsd dialégusban. a
szinek kozll csak a kiemelt szinek valaszthatok,

ha ettél eltérd szint akarunk a szdveghez

Széveg megadasanak dialégusa

1= N

rendelni, akkor a ikonnal hivjuk meg a
szinpaletta kezelését.

A szbveg elhelyezésekor a szoveg irdnyanak meghatarozasa. Ferde szbveg

elhelyezésekor a szdveg fels6 vonalanak iranya adhaté meg két ponttal. A tébbi ikonnal elég a
szbveg helyére kattintani, és a nyilak szerint elhelyezi a szbveget.

Q

6.16.4 Nyilak, tablok adatainak megadasa

Tobbsoros szoveg elrendezése: balra/kdzépre/jobbra Utkdztetett lehet a szdveg

Szinpaletta kezelése: a szdveg szine allithaté be.

Nyilak rajzolasa: A nyil a 2 pont megadasaval a végpontbdl a nyil hegye felé kertl megrajzolasra.
A dialégusaban megadhaté a nyil szélessége, magassaga és a bevagas mérete. A nyil végéhez

Tablé vagy Doboz csatlakoztathaté.

6.16.4.1 Nyil adatainak megadasa

Nyil beallitasok Nyil beallitasok
Ok
Mégsem

Alak:
Szeleszég
tagazzag

Bevagas

Huil |Doboz] Fell’ralokl

. | —~ |

Alaperteimezes

Tl |Doboz] Fell’ralok]
dak: | | Mégsem
Széleszeg: Sigd
Magassag: Alapértelmezés
Bewvagas:

A nyil adatainak megadasara szolgalé dialogus

Alak: kivalaszthaté a nyil formaja

Nyil tipus kivalasztasa
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Szélesség: A nyil szélessége
Magassag: A nyil magassaga

Bevagas: A nyil bevagasanak mérete.

6.16.4.2 Doboz adatainak megadasa

Myl Doboz | Feliratok |
v Lathatd Margs:
W Athiizas 100
Myl pozicia Feliratok szama
(¢ Balfelso o
g i
(™ Jobb-felso a2
" Jobb-alsd
" Bal-alsd

Nyil beallitasok

megjelenitését

Meégzem
Sogd
Llapértelmezés i

A nyilhoz kapcsolodé tabla adatainak
megadasara szolgalé dialégus

6.16.4.3 Feliratok adatainak megadasa

Myl | Doboz Feliatok |

Felirat 1: |Caption 0
Magaszzag: |30.00 Betutipus...

Felirat 2 ,apﬁo_n_'l‘—
Magsssag; |30.00 Betutipus...

Nyil beallitasok

Meégzem
Sigd
Llapértelmezés i

A feliratok stilusanak meghatarozasa

Lathat6: A doboz lathatd vagy nem kérjik annak

Athuzas: A feliratok kozott elvalasztévonal
rajzolasat kérjuk.

Margé A tabla méretét a szdveg hossza,
betimérete, tipusa + a margd értéke hatarozza
meg.

A nyil pozicidja a tablahoz : bal felsé / jobb
felsd / jobb also / jobb felsé lehet.

Feliratok szama: 0 nincs a tablaban felirat, 1
vagy 2 felirat van a tablaban.

Felirat 1,2: A szbveg tartalma irhaté be a mez8be
Magassag: A betliméret adhaté meg
Betiitipus: A font tipusa valaszthato ki
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6.17 Foliak dialogusa

& i" Tartdszerkezetek

Elemek:

s o (T - 20 8 3 of CEECETN -

5" Falak

[1 5aiat vonalstilus hasznalata

Wonal stilusa.

(0 =, i" Utcak 5" Oszlopok
2 " Kl szimblumok 2= "fAblakek
) i-' Belsd szimbdlumak & i-' Ajtdk

=) i" Biiniigyi helyszinek 5" Parkany
(80 = g Balesei helyszinek =" Fadémek
5 i-' Tiizeseti helpszinek 5“' Teték
(@ =, i-' Kert =] Lépestk
(30 =, i" Méretezés 5" Szimbélumok
E i" Segédvaonalak 5" Szimbdlurn dtvonalak
(80 o= " Homlokeali kisgészitsk 2" Szimbslum csatolésok
& i-' Buitorok. =] WHF szimbélum
120 (# .= g Grafikus elemek 120/ (30 =, ] WMF szimbdlum felirata v
RIE =8 2@ = 8
2D > S 20 > A
[ Minden szinten [ &z tisszes fdlidn

aK Scdgd Alapértelmezés

Foliak dialogusa

Az elemek & a folidk lathatosaga il.

mozgathatésaga ikonokkal kapcsolhato ki/be.
A lathatésagot a #® nyitott szem, az
eltintetést a == csukott szem, a rogzitést a
B zart lakat, a mozgathatésagot a =) nyitott
lakat ikon jelzi, ezek lenyomasaval tudjuk a
funkciét végrehajtani. A félia valtasa a
legorgeté nyil lenyomasa utan a folia
kivalasztasaval végezhet6 el.

Mindet.. gombokkal ki- / bekapcsolhatjuk az
Osszes réteget vagy a kivalasztott rétegen
bellli elemeket.

A Mindig lathaté réteget
féliakant  kikapcsolni. Az
tetsz6legesen, vegyesen
elemeket. Egy folian belil
elemeket (Fal, ajto, ablak, stb.) is ki- /
bekapcsolhatjuk illetve a Mindet... gombokkal
a teljes folia tartalmat is megjelenithetjik a
gyorsabb megjelenités érdekében.

nem tudjuk
adott  foliara
rakhatjuk az
a szerkezeti

A Foélia beallitasok dialégusban a kodvetkezd feladatokat végezhetjik el:

Mindet mutatja: A féliak lista alatt a mindet mutatja a foliakra, az elemek listaja alatt a kivalasztott
folian levé elemekre vonatkozik a beallitas és minden ide tartoz6 elem megjelenitését eredményezi.
Mindet elrejti: A foliak lista alatt a mindet elrejti a féliakra, az elemek listaja alatt a kivalasztott
folian levd elemekre vonatkozik a beallitas és minden ide tartozé elem elrejtését eredményezi.
Mindet kinyitja: A folidk lista alatt a mindet kinyitja a folidkra, az elemek listaja alatt a kivalasztott
folian levd elemekre vonatkozik a beallitas és minden ide tartozé elem mozgathatéva valik.

Mindet lezarja: A folidk lista alatt a mindet lezarja a foliakra, az elemek listaja alatt a kivalasztott
folian levé elemekre vonatkozik a beallitas és minden ide tartozé elem mozgathatésagat letiltja. Az
elem kijel6lhet6 és dialogusaban levé adatai megvaltoztathatok, de az alaprajzi helye nem.
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Tervezés

Az épitdelem felvitele két helyrdl hivhaté:
O A fels6 ikon soron torténé kivalasztassal,

O A Tervez parancs almeniijébdl.
A megfelel6 épitéelem ikon kivalasztasa utan a képernyd bal oldalan a hozzatartozé ikonok
legérdilnek. A menukdn valé mozgassal az oldalsé ikonok is valtoznak. Ezek segitenek abban,
hogy az épitdelem egy-egy csoportjahoz kdnnyen hozzaférhessink. A Tervezés menun torténd
kivalasztasnal az alparancs neve mellett egy kis nyil jelzi, ha csoportba van rendezve az alparancs.
A Kkijeldlése utan az alparancs menu jelenik meg, ahol meghatarozhaté a kivant parancs. Vannak
olyan menuk, ahol tjabb nyilak jelzik, hogy az épitéelem még tovabb bonthaté a csoporton beliil.

Tewez! MNézet Bedllitasok 30 Eszkozdk Ahlak Sdgd
L —————————

rmes  HEO 4

%x Kivdlasztis

&3 ral

l’ﬁi Ciszlop
A, ablak
i

g‘ Fadérm

& Fodémkivigds

0

‘ﬁ Szimbdlum

% Bathroom

Animated symbaol
@ Léprad

T Konat

B, Tetd

\ Primitiv rajzelemek
12 meretvonalak
P<_

Q:\ Mentési Gtvonal

. Robhanaswédelem

@ Fajvédelern

&> Crima

& Deck

el Tuzvédelarn
Nl Furniture
& witchen
@ Landscape
ﬂ OffiHome
A Patio

% Rail

1B standard

B Tramc

% Elekiromos
W Fotd kinytar
(4 SketchUp kiinyvtar

g Szimbdlum dtvonal

a 5 2 2 . = 2
g Szimbdlum csatoldsa Utonalas szimbélumhoz

=} ¥ 2 - z 2
g Szimbélumitvonalak lncoldsa

Tervez menu

Az elemek adatait mindig a Beallitdsok parancs Mértékegység valtoztatasa meniben kivalasztott
mértékegységben adjuk meg.

Fal rajzolasa

A fal adatok beallitasa utan a fal rajzolasat attol fliggéen, hogy az oldalsé ikonok kézil melyik ikon
van lenyomva kulénb6zéképpen végezhetjik el. Az elsd pont letétele utan a fal hosszat, azaz a

referenciaponthoz képest az elmozdulast az

egér mozgatasaval, (Shift, Ctrl 0,45,90... fokos iranytartas)
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a nyil billentylkkel /Shift +nyil méterenként, sima nyil centiméterenként /,

tovabba az X,Y,a,d betl leltése utan az alsé mezdkbe beirt adatokkal hatarozhatjuk
meg.
A fal vastagsagat a szlinet karakter segitségével billenthetjik a falon bellli vastag piros vonalhoz
képest, a fal elhelyezkedését kdzépre, le vagy fel, illetve jobbra vagy balra.
A mar meglévd elemekhez, racspontokhoz automatikus illesztés ki/bekapcsolhaté a Beallitasok/
lllesztés paraméterével illetve az lllesztés ikonsor illesztés ikonjaival. Ezek a pontok a
szerkesztés szempontjabdl un. “meleg” pontokka vallnak, amelyek kérnyezetében mozogva a
szerkeszt6 ceruza mellett lathatd érzékelGjel is megvaltozik. Az automatikus illesztés teljesen

kikapcsolhaté a J ikonnal, erre azonban nagyon ritkan van szikség. A falak iranya az

IrAanymeghatarozas ikonokkal , a Koordinatarendszer elforgatasaval Ii‘ is
befolyasolhato.
Rajzolas kozben a Shift (0,90...) Ctrl (0,45,90,135..) vagy Shift+Ctrl illetve

Ctrl+0/Ortogonalis vagy E ikonnal a Beallitdsok / Orthogonalis dialdgusban meghatarozott
szogiranyokban rajzolhatunk. Itt egy felosztasi szamot adunk meg, amely altal meghatarozasra
kerll a szog értéke. A +-t bekapcsolasaval egy vetitévonal is segitheti a szerkesztést. A kis nyil
lenyomasaval a listaban itt is szabalyozhatjuk az iranytartast.

Szogillesztési beallitasok

Felosztasi szan:
|E8 |

-Sz-i:'lg =360 /= =10,00%
Turézi értékek [t]: Alapértelmezés

[]Engedélyezett

Lépéskiz- és iranyyezetes EI

NN

45°

+t

Konkrét adatbevitellel is rajzolhatunk, az X,Y,a,d adatok bevitelével. Az adatbevitelt a betik
letitésével kezdeményezhetjik, a mez&k kozétt a Tab billentylivel Iépegethetlnk.

Megj.: Az XY betii leitése utan az alsé adatbeviteli mez6kben az elmozdulas értékének
megadasaval megadhatjuk a felvitel alatt allé fal els6 vagy masodik pontjanak poziciéjat. Az “a”
betli lelitésével a fal szbge /alfa/, “d” betii lelitésével a fal hossza adhaté meg.

Példaul fal felvitelekor a fal elsd pontjanak kijeldlése utan az X,Y koordinata értékek a letett fal

végpontjahoz képest mutatjak az elmozdulast, ahol a d a fal hosszat, az @ a fal szdgét jelzi.
Relativ koordinatarendszer modban a fal felvitele soran az (0,0) origd folyamatosan athelyezédik az
utoljara letett pontba, ezt a pontot kis piros kereszt jelzi. A képernyén val6é szerkesztés soran az
egér a beallitott mértékegységet figyelembe véve mozog.

Falrajzolasi tipusok

Egy fal felvitele @ Téglalap alaku falak felvitele
ﬁ Folyamatos falak felvitele @ Koriv alaku fal felvitele

% Falépités vonalakbdl vagy korivekbél
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7111

7.1.1.2

7113

7114

A tovabbi falikonok mar a felvett falak kezelésére szolgalnak.
s E =
#&d  Falillesztés Csomoépont falainak szétkapcsolasa

E Falkivagas

FAL vagy FALAK felvétele a faltipus kivalasztasa, majd az elsé pont megadasa utan az

> egér mozgatasaval, -irany meghatarozas:Shift vagy Ctrl tartasaval vagy felengedésével
> nyil billentylkkel: Shift+nyil méterenként, sima nyil centiméterenként
> X,Y,a,d betl letitése utan az alsd6 mezdkbe beirt adatokkal hatarozhaté meg.

X,Y,A,d billentylire az adatbeviteli lehet6ségek:

|E ax: [0.00 av: |01.00 a:|0.00 a: |0.00 lem]  [45.007

Egy fal felvitele

Egy fal felvitele két végpontjanak meghatarozasaval térténik. Az alaprajzon a megjelend
kis kereszt segitségével jeldljik ki a fal kezd6pontjat, majd egy gumifalat hizva a végpontjat.

Téglalap alaku falak felvitele

@ Téglalap alaku fal esetén két pont meghatarozasanak segitségével négy falat vehetink
fel. llyenkor a téglalap atléjanak két pontjat jeldljiik ki az alaprajzon. Az elsé pont kijel0lése utan
jeloljik ki a téglalap szembe lévé csucsat a mozgo keret segitségével. A két pont a kiilsé pontjai a
téglalapnak, a fal vastagsaga és a rétegek billegtetheték a szokoz illetve Shift+szokodz
(rétegvaltas a 2 oldalon) segitségével

Folyamatos falak felvitelénél

ﬁ Folyamatos falak felvitelénél az elsd pont kijeldlése utan folyamatosan vehetjuk fel a
falakat ugy, hogy az el6z6 pont a kévetkez6 fal kezd6pontjava valik. A billentés a szlnet, Shift
szlnet karakterrel folyamatosan hasznalhaté minden egyes falnal. Tehat egymashoz
végpontjaikban illeszkedé falak gyors felvitelét végezhetjuk el a poligon fal felvitelével.

Koriv alaku fal felvitele

% Koriv alaku fal a koriv két végpontjaval hatarozhaté meg. A két végpont megjeldlése utan
koriv jelenik meg, amelynek sugarat a kis ceruza mozgatasaval valaszthatjuk meg. Az R betli vagy
az eger jobb gombjanak lenyomasdval a Sugar meghatarozas menitpont kivalasztaséara
megjelend meniben meghatarozhaté az ivelt fal sugara. A sugar adat bevitele utan az Enter
lelitésével a program kiszamolja a Kozponti szog értékét, illetve a kdzponti sz6g megadasa
esetén az Enter lelitésével automatikusan meghatarozza a sugar értékét.

5 it A  jobbgombos menin a Kiegészité6 szakasz
Sugar meghatarozas o, b C o .
kivalasztasaval a kiegészit6 ivet adhatjuk meg, azaz

nem a képernyén lathaté iven szerkesztjuk a falat, hanem a

Sugar [minimurm: 286,38): Kor kiegészits iven

- e ; M &gzem
K.ozpont zzag [maximum 180];

|83.58 Sigd

s

Sugar megadasa ivelt fal rajzolasahoz
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7.1.1.5

7.1.2

71.3

71.4

71.5

Falépités vonalakbdl vagy korivekbdl

P

A funkciéhoz el6szdr vonalat vagy vonalsorozatot, ivet vagy ivsorozatot kell megrajzolni. Ez
a vonalsorozat lesz a fal kdzépvonala. Ezutan raallva az ikonra, vagy a Szerkeszt meni
Falépités vonalakbol vagy korivekbdl almeniijére, kivalasztjuk a vonalakat, iveket. A kivalasztast
a vonalak atszinezédése jelzi. A G betl leitésére megtorténik a falak felvitele a vonalsorozatok
mentén.

Tehat épitkezhetiink uagy is, hogy vonalakkal felvesszik a falak tengelyét, és erre ennek a
parancsnak a segitségével felépitjik a falat. A tengelyben ott maradhat a kijeldlt vonalsorozat, ha
nincs ra szukség, ezt letdrdlhetjik a Del billentylvel. A kivalasztast az atszinezddés jelzi, és a
torlés erre vonatkozik. Ezek a vonalak, ivek automatikusan is letorolhet6k, a Beallitasok / Falak
generalasa vonalakbdl / Falrajzolas vonalmeghagyassal kikapcsolasaval.

Falillesztés

gk

%4 Falillesztés: Gyakran eléfordul, hogy két fal automatikus illesztése nem tortént meg. Ezt a
falillesztés ikon kivalasztasa utan a hibas illesztési falak folott kattintva javithatunk. Ha az illesztés
nem lehetséges Uzenetet kapjuk, nagyitsuk ki azt a teruletet, ahol a hiba van és prébaljuk tjra az
illesztést ugy, hogy beadllunk a két fal kozés részébe, ha van falvég, akkor annak sarokpontjahoz
kozelitve. Ha igy sem sikerll, moédositsuk a fal végpontjat és utana probaljuk ki Ujra az illesztést..

A csomépont kijelélést a sarokpontra allva végezhetjik. Akkor allunk a sarokponton, ha a kis
ceruza mellett fekete kis pipat latunk, itt kattintsunk az egér bal gombjaval. A sarokponton
megjelenik a kijeldld keret.

Falak szétkapcsolasa

ﬁ Csomopont falainak szétkapcsolasa

A sarokpontokban Osszecsatolt falak végpontjainak maoddositasakor a becsatlakozé falak
gumifalként mozdulnak a modositott sarokpontba. Ezt az dsszekapcsolodast megsziintethetjik az
ikon segitségével. Az ikon kivalasztasa utan rakattintva a csomopontra a becsatlakoz6 falak
elvallnak

a csomoponttdl, és onallo falvégekkel rendelkeznek, amelyeket egymastol fliggetlendil
mozgathatunk.

Falkivagas

E Falkivagas: Az ikon segitségével a megrajzolt falakbdl kivaghatunk. A falon belll két pont
kijelolésével vaghatunk ki. A falkivagas két falla alakitja a falat. Két falla valik szét egy fal, a falhoz
beépitett fal csatlakozasi pontjanal is. Tehat, ha T alakban vesziink fel két falat a T szaranal a
vizszintes fal ketté valik, igy mar harom 6nallo falunk van az alaprajzon, melyeket médositasnal,
torlésnél érzékelhetiink. Nyilasok egyik falrél a masikra nem huazhatok at. A falvégeknél
meghatarozhatjuk, hogy a falvégen a réteg hogyan helyezkedjen el. A fal végpontjan a végpont
kijelolése utan az egér jobb gombjanak lenyomasaval a listabél a Falvég burkolasa
kivalasztasaval fordithatjuk a rétegeket a falvégekre.

Falak médositasa és torlése
Epitéelem mddositasa vagy torlése esetén eldszor kijeldljiik a médositandd elemet. A médositandd

falat kijeloljik a E kivalasztd nyil lenyomasa utan ugy, hogy raallunk a falra. Duplakattintassal
vagy az egér jobb gombjara megjelen6 menliben a Jellemzok... kivalasztasaval az elem
dialégusdoboza hivhatd be. A kivalasztott falat vagy falakat egy kivalasztott elem fol6tt allva, az
Osszes hozzacsatlakozé fallal egyultt el tudjuk mozditani az egér bal gombjanak folyamatos
tartasaval és az egér mozgatasaval. Az elmozdulast

> az egérrel,

> X,Y beitése utan az elmozdulas értékének megadasaval vagy
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> e

Ha a fal csucsat vagy végpontjat
végpontjara. A kis ceruza mellett fekete

ikon lenyomasa utan a billentylizet segitségével is elvégezhetjlik.

akarjuk csak moédositani, alljunk a falcsucsba vagy a
pipat latunk, jeldljik ki a falvéget, és modosithatjuk azt. Ha

iranytartassal szeretnénk a falat meghosszabitani, akkor a falvégpont kijelolése utan E beti
leiitésével kérhetjiuk azt, hogy a fal irdnya ne valtozzon a végpont mozgatasaval.

Ha tébb elem van egymas folott a Szokéz (Space) vagy Ctrl+N karakter leutésével
Iépegethetiink végig azokon, illetve az egér jobb gombjara megjelend Kivalaszthaté elemek

listajabol valaszthatunk.

Hosszusag megadasa

Oldalhozsz:

oK | Meégsam SR

Az “L” betl leltésére megjelend
hosszbeallitas dialogusa

A Kkivalasztott fal hossza az L betld leltésével is
valtoztathat6. Ekkor a megjelend dialégusban megadhatjuk
a referencia falvéget is, amelyhez mérve kivanjuk a fal
hosszat felvenni. Ehhez kattintsunk a kivant falvégre.

Vigyazzunk, mert a falvégre csatlakozé falak egytt

mozognak a sarokponttal! falak :' ikonnal
szétkapcsolhatok.

A kijelolt falon A és B oldalan a mintazatok
megcserélheték a jobbgombra megjelend meni Texturak
felcserélése segitségével. Vegylk észre, hogy Kkijeldlés

utan a jobbgombos meniiben a fal egyéb adatai is megvaltoztathatok.

Kijelolt fal jobbgombos menijén talalhaté Oldal miiveletek menije.

Oldal muveletek
Irdny megforditasa
Oldalhossz éallitas

Texturak felcserélése
TextlUra méasolasa

Texturak masolasa
Helyiség texturajanak beallitasa...
Nyilaszéaré oldalak felcserélése

Feltleti dekoracios szerkesztd (A)...

Fal oldalak kezelése jobbgombos
meniben

Itt tudunk pl. a fal kijel6lt oldalara egy tetszdleges formaju fellleti mintazatot felvinni.
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A modositasok jovahagyasat és a kijelolés megszintetését tetszéleges helyen, de nem az elem
folott elvegzett klikkelléssel fejezhetjik be.

Torléskor a kijelolés utan a Del gomb lenyomasaval letorolhetjik a kijeldlt falat vagy falakat.

Megj.: A rajzolas soran el6fordul, hogy az ujonnan felvett elemek vagy modositasok hibasak
voltak. A Szerkeszt parancs Visszavonas /Undo/ alparancsaval vissza tudjuk fejteni, illetve az
Ismét /Redo / alparanccsal pedig visszaépiteni az elvégzett rajzolasi Iépéseket.

12:38
2021.05. 12

(o) (=i} L A @ Q) f HWN B

7.2 Oszlop felvitele

W Az oszlop felviteléhez valasszuk most a felsd sorban 1évd oszlop ikont. Oldalt legdrdilnek az

oszlopfelvitelt csoportositd ikonok. Az oszlopokat az alaprajzon helyezzik el ugy, hogy
megmondjuk a térbeli adatait is. Kils6 és bels 6 oszlopok felvitele azonos. Az oszlopok
adatait a dialdgusdobozokban adhatjuk meg.

Az adatok beallitasa utdn megjelenik az elem fellinézeti képe, melyet mozgatva
elhelyezziink a kivant helyre. Az elemet a +/- jel vagy a forgatas ikonok segitségével tudjuk
forgatni, a forgatas szOoge Shift+F3 funkcionalis gombbal vagy az als6 sorban levd
szogértékre kattintva allithato.

7.21 Téglalap oszlop felvitele

Az adatok bedllitasa utan megjelenik az elem felliinézeti képe, melyet mozgatva
elhelyezzlink a kivant helyre. Az elemet a +/- jel segitségével tudjuk forgatni, a forgatas
szdge Shift+F3 funkcionalis gombbal vagy az alsé sorban levd szdgértékre kattintva
allithato.

7.2.2 Kor alaku oszlop felvitele

Az adatok bedllitasa utan megjelenik az elem feliilnézeti képe, melyet mozgatva
elhelyezzink a kivant helyre.

7.2.3 Sokszog (poligon) alaku oszlop felvitele

Az adatok beallitasa utan megrajzoljuk az elem felllnézeti képét, azaz egy sokszoget. A
sokszog bezarasa az utolsé ponton térténd dupplakattintassal térténik, nem kell a kezdépontba
visszatérni.
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7.2.4

7.3

ﬂ Lehet6ség van sokszdg alaku oszlopba ivet rajzolni. A poligon rajzolasa kdézben az ikon
kivalasztasa utan az iv tovabbi 2 (kdzbens® és végpont) pontjat adjuk meg.

Oszlopok modositasa és torlése

A modositandé elemet kijeldljik a kivalaszté nyil lenyomasa utan ugy, hogy raallunk az
elemre. Duplakattintassal vagy egér jobb gomb Jellemzék... az elem dialdégusa hivhato
be.

Poligon vagy téglalap alaktu oszlop sarokpontjai is moédosithatok.

Uj pontokat a poligon alaku elem kivéalasztésa utén, az egér jobb gombjanak lenyomaséra
megjelen6 menii Pont miiveletek / Pont beszurdasa meghivasaval tehetiink be a poligon
alaku elembe.

Jeloljik ki a poligon alaku elemet, ezutan sarokpontjahoz kozelitve a ceruza melletti fekete pipa

megjelenésekor a sarokra kattintunk. A bal egérgombbal elmozdithaté a sarokpont vagy X,Y
adatbevitellel megadhat6 az elmozdulasa.

Csoportos modositas: Csoportos kivalasztas esetén a kivalasztott elemek altal
meghatarozott tartomany folé allva duplakattintasra megjelenik a kivalasztott elemek
csoportokba szedett listaja. Egy csoportot kivalasztva egységesen allithatok az azonos
elemcsoport tulajdonséagai. igy egyszerre tébb pl. falnak, ajténak, szimbélumnak, stb. az adatait
is megvaltoztathatjuk.

Ablakok felvitele

Az ablak felviteléhez valasszuk a felsd sorban Iévé ablak ikont. Oldalt legérdiinek az ablakfelvitelt
seqité ikonok. Az ablakokat az alaprajzon ugy helyezzuk el, hogy kivalasztjuk a koényvtarbdl a 3D
megjelenitéshez szilkséges ablakot, megadjuk a 2D, 3D adatait (szélesség, magassag, stb. ),
beallitjuk a 2D kép megjelenitéséhez sziikséges adatokat és elhelyezziik a falban.

Az ablak adatainak (szélesség, magassag, stb.) beallitasa utan az alaprajzon ki kell valasztani azt
a falat, amelybe az ablakot beépitjik. Ezutan megjelenik az ablak szélességét tartalmazo,
befoglalé téglalap és a kivalasztott falon mozogva helyére helyezzilk a nyilast. Az ablak pontos
helyére illesztését tobbféleképpen végezhetjik el. Mozgathatjuk az egérrel vagy kurzor nyilakkal,
de ilyenkor a kurzor elmozdulasat latjuk a képernydn. Altalaban ezt a médot nem tudjuk a pontos

beillesztésre hasznalni. Hasznalhatjuk az elemek felosztasa Iﬁl (Felosztasi maéd) ikont.
Segitségével Uj illesztési pontokat iktathatunk fel a falba, és ezeket a pontokat hasznalhatjuk
felvitelkor. A pontos felvitelt segiti az X,Y bet(l lelitése utan megjelend dialégus.

Nyilasok helyének megadasa

Helye | Sokszorozas |

Tawolzag a wegponttal: tégzem
48.02

d

Sugd

Akt pont
* Tengely

1 ™ Kazelebbi oldal

" Tavolabbi oldal

Grafikus ablak: Kivalaszthatjuk a megfelel6 falvégpontot az ablakon belll a falsarokra allassal. A
kis piros kor athelyezése jelzi a megfelel§ sarokpontot és a tavolsag mez6ben megjelend adat
pedig az ettdl valo tavolsagot.
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Tavolsag a végponttol: Az adat megadasaval a piros korrel jelolt és altalunk kivalasztott
falvégponttdl valé tavolsagot adhatjuk meg.

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

Sokszorozas, azaz tobb nyilas felvitelét segité dialdgus: A SOKSZOROZAS dialégusban
lehetéséget kapunk arra, hogy egyszerre tobb nyilast vegyink fel. Ehhez egymastol valo
tavolsagukat kell megadni.

Megj.: Vegylik észre, hogy illesztési pontok jelennek meg a nyilasok tengelyén, sarokpontjainal,
és kilon kijelolhetd a tengelykotta is. A tengelykotta kijelblése a tengely vonalan, a nyilason kiviil a
legcélszeriibb.

7.3.1  Ablak konyvtarak kezelése

A dialégusban grafikusan lathaté az ablak nézeti képe, amely f6l6tt mozogva a nyilasrél szoveges
informacidkat kaphatunk (pl. neve, szélessége, magassaga).

KONYVTAR: A legérgetd nyilra allva meghivhatjuk a nyilasokat tartalmazé kényvtarat.
Toébb konyvtar kozil valaszthatunk. A kdnyvtarbdl a kivant gombra allassal valaszthatunk.

Szélesség, Magassag: Az ablak szélessége és magassaga adhaté meg. Minden elemnek
van egy alapértelmezés szerinti adata, ez irhaté felul altala. Az adat bevitele utan az Enter
billentyivel fejezhet6 be az adatbevitel!

Parapet magassag: Az ablak parapetmagassaga adhaté meg. 90 cm az alapértelmezés
szerinti adat.

Parkany A, B: az ablakhoz parkany rendehetd. Adatai a Beallitasok dialogusban
definialhatok.

Parkanycsere: Felcserélhet6 az ablak 2 oldalan a parkany.

Megj.: Az adat bevitele utan az Enter billentylvel fejezhet6 be az adatbevitel!

7.3.1.1 Ablakok kdnyvtara

Az ablakok a Window, Window1 kdnyvtarakban vannak csoportositva. A program az A oldalra
teszi a grafikus dialégusban lathaté oldalat a nyilasnak, ha sziikséges a Faltengelyre tiikrozéssel

megfordithatjuk.
7.3.2 Ablak alaprajzi adatainak megadasa

FORMA: Az ablak kilénb6z6 alaprajzi helyét adhatjuk meg az oldalsé ikonok vagy a dialégus
adott soranak kijeldlésével.

F Kavas beliil SL  Kavas kiviil

T Falkiilsészél ¥  Fal belsészél

= Falk6zép ﬂ Nyilas: a nyilas kivagasa segitségével teszbleges alaku kivagast
helyezhetink el a falban. A program 3D-ben nem jeleniti meg az ablakot, csak a kivagast
hozza létre.

& Ablak tiikrozése az ablak tengelyére 3D-ben: Nem szimmetrikus nyilasoknal hasznalhaté
jol, felcserélédik a gombon lathato rajz jobb és baloldala.

E Ablak tiukrozése a fal tengelyére 3D-ben: A nyilds belsd és kulsé fele cserélhetd fel
segitségével a 3D megjelenitésben.
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7.3.3

7.3.4

Ablakok sokszorozasa

Nyilasok helyének megadasa

Helpe Sokszorozas l ok

Iv Sokszoozas n
Mégsem

Myildzak széma:

506

dii

Az utolzo ryilazzar tavolzaga:
|00

Nyilasok sokszorozasa
A SOKSZOROZAS dialégusban lehetéséget kapunk arra, hogy egyszerre tébb nyilast vegyiink
fel. Ehhez egymastdl valé tavolsagukat kell megadni. A megnyilé dialogusban a Sokszorozas
bekapcsolasaval megnyilnak az adatok megadasara szolgalé mezdk, melyek a kovetkezék:
Nyilasok szama: Megadhat6 a nyilasok darabszama
Nyilasok tavolsaga: A nyilasok tengelyének tavolsaga adhaté meg. A nyilasok elhelyezését
mindig az el6z6 dialégusban megadott végponthoz képest végzi el. A tavolsag pozitiv kell legyen.
Egyenletes eloszlas: Egyenletesen helyezi el a nyilasokat, kiszdmitva az egymas koOzotti
tavolsagokat.

Ablak tikrozése 3D megjenitéshez

Nem szimmetrikus ablakok esetén lathaté az eredmény a 3D képen.

- Ablak tiikrozése az ablak tengelyére: az ikon kivalasztasa utan az ablak folétt kattintva a
2D alaprajzi jele nem valtozik, de 3D-ben a nyilas tukrozve kerul megjelenitésre.
2P 2B |edd0 | F-FL e o BEE -=

A ablakok tikrozése - ikonnal

i:i Ablak tiikrozése a fal tengelyére: az ikon kivalasztasa utan az ablak fél6tt kattintva a 2D

alaprajzon nem latszik valtozas, de 3D-ben a nyildas a faltengely mentén tikrézve kertil
megjelenitésre, ugy hogy a két oldala felcserélédik (belsé és kiilsé oldal cseréje).
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in 3D Megjelenités (2)
s Y BedO | F-fF F RO BEE =

7.3.5 Ablak médositasa, torlése

Kijel6ljik az elemet, a baloldali ikonokkal megvaltoztatjuk az alaprajzi jel6lését, vagy a dialégusban
megvaltoztatjuk adatait, vagy mas tipust valaszthatunk a kényvtaron belll.

Ha masik konyvtarban levé elemre cserélnénk, akkor ki kell toréljik, és uj elemként tudjuk felvenni
azt. Lehet6ség van csoportos modositasra, amihez tébb elemet jeldlhetink ki, akar vegyesen is.

Csopaortos beidllitasok

K.amerak,
Muyilaszarak [windowl 1 500] Mégsem
Szimbalumn dtvonalak

Szimbdlurmak, [Carsdcarl1] e
Szimbalumak: [Carzdcarda) 50gd
Szimbalumak, [Fadph_f04]

Szimbalumol, [Fasph_f05]

Szimbalumok, [Fasph_f0E]

Szimbalumok, [Landzcapireel]

Szimbalumak; [Trafficstopl ]

Terepek,

Teriletek szinezése

[Jtak,

Csoportos médositaskor megjelend dialégus

A csoportos modositas esetén a megjelend listaban elemcsoportonként kertilnek kigy(ljtésre az
elemek, a megfelelé csoportra raallva, megjelenik a csoport elemeinek mdédositasara szolgald
dialégus, ahol egyszerre tudjuk valtoztatni a csoportba tartozd, azonos azonositéju elemeket.
Itt mar lehetéség van arra is, hogy egy masik kényvtarban levé elemre cseréljiik le a kivalasztott
elemeket az uj kbnyvtarnév és elemnév kijelblésével.

Csoportos kijeldléshez Ctrl+A vagy a falak kijeldlésével juthatunk. Shift tartasaval nyilasokat
csak egy falon belll tudunk Kijeldlni Tébb falon csoportos mozditasuk a tobbiranyu falak miatt
nem lehetséges, ezért tiltott a Shift-tel térténd kijeldlés tobb falon.

Toérléskor a kijeldlés utan a Del gomb lenyomasaval térélhetjik a kijeldlt elemet vagy elemeket.
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7.4

7.41

Ajtok felvitele

Az ajtok felviteléhez valasszuk a fels6 sorban az ajté ikont. Oldalt legordiinek az ajtéfelvitelt segité
ikonok. Az ajtdkat hasonloan az ablakokhoz vehetjik fel.

Az ajtét az alaprajzon ugy helyezzik el, hogy kivalasztjuk a kényvtarbdl a 3D megjelenitéshez
szlkséges ajtét, megmondjuk a 3D adatait, beadllitiuk a 2D kép megjelenitéséhez szilkséges
adatokat, és elhelyezzik a falban. Kilsé és belsd elemek felvitele azonos. Az ajtdék adatait grafikus
dialégusukban adhatjuk meg. A dialogus automatikusan megjelenik az ajté ikon lenyomasa utan.
Az ajté adatainak (szélesség, magassag, stb.) beadllitasa utan az alaprajzon ki kell valasztani azt a
falat, amelybe az ajtot beépitjik. Ezutan megjelenik az ajté szélességét tartalmazo, befoglald
téglalap és a kivalasztott falon mozogva helyére helyezziik a nyilast. Az ajtd pontos helyére
illesztését tobbféeleképpen végezhetjik el. Mozgathatjuk az egérrel vagy kurzor nyilakkal, de
ilyenkor a kurzor elmozduldsat latjuk a képernyén. Altalaban ezt a médot nem tudjuk a pontos

beillesztésre hasznalni. Hasznalhatjuk az elemek felosztasa @ (Felosztasi mod) ikont.
Segitségével Uj illesztési pontokat iktathatunk fel a falba, és ezeket a pontokat hasznalhatjuk
felvitelkor. Altalaban a beillesztéshez a X,Y betii leiitése utan megjelend dialégus hasznalhato,
amely a pontos felvitelt segiti. Ez a Nyilasok helyének megadasa dialogus.

Nyilasok helyének megadasa

Helye | Sokszorozés | ]
T avolzag a wégponttal: b égzem
= Suga
Alctiv pont
' Tengely

o — " Kidzelebbi oldal

" T&volabbi aldal

Grafikus ablak: Kivalaszthatjuk a megfelel6 falvégpontot az ablakon bellil a sarokra allassal. A kis
piros kor athelyezése jelzi a megfelel6 sarokpontot és a tavolsag mezdben megjelend adat pedig a
tavolsagot.

Tavolsag a végponttdl: Az adat megadasaval a piros korrel jeldlt és altalunk kivalasztott
falvégponttol vald tavolsagot adhatjuk meg.

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

Sokszorozas, azaz tébb nyilas felvitelét segité dialogus: A SOKSZOROZAS dialégusban
lehet6séget kapunk arra, hogy egyszerre tobb nyilast vegylink fel. Ehhez egymastol valo
tavolsagukat kell megadni.

Megj.: Vegylik észre, hogy illesztési pontok jelennek meg a nyilasok tengelyén, sarokpontjainal,
és kilon kijelblheté a tengelykotta-tengely is. A tengelykotta kijelélése a tengely vonalan, a
nyilason kiviil a legcélszeriibb.

Ajtok konyvtarak kezelése

A dialogusban grafikusan lathaté az ajtdo nézeti képe, amely f6l6tt mozogva a nyilasrdl szoveges
informacidkat kaphatunk (pl. neve, szélessége, magassaga).
KONYVTAR: A legérgetd nyilra allva meghivhatjuk a nyilasokat tartalmazé kényvtarat.
Toébb kdnyvtar kozll valaszthatunk. A kdnyvtarbdl a kivant gombra allassal valaszthatunk.
Szélesség, Magassag: Az ajtd szélessége és magassaga adhaté meg. Minden elemnek
van egy alapértelmezés szerinti adata, ez irhaté felul altala. Az adat bevitele utdan az Enter
billentylvel fejezhet6 be az adatbevitel!
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7.4.2

Figgodleges elt.: Az ajté parapetmagassaga adhaté meg. 90 cm az alapértelmezés
szerinti adat.

Parapet magassag: Az ablak parapetmagassaga adhaté meg. 90 cm az alapértelmezés
szerinti adat.

Parkany A, B: az ablakhoz parkany rendehetd. Adatai a Beallitasok dialogusban
definialhatok.

Parkanycsere: Felcserélhet6 az ablak 2 oldalan a parkany.

Kiiszéb: Az ajté alaprajzi jeléhez kiszdb rendelhetd a jelzés bekapcsolasaval. A
Flggdleges eltolas mezdben megadhaté a kiiszOb-magassag adata.

Megj.: Az adat bevitele utan az Enter billentylvel fejezhet6 be az adatbevitel!
Ajtok konyvtara

Az ablakok a Door, Door1, Garage konyvtarakban vannak csoportositva. A kényvtarban az A
oldalra teszi az grafikus dialégusban lathaté oldalat a nyilasnak, ha szikséges a Faltengelyre

tiikrozéssel i megfordithatjuk.
Ajtok alaprajzi és metszeti adatainak megadasa

Az ajtd adatait a baloldalt legordiilé ikonok segitségével adhatjuk meg. Az ajté adatainak beallitasa
utan az alaprajzon ki kell valasztani azt a falat, amelybe az ajtét beépitjik. Ezutan megjelenik az
ajté szélességét tartalmazo, befoglalod téglalap, és a kivalasztott falon mozogva helyére helyezzik a
nyilast. Az alaprajzi jelek ikonokkal beallithatjuk a helyes

Szarnyjelzést: 1 il D Lag! ! j

Alaprajzi elhelyezkedest: + &+ = I I

I_II Nyilas: tetszdleges nyilast valaszthatunk, a kivagasa segitségével teszdleges alaku
kivagast helyezhetiink el a falban. A program 3D-ben nem jeleniti meg az ajtét, csak a kivagast
alkalmazza.

i Ajté tiikrozése az ablak tengelyére 3D-ben: Nem szimmetrikus nyilasoknal hasznalhato
jol, felcserélédik a gombon lathato rajz jobb és baloldala.

E Ajto tiikrozése a fal tengelyére 3D-ben: A 2D alaprajzon nem latszik valtozas, de 3D-
ben a nyilas a faltengely mentén tikrozve keril megjelenitésre, ugy hogy a két oldala felcserél6dik
(belsb és kulsé oldal cseréje).

ﬂ| ﬂ Nyitasirany allitasara szolgalnak

DesignSoft



Tervezés 111

7.4.3 Ajtok sokszorozasa

Nyilasok helyének megadasa

Helpe Sokszorozas l ok

Iv Sokszoozas n
Mégsem

Myildzak széma:

dii

506

Az utolzo ryilazzar tavolzaga:
|00

Nyilasok sokszorozasa
A SOKSZOROZAS dialégusban lehetéséget kapunk arra, hogy egyszerre tébb nyilast vegyiink
fel. Ehhez egymastdl valé tavolsagukat kell megadni. A megnyilé dialogusban a Sokszorozas
bekapcsolasaval megnyilnak az adatok megadasara szolgalé mezdk, melyek a kovetkezék:

Nyilasok szama: Megadhat6 a nyilasok darabszama
Nyilasok tavolsaga: A nyilasok tengelyének tavolsaga adhaté meg. A nyilasok elhelyezését
mindig az el6z6 dialégusban megadott végponthoz képest végzi el. A tavolsag pozitiv kell legyen.

Egyenletes eloszlas: Egyenletesen helyezi el a nyilasokat, kiszdmitva az egymas koOzotti
tavolsagokat.

7.4.4 Ajtok tiikrozése 3D megjenitéshez

A tlkrozés a ikonokkal torténik. Kijeloljiok az elemet, majd lenyomjuk az ikont. Nem
szimmetrikus ablakok esetén lathatd az eredmény a 3D képen.

[+

Ajto tiikrozése az ablak tengelyére: a 2D alaprajzi jele nem valtozik, de 3D-ben a
nyilas tikrézve kerll megjelenitésre.

3D Megjelenités (2)

aH o lopdo | F-Fg: e 0 BEH-=

A ajtok titkkrozése < ikonnal

E Ajté tiikrozése a fal tengelyére: A 2D alaprajzon nem latszik valtozas, de 3D-ben a
nyilas a faltengely mentén tikrozve keril megjelenitésre, ugy hogy a két oldala felcserélédik
(bels6 és kilsé oldal cseréje).
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3D Megjelenités (2)
YIS

F-Flg |0 BE

H-=

7.4.5 Ajtok moédositasa, torlése

Kijeloljik az elemet, a baloldali ikonokkal megvaltoztatjuk az alaprajzi jeldlését, vagy a dialogusban

megvaltoztatjuk adatait, vagy mas tipust valaszthatunk a kényvtaron belil.

Ha masik konyvtarban levé elemre cserélnénk, akkor ki kell toroljik, és uj elemként tudjuk felvenni
azt. Lehet6ség van csoportos modositasra, amihez tébb elemet jeldlhetink ki, akar vegyesen is.

Csoportos beillitasok
Falak

Myilazzarak [windowl 1 500]
Saimbalum dtvonalak
Szimbalumaok, [Carsdcar!1]
Szimbdlumol [Cars/carda]
Szimbalumak, [Fasph_f04]
Szimbalumalk; [Fadph_f05]
Szimbalumak, [Falph_f05]
Szimbalumok, [Landzcaptresl]
Saimbalumok [Traffic/zstopl]
Terepek,

Teriletek szinezése

[Jtak,

Ok

b Egzem

Sdgd

Csoportos modositaskor megjelend dialégus

A csoportos modositas esetén a megjelend listaban elemcsoportonként kertilnek kigyljtésre az
elemek, a megfelelé csoportra raallva, megjelenik a csoport elemeinek moédositasara szolgalo
dialégus, ahol egyszerre tudjuk valtoztatni a csoportba tartozd, azonos azonositoju elemeket.
Itt mar lehet6ség van arra is, hogy egy masik kényvtarban levé elemre cseréljik le a kivalasztott
elemeket az uj kbnyvtarnév és elemnév kijelélésével.

Csoportos kijeltléshez Ctrl+A vagy a falak kijel6lésével juthatunk. Shift tartasaval

nyilasokat

csak egy falon belil tudunk kijelélni Tobb falon csoportos mozditasuk a tébbiranyu falak miatt

nem lehetséges, ezért tiltott a Shift-tel térténd kijeldlés tébb falon.

Torléskor a kijelolés utan a Del gomb lenyomasaval torolhetjik a kijeldlt elemet vagy elemeket.
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7.5

7.6

Nyilaszarok pozicionalasa falakon

A nyilas kivalasztasa utan az alaprajzon ki kell valasztani a falat, amelybe a nyilast épitjik.
Megjelenik a nyilas szélességét tartalmazo, befoglald téglalap és a kivalasztott falon mozogva
helyére helyezziik a nyilast. Az ajtd pontos helyére illesztését tobbféleképpen végezhetjik el.
Mozgathatjuk az egérrel vagy kurzor nyilakkal, de ilyenkor a kurzor elmozduldsat latjuk a
képernyén. Altalaban ezt a modot nem tudjuk a pontos beillesztésre hasznalni. Hasznalhatjuk az

elemek felosztasa @ (Felosztasi méd) ikont. Segitségével U illesztési pontokat iktathatunk fel a
falba, és ezeket a pontokat hasznalhatjuk felvitelkor.

Altaldban a beillesztéshez a X,Y betl leiitése utdn megjelené dialégus hasznalhaté, amely a
pontos felvitelt segiti. Ez a Nyilasok helyének megadasa dialégus. Altalaban a beillesztéshez a X,Y
betl leltése utan megjelend dialégus hasznalhatd, amely a pontos felvitelt segiti. Ez a Nyilasok
helyének megadasa dialogus.

Nyilasok helyének mesadasa Gra'\fikus ablak:. Kivélaszthatjuk" a megfeleld

falvégpontot a kis ablakon belll, a sarokra
Hebe | Sokszorozss | b allassal. A kis piros kor athelyezése jelzi a
sarokpontot és a tavolsag mezében megjelend

al;

T&walzg a wégponttdl: tégsem
45 02 adat pedig a tavolsagot.
2Ha Tavolsag a végponttél: Az adat megadasaval
Aiktiv pont a piros korrel jelolt és altalunk kivalasztott
" Tengely falvégponttdl valo tavolsagot adhatjuk meg.
1 | (" Kiozelebbioldal Aktiv post: Tengelykotta / Kézelebbi oldal /
(™ Tévolabbi aldal Tavolabbi oldal: A nyilason referenciapontot

valaszthatunk ki a tavolsag méréséhez.

Nyildsok helyének megadasa dialégus Sokszorozas, azaz tébb nyilas felvitelét segitd

dialégus: A SOKSZOROZAS dialégusban

lehet6séget kapunk arra, hogy egyszerre tdbb nyilast vegylnk fel. Ehhez egymastél vald
tavolsagukat kell megadni.

Nyilaszarék pozicionalasa ivelt falakon

Lehetéség van arra, hogy az x,y beti lelitésével az ivelt falakon is definialjuk a nyilasok poziciojat.
Itt megadhato a falvégektdl a nyilas tengelyének vagy a kdzelebbi vagy tavolabbi végpontjanak a
tavolsaga, vagy a fal végével bezart szdge is: ez a Végponttal bezart szog.

Nyilasok helyének megadasa

Helye | Sokszorozas | ak.
T &valzag awvégponttal: tégzem
040
S0go

Weégponttal bezart zzog;
2881

Alkctiv pont

&+ Tengely

(" Kizelebbi oldal
" Tavolabbioldal

Nyilaszarok pozicionalasa ivelt falon XY beti leltésével
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7.7

7.71

Fodémek felvitele

=@ R0 W e

@eee um

Fodemek
ikonjai
-
A fodémek felviteléhez valasszuk a felsé sorban lévé E= fodém ikont. Oldalt legordiinek a

fodémfelvitelt seqité ikonok. Az ikonok egyben meghatarozzak, hogy |€' also, g felsé vagy

4| tetszdleges magassagban elhelyezett fodém felvitelét akarjuk elvégezni. A fodémeket az
alaprajzon a kulsé pontjainak a megadasaval vagy un. automatikus generalassal helyezzik el és
megmondjuk a térbeli adatait (vastagsag, eltolas) is. Az automatikus generalas esetében a falak
segitségével hatarozhaté meg a fédém alakja. A referencia pontot egy fal mellé kattintva, a
helyszinen belll vagy kivil adhatjuk meg. A referencia pont segitségével megkeresi a program a
legkdzelebbi falat, és a falak mentén koérbefutja és meghatarozza a terlletet, és rageneralja a
fodémet. Ha az épuleten kivll jeldljik ki a ref. pontot, akkor a telijes éplletre helyezhetlnk el
fodémet.

Fodémrajzolasi tipusok:

r!, Automatikus fodém generalas

[ ﬂ Téglalap alaku fodém megadasa

Sokszog (poligon) alaku és ivelt fodém felvitele

® &

ﬂ Szabalyos sokszog vagy kor alaku fodém megadasa

Kivagas a fédémbdl:

Al

Fédémkivagasok szerkesztése

~a
_® | Automatikus generalassal létrehozott fodémek, rétegek vagy kivagasok ujra gyarthaték az
ikonnal, vagy a jobbgombos menl Teriilet Gjrageneralasa vagy Referencia pont megadasa

menujével.

Automatikus fodém generalas

r![ Automatikus fédém generalas: falak altal zart terileten kivll és belll egyarant generalhatunk
fodémet. Amennyiben a teljes épullet kdré szeretnénk féodémet késziteni, ugy az éplleten kivll, egy
fal mentén, a 2D alaprajzi szerkesztéablakba kattintva az automatikus fédémgeneralé legeneralja a
fodémet, A fodém kialakitasahoz a program a falak mentén koérbejarja az épuletet, és felveszi a
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7.7.2

7.7.3

7.7.31

falak kiils6 éle mentén a fodémet. Amennyiben egy zart terlleten belll kérjik a fodém generalast,

akkor a falakon belili terlleten kell kattintani a terven. A Beallitasokban jel6lhetjik, hogy a
Tartészerkezeti pontok hasznalata mentén térténjen a generalas, vagy a fal rétegei mentén. A
fodémek adatait a dialdgusukban adhatjuk meg.

=
ﬂ ikonnal az automatikusan generalt fodémek Ujra gyartasat kérjik. Gyakran eléfordul, hogy az
épllet falait elmozgatjuk, és azt tapasztaljuk, hogy a fddémek nem kovették a falak valtozasat.

-
llyenkor a ﬂ ikon lenyomasaval Ujragyartjuk az automatikusan generalt f{ddémeket.

Egy Kkivalasztott fédém a jobbgombos menl Teriilet Gjrageneralasa menlpontjaval is
Ujrageneralhatd. A Referencia pont megadasa segitségével ugyanigy Ujrageneralhaté a fodéem,
ekkor meg kell adni a generalasi referencia pontot, amely egy zart falhalén kivil vagy belll lehet.

Megj.: A falhalé6 modositasa utan az automatikusan generalt fédémek ujrageneralandok. Kijeldljiik
a fédemet, és az egér jobb gombjara megjelené meniibél a Teriilet vjrageneralasa meniivel

|
Ujrageneralhaté a fédém. A szint 6sszes fédémet a ﬂ ikonnal generélhaté ujra.

Téglalap alaku fodém megadasa

|i Téglalap alaka fodém generalas koordinatarendszer iranyaba:

Szélesség: Téglalap alaku fédém x iranyu mérete

Magassag: Téglalap alaku fédém y iranyd mérete.

Az adatok beadllitasa utan Kkijeldljilk a fodém elsé pontjat. A fodémet befoglalo, a
dialégusdobozban megadott Szélesség/magassag méretl keret jelenik meg az alaprajzon, melyet
tovabb mozgathatunk egérrel vagy kurzor nyilakkal ill. Shift nyilakkal, felllbiralva a
dialégusdobozban leirt méretet. Ha beallitottuk a fédém masodik atlés pontjat, klikkelléssel
joévahagyjuk és ezzel elhelyeztik a téglalap alaku fédémet.

ﬂTéglalap alaku fodém generalas egy egyenes altal meghatarozott iranyba: Az ikonnal
téglalap alaku, de adott szdgbe elforgatott fddémet vehetlink fel. El&sz6r az elforgatas iranyat és
egyuttal a fédém egyik élének két pontjat kell megadni, majd a fédémet hizva a harmadik ponttal a
szemben lev§ oldalt hatarozzuk meg.

Sokszdg (poligon) alaku és ivelt fodém felvitele

ﬂ Sokszdg (poligon) alaku és ivelt részeket tartalmazé fodém felvitele

Az adatok beallitasa utan megrajzoljuk a fodém felliinézeti képét, megrajzoljuk a fodémet
sarokpontjainak megadasaval. Az elsd pont kijeldlése utan gumivonal segitségével jarhatjuk korbe
a kivant sokszog alakot. Az utols6 pontban duplakattintassal zarjuk be a poligont.

ﬁ Lehet6ség van poligon alaku fédémbe ivet rajzolni. A sokszdg rajzolasa kézben az ikon
kivalasztasa utan az iv tovabbi 2 (k6zbensé és végpont) pontjat adjuk meg.

Ivszakaszok szamanak megadasa

ﬁ Lehet6ség van poligon alaku fodémbe ivet rajzolni. A sokszdg rajzolasa kdzben az ikon
kivalasztasa utan az iv tovabbi 2 (k6zbensé és végpont) pontjat adjuk meg.

Ivszakaszok szama

ivszakazzok széma
|8

Megzem Suga
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7.7.4

71.7.5

7.7.6

Szabalyos sokszog vagy kor alaku fodém megadasa

ﬂ ! Szabalyos sokszdg vagy kor alaku fodém megadasa

Szabalyos sokszodg alaku fodém esetén az ikon kivalasztasa utan a dialdgusban megadhat6
a kor sugara és az ivszakaszok (sokszdg) szama.

! Szabalyos sokszég vagy kor alaku fodém sugar segitségével: A szerkesztésnél a
kézéppont és a sugar adhaté meg.

! Szabalyos sokszog vagy kor alaku fodém a kor 3 pontjanak megadasaval: a kort 3
pontja hatarozhaté meg.

Miutan meghataroztuk a koér alakot, az ivszakaszok figyelembe vételével sokszdg jelenik meg a
koéron belll, amelyet elforgathatunk sarokpontjaval. A kéron kivilre a szokézzel billenthetjik a
sokszOget, majd ugyanugy helyére forgathatjuk.

Fodémkivagasok szerkesztése

=3

— Fodémkivagasok szerkesztése: Fodémattorés kialakitasara a lépcséhazak, kémények
szerkesztésekor van szikség. A kivagas a fodém része, formaja szabadon megadhato, utolag
szerkeszthetd, modosithato, letérolhetd. A fodém torlésével a kivagas is torlédik.

=
]

elo]alo]

=
A kivagas készitésének menete a kovetkezé: Lenyomjuk a ﬂ kivagas ikont, kivalasztjuk a
kivagas tipusat meghatarozé ikont, majd a fédémet, amelyen a kivagast kell elvégezni, majd
megrajzoljuk a kivagas helyét.
A kivagas formajat meghatarozza a kivalasztott kivagas tipus ikon, tehat a kivagast generalhatjuk
automatikusan, vagy lehet téglalap, sokszog és kor alaku. A megrajzolasuk azonos a fédémnél
leirtakkal.

=
ﬂ Automatikus generalassal létrehozott fodémek, rétegek vagy kivagasok Ujra gyarthatok az
ikonnal, vagy a jobbgombos men( Teriilet Ujrageneralasa vagy Referencia pont megadasa
menujével.

Megj.: Egy fédémen tébb kivagas is megadhaté. Célszerii az éplileten egy fédémet elhelyezni, a
rétegeket helyiségenkeént felvinni, majd a kivagasokat megrajzolni. A kivadgds lehet fodém szélen
is.

Automatikus fodémek Ujrageneralasa

~a
ﬂ ikonnal az automatikusan generalt fddémek Ujra gyartasat kérjik. Gyakran eléfordul, hogy az
épullet falait elmozgatjuk, és azt tapasztaljuk, hogy a fédémek nem koévették a falak valtozasat.

I |
llyenkor a ﬂ ikon lenyomasaval Ujragyartjuk az automatikusan generalt fddémeket.
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7.8

7.9

7.9.1

Egy kivalasztott fodém a jobbgombos meni Terilet ujrageneralasa mendlpontjaval is
Ujrageneralhat6. A Referencia pont megadasa segitségével ugyanigy uUjrageneralhaté a fédém,
ekkor meg kell adni a generalasi referencia pontot, amely egy zart falhalén kivil vagy belll lehet.

Fodémkivagasok

=

— Fodémkivagasok szerkesztése: Fodémattorés kialakitasara a lépcséhazak, kémények
szerkesztésekor van sziikség. A kivagas a fodém része, formaja szabadon megadhatd, utdlag
szerkeszthetd, modosithatd, letérdlhets. A fodém térlésével a kivagas is torlédik.

=
]

D@3

=
A kivagas készitésének menete a kovetkezé: Lenyomjuk a ﬂ kivagas ikont, kivalasztjuk a
kivagas tipusat meghatarozé ikont, majd a fédémet, amelyen a kivagast kell elvégezni, majd
megrajzoljuk a kivagas helyét.
A kivagas formajat meghatarozza a kivalasztott kivagas tipus ikon, tehat a kivagast generalhatjuk
automatikusan, vagy lehet téglalap, sokszog és kor alaku. A megrajzolasuk azonos a fodémnél
leirtakkal.

I |
ﬂ Automatikus generalassal létrehozott fédémek, rétegek vagy kivagasok ujra gyarthatok az
ikonnal, vagy a jobbgombos menl Terililet Ujrageneralasa vagy Referencia pont megadasa
menujével.

Megj.: Egy fédémen tébb kivagas is megadhaté. Célszerii az éplileten eqgy fodémet elhelyezni, a
rétegeket helyiségenként felvinni, majd a kivagasokat megrajzolni. A kivagas lehet fodém szélen
is.

Tetok felvitele

Tetdk generalhatok az épllet segitségével vagy az automatikus tet8szerkesztével, vagy a
tetékonyvtar megfelelé elemének kivalasztasaval.

Konyvtari teték

o Tetdk, tetéfelépitmények konyvtara: Az elemeket a 3DMODELS.LIB kényvtar tartalmazza. A
grafikus kdnyvtarak csoportositasat a BT2, BT3 kiterjesztési fajlok szabalyozzak. Ezek listaja, a
szimbolumok konyvtarlistdja a RoofLibs.DAT fajlban talalhaté. A BT2 fajlok a feliiinézeti képet,
a BT3 fajlok pedig a grafikus dialégusban megjelend 3D axonometrikus képet tartalmazzak. A
3D megjelenitéshez a 3D szimbdlum a 3DMODELS.LIB kényvtarban kerdlt taroldsra, amelybdl a
3D hivasakor automatikusan beépitésre kerll az alaprajzon meghatarozott helyre, és iranyba.
Sajat konyvtarakat alakithatunk ki a 3D MODELER segitségével, melynek segitségével a
konyvtarba is flzzlk az elemeket. Az Uj sajat szimbdlumok a MODELER.LIB kdnyvtarban
tarolédnak, bejegyzésik a RoofLibs.DAT megtalalhatd és keletkeznek a sajat BT2,BT3 fajlok
is.

Roof.bt2 bt3: a teték konyvtara. Lényegében alig hasznal kdnyvtar, nagyon ritkan alkalmazhato.

Chimney.bt2 bt3: Kémények koényvtara. Uj elem bévitésénél a CHIMNEYn név hasznalata

kotelezd!

Skylight.bt2 bt3: Tet6téri ablakok konyvtara. Uj elem bdvitésénél a SKYn név hasznalata
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7.9.2

7.9.2.1

kotelezd!

Dormer.bt2 bt3: Tetéfelépitmények kdnyvtara. Uj elem bévitésénél a DORMERN név hasznalata
kotelezd!

Megj.: A program automatikusan felemeli a 3D objektumot a tetére. Kényvtar bévitésenél
tigyeljiink a sajat kényvtarnév kialakitasara, mivel a név meghatarozza a tetére helyezés és
felemelés tipusat is!

Automatikus tetoészerkesztés

M Automatikus tetotervezo:

Az ikon lenyomasa utan az alaprajzon a tetdszélkontur poligonjat kell meghatarozni. Az megfelelé

ikon vagy az egér jobb gombjaval feljovd meniben allithaté, hogy Q megrajzoljuk, vagy

IE egy referenciapont megadasaval automatikusan generaltatjiuk a tetészél konturvonalat az
épulet kilsé falai mentén.

Ha a E Helyiség vagy épilet alaka ikont valasztjuk, az ikon lenyomasa utan az épllet
egyik kilsé fal oldalanal kattintva, automatikusan koriljarja a falak mentén az épiletet, és
legeneralja a tetdszél konturvonalat. A jobbgombos meni Tartoszerkezeti sarokpontok
hasznalata paraméter hatasara a konturvonal a falszerkezet mentén, a rétegvastagsag

figyelembevétele nélkll generalodik. A @ ikon valasztasa esetén meg kell rajzoljuk a poligont. A
megrajzolasban az illesztés bekapcsolt allapota és a kis fekete pipa segithet. A tetdészél-
konturpoligon generalasa vagy megrajzolasa utan megjelenik az automatikus tetétervezo
ablaka, ahol megadhatjuk a tetésikok meredekségét, valaszthatunk az élek mentén felmend
(normal, kontyolt, oromfalas) siktipusok kozott. A sikok meredeksége a teljes tetébn azonos. A
tetészél mentén mas-mas meredekséget a “nagy”’ tet6szerkeszt6 automatikus generaldjaval
adhatunk meg.

Automatikus tetétervezé szerkeszté ablaka

w7 Teto alak beallitas (TMP_roof UNTITLED_HOO0Df0648_4.def)

4+
o o S o 34 ?
[ [ 2 [ Jy |
" |100,00 100,000 000 0,00
12
|3
Eresz-szélesség :

- - dy
Kantyolds magasséga s L

{20000 Hxle t

Egér funkcia
(5 Nomél tetd bealitss

O Konltyolt ket beallitas —_—
—

) Dromial beallitas

K.

Automatikus tetészerkeszté megadasa

C_m Cml/inch ikon: mértékegység valtast biztositja

Az 1,2,3 mez8kbe beirt meredekségi adatok térlése
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7.10.1

ﬂ 3D megijelenités mintazatanak megadasa

= Az ikon segitségével bedllithatjuk a tetd egyéb tulajdonsagait

Vapa, gerinc és eresz adatainak megadasa
A tetd 3D festett képének a megjelenitése
A tetd torlése és visszalépés az alaprajzi szerkesztébe

A tet6 atklldése és visszalépés az alaprajzi szerkesztébe

w K= - @

Sugo hivasa

1,2,3: A meredekség adata a szdgérték vagy a dx vagy dy adat beirasaval és Enter leltésével
vihetd be. Két adat bevitele utan a program automatikusan feliilirja a harmadik adatot.

dx vagy dy: Ha a felmend tet6siknak térése van, akkor a térés helyét a fellinézeti képen a dx,
mig dy a térés magassagi értekét adja meg.

Eresz-szélesség: Megadhatunk eresz-szélességet, amelynek hatasara a tetdészél-konturjat a
megadott értékkel megndveli a program, és az igy megvaltozott élek mentén szerkeszti meg a tet6t.
Kontyolas magassaga: Az adattal megadhatjuk, hogy a tet6konty milyen magasan indul.
Tulajdonképpen az él mentén generalandd sik indulé magassagat adjuk meg. Az érték

negativ is lehet, lenyulé sikot igy generalhatunk.

Egér funkcio: Normal teté / Kontyolt teté / Oromfal beallitas: Kivalasztva a tipust a fellilnézeti
képen a tetd kontdrvonalara Kkattintva beallithatd az ¢éj tulajdonsaga. A tet6 ennek
figyelembevételével automatikusan alakul a nézeti képen.

Lépcsdszerkesztés ( egyszerisitett, egyenes karu )

ﬂ A lépcs6 beallitott adataival megjelenik a kar felliinézeti képe, amelyet az alaprajzon mozgatva
+/- jellel forgatva elhelyeziink a képernyén. Tébbkaru Iépcsé esetén felrakjuk a karokat a helylkre,
és utana pihendvel kotjuk 6ssze azokat. A pihendnek és a karoknak allitani kell a magassagi
adatait. Ez a szerkesztési mod lapokbdl all6 1épcsd szerkesztésére ad lehet6séget. Ha a 1épcsé
mérete nem megfeleld, akkor a kivalaszto nyil lenyomasa, és a lépcsd kivalasztasa utan a
megjelend nyilak folott az egér bal gombjat lenyomva tartva megnyujtjuk azt. A kozepére éllva a
lépcsét elmozdithatjuk. Tetsz8leges szamu kart tehetlnk le.

Pihenoszerkesztés

E A pihend adatok megadasa utan megjelenik a pihené fellinézeti képe, amelyet helyére
mozgatunk és leteszink. Ha a mérete nem megfeleld, akkor kivalasztjuk, a pihené széleit kis nyilak
jelzik, ezek segitségével valtoztathatjuk a pihend alakjat az egér baloldali gombjanak folyamatos
lenyomasa mellett. A kozepére allva a pihen6t mozgathatjuk, a *,-, vagy forgatd ikonokkal
forgathatjuk.

Megj.: A karok kézé eltolt fédémekkel teszbleges alakt pihené szerkeszthetd. Az eltolt
fédémeken a korlatnak meg kell adni az eltolas értékét.
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7.10.2 Korlatszerkesztés

7.1

EKorlat kny...[ X

Kanyetar | Rail W
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T
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Magassd 8000 |

Fiigg. elt.:| U-,EIEI
Wastagsaa) 18.00

[ dlapet, [ S0g6 |
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=

A lépcsoére korlat huzhatd. A korlat tipusok a grafikus kényvtarbol valaszthatok ki. 1tt megadhatok
adatai is.

Magassag: A korlat magassaga. Minden egyes korlatnak van egy letarolt magassaga, és ez irhato
felll itt.

Fugg. eltolas: A korlat als6 pontjanak magassagi adata. A korlatot a lépcsékarra vagy pihenére
akarjuk felemelni, nem kell ezzel az adattal tér6dnink, mivel a Iépcsdkar és a pihend felemeli a
korlatot.

Vastagsag: megadhaté a korlat vastagsaga
Az adatok bedllitdsa utan a korlat vonalat kell kirajzolni a Iépcsd és pihend felett az alaprajzon. Az
els6 pont felvétele utan folyamatosan rajzolhaté a korlat, egy gumivonalat latunk, amely
segitségével a pontok helyét helyesen meg tudjuk hatarozni. A rajzolas dupplakattintassal fejezddik
be.

Megj.: Ha azt szeretnénk, hogy a korlat felmenjen a lépcs6kar mentén, akkor a korlat
vonalat a lépcs6karokra és a pihenbkre kell fektetni, ekkor a korlat 3D-ben automatikusan
illeszkedik és sokszorozodik a fokok és pihen6k mentén.

Lépcsotervezés karonként, egyenes, huzott vagy ivelt karokbél

=N Egyedi lépcsé szerkesztése: A programban lehetéség van egyedi |épcs6k szerkesztésére

is.

Karonkénti lépcs6szerkeszt6: Az ikonokon keresztil hivhatd meg. Hivasa utan a lépcsétervezd
modul ablaka jelenik meg. Itt megadhaté a Iépcsd tipusa / Egyenes, huzott karu vagy ives
lépcsékar /. A tipus kivalasztasa utan megadjuk a lIépcsékar adatait. A dialégus tébbablakos, azaz
minden karhoz leirhaté a lépcsd alatamasztasa, gyamolitasa, a fokok adatai, a hozzatartozo
pihend, a karokon felmené korlat adatai is. Az adatok megadasa soran a szerkeszt6ablakban latjuk
az alakuld lépcs6 vazlatos, fellinézeti rajzat. Itt ellendrizhetjik a varhato Iépcsd formajat. Hibas
adatok megadasa esetén korrigalhatjuk az adatokat, erre figyelmeztetéseket is kaphatunk.
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i Lépcsdszerkesztés
Geomelia | Pihentk | Fokok s ayamolits | Korat | Ter. %y, Vazlat
Karszélesség 100,00 [T Helytelen iérévonal teilése
Fokszélesséq ‘200 [ Pihenével eqy szinti fok készitése
Fellépési mag, WEDD ] [#] Automatikus karhossz és emelkedés
Orsétér seélesseg 100,00 s2amites
© 2"M45Z= 62,00 cm
Telies lépcsd mag.= 300,00 cm
Karok
[F= [Z [
| Tipus Egyenes kﬂ Tipus Eguenes kﬂ Tipu
| Fellspésszam 8 Fellépésszém 12
| Karhasse 224,00 Karhossa 32,00
| Kar emelkedés 120,00 Kar emelkedés 180,00
| Bral karlét Teles E Bal karlat Telies E
| Jobb karlat Telies  [=]obb karlat Teles  [+]
| Irény ilig Iiény 1200
| £ > g
- i [(Siww [ Xvew ) (7o

Szimbdlum konyvtarak hasznalata
A helyszin haromdimenziés szimbolumok felvételével tehetd teljessé. A szimbdlumok funkciodjuk

szerint csoportositva vannak. A szimbolumok felviteléhez valasszuk a felsd sorban 1évd @ ikont.
Oldalt legérdiilnek a szimbolumokat csoportositd ikonok, melyek segitségével a néhany konyvtar
kozott tudunk valtani. Kdnyvtar kivalasztasa vagy az oldalsé ikonokkal vagy a Kényvtar nevénél
lathato lista legorditése utan a kdnyvtarnév kivalasztasaval torténik.

Elsé hivaskor a Sablon nevi konyvtar nyilik meg, ahonnan a leggyakrabban hasznalt
szimbdlumokat helyezhetjik el az alaprajzunkon, melyekhez 3D objektumok is kapcsolédnak.

Megj.: A kivalasztott szimbdlumot a képernyén a +/- billentylivel vagy a Jﬁ@ ikonokkal
forgathatjuk el. A Shift+F3 a forgatas szégét allithatia a beallitott kis vagy nagy forgatasi szég
értékére, melynek értékét a koordinatak soraban is lathatjuk. A mezdre éllva is atkapcsolhatjuk
egyik allasbol a masikba.

Szimbdlum koényvtarak listaja
Szimbélumok 3D forgatasa

Lehet6ség van arra, hogy a letett szimbdélumot tetszéleges iranyba elgorgassunk. Az alaprajzon az

Y tengely koril forgatunk a +/~ billentyiivel vagy a ‘ﬂi}l ikonokkal. A szimbolum kijeldlése
utan a joibbgombos menibél kivalaszthaté a Forgatas 3D-ben menl, amelynek segitségével
minden tengely iranyban megadhatjuk az elforgatas szdge.

Forgatas 3D-ben
% bengely ko forgatas szog:

Még&eu

ytengely komh forgatasi szog: S0gc

|0.00

X,Y,Z-tengely korili forgatasi szog.
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7.12.2 Szimbdélumok csoportos moédositasa

Szimbolum beallitasok

Csoportos beallitasok

it s

F,a_délszékek Kiongwtamey:

Ednl::em?kk . Mégzem
etszetel Wi progree 55

Specializ léposok ﬂ 3 zimbilumney: S

Specialis tetok — 509 v

Szimbalumok [5ablon509] Sdgsd i G

Szimbidlurmok [Sablon/S 28] Npagney.

Szimbélurnol: [Sablon/530] ]Ures Csere...

Szimbdlumak [S ablon/S40] S et
Sziog kotak :
Terepek 90.00

¥ éret;

50.00

Z méret;

12.47

Flggoleges eltolas:

0.o0

Csoportos médos I'tés Wonal stiluza... J Feliiletek. .. J

Szimbdlumok csoportos moédositasa

A csoportos modositas esetén a megjelend listaban elemcsoportonként kertlnek kigyljtésre az
elemek, a megfelel6 csoportra raallva, megjelenik a csoport elemeinek moédositasara szolgalod
dialégus, ahol egyszerre tudjuk valtoztatni a csoportba tartozd, azonos azonositoju elemeket.
Itt mar lehet6ség van arra is, hogy egy masik kényvtarban levé elemre cseréljiik le a kivalasztott
elemeket az uj kbnyvtarnév és elemnév kijellésével.

Csoportos kijeloléshez Ctrl+A vagy a falak kijelolésével juthatunk. Shift tartasaval nyilasokat
csak egy falon belll tudunk kijelélni Tobb falon csoportos mozditasuk a tébbiranyu falak miatt
nem lehetséges, ezért tiltott a Shift-tel torténd kijeldlés tobb falon.

Torléskor a kijelolés utan a Del gomb lenyomasaval térolhetjik a kijeldlt elemet vagy elemeket.
7.12.3 Eszak jel megadasa

A USER kényvtarban talalunk E jelnek hasznalhaté szimboélumokat.

2 Szimbslum kenyviar [X]

Konywtar: I Uszer - i

el

e

0

e A " e L
Heméret: |00 Anpagtipus:
Y-méret: | (Rl
Z-merat: | S
Fiiga. el L0 Blapét,

Stgs

Kivalasztva az E jelet az alaprajzon a +vagy - vagy a 4‘_‘ ikonok segitségével befgrgathatjuk
az E jelet a megfelel6 iranyba. A hészamitashoz hozza kell rendelni a grafikus jelhez az E jel iranya
jelzést, melyet a Beallitasokban tehetjik meg.
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7.12.4 Szimboélumok mozgatasa, animacio

@ Utvonal megadasa

Elemek dsszecsatolasa, egy megadott Utvonallal parhuzamos mozgashoz

@ Szimbdélum utvonalak lancolasa

@ Utvonal megadasa

A szimbdélum mozgasat az @ ikon lenyomasa utan el6szér a szimbolum kijelélésével, majd egy
utvonal rajzolassal adhatjuk meg. Az utvonal tébb szakaszbdl allhat. Egy-egy szakasz mentén mas-

mas mozgasi leirast adhatunk meg. Az dtvonal mentén leirhatjuk a szimbdélum mozgasat. Ehhez
kijeloljuk az utvonalat, majd duplakattintassal felhiviuk a Szimbdélum-utvonal beallitasok
dialégust.
Szimbolum dtvonal beallitasok (cars.car10)
“Pontok. [tvonal | My _ : . - . [ Ok ]
| Index{Helye & Meéret Forgatas Sebesség !-I"é_lakozési Idi :I'i.ikliizési | -
[#] Aranptartassal (7] Utvonal kiivetése ido idotartam [ Meégsem |
T 0| 0| [ sigs |
| *[em] y [em] z[om] %[ w[] z[1 [kengh] 5] 5] 5] Alapertelmezes
0. [#] Lathatd
[o.0 Jom | | [ooo | Jom 0 [o.00
2 (I D
"I-_D.ﬁtlagol ) .DAtIago_I .D.ﬁtlag.ol

[0.00 [ooo | [2028 T1om0 0,00 la76 oo
7400|2200 1900 |0 g
[#] Lathatd
G54 ) 0,00 0,00 : [1o.00 0,00 [13.30
B7400 22400 [193.00

Szimbdlum mozgasat leird dialégus

A dialdgus els6 ablakaban a kévetkezd adatok jelennek meg:
- Helye & Mérete mezében az utvonal adatai és a szimbdélum mérete adhaté meg. Az elsé

sorban a uUtvonal abszolut koordinatai lathatok, ahol az X,Y értékeket az alaprajzi poziciobdl
atvett a dialogus. A Z érték az utvonal emelkedését vagy lejtését irhatja le.

- Méret mez6ben megadhaté a szimbolum méretének valtozasa, ezekre a méretekre ndvekszik

vagy csOkken a szimbolum (pl. tlz) mérete az utvonalon eltélté’tt id6 alatt. Az uatvonal
szakaszok kozott kérhetlink automatikus kalkulaciét, amelyet az Atlagol bekapcsolasaval
kezdeményezunk.

- Forgatas: x[0],y[0],z[0] mez8ben a szimbdlum ut kézbeni szbgének valtozasat adhatjuk meg.

Ha azt szeretnék, hogy a szimbolum a beallitott sz6g értéket tartva, az utvonalon csusszon
végig, akkor a Utvonal kdvetése paramétert kapcsoljuk be. Az alatta levé tolékan azt tudjuk
allitani, hogy az utvonalon a fordulast mikor kezdje el a szimbdlum. Ha minimumra Aallitjuk,
akkor mar a szakasz kezdetén elkezd fordulni a kovetkez6 szakasz iranyaba, vagy a
megadott valtozas értékének megfeleléen, ha maximumra allitjuk akkor csak a téréspontnal,
azaz a kovetkez6 szakasz induldsnal fordul be, ugrasszeriien. Ha kikapcsoljuk a Utvonal
kovetése paramétert, akkor egyedileg is leirhatjuk a szimbdlum szégének médosulasat. Ekkor
tudjuk megadni pl. egy tengelykorli forgas szdgeit. Az automatikus kalkulaciot itt is az
Atlagol bekapcsolasaval kezdeményezhetjik.

- Sebesség: a szimbdlum sebességét hatarozhatjuk meg a szakasz mentén. Itt is kérhetlink

koézbensd értékek kiszamitasara kalkulaciot az Atlagol segitségével

- Varakozasi id6: Megadhatjuk, hogy a szimbdlum a szakasz kezd6pontjain, indulas el6tt

mennyit varakozzon, és lathaté legyen-e a varakozas alatt a szimbolum.

- 1d6: a program az id6 mezdben kiszamolja a szakaszok megtételéhez sziikséges id6t, amely

tébb szimbdlum mozgatasa esetén nagyon hasznos pl. a varakozasi id6k megadasahoz.
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7.12.4.1

- Tukrozési idétartam: Lehetéség van arra is, hogy a szimbolumot a mezében meghatarozott
idonként sajat tengelye korul tikrozzik. Ez a legegyszeriibb médja annak, hogy pl. egy 1épd
alak mozgas kozben ,lépegessen’, illetve azt hatast keltse, hogy jar. A tikrozés segitségével
érhetjuk el a lépés érzetét a sima 3D filmkészités futtatdsa sordn. A mozgd figuraknal
(AVATAR) nem kell ennek haszndlata, hiszen az AVATAR hivasaval a figurak képesek
mozogni a sebesség figyelembevételével a VISION modulban..

Utvonal: Megadhatjuk, hogy megjelenjen-e és milyen szinnel az Gtvonal 3D-ben

Nyil: az utvonal mentén a szakaszokhoz kis iranyjelzd nyilat rendelhetiink, amelynek a méretét,
szinét, és helyét is megadhatjuk a dialdgusban, 3D-ben is megjelenik.

Megj.: Az AVATAR figurak mozgasat nem csak itt az Gtvonalon beliil irhatjuk le.

Szimbdélumok és Utvonalak csatolasa

[m]

Elemek dsszecsatolasa, Szimbolum csatolasa utvonalas szimbdélumhoz, egy megadott
utvonallal parhuzamos mozgashoz

Ha egy elemnek megadtuk az utvonalat és ezzel az utvonallal parhuzamosan ugyanazzal a
leirassal (pl. sebességgel) halad egy masik elem, hozzacsatolhatunk egy masik elemet ezzel az
ikonnal. llyenkor nem kell ennek is leirni a dialégusban a mozgéast, automatikusan atveszi azt, csak
az indulasi pontja lesz mas, illetve az utvonala lesz parhuzamosan eltolt. El6ész6r a csatoland6
elemre Kkattintsunk, majd az utvonalat tartalmazé szimbdélumra. Egy utvonallal rendelkezd
szimbolumhoz tdbbet is csatolhatunk, ha azt akarjuk, hogy egyutt mozogjanak id6ben, -és
parhuzamosan.

@ Szimbolum utvonalak lancolasa: Az igy Osszecsatolt Utvonalak mentén egymas utan
mozognak az elemek. Itt Utvonalakat jeldlink ki, el6szdr az elsé utvonalra kattintsunk, majd az ezt
kovet utvonalra. Ezzel biztositjuk, hogy az események egymast kovetve zajlanak le.

A csatolasokat halvany szurke vonal jelzi az alaprajzon.

7.12.4.2 AVATAR és akcidé kdnyvtarak

R ikonnal hivhatok meg a Avatar és akcié kényvtarak, Ezek kozll ketté:
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EiAvatar lib

Kinpwtar | civils

<

F.drgstar | fire

& Explosion lib [

boy 1 {15

s

Hemeret; 4056

Y-méret; EJUU
Z-méret;| 120,00
Fiigg, elt.:|0.00
| Elss o B EE
[ Alapét. || Sogé [ Alapér,
[¥] Ararutartassal [¥] Aranwtartazsal
[ 1Eredeti []Eredeti

[ 120 fargatja [ |20 fargatja

Emberek kényvtar, -

mozgasok rendelheték

Tz és fust jelenségeket
leiré kdényvtar

7.12.4.2.1 AVATAR figurak mozgatasa, animacioja
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Az alaprajzi szerkeszt6ben a ’* ikon lenyomasa utan jelenik meg az AVATAR konyvtar és a
megjelen® kdnyvtarbdl kivalaszthatjuk az elemet. A kivalasztas utan az elemrél feltlnézeti (Front

view kikapcsolva) vagy eldlnézeti (Front View bekapcsolva) képet kérhetiink megjeleniteni az

alaprajzon. Az elemek mérete az x-,y-,z-Size mez6kben megadott adatokkal valtoztathaté. Ha az
Aranytartassal jelzés be van kapcsolva, akkor egy méret adat megvaltoztatasa automatikusan a

tébbi adat aranyos megvaltozasat is eredményezi.
Az elemekhez utvonalat rendelhetliink, amely mentén végezhetik a mozgasokat az avatarok.

Az atvonal a E—J ikon lenyomasa utan az AVATAR elemre kattintva, az utvonal megrajzolhaté. Az
utvonalhoz az adatokat a Szimbolum utvonalbeallitdsok dialdgusban adhatjuk meg, melyet a

megrajzolt utvonalon elvégzett duplakattintassal (vagy kijeldlés utan egér jobb gomb Jellemz8k)

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

"'PSi;\tn"E"l Otvanal | Nyil | oK
Index[Helye & Mérel [V Otvanal kivetése Sebesség |Varakozasi [Ido | Tukrozési| Akciok .
W drdnptartgssal —_— i idotartam Hog:or
e
lem]  ylem]  zfem]  [x[1 (1 2[] (e[ (] Bl (B[ ]
n % Lathats 22
i | N [0.00 000 [ooo o 0.00 000 0 jooo I
40,00 |2n.00 [120,00 )
1. | Atlagol = Atlag [~ Atlagol
210000 |3 I oo oo [oon  [rzen [ispe 000 163|000 I
40,00 [20.00 [120,00 —
2 @ Lathats
52600 [3116200 o0 oo [oon oo fisps 0.00 269
40.00 [2000 [1zn0a

Kas Egyebek -
Vérakezik I\oH Hang -
Széles alapalss | [ Eloe
] Elée kp (bal ‘
Elée Iép fjobb] s
" Guaagol fjabbl
Térdel

S2élesen térdel

Eltire rag [bal]
Eltire rag (jobb]

| Elére talpal (bal)
Eldire talpal [jobb)

Akcidk kivalasztasa
Az akcidkat az akcié mez8 adott elemére kattintva hivhatjuk fel és itt irhatdk le részletesen az akcié
adatai (pl. id6tartama). A mozgasok, amelyek az utvonalon haladast kiegészitik egyszer elvégzett
azaz pozban maradodak, vagy az utvonalon ismétlédSek lehetnek. Az utvonalon ismétlédd
mozgasoknak az ismétlésre vonatkozoan kiegészité adatokat rendelhetiink. Pl. a Fegyverrel 16 (bal
vagy jobb) mozgas, amely ismétlédé lehet, ha a dialogusban magara az Fegyverrel 16 (bal) akciéra
dupplakattintunk, akkor az Avatar akcidk dialogus jon fel. Ebben a dialégusban irhatjuk le az
ismétlédésre vonatkozé adatokat.
Avatar akciok

Jellemzik
akcik:
EN
K.gzdé iddpont Yég idBpont
Elgzd értek, Ertéke:
%
¥
z 1
[smétlés
O vegtelen Hyitas
() Adatt s24mi
I

Akciok leirasa
Az Avatar Akcidk dialogusban a Ismétlés mez6ben megadhatd, hogy a mozgast hogyan ismételje
az utvonal mentén. A Végtelen hatasara a teljes utvonalhosszon végzi az elemen beliili, un.
alapértelmezett sebességgel. Az Adott szamu mezében megadhatjuk, hogy hanyszor végezze el
ezt a mozgast az utvonal mentén. Ha bekapcsoljuk a Nyujtas jelzést, akkor igazitja az utvonal
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idejéhez, és olyan sebességgel végzi, hogy az adott szamu mozgast el tudja végezni, azaz ltemezi,
lassitja, gyorsitja az utvonalon. Ha a Nyujtas nincs bekapcsolva, akkor alapértelmezett

sebességgel, a megadott szamban prébalja elvégezni. Ha a szakasz mentén nem tudja befejezni,
akkor elhagyja a maradékot.

A FUNCTIONARIES konyvtarban tlizoltéauto is talalhatd, amelynek tébbszintli belsé mozgasa van.
Ezek a tdmaszlabak kirakasa, a létrak kitolasa adott hosszban, létrak elforgatasa adott szdgben.
Minden mozgashoz meghatarozhatjuk az idétartamokat, az id6szakaszokkal Utemezhetjik a

sorrendjiket, és definialhatjuk a mozgas tulajdonsagait. Pl. hogy milyen szdgben forditsa el a létrat,
vagy hogy milyen magasra tolja ki, stb.

Avatar akciok

Jellemzok:

-
langle |
Akeidl

: 47 [ (1100, 5, 0000)
Avatar akciok I U]
Léta Lib Eqyebel; i

Létia | ki [ Letalpalas || CiHang Lo ]

| Léna 2
| ] LEtrak felemelése 90|

| ] Létrak forgatasa 360

[ Hew ]

[ Hozzéad ][ ERvolit I[ Atnevezés

Kezdd idipont
0.00

Weg \ﬂiﬁpunl.
|5.00

Elizd enék: Entéke
[44.83

|zmetlés:
(O Wegtelen
(&) Adott szami
1

Myités

7.12.4.2.2 Hangok hozzadadasa
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Minden szakaszhoz hangokat is rendelhetiink, amelyek MP3 fajlban tarolt informaciok lehetnek. A
hanganyagnak allithaté az ismétiédése és a hangereje is.
Avatar akciok

Jellemziik: oK

R
Mégsam
S|

Sdgh

wolume:
sound
hot_point

Akeidk:

Hozzaad Eltévalit Atnevezés

Eldza éntek:

r

Fotoszimbolumok hasznalata

A rendszerhez b6 keészlettel rendelkez6 fotokonyvtar-készlet tartozik. A fotészimbdlumok az
ALLAT, BALKON, BOKOR, EMBER, FA, FOTO, FOTO1, VIRAG konyvtarakban talalhatok. A

konyvtarak sajat elemekkel tovabb bdévitheték. Az elemek csoportositasa a PSL kiterjesztési
kényvtarakban van.

FotoLibs.dat: a fotékdnyvtarak listaja talalhaté benne.

A koényvtar, 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 lathatok a
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714

3D képen. Megadhatjuk, hogy a 3D a néz8ponttal szembe forgassa-e a képet . PL. ndvényzetek
esetén ezt valasszuk, kilonben a képek "penge" vékonyak is lehetnek.

7.13.1 Fotékonyvtarak bovitése

Foto szimb. konyviar

Kionpwtar :

1} szimbidlhanm
. ﬁ Keresés...

0f kptér... ]

Szimbalum szerkesztése

Kivalazztaz. .
Szerkesates.
Méret. .

Tl | (e

Bizar I i

Fotékonyvtarak bévitése

BMP konyvtarak hasznalata

A kertépités vagy a kornyezet 3D fotéit a
Bedllitasok/Kezdeti értékek/ Fotd szimbélum...
utvonalon flzhetjik be a konyvtarba. Az Gj szimbolum
beflizéséhez akdnyvtarnév megadasa utan, a
Keresés gomb segitségével kivalasztjuk a beflizend6
BMP file-t, majd a Szimbélum szerkesztés |/
Kivalasztdas gomb segitségével alaprajzi jelet
valaszthatunk hozza. Automatikusan a LANDSCAPE
konyvtar alaprajzi jelei kozil valaszthatunk, de
atvalthatunk masik koényvtarra is. A MODELER
programmal szerkeszthetink tetsz8leges vonalas
alaprajzi rajzolatot, melyet sajat konyvtarba flizve a
tovabbiakban a  programbdl  elérhetink  és
kivalaszthatunk. A beflizott elemek toérdlhetdk, vagy
alaprajzi jeluk lecserélheté. Az alaprajzra elhelyezett
ndvényzet lapszerien jelenik meg a 3D festett képen,
vonalas d&brazolasban nem lathaté. Az alaprajzon
forgatas segitségével tetszélegesen forgathaté.

BMP, WMF konyvtarak: Lehet6ség van arra, hogy BMP fajlokat kdnyvtarbdl vagy kozvetlendl
fajlbdl importaljunk a képerny6re. A koényvtarak a szimbdlumkoényvtarak kozott talalhaték. Az
Elektronika BMP konyvtarban elektromos jelek talalhatok, amelyeknek szélesség, magassag

adata valtoztathato.

i

Kozlekedési jelek kényvtara: WMF fajlokat csoportosit 6ssze a kdnyvtar, és kdzlekedési
jeleket tartalmaz.
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EiBitmap szi... [X|

Kiorywtar | Elektranika

|eh

EiBitmap szi... [X|
Kidnpwtar | TRS-C
e11_1

®

©ls

>

o
=
®

Szélesséq:| ;29.00
tMagazzag 16,00

Szélesséq:| SU,UU
Magazzag 50,00

[ Leiras latszik [ Leiras latszik
Ararmtartazzal Aranptartazzal
[ Eredeti [IEredeti
110000 DRS 11000 DRS
BMP koényvtarak Kdzlekedési jelek -
hasznalata WMF fajlok kényvtara
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Aranytartassal: bekapcsolasaval az egyik adat megvaltoztatasa esetén a masik adat
ertékét automatikusan kiszamitja a program.

Leiras latszik: jelzéssel a konyvtarba flizéskor megadott széveges informacio jelenitheté meg az
elem mellett.

1:100 DRS rajzlapon: Kérhetjik, hogy 1:100 méretaranyban jelenjen meg az elem, ha a rajzlapra
helyezziik el.

Megj.: Kbzvetlendiil is beolvashatunk BMP vagy WMF fajlokat, a I \ ikon lenyomésa utan a
BMP vagy WMF ikon kivalasztasaval.

Korlat rajzolasa

A korlat felviteléhez valasszuk a korlat ikont. A korlat tipusok grafikus kdnyvtarbél valaszthaték ki.
A Kkorlat vonalszeriien rajzolhatd, a vonal mentén a koényvtarban elhelyezett elemet a program
sokszorozza. Az adatok beallitasa utan a korlat vonalat kell megrajzolni az alaprajzon. Az elsé pont
felvétele utan folyamatosan megadhaték a korlat pontjai, kézben gumivonalat latunk, amely
segitségével a pontok helyét meg tudjuk hatarozni.

A szimbolumkdnyvtarakban sok korlat elem talalhatd, melyek mérete, szine, fuggéleges eltolasa is
beallithato.

Megj.: A korlat elem a megrajzolt vonal mentén 3D-ben sokszorozasra keriil, igy korlatként
tetszbleges elemet hasznalhatunk. Pl. egy falon ismétiédve megjelen6 homlokzati diszités, stb.
Megj.: A lépcsbszerkesztbvel tébb tipusu korlat automatikusan generalhaté, ugyanakkor ha
egy lépcs6 félé korlatot rajzolunk 3D megjelenitésekor a program automatikusan felemeli a
lépcséfokokra a korlat elemet.
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7.15.1

7.16

7.16.1

Korlatok csoportos modositasa

A korlatok is médosithatok csoportosan.

Szimbolum beallitasok

Csoportos beallitasok

7 e

Feddlsndkiak Kanyvtamév:

Lﬁﬂgéfﬂ?kk [EEETZON - | Megzem
etszete :

Specializ léposok m 3 zimbilumney: B

Specidlis tetak — 509 LJ

Szimbalumok [5ablon509] Sdgsd " g

Szimbidlurmok [Sablon/S 28] s

Szimbélurnol: [Sablon/530] |UIB$ Csere...

Szimbdlumak [S ablon/S40] S et
Sziog kotak :
Terepek 90.00

¥ méret:

30.00

Z méret;

[12.47

Fliggoleges eltolds:
0.00

Csoportos médos ités Yonal stiluza... J Feliletek... J

Szimboélumok csoportos médositasa

A csoportos modositas esetén a megjelend listaban elemcsoportonként kertilnek kigy(jtésre az
elemek, a megfelel6 csoportra raallva, megjelenik a csoport elemeinek moédositasara szolgalo
dialégus, ahol egyszerre tudjuk valtoztatni a csoportba tartozd, azonos azonositoju elemeket.
Itt mar lehet6ség van arra is, hogy egy masik kényvtarban levé elemre cseréljik le a kivalasztott
elemeket az Uj kbnyvtarnév és elemnév kijelélésével.

Csoportos kijeloléshez Ctrl+A vagy a falak kijelolésével juthatunk. Shift tartasaval nyilasokat
csak egy falon belill tudunk kijelélni Tobb falon csoportos mozditasuk a tébbiranyu falak miatt
nem lehetséges, ezért tiltott a Shift-tel torténd kijeldlés tobb falon.

Torléskor a kijelolés utan a Del gomb lenyomasaval torolhetjik a kijeldlt elemet vagy elemeket.
Méretezések

Asszociativ méretezés esetén, -ha mar létrehoztuk a fal(ak)hoz tartozd6 méretvonalat,- a
modositasok, torlések, Uj elemek (falak, nyilasok) felvitele automatikusan megjelenik a
méretezésben. Ha pl. egy falat vagy oszlopot, nyilast torliink, t6rlédik a hozzakapcsolt méretezés
is.

Ha el6re felvettik az asszociativ méretvonalakat, akkor a hozza kapcsol6dd falakra ha 0] falakat
csatlakoztatunk, vagy Uj nyilasokat veszlnk fel, akkor azok osztashelyei automatikusan felkerilnek
a méretvonalra.

Tehat asszociativ méretezés alkalmazasa esetén az elem modositasaval automatikusan modosul
a méretezés is.

Méretezések ikonjai

Kovetkez6 méretezési ikonok hasznalhatok:
Asszociativ méretezés:

F
[Nl szélkotak felvétele
Falvastagsagok méretezése

Falvastagsagok és nyilas szélességek méretezése

| [

Falvastagsagok és nyilas tengelyek méretezése
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b= Falvastagsagok méretezése

ivelt fal méretezése
Korok méretezése

% Automatikus méretezés 3 méretvonallal

Nem asszociativ méretezasek:

LT

Kétpontos méretezés vizszintes iranyba

(3

Kétpontos méretezés fiiggdleges iranyba

Kétpontos méretezéstetszdéleges iranyba

&%

Teriiletmérés

@ Automatikus méretvonalak ujrageneralasa

7.16.2 Falak, oszlopok, nyilasok asszociativ méretezése

=1l

NNl Teljes méret megadasa, Szélkotak felvétele: A méretvonalra a kijeldlt falak végpontjai,
illetve oszlopok tengelypontjai altal meghatarozott maximalis hossz kerdl.

il

Fal / oszlop sarokpontok méretezése: A méretvonalra a kijeldlt falak végpontjai illetve
oszlopok tengelypontjai altal meghatarozott hosszak, a falak vastagsagai keriilnek méretezésre.

E Nyilaszaré szélek méretezése: A méretvonalra a kijelolt falak végpontjai illetve oszlopok
tengelypontjai altal meghatarozott hosszak, a falak vastagsagai és a nyilaszarok szélességi adatai
kertlnek méretezésre.

=

I Nyilaszaré tengelyek méretezése: A méretvonalra a Kkijel6lt falak végpontjai illetve
oszlopok tengelypontjai altal meghatarozott hosszak, a kézbensd falak vastagsagai és a
nyilaszarok tengely adatai kerlilnek méretezésre.

Az els6 4 ikon kivalasztasa utan falat vagy falakat jel6lhetiink ki, majd két pont megadasaval
megadjuk a méretvonal helyét. A méretvonal helyét mindkét iranyban a kijelolt falakon kivil
célszerli megadni. A program ravetiti a méretvonalra a kijelolt elemek adatait, amelyek tartalmat a
kivalasztott ikon hatarozza meg.

E Fal / oszlopot metsz6 méretvonalak: Ebben az esetben a kottdzas az alaprajzon
atfektetett kottavonal altal elmetszett falak, oszlopok metszéspontjanak felvitelével torténik.
Ehhez a metsz6egyenes két pontjat kell kijeldlni. A program felveszi a kottavonalat és felirja ra a
metszéspontok altal meghatarozott értékeket.

ivelt fal méretezése: Kijeldljik az ivelt falat, a kdzéppontjabdl megadja a sugar értékét.
Kordok méretezése

% Automatikus méretezés 3 méretvonallal:

Automatikusan felvesz az épllet koré 3 méretvonalat, és arra ravetiti a helyszinen levé falak,
oszlopok, nyilasok altal keletkez6 osztashelyeket. Az igy keletkezett pontok kozott lehetnek
folosleges osztashelyek, ezeket az osztashely kijeldlése utan tordlhetjuk.
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Az épulet moédositasakor az osztashelyek automatikusan modosulnak, torlédnek, vagy uUjak
keletkeznek a méretvonalon.

7.16.3 Kétpontos méretezés

7.16.4

Tavolsagméretezéshez két pontot kell kijeldlni, amelynek tavolsagat mérhetjuk. A harmadik ponttal
a kottavonal helye adhaté meg, majd annak jovahagyasa esetén a program felirja a méretvonalra a
mért értéket.

Vetitéssel jelzéssel megjelenitjiik a vetitbvonalat a méretvonal és a kijeldlt pontok kozott.
Bekapcsolt allapotban 6sszekoti a mért helyet a méretvonallal a méretvonal végeken.

Vegyuk sorba a harom méretezési lehetbséget:

LT

Vizszintes méretezés: Vizszintes tavolsag mérése

L

Fiiggb6leges méretezés: Fliggbleges tavolsag mérése

%4

Tetszbleges iranyu méretezés: Tetszbleges iranyl tavolsag mérése

Megj.: A meéretvonalak nem asszociativak, tehat ha ugy moédositjuk az épiletet, hogy a
hozzarendelt pontok elmozdulnak a méretvonal a helyén marad. A méretvonalak csak 6nmagukkal
parhuzamosan mozgathatok.

Teriiletmérés

Lehet6ség van terililetek mérésére, melyeket a program a falak &ltal zart terlletre
automatikusan vagy a terlletek megrajzolasaval hataroz meg. A megjelend dialégusban a lemért
adat mellé egyéb informaciok is rendelheték. Allithatok a feliratok betltipusa, mérete, a
szobvegek sorrendje. A sorrend a kis nyilak segitségével valtoztathato. Felirat, Feliilet, Burkolat,
Megjegyzés mezdkben adhatjuk meg az informaciokat. A program a Feliilet mez6ben jeleniti
meg a lemeért terllet értékét.

Felfiat | Felet |
Lskes: [Lakast ]| Ensvait i
Sugs
i Alapértelmezés
Betumagassdg:  Ujsor
Felirat [Dolgozészoba | f¢f[46.00 [
Feliet: [51.19m, s s [
Burkolat: [Szolagparketta v | fd[30.00 [
Megieayees: [1. P [
A& megieqyzés megjelenitése a referencia pontndl [
Sorend: [Megjeqyzes ﬂ
butcia 4
1.
Dolgozoszoba
51.19m_
Szalagparketta

Teruletmérés dialégusa

» ROOMS.DAT szdvegszerkesztével moddosithatd szdvegfdjlban van a feliratnevek listaja,
WordPad-del is bévithet6.
= A teruletmérés homlokzatok tertletének mérésére is hasznalhato!

7.16.4.1 Automatikus teriiletmérés

Automatikus teriiletmérés: Falakkal hatarolt helyiség teriletét automatikusan mérhetjik.
Az ikon lenyomasa utan a kurzorral beallunk a mérni kivant helyiségbe, és az egér bal gombjanak
lenyomasaval Kkijeldlink egy referenciapontot, amely segitségével a program leméri a
referenciapontot kortlvevé falak altal zart tertiletet. Megjelenik a mért terllet informaciojat és egyéb
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7.16.4.2

7.16.4.3

szbveg felvitelét biztositd dialogusdoboz. A felllet mez&ben megjelenik a mért tertlet értéke, melyet
tetsz6leges szoveggel egészithetink ki. A szbveg a referenciapont helyén jelenik meg, és
tetsz6leges helyre mozgathato, akar az épileten kivilre is.

Megj.: Automatikus tertiletmérésnél ivelt falak altal zart teriilet is automatikusan mérhetd.

Megj.: A teljes éplilet bruttd teriiletét egy kiils6 fal mentén kattintva mérhetjiik automatikus
tertiletméréssel.

Megj.: A szbveg kijelblése utan a jobbgombos meniiben megjelend listabdl a Referenciapont
megaddsa széveg kivalasztasa utan a referenciapontra kattintva frissithetjiik a teriiletszamitast.
Falak mozgatasakor a teriilet értéke is modosul, de eléfordulhat, hogy kézzel kell frissiteni a
Referenciapont megadasaval.

Terliletmérés a teriilet megrajzolasaval

Téglalap alaku teriiletmérés: Lehetéség van négyzetes vagy téglalap alaku
terlletet mérni az atlé 2 pontjanak megadasaval. Az elforgatott téglalap alakua tertlet
megrajzolasakor el6szor az alapél két pontjat kell megadni, majd a harmadik pont a téglalap 3
pontjat jeldli.

@ Terlletmérés koriljarassal: Koruljarassal hatarolt helyiség teriletét mérhetjik az ikon
segitségével. Az ikon lenyomdasa utan a kurzorral bedllunk a mérni kivant helyiség egyik sarkaba,
korbejarjuk azt. Kézben gumivonal segiti a mozgasunkat. Az utolsé ponton az egér bal gombjanak
gyors, egymas utani lenyomasa utan a megjelenik a széveg felvitelét biztosité dialégusdoboz. A
szdveg a terllet kdzepén jelenik meg.

3

@ Kor vagy szabalyos sokszdg alaku teriilet mérése: A kort a kézépponttal vagy 3
pontjaval adhatjuk meg. A Felllet dialogusban meghatarozhaté a kor sugara és az ivszakaszok
szama. A kor megadasa utan a szabalyos sokszoget forgathatjuk. A szokdz karakterrel a kdron
kival vagy belul jelenithetjuk meg. Pozicionalas utan megjelenik a dialégusban a terllet értéke.

Méretezések moédositasa

Méretezések modositasai és torlések

A méretadatok a terv valtoztatasaval automatikusan és értelemszerlien valtoznak. Példaul, ha
megvaltoztatjuk egy bekétazott fal hosszat, vagy uj falat vagy nyilast veszink fel, akkor a
hozzatartozé automatikus méretezéssel felvett méretvonalakon az osztashelyek automatikusan
elmozdulnak, ujak keletkeznek, torl6dnek és a felirat értéke is megvaltozik. Megvaltozik tovabba az
automatikusan generalt helyiség terilet mérete is. Faltorlés esetén megsziinik a hozzatartozo
automatikus médban felvett kéta.

Emellett lehet6éség van a kotavonalak helyének valtoztatasara is. A kivalaszto nyil
lenyomasa utan raallhatunk a kétavonalra, kijeldlhetjik. A sikeres kijelolést az elszinez6dés jelzi.
Az egér bal gombjanak tartasaval vagy XY adatbevitellel a kijeldlt koétavonalat énmagaval
parhuzamosan tetszéleges helyre mozgathatjuk vagy a Del gomb segitségével letordlhetjuk.
Lehet6ség van osztashelyek torlésére is. llyenkor raallunk a térlendé osztashelyre és kijeldljuk.
A sikeres Kkijeldlést az osztashely szines bekeretezése jeldli és a Del gombbal letoérdlhetjik
azt. Az osztashely megszintetésével az igy kialakult értékek 6sszegzbédnek és a megvaltozott
kétavonal értelemszeriien modosul.

Teriiletmérésnél, ha megbomlik a zart helyiség értelmezése, a szdveg kijeldlése utan az egér
jobb gombjara megjelend lista Referenciapont kijelolése menujével Ujrageneralhato.

~a
ﬂ segitségével frissithetjiik az adatokat a méretvonalakon.
Megj.: Ha a médositasok utan a teriilet tjraszamolasa nem tértént meg, a széveg kijelblése utan
az egeér jobb gombjara megjelené lista Referenciapont kijelblése mendjével ujrageneralhato,
Jeléljlik ki djra a falakon bellili -vagy kiviili- pontot, amely segitségével ujraszamitja a tertiletet.
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7.17.2

Grafikus elemek rajzolasa

Az alaprajzon, homlokzati rajzokon vonalakat, kériveket, kéroket, feliratokat helyezhetink el.

Ezeket vagy a rajzolas \ ikon segitségével vagy a Tervez parancs Rajzolas alparancsaival
végezhetjik el. Az alaprajzon a rajzolas nem hat a haromdimenziés megjelenitésre, tehat ezek 3D-
ben nem jelennek meg.

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, mint azt a falak tervezésénél leirtuk.

Vonalak rajzolasa

Szabadkézi rajz készitése: Az elsd pont letétele utan az egérrel szabadon rajzolhatunk
mindaddig, mig a bal egér gombbal nem kattintunk Ujra.

Vonal rajzolasa: A vonal két pontjat kell kijeldIni.

Folyamatos vonal rajzolasa: A folyamatosan rajzoland6 vonalak pontjait kell kijel6ini.
Téglalap rajzolasa: A téglalap két atlos pontjat kell kijeldlni.

N o

oz 71

Ivek, korok rajzolasa

e
%)

Kor rajzolasa kozéppont és az iv egy pontjaval: A kor kdzéppontjanak kijeldlése utan
tavolodva a kis kereszttel a kor kdézéppontjatdl ndévekvd sugaru koért latunk. A kivant sugar
megadasaval (pl. X adatbevitel) adott sugaru kor rajzolhato.

Kor rajzolasa az iv harom pontjaval: A koériv harom pontjanak meghatarozasaval kort
rajzolhatunk. Két pont felvétele utan a két pontra rafekszik egy kor és a kis ceruza mozgatasaval
valtoztathatjuk a sugarat ugy, hogy ez a harmadik pont is rajta lesz a koéron.

<

Koriv rajzolasa kozéppont és az iv két pontjaval: Az elsé pont, amit megadunk a kor
kézéppontja lesz. A masodik ponttal meghatarozzuk a sugarat, és a koriv kezddpontjat, majd a
koriven mozogva a harmadik ponttal a koriv végpontjat.

Koriv rajzolasa az iv harom pontjaval: A koriv harom pontjat hatarozzuk meg. A koériv harom
pontjanak meghatarozasaval korivet rajzolhatunk. Két pont felvétele utan a két pontra rafekszik egy
koriv és a kis ceruza mozgatasaval valtoztathatjuk a sugarat ugy, hogy ez a pont is rajta lesz a
koériven, és egyben az iv végpontja is lesz.

7.17.3 Sraffozott, kitoltott teriiletek rajzolasa

Az alaprajzra, vagy rajzainkra srafozott tertleteket rajzolhatunk.
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7.17.3.1

717.4

Kitoltott -fillezett- teriiletek rajzolasa

2 e

T

NSNS

A Kitoltés (Fillezés) altal szines terlleteket festhetliink a terveinkbe és a rajzainkba. A
szines terlletek sraffozasi mintazatokkal is ellathatok. Itt beadllithaté a sraffozasi minta, a
hattérszin és a sraffozé vonalak szine. Fillezni, csatolt falak altal zart teriletet vagy megrajzolt
poligon vagy kor altal hatarolt tartomanyt lehet. A tartomanyok megadasa hasonlé a
sraffozasndl is hasznaltakkal.

Megj.: A fillezés jol hasznalhaté vonalas homlokzatok kifestésére is, de erre célszeriibb a
sugarkovetéssel elkészitett BMP képet hasznalni, mivel a sugarkévetés a 3D-hez beallitott
szinekkel, mintakkal a vetett arnyékkal késziti el a képet.

Nyilak, tablék rajzolasa

Nyilak rajzolasa: A nyil a 2 pont megadasaval a végpontbdl a nyil hegye felé keril megrajzolasra.

A dialdgusaban megadhato a nyil szélessége, magassaga és a bevagas mérete. A nyil végéhez
Tabloé vagy Doboz csatlakoztathatd. A tablot max. 2 részre oszthatjuk, megadhaté a tabléban
elhelyezend® szdveg, a tabld és nyil kapcsolata, a szoveget korllvevd margd mérete, ezaltal a
doboz mérete. A feliratok dialdgusaban megadhat6é a szdveg betiltipusa, betimérete és maga a
szbveg is. A nyil tipusa a legordilé ikonokbdl kivalaszthaté:

=

¥l

L[ [e]v s

7.17.5 Szovegek felvitele

ﬂ Szovegek felvitele az alaprajzra: Az alaprajzon feliratokat, szdvegeket
helyezhetiink el. A parancs meghivasa utan a megjelend dialdgusdobozba beirhatjuk a
szbveget, illetve beallithatjuk a szOveg méretét, betitipusat. A dialogusdoboz bezarasa utan a
szbveg helyét kell meghatarozni Ugy, hogy az alaprajzon megjelend kis szovegdobozt
elhelyezzik a helyére.

7.17.6 BMP, WMF képek beolvasasa

BrAP

WMF
— 1 Bitmap képek beolvasasa: BMP, JPG, ICO, EMF vagy WMF f3jlokat helyezhetlink el a

rajzablakban az ikonok kijelolése utan. A dialdgusban megadhaté a kép mérete, a méretarany
valtoztatasaval. Az alaprajzra beemelhetjik a helyszinrajzot, és félianak hasznalhatjuk.
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Bitmap objektum El Méretarany: A kép méretaranya hatarozhato

1 meg.
- Méret T , ,
PRl B sarararcadikepielih Meetméng 00T =] Felbontas: Ha szkennelt képet olvasunk be
- ' — azonos DPl értéket kell hasznalni, mint
b [ Felbontas: 1380 [dpi] beolvasaskor.
® of Saélessén: 722,49 [om] Szélesség, magassag: a kép mérete
iy Magassdg [35983  [eml Aranytartassal: A méret valtoztatasakor tartsa

az eredeti aranyat
Helye: az alaprajzi helye adhaté meg
Helve: . s .
w O WMF képek nagyitasa nem ront a kép
mindségén nyomtataskor.
Megj.: A dialogusban bedllithatiuk a kép
méretét. Ezt a méretarany, szélesség, magassag
méret vagy a felbontas DPI adatainak
valtoztatasaval érhetjik el. A lehelyezett kép
meéretét duplakattintassal médosithatjuk vagy kijel6lve térélhetjiik.

v Ardnytartazsal

i 0.00

1]4 ‘ Mégsem
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8

8.1

8.2

8.3

8.4

Szerkesztés

A Szerkeszt menliben a Windows-ban mar megszokott parancsokat talaljuk. Ezek a
Visszavonas / Ismétlés

Vagolapos miiveletek: Kivagas / Masolas / Beillesztés

Torlés

Kivalasztasok: Mindent kivalaszt / Kovetkezo kivalasztasa / Kivalasztas megsziintetése

Emellett megjelenik néhany a programra jellemzé parancs

Falak dsszeolvasztasa, szétvagasa, kivagasa, vonalakbol
Visszavonas (Undo) / Ismétlés (Redo)

Visszavonas (Undo)- Alt BkSp: Ez a parancs lehetéséget ad arra, hogy az elvégzett
miveleteket megsziintessik, azaz visszatérjunk a mivelet elétti allapothoz. Minden egyes Undo
hivassal visszaléplnk a szerkesztésben, igy “lebonthatjuk” az dsszerakott helyszinliinket. Az Undo
parancs mellett latjuk a visszaléptetendd funkci® megnevezését. Kilépéskor elvesznek ezek az
informaciok, belépéstdl kilépésig lehet visszaléptetni a tevékenységeket.

Ismétlés (Redo) - Alt Shift BkSp: Ez a parancs lehetéséget ad arra, hogy az “Undo-zott”
visszavont szerkesztési miveleteket visszakérjuk.

A Visszavonas / Ismétlés (Undo/Redo) mélysége tetszélegesen nagy és csak a

memoriamérettdl fligg. Elf| ikonokkal is hasznalhatok.
Vagolapos miiveletek

A koévetkez6 parancsokhoz kivalasztunk egy vagy tdbb elemet, mivel &énmagukban nem
értelmezhetdk.

Kivagas - Ctrl+X: A kivalasztott elemet vagy elemeket kitesszik a vagolapra ugy, hogy a
kivalasztott elemet vagy elemeket egyben toroljuk is.

Masolas - CtrI+C: A kivalasztott elemet vagy elemeket kitesszik a vagélapra ugy, hogy a
kijelOlt az eredeti helyén marad.

Beillesztés - Ctrl+V: Bemasoljuk a vagodlaprol az ott [évé, elézbleg kivalasztott és a
vagolapra felmasolt elemet vagy elemeket az eredeti helylikre. Ha nem mozditjuk el az egeret,
akkor a masolas az Enter lelutése utan az eredeti helyére kerll. Ha megmozditjuk az egeret, akkor
a befoglalé keret egyltt mozdul az egérrel. Az atmasolt elemek pozicionalhatok a fogépontjuk
segitségével is. Egy befoglaldkeret jelenik meg a képernydn, amellyel a helyére mozgathatjuk a
masolt elemeket.

A fogépont a Szokdéz karakterrel athelyezhet6 a tartomany 4 sarokpontjara illetve a
kézéppontjara. Az egér bal gombjat megnyomva végrehajtjuk a beillesztést. A vagodlaprol atmasolt
elemek csak ekkor jelennek meg a képernydn.

Torlés

Torlés - Del: A kivalasztott elemet vagy elemeket tordljik a tervbél. Vannak elemek, amelyek
torlésekor a hozzajuk kapcsolddo elemek is torlédnek.

Pl. egy asszociativ méretvonallal rendelkezé fallal a méretvonal informacidi is tériédnek.
Fédémhez tapado rétegek, kivagasok a fédém térlésével szintén tériédnek.

Kivalasztasok

Kivalaszt Mindent - Ctrl+A: Az ablakban levd teljes tervet, a benne levd 0sszes épitbelemet
egyszerre kivalasztjuk.
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8.5

Kivalaszt Kovetkez6 - Ctrl+N: Gyakran el6fordul, hogy egymas folott tobb elem talalhaté az
alaprajzon. llyenkor ezzel a paranccsal vagy Ctrl+N vagy a Szo6kodz billentylivel l1épegethetlink
sorba az egymas folott allo elemeken, vagy az egér jobb gombjara megjelend meni Kivalaszthaté
elemek listajabol kivalasztjuk a megfelel6t. A kivalasztott elem adatait duplakattintassal vagy az
egér jobb gombjara megjelend meni Jellemzék soranak kivalasztasara megjelené dialégusban
moédosithatjuk. Tébb tipusu elem esetén a Csoportos beallitasok listajat kapjuk, ahol elem-
csoportonként is végezhetiink médositast.

Kivalasztas megsziintetése - Ctrl S: A kivalasztott elem szinnel jeldlve van a képernyén. A
parancs meghivasaval vagy a Ctrl+S billentyllkombinaciéval vagy a képernyd semleges helyére
kattintassal a kivalasztas megszintethet, amelyet az elszinez6dés eltlinése is jelez.

Kivalasztas: Kivalasztas Uzemmoddba a kivalaszté nyil lenyomasaval juthatunk. Egy elemet
ugy tudunk kivalasztani, hogy a kurzor nyilat a kivalasztandd elemre allitjuk és megnyomjuk az
Enter-t vagy az egér bal gombjat. Tébb elem kivalasztasa esetén a kivalasztand6 tartomany
kezd6pontjanal lenyomjuk az egér bal gombjat és a tartomany veégpontjaig lenyomva tartva,
elmozdulunk atlésan a befoglald keret masik sarkaba. Itt elengedjik az egér bal gombjat, tehat
befoglald négyzetet rajzolunk meg két atlés pontja megadasaval. Kijelolhetink nem egy
tartomanyba es6 elemeket is. llyenkor az elsé elem kijel6lése utan a Ctrl vagy a Shift billenty(
tartasaval jeldlhetlink ki mellé Ujabb elemeket. A kivalasztottsagot az elemek atszinezddése jelzi.

Falak 0sszeolvasztasa, szétvagasa, kivagasa, vonalakbdl

g

F&4 Falillesztés: Gyakran el6fordul, hogy két fal automatikus illesztése nem tortént meg. Ezt a
falillesztés ikon kivalasztasa utan a hibas illesztésii falak folétt kattintva javithatunk. Ha az illesztés
nem lehetséges Uzenetet kapjuk, nagyitsuk ki azt a teriletet, ahol a hiba van és prébaljuk Ujra az
illesztést ugy, hogy bedllunk a két fal kdzds részébe, ha van falvég, akkor annak sarokpontjahoz
kozelitve. Ha igy sem sikeril, médositsuk a fal végpontjat és utana probaljuk ki Ujra az illesztést..

A csomopont kijeldlést a sarokpontra allva végezhetjiuk. Akkor allunk a sarokponton, ha a kis
ceruza mellett fekete kis pipat latunk, itt kattintsunk az egér bal gombjaval. A sarokponton
megjelenik a kijeldld keret.

ﬁ Csomoépont falainak szétkapcsolasa

A sarokpontokban 0&sszecsatolt falak végpontjainak mddositasakor a becsatlakozd falak
gumifalként mozdulnak a médositott sarokpontba. Ezt az &sszekapcsolédast megsziintethetjik az
ikon segitségével. Az ikon kivalasztasa utan rakattintva a csomopontra a becsatlakoz6 falak
elvallnak

a csomoponttdl, és 06nall6 falvégekkel rendelkeznek, amelyeket egymastol flggetlendl
mozgathatunk.

E Falkivagas: Az ikon segitségével a megrajzolt falakbdl kivaghatunk. A falon belll két pont
kijelolésével vaghatunk ki. A falkivagas két falla alakitja a falat. Két falla valik szét egy fal, a falhoz
beépitett fal csatlakozasi pontjanal is. Tehat, ha T alakban vesziink fel két falat a T szaranal a
vizszintes fal ketté valik, igy mar harom 6nallé falunk van az alaprajzon, melyeket modositasnal,
torlésnél érzékelhetiink. Nyilasok egyik falrol a masikra nem hazhaték at. A falvégeknél
meghatarozhatjuk, hogy a falvégen a réteg hogyan helyezkedjen el. A fal végpontjan a végpont
kijelolése utdn az egér jobb gombjanak lenyomasaval a listabél a Falvég burkolasa
kivalasztasaval fordithatjuk a rétegeket a falvégekre.

% A funkciéhoz el6szor vonalat vagy vonalsorozatot, ivet vagy ivsorozatot kell megrajzolni. Ez
a vonalsorozat lesz a fal kbzépvonala. Ezutan radllva az ikonra, vagy a Szerkeszt meni
Falépités vonalakbdl vagy korivekbél almenijére, kivalasztjuk a vonalakat, iveket. A kivalasztast
a vonalak atszinez6dése jelzi. A G betl lelitésére megtorténik a falak felvitele a vonalsorozatok
mentén.

Tehat épitkezhetlink ugy is, hogy vonalakkal felvesszik a falak tengelyét, és erre ennek a
parancsnak a segitségével felépitjik a falat. A tengelyben ott maradhat a kijeldlt vonalsorozat, ha
nincs ra szukség, ezt letordlhetjik a Del billentylvel. A kivalasztast az atszinez6dés jelzi, és a
torlés erre vonatkozik. Ezek a vonalak, ivek automatikusan is letorélhetdk, a Bedllitdsok / Falak
generalasa vonalakbol / Falrajzolas vonalmeghagyassal kikapcsolasaval.
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9 Nézet
Szint: a szintek kezelésére szolgal.
Foélidk, Szintféliak: parancsok az elemek féliakra helyezését biztositjak
Halé: A rajzolashoz raszterhald hasznalhaté, ennek megjelenitését kapcsolhatjuk ki/be.
(Ctrl+G)
Koordinatarendszer: a bal als6 sarokban lathatdé koordinatarendszer informaciot kapcsolhatjuk
ki/be.
Betoltés utani optimalis nagyitas: A tervméretre nagyitas kérhetdé vagy kikapcsolhaté a terv
betdltésekor. Kikapcsolasakor megdrzi az utoljara hasznalt nagyitast és azzal télti be a tervet.
Nagyitas: Ctri++, Kicsinyités: Ctrl+-
Nagyitas ablakban: Ctrl+W
Nagyitas tervméretre: Ctri+E
Utolsé nagyitas: Ctri+L
Alapértelmezett nagyitas: Ctri+D
Nagyitasi ablak megadasa:
Teljes kép: Ctri+z
Ujrarajzolas: F6
9.1 Szintek kezelése
Az alaprajzi tervezés soran szintenként dolgozunk. Minden szintnek kulén ablakot nyit a
program. Uj szint létrehozasat, vagy egy meglévd szint atmasolasat a szint kezeld j
ikonnal vagy a Nézet/Szint paranccsal végezhetjik el.
A Szintek kezelése tébb helyrél hivhato:
1. Nézet Szint... parancs: a megjelené dialdgusban megadjuk a szintkezeléshez sziikséges
informacidkat.
2. A szerkeszt6 ablak bal alsé sarkaban + jellel ellatott kis ikon J segitségével ugyanaz a
szintek kezelését biztosito dialdgus jelenik meg, megadjuk az adatokat.
]
3. A F4jl/Uj parancs meghivasaval a megjelené dialégusban az ikonnal is U] szint kérhetd a
meglevd szintekhez.
=
g ;
(res rajzlap Sablon A m
Sugd
LDR
it
Szint “onalas rajz
| |
Az épllet szintjeihez magassag rendelheté és haromdimenzié készitésekor, a szintek
magassagi adatat figyelembe véve, a program a 3D térben ebben a magassagban savokat foglal le.
A szinten levd elemeket a “sajat” szinthez képest helyezi el. Egyik szintrl a masikra atnyulhatnak
az épitéelemek. A szint lehet 0 magassagu is, a rajta lévé elemek le/fel nyalhatnak a tobbi
szintre. A szintek sorszamozasa a felvételiik sorrendjében torténik, de atnevezhetjik azokat. A
szintablakokat egymas utan latjuk az alsé szintfileken, és ebben a sorrendben épil fel a 3D is.
Egyik szintr6l a masikra az Ablak parancsbdl, a PgDn/ PgUp billentylikkel, vagy a szerkesztési
ablak aljan talalhaté szintfilekre kattintassal tudunk atkapcsolni.
9.1.1 Szintek létrehozasa

A szerkesztd ablak bal alsé sarkaban + jellel ellatott kis ikon j segitségével a szintek
kezelését biztositd dialégus jelenik meg, amelyben megadjuk az adatokat.
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Szint megadasok
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Hozzaad.
Tairdl
S0gd
Néw:

SZINT-0

Szintmagassag:

200.00

Belmagassaa:

280,00

Fodémvastagsag,
20,00

Padlgszint

=
a
£
a
B
8

Uj szint

Tartalmar

{7 Aktualz zzint mazolata

~Helye

" Kovetkezo szint
™ Alsd

* Felso

" Meghatarozott

Hozzaad: Uj szint létrehozasat kérjik. A
gomb lenyomasaval létrehozunk egy Uj
szintet a meglévé szint folé, ala vagy két
szint k6zé, egy meghatarozott helyre. Az (j
szint tartalma befolyasolhatd, lehet Ures
vagy kérhetjik az aktualis szint tartalmat
atmasolni arra. Ezek beallitasara kapunk
lehetéséget a dialégusban.

Torol: Meglevd szinteket tordlhetiink.
Aktudlis szint, -tehat az aktiv ablak- nem
toérolhetd.  Annak  térléséhez  el6szor
valtsunk at masik szintre, majd igy hivjuk
meg a szintkezel6t.

Az U] szint helyének és tartalmanak meghatarozasa

9.1.2 Szintek tuladonsagai

Szint megadasok
T

= Hildszoba
17 e
[ Ar—

i

S

Nappali

sE0Eme
Laninallpabs ia

s

S

oy

SZINT-OASZINT-1

.. §
I — s —— S———

T

N o et

Hozzdad.
Tairdl
Sugd
Neéwv:
.

Saintmagassag

300,00

Belmagassaa:

280,00

Fodémvastagsag,
20,00

Padlgszint

Atrendezés..

Szintek kezelése

Név: A szint neve

Szintmagassag: A szint magassaga adhato
meg a mez6ben. A magassag a kivalasztott
szintre vonatkozik és szerkesztés kdzben a

dialogus hivasa nélkul is felllirhatd a j
alatt l1athaté mezében a bal alsé sarokban.
Belmagassag: A szint belmagassaga adhaté
meg a mezbben.

Fodém vastagsag: A kapcsolodd fodém
vastagsaga adhaté meg a mezében.

A fenti 3 adat Osszefligg egymassal, igy
barmelyik valtozasa hat a tébbire. Az adat
bevitele utan az Enter leltése utan lathatoéak a
kiszamolt adatok.
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9.1.3

9.1.4

Szint atnevezése

A szintek létrehozasukkor automatikusan SZINT-n sorszamot kapjak a NEV mez&ben.
Név: A szinteket SZINT-sorszam, vagy tetszbleges szdveg azonositja, melyek a szinteket
mutato kis flleken is leolvashatok. A szintek tetsz6legesen atnevezhetdk.

Megj.: Az Uj név beirasa utan Entert kell litni, csak ennek hatasara jelenik meg a név a szintet
azonosito fiilén!

Szintek kozotti miveletek

Hozzaad: Uj szint létrehozasat kérjiik.

Torol: Szintet torélhetink a Szint megadasa dialogus ezen parancsaval. A tordlt szint nem
lehet a szerkesztés alatt allé aktiv szint, hibajelzést kapunk ennek hivasakor.

Atrendez: szintek egymas ala/fdlé rendezhetdk

pl. Egyik szintrél a masikra vagoélapon keresztil is vihetiink at adatokat ugy, hogy

- kivalasztjuk az elemet: --ha az egész szintet akarjuk, Ctrl A,

- vagolapra helyezzik: Ctrl C

- atléplnk a kivant szintre és Ctrl V billentylkombinaciéval atmasoljuk azt.

Megj.: Kivalasztas utan a jobbgombos mentiben a Masolas adott szintre paranccsal az el6zbleg

kijelolt elem (vagy elemek) atmasolhaté vagolapos kezelés nélkdil is.

Megj.: Vagolapra masolas el6tt beallithatiuk a Befoglalokeret bovitését a Beallitdsok
opcidban, akkor a Ctrl+V (Beillesztés) hatasara megjelené keret a tervet kérilvevé

raszterhal6khoz igazodik, és az atmasolas a raszterhalok segitségével pozicionalhaté az uj szinten.

Ha a beillesztés utan nem mozditjuk el a Ctrl+V lenyomasa utan megjelené keretet, hanem egy

Entert adunk, akkor a terv pontosan a masik szinten kijel6lt helyre keriil. A befoglalo keret

sarokpontjain a szlinet karakterrel kbrbe mehetiink.
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9.2 Folia hozzarendelések

P i-' Tartdszerkezetek

=) i" Utk

2= ] Kulst szimbeiumok

25 f Belzd szimbalurmak,

P i-' BlinLigy helyszingk

& i-' B aleset helpszinek

& i-' Tlizeseti helyzzinek

& f F.ert

P i-' Meretezes

E i-' Segedwvonalak

22 ] Homlokzati kisgészitdk

25 f B (tarok.

20 3 = i-' Grafikus elemek v
BH@se )
2D » & 20 - &

[ ] Minden szinten [ ] &z dzszes félian
[15aiat vonalstilus hazznélata

Yonal stiluza...

. Ok Sigé  Alspételmezés

A Fdéliak funkciéval allitani tudjuk, hogy a helyszin mely elemeit kivanjuk latni az alaprajzon és 3D-
ben, illetve nyomtataskor. A beallitdas vonatkozhat egy teljes szintre, tébb szintre, egy rétegre,
egyes elemekre.

DesignSoft



146

3D Tetthely

9.21

9.2.2

Foliak kezelése

20l [
= i" Tartdszerkezetek

Elemek:

B 8 o= of S

5‘" Falak

1 5aiét vonalstilus hasznalata

Wonal stilusa...

g Utedk =" Dslopak

55" Kl szimbslumok gl Ablakok
& i" Belst szimblumak & i" Ajtdk
(80 = " Bilniigyi helyszinek =" Parkany

2 " Baleseti helyszinek =" Fadémek
(30 =, i-' Tiizeseti helyszinek. 5“' Tetdk
(30 =, i" Kert 5" Lépcstk
(0 =, i" Méretezés 5" Szimbdlumak.
(80 3% g Seaédvonalak 2" Szimbelum dtvanalak
(@ =, i-' Hornlokzati kisgészitek =] Szimbslum csatolssok
& i" Buitarok & i" WMF szimbélum
[20] (3 .= p" Grafikus elemek v |[20] (30 <=, pf" WM szimbilum felirata v
=8 @=a
20 > & 20 > &
[ Minden szinten [ &z tsszes flidn

aK Sdgd Alapértelmezés

Féliak dialogusa

Az elemek és a foliak lathatosaga il

mozgathatésaga ikonokkal kapcsolhato ki/be.
A lathatésagot a # nyitott szem, az
eltintetést a »== csukott szem, a rogzitést a

B zart lakat, a mozgathatésagot a =) nyitott
lakat ikon jelzi, ezek lenyomasaval tudjuk a
funkciot végrehajtani. A félia valtdsa a
legorgeté nyil lenyomasa utan a fdlia
kivalasztasaval végezhet6 el.

Mindet.. gombokkal ki- / bekapcsolhatjuk az
Osszes réteget vagy a Kkivalasztott rétegen
bellli elemeket.

A Mindig lathaté réteget
foliakant  kikapcsolni. Az
tetsz6legesen,  vegyesen
elemeket. Egy folian bellil a szerkezeti
elemeket (Fal, ajto, ablak, stb.) is ki- /
bekapcsolhatjuk illetve a Mindet... gombokkal
a teljes fdlia tartalmat is megjelenithetjik a
gyorsabb megjelenités érdekében.

nem tudjuk
adott  foliara
rakhatjuk az

A Folia beallitasok dialégusban a kdvetkezd feladatokat végezhetjik el:

Mindet mutatja: A féliak lista alatt a mindet mutatja a foliakra, az elemek listaja alatt a kivalasztott
félian levd elemekre vonatkozik a beallitas és minden ide tartozé elem megjelenitését eredményezi.
Mindet elrejti: A foliak lista alatt a mindet elrejti a foliakra, az elemek listaja alatt a kivalasztott
folian levd elemekre vonatkozik a beallitas és minden ide tartozé elem elrejtését eredményezi.
Mindet kinyitja: A foliak lista alatt a mindet kinyitja a féliakra, az elemek listaja alatt a kivalasztott
folian levd elemekre vonatkozik a beallitas és minden ide tartoz6 elem mozgathatéva valik.

Mindet lezarja: A foliak lista alatt a mindet lezarja a folidkra, az elemek listaja alatt a kivalasztott
folian levé elemekre vonatkozik a beallitas és minden ide tartozé elem mozgathatésagat letiltja. Az
elem kijel6lhetd és dialégusaban levé adatai megvaltoztathatok, de az alaprajzi helye nem.

Foliak kozotti atmozgatas

Egy Kkijelolt elem masik féliara mozgatasa az egér jobb gombjanak lenyomasa utan, a
megjelend menuben atallithato.

Lathatosag modositasa

Fégzem
Sagd

Mindet mutatia‘ Mindet elreti

A Lathatésag

Foliak kozotti atmozgatas

dialégusa

maodositasa kivalasztasaval a megjelend

dialégusban a félianév melletti kis szem kinyitasaval atemeljuk,
a szem becsukasaval leemeljik egy foliarél. Az elem egy helyen
kételez6, hogy szerepeljen, de tdbb folian is szerepelhet.
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9.2.3

9.3

94

9.5

9.6

Szintfoliak kezelése

A szintféliak biztositjak a szintek egymas kozotti
lathatésagat. Az aktiv szerkesztés alatt 1évd ablakban
o _ -szinten- a tobbi szintet lathatova tehetjik
I T - segitségukkel. A folidk szintek kozotti kezelését a
_ Megsem | Szintfélidk kezelését végzd dialogus segitségével
— S7INT2 Stigd végezhetjik el, amely a Nézet/ Szintfélidk... vagy a

£
Shift+R vagy a ikonnal hivhaté meg. Az aktiv
szint kiszurkitve lathatd. A szint megjelenitése a névre
kattintva kapcsolhato be.

Szintfalia beallitasok

Megj.: Az ! illesztéseknél bekapcsolhaté a

Szintféliak beallitasa =
szintfoliakhoz illesztés az 7 ikonnal.

Halo eltuintetése

Halé: A rajzolashoz raszterhaldé hasznalhatd, ennek megjelenitését kapcsolhatjuk ki/be.
(CtrlI+G)

Egérkoordinatak bekapcsolasa

" Jellemz ok

X -823.34 | | " Jellemzék

v 828,94 | Vastagsag 38,00
a 134,81 Magassag 280,00
d 116834 |Flggéleges eltolds 0,00

Egérkoordinatak: A szerkesztés soran a dX,dY,a,d mez6k aktudlis értékét az egér
mozgatasaval folyamatosan latni szeretnénk a kis ceruza vagy nyil mellett. Ezt lehet ki/bekapcsolni
az egérkoordinatak paranccsal.

Koordinatarendszer jelolése

Koordinatarendszer: a bal alsé sarokban lathaté koordinatarendszer informaciot kapcsolhatjuk
ki/be.

X irdnyjel6lé a koordinatarendszer forgatasaval elfordul, és mutatja a pozitiv XY
tengely iranyat.

Nagyitasok

A tervezési ablak 2D nézetének kezelése tobbféle nagyitasban végezhetd. A nagyitasok kezelését

hasznalatat a paranccsal k6zosen targyaljuk.
o Nagyitds Ctrl +: Az alaprajzi tervet a kis kereszt kdrnyezetéhez viszonyitva felnagyitjuk.
¢ Kicsinyités Ctrl -: Az alaprajzi tervet az egér kérnyezetéhez viszonyitva kicsinyitjik.

. q Nagyitas Ablakban Ctrl+W: Az alaprajzi tervnek egy altalunk meghatarozott részét
kinagyitjuk. Ehhez egy keret két pontjat kell meghatarozni és erre a részre végzi el a program a
nagyitast.

o @ Nagyitas Tervmeéretre Ctrl+E: Az alaprajzi tervet tervméretre nagyitjuk.
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9.6.1

9.6.2

| e\| Utols6 Nagyitas Ctri+L: Az utols6 nagyitast visszakeérjik.

Nagyitas Alapértelmezésre Ctrl+D: Alapértelmezés szerinti méretre nagyitjuk. Az
alapértelmezés méretét a Nagyitasi ablak megadasa dialdgusban adhatjuk meg.

Nagyitasi ablak megadasa CtrI+W: Az alapértelmezés szerinti ablakméretet adhatjuk
meg a dialégusdobozban, ami az alparancs hivasa utan megjelenik.

X Teljes kép Ctrl+Z: A teljes ablak és az aktualis ablak viszonya lathaté az alparancs
meghivasa utan a képernydn. Keret jelzi az aktualis ablak helyét, amely elmozdithat6 és ezaltal
a két ablak viszonya megvaltoztathato.

@ Ujrarajzolas F6: Képernyd frissitését végezhetiink el az F6 billentyiivel vagy a menii
ezen elemével.

Betoltés utani optimalis nagyitas: Bekapcsolasaval a tervméretre nagyitas megtorténik a terv

beolvasasakor. egyébként az utoljara hasznalt nagyitasi értékkel tolti be a tervet.

Megj.: Az egér kézépsé goérgetdjével az egér kdrnyezetére tudunk nagyitani, kicsinyiteni az

alaprajzon és a 3D-ben egyarant.

Betoltés utani optimalis nagyitas

Megdrizhetjik az utolsé nagyitasi ablakunk méretét. Ekkor ezt a szolgaltatasat nem kell kérni a

Magyitasi ablak megadasa

MNagyitasi ablakméret []4

programnak. Ha bekapcsoljuk, akkor automatikusan tervméretre nagyitva jelenik az ablak.

Nagyitasi ablak megadasa

@ A dialogusban lathatjuk az aktudlis ablak méretét,
amelyet felll irhatunk.

Meégsem

Stgd

Y-méret [Z296,00

Nagyitasi ablak megadasa
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10 3D megjelenitések

A program segitségével az alaprajzon Osszerakott tervet megnézhetjik haromdimenziéban. A
haromdimenziés megjelenitésben a Félia altal bekapcsolt elemek vesznek részt. A 3D kép
elkészitésére tobbféle lehetéség van:

H Kulsé kép a helyszinrél

Ej 3D kép kamera altal meghatarozott nézépontbdl

Egyszerre tobb 3D ablakot nyithatunk meg, és mindegyikben mas nézetben (homlokzat,
perspektiva) vagy mas szogben nézhetjik a helysziniinket. A 3D ablakok folyamatosan nyitva
tarthatok, és azok tartalma az alaprajz alapjan a 3D Ujrahivasa esetén frissiil.

tPpd e 0 B8 FFH: e O PP re2 0 tBE F-FLr Bt O

BEH-B= 055 1l¢ 2 b DO BED - B= @S g 72 b kD

10.1 3D Paraméterek beallitasa a 2D ablakban

3D parameterek 3D parameterek

Raizolasi mad Sazintek selidss | Viagitas Pajzolési méd Szintek sziiréss | Vilsgits
Technoldgia: Sziiés
() OpenGL
s [ sis | [_sigs |
) Direett = = = =
Alapértelmezés Alapértelmezés
Hardver [ Csokkentett mad
Piajzolasi mad Szintek
O Vonalas raiz | Gzint0
) Takartvonalas
() Festett rajz

3D Paraméterek dialégusa:

A 3D paramétereinek beallitasa a fels6é parancssor 3D parancs 3D Paraméterek alparancsa
segitségével torténhet. A beallitasok az uj 3D ablak megnyitasara vonatkoznak.

Rajzolasi mod:

¢ -OpenGL/DirectX: Grafikus kartya hasznalatat hatarozhatjuk meg:

Hardver: uton hasznélja az OpenGL/DierctX rendszert. Ha a grafikus kartyank OpenGL
vagy DirectX rendszer hasznélatara alkalmas, feltétlentl hasznaljuk azt. Nagyban meggyorsitja a
3D képek megjelenitését.

Csokkentett mod: uton hasznalia az OpenGL rendszert. Lassitia a 3D képek
megjelenitését, csak akkor haszndljuk, ha a grafikus kartyank nem alkalmas a rendszer
hardver szintl kezelésére.

Megj.: Ha a grafikus kartyank nem kezeli helyesen az OpenGL rendszert 3D festett
uzemmodban a kévetkez6 hibak jelentkezhetnek: pl. nem jeleniti meg a helyszint, vagy fekete
hatteret latunk a terviink helyett, stb. Erdemes ellendrizni, mieldtt atallnank szoftver (zemmddra,
hogy a legfrissebb driver-t (grafikus kartya meghajtéja) hasznaljuk-e, és nem azzal van-e
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probléma. A grafikus kartya forgalmazojanak honlapjarél a driver-eket Internetrél letélthetjiik.
Letdltés utan probaljuk djra az OpenGL kartya hardver lzemmddjat, és ha tovabbra sem
mikoédik “rendesen”, akkor kapcsoljuk at szoftver lizemmodba.

¢ Rajzolasi méd:
Vonalas rajz: Az indulé ablakban a helyszin rajza vonalasan
Festett rajz: Az indul6 ablakban a helyszin rajza festve

Takart vonalas rajz: Az indulé ablakban a helyszin rajza takart vonalasan jelenjen
meg.

¢ Szintek sziirése: mezdben a latni kivant szintek sorszamat kell megadni.

a szinteket tartalmazé ablakok neve: a latni kivant szint neve meletti kis pipa
k|/bekapcsolasaval tudjuk a szint megjelemteset befolyasolni.

_ _ il 'se\ab [E8 o |22 B Dz H8Dn
S ETAACBRSBMENSEBO 4 Aeszag@aaax
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Objektum{ok] kijglilése vagy parancs megadésa [Enter. Shit+Enter, Chil+Enter, Chilkea, Space, Shilt+5pace]

'4 start | &) egr vl Y. | @ adietthely-vithm,, | = Total commander... | B, EyeWitess P 3D Megjelenités (1) R T QJ. 18:36
A szintek megjelenltese 3D ablakban is k|/bekapcsolhatok a jobbgomb megnyomasara megjeleno

listaban.

¢ Vilagitas:
Nincs: A festett képen ne jelenjenek meg a 2D-ben elhelyezett vilagitasok

Csak a Sugarkovetésben: A festett képen csak Sugarkdvetésben jelenjenek meg a 2D-
ben elhelyezett vilagitdsok

Mindenhol: A festett képen mind Sugarkévetésben, mind a 3D ablakban jelenjenek meg a
2D-ben elhelyezett vilagitasok
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10.1.1 Teljes kép

10.2

10.3

#n Teljes kép

A teljes kép dialégusban a teljes helyszinet latjuk, és az aktualis ablakban lathaté képet lathatjuk
és allithatjuk a kis piros keret segitségével. A dialogus folyamatosan nyitva tarthatjuk, és igy
lathatjuk az helyszinen bellli pozicidnkat.

Az automata jelzés bekapcsolasaval a szerkesztést folyamatosan lathatjuk a Teljes kép ablakban
is. Ha sok vonal, sraffozott terllet van a rajzunkon célszer(i kikapcsolni, és csak a Frissit
megnyomasaval aktualizaljuk a képet.

Kulsé latvany
ﬁ Kiilsé latvany: A helyszinrél klls6 latvanyképet készitiink a program altal meghatarozott
nézépontbdl

Belsé latvany, kameras m,egtekintés

Tetszéleges kamera allasbol készitett kiilsé és Belsé latvany: Altalunk elhelyezett
nézépontbdl, kamerabdl tekintjik meg a helyszinet. A megjelené kamerat +/- karakterrel vagy a
forgatd ikonokkal forgathatjuk, az egérrel mozgathatjuk a kivant nézépontba.

e ' Kamera iranya: Az alaprajzon elhelyezett
Kamera mesadasa @ kamerairany fokban. Indulaskor a beforgatott

Kamera paraméterek - 3D nézet szdgértéket latjuk a mezdben, ezt tetszblegesen
Kamera iy |00 e felulirhatjuk. Fel/Le Szdg: A kamera fel/lefordulasi
- - szOge. 0 fok a vizszintesen elére nézé kamera
Fuggoleges szog: |EI,UU 3 . , , "
Magsem szOge, - fok a lefelé fordulé kamera szoge.
Myilésszog [60.00 Srigé Nyilassz6g: A kamera nyilasszoge fokban

Fliggbleges eltolas: Kamera magassaga azon

Fiiggoleges eltolas: |'IED,DD ) . i -
szinten belll, ahol a kamerat elhelyeztik.

Wonal stilusa...

Kamera adatai
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10.4

10.4.1

3D ablak ikonjai és parancsai

Fels6 ikonok a 3D ablakban

A Kkllsé vagy belsd latvany készitése utan megjelennek a 3D ablakok. A felsé ikonsorban
magunk  hatarozhatjuk meg, hogy mely feladatok ikonjai jelenjenek  meg.

L PP BEH B=
rS &

¢§$ Eltolas és forgatas (Hattérképhez igazitas) (Alt+3) : bal egérgombbal mozgatni, jobb
egérgombbal forgatni tudjuk az éplletet, a gorgével kdzelebb/tavolabb mehetiink. Amig az ikon le
van nyomva nem tudunk kijeldlni elemeket.Ha kijeldlt az elem, akkor az mozgathato.

S b

Kamera bedllitasok, = Napfény beallitasai,

-

ikonok mindig fennmaradnak az ablakban. Ezek a

Korbejaras mad, Kamera mod,

Beallitasok: meghivhatjuk a 3D beallitasok dialégusait

Alapértelmezés/Utolsé beallitas ikonnal az alapértelmezett illetve az utolsé alkalommal
beallitott ikonokat kérhetjiuk vissza.

@ 3D ablakok mindig legfeliil

Gombok elrejtése/megjelenitése ikonok.

Grr |
Az ablak fels§ savjan a ikonra vagy az egér jobb gombjara a kdvetkezb lista jelenik
meg:A szdvegre Kkattintva behozhatjuk a hozzatartoz6 3D ablakot kezel6 ikonokat a felsé
ikonsorba. A széveg mellett kis pipa jelzi, hogy aktiv a szdveghez tartozd ikonkészlet.

Mozgatas
Mezet milveletek
Yetitesi mod
Rajzolasi mad
Hather

v Editing
Mentes es nyomtatas
Kilepes
Seqgitseg
Animacio

v Gombsor |3thats

Jobb gombra vagy az ikonra
legdrdulé mend

A mozgatasokat Korbejaras (Alt+1) illetve Kamera (Alt+2) lGzemmoddban kilén megemilitjik.
Vegyuk sorra a beallitasi lehetéségeket.

Korbejaras, mozgatas

Korbejaras, mozgatas: A korbejaras és mozgatas miveletet ikonokkal vagy az egér segitségével
végezhetjik. Tehat forgathatjuk az éplletet vagy a kamerat, a gorg6vel, jobb gombbal
koézeledhetlnk, vagy tavolodhatunk az épulettél. Bal és jobb gombbal pedig oldalirdnyban
mozgatjuk a kamerat. Az A,Y,X,C karakterekkel egy |1épéskdzzel léptethetjik a kamerat

Gyorsitott mozgast a Shift lenyomasaval kérhetiink, ekkor a Iépéskdz tobbszordsével haladhatunk
a gorgbvel elbre/hatra.
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10.4.2

10.4.3

Megj.:Az ikonokkal térténé mozgatasokat a bal egér gomb illetve a bal-jobb gombjainak lenyomva
tartasaval az egér megfeleld iranyba mozgatasaval végezhetjik

B orbeisras izemméd (A1), & E P ® # O 2 %
forgatjuk

Az épliletet

e Forgatas balra 90 fokkal

& Forgatas balira, = Forgatas jobbra: -- az egér bal gombjat lenyomva tartva
jobbra/balra a nyil kérul foroghatunk a megfeleld iranyba elmozdulva

S¥ Forgatés jobbra 90 fokkal

ﬁ} Forgatas fel, {,l' Forgatas le: --az egér bal gombjat lenyomva tartva a nyilat le/fel a
megfelel§ iranyba mozditva forgathatjuk az épuletet

% Lépés elore, @ Lépés hatra, -- az egér jobb gombjat lenyomva tartva vagy az egér
goérgdjével elére/hatra mozdulva kbzeledink vagy tavolodunk az épulettdl.

‘ﬁh Kamera lzemmoéd (Alt+2): % “g Gd] tﬂ] Gﬂ ﬂ!> % ‘;’ ﬂ] W]

forgatjuk, mozgatjuk.

Kamera lUzemmoédban a nyillal jelzett iranyba mozgatjuk a kamerat, ugyanakkor az egér bal
gombjaval jobbra-balra, le/fel forgatjuk, az egér jobb gombjaval elére/hatra mozgatjuk, (gérgékkel
is) illetve az egér bal és jobb gombjanak egylittes lenyomasaval jobbra-balra, le/fel mozgatjuk a
kamerat és igy lathatjuk a 3D képet.

A kamerat

Kamera beallitasok (F7)

Kamera beallitasok d
B Kamera beallitazok

k.amera mad k.orbejaras |E|
Wetitési mad Perzpektiva |E|
Alaprajzi szog oo

t agazzaagi zzog no

K.amera ryildzzzog an.o

Méztpont tavolzaga a kozépponttal 126E.64

& Alkalmaz |\/ k. ||x kégze || Eﬁegitség|

Kamera Méd: Korbejaras(Alt+1) / ﬁ Kamera (Alt+2) izemmaod
Vetitési maéd: Perspektiva/Homlokzat

Alaprajzi, magassagi és nyilasszog: xx (fok)

Nézépont tavolsaga a kozépponttol: xx (m)

Nézet miiveletek
- BH-E&5-

% v Nagqyitas a teljes tervre: Alapértelmezés / El6Inézet / Oldalnézet (jobb) / Oldalnézet
(bal) / Hatulnézet / Feliilnézet. Visszaforditjuk az éplletet az alaprajznak vagy az elélnézetnek,
oldalnézetnek (jobb) / (bal), hatulnézetnek, felilnézetnek megfelel6 allasba
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e Nagyitas a kijeldlt elemre:
Alapértelmezés: kinagyitijuk a kijelolt elem méretére, az alaprajznak, vagy az
eldlnézetnek, oldalnézetnek (jobb) / (bal), hatulnézetnek, felilnézetnek megfelel allasba

£5
Legutébbi nézetbe vissza: A 3D el6z6 hivasakor hasznalt allasba forditjuk az éplletet.

£ -

Mind
@& SFINT-0 4

B szintek. ..

X Tordl mindet

E =
= W4 Seqitség

Szintek kezelése 3D-ben: 1 A latni kivant szinteket allithatjuk be..

10.4.4 Vetitési mod

® B ]ﬁ Q Vetitési mod: A helyszin megjelenitését valaszthatjuk ki.
Meghatarozhatjuk a vetitési médot. A 4 vetitési mod:
Perspektiva / Homlokzat (kamera Gzemmaodban nem hasznalhato) /
Axonometria (csak vonalas rajznal)
Izometria (csak vonalas rajznal)
A vetitési modok kiszurkitve lathatdk, ha nem hivhatok a 3D ablak adott médjaban.

10.4.5 Rajzolasi moéd

iF - #
v DpenGL
Szoftveres

Directx _ ‘H‘D

"ﬁ Drétvaz: OpenGL / Szoftveres / DirectX drétvaz Gzemmodba tehetjik az ablak
megjelenitését. Az épulet 3D generalasa soran a térbeli sikok vonalakkal hatarolva jelennek meg az
alaprajzon elhelyezett épitéelemek segitségével. A vonalak és sikok kdzott atlatunk, mintha a sikok

Uvegbél lennének. A sikok takarasa vagy fellleti mintazattal vald feldltoztetése a ﬂ és a ﬁ

ikonokkal hivhaté. Ha az épiilet festett formaban é jelenik meg akkor forgatas kozben is festve
latjuk. Forgathatunk drétvazas képpel is, Az ikonok lenyomasaval kapcsolhatunk drotvazas,
takartvomalas vagy festett modba.

ﬂTakartvonalas kép megjelenitése: A nem Iathatd vonalak eltiintetését kérjik a
programtdl. Ez egy id6igényes feladat, melyet a terv bonyolultsaga befolyasol. A vonalas rajz

grafikus ablakba kildése ikonnal végezhet? el.

ﬂ Festett: A festett latvanykép elkészitését kérjuk a programtdl. A festés gyorsithatd, ha
hasznaljuk az OpenGL rendszert és a géplinkbe ehhez illeszkedd grafikuskartyat helyezink.
Mozgataskor festetten latjuk az ablakban az épuletiinket.
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10.4.6

10.4.7

.l

o

""" 'Sugarkévetés: A modul fotorealisztikus képek készitésére alkalmas. Valésaghi kép
elkészitése az arnyékok, fényvisszaverédések, atlatszosagok figyelembevételével sokkal tobb idét
vesz igénybe, mint egy sima kép kifestése.

4 Az AVATAR mozgasok a sima 3D-ben nem tudnak megjelenni, ennek megjelenitésére

egy specialis modul szolgal, amely a %P ikonnal hivhaté. A megjelend 0j ablakban a PLAY
segitségével indithatjuk a leirt események megjelenitését. A PAUSE leallitja annak futdsat, a
RESET pedig alapallasba visszaviszi az esemény szereploit. A RECORD segitségével a
jelenetet elmenthetjiik fajlba.

Hattérkép hasznalata

s Q-

3 Szin

mm Egholt 1
i Eghaolt 2
i Egbolt 2
W Eobolt 4
B Eobolt s
Egholt & |
Eghalt 7
Eghalt 8 ‘
M Egholt o '
I Eobolt 10 ‘
3D hattér bedllitasa, az épiilet fényképen valo elhelyezése :
A 3D ablakokhoz a generalt épllet mégé hatteret, fényképet rendelhetiink. A hattér sima festett
BMP, JPG, EMF, WMF fajlokban tarolt kép lehet.

ﬁ ikonnal fajlkivalasztas médba léplnk, és a megfeleld formatumban tarolt képet olvashatjuk
be hattérnek.

i

A fajlbél betoltott hattér torlése: leveszi a kifestett éplilet mogll a beolvasott hatteret.

Q ikonnal a szinpaletta hivhatd, ahol beallithatjuk a hattér szinét. A kis nyillal el6készitett,
horizonttal is rendelkezd hattereket hasznalhatunk, amelyen ha az éplletet forgatjuk a horizont
vonala a néz6pont fliggvényében valtozik.

Qﬁ* az ikon lenyomasa utan az egér bal gombjat lenyomva tartva kénnyen tudjuk a hattérképen
az éplletet mozgatni, helyére pozicionalni. A forgatast, mozgatast az egérrel is végezhetjik.

Megj.: A hattér betoltésével lehet6séget kapunk arra, hogy az épuletet valés helyszinbe
mozgassuk. Lefényképezzik és digitalisan taroljuk a helyszint. Ezek utan a fényképet
hasznalhatjuk hattérnek. Az épliletet a nyilak, az ikon és az egér segitségével helyére mozgatjuk.

Szintek kezelése 3D-ben

Lehetéség van a 3D ablakban ki/bekapcsolni a szinteket, anélkil, hogy vissza mennénk a 2D
alaprajzi szerkeszt6ébe. Az ikonnal vagy az egér jobb gombjaval felhivhatjuk a kovetkezd
valasztékot:
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Mozgatas
Mezet miiveletek
Yetitési mad
Rajzolasi mad .
Hatter rind
w Editing ey
Mentas &s nyomtatas b
e 3 szintek... X Taral
ARimacia X Téral mindet g
v Gombsor lathatd @ SEgitség r

Mind

Szint 3
Szint 2
v Szint 1
v Szint0

Terep | BS00.01 » 4500.00 % 210,00 dH=-200.00

Itt a Szintek elemet kivalasztva tudjuk a szintek megjelenését ki/bekapcsolni.

S
A ikonnal legdrgethetd a szinteket azonositd lista, és itt ugyanugy tudjuk a szintek
megjelenését ki/bekapcsolni.

10.4.8 Szinek, mintazatok cseréje a 3D ablakban

Lehetéség van a 3Ds szinezett képeken mintazatokat, szineket cserélni, anélkil, hogy vissza
mennénk a 2D alaprajzi szerkesztébe.

A 3D ablakban a == ikonnal léphetiink at felllet kivalaszté modba, a mintazatot a feliletre
kattintassal valasztjuk ki. A masik médja a fellilet kivalasztasanak az, hogy az adott mintazat (vagy
szin) felett allva, az egér jobb gombjat lenyomjuk, majd a Szin / Textura csere meni pontot
kivalasztjuk. Ezzel is meghivhaté a kivalasztott mintdzatra a csere. A program automatikusan
megkeresi texturak esetén azt a csoportot, ahova az elem tartozik, igy kénnyen valaszthatunk az
adott csoportbdl, -vagy valaszthatunk masik csoportot és azon belll egy masik mintazatot, vagy
szint is. Az OK lenyomasa utan a program automatikusan lecseréli az 6sszes ezen mintazatot vagy
szint tartalmazé sikot az ujonnan kivalasztottra.
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10.4.9

Ei3D View (1)

APy DH-B-oQZ-epd? F-FF
Beo SEH- B ook ks S04
BSOS I @ b O

P |

3D View (1)

a
[ ] N
- as & ab \
Wall | 167" £ 34" /044" | cH=00 Slab | 1911+ TEA0" /08" A0

Menti a felszinvalioztatasokat a
tarukho?

MNermn ]I_ Mindig ]I_ Soha J

Ltgen ]|

Fényforrasok, lampak kezelése 3D-ben

Ha fényforrasokat helyeztink el az alaprajzon, azokat 3D-ben ki/bekapcsolhatjuk,
megvaltoztathatjuk a fényer6t, a fényforras szinét, tipusat. A beallitott értékeket minden
fényforrashoz egyenként, vagy mindre alkalmazva Aallithatjuk be. Az adatok bevitelére a lenti
dialégus szolgal.

A lampa folott allva, megjelenik egy kis lampa jel, a dialégus a jobbgombos meni segitségével a
Fényforrasok beallitasa mentvel hivhato meg.

£.3D View (1)

__COX

X

Fenyforrasok beallitasai...

Elem: lamp.lamp3a
Fénylordsok széma: 1

& Alkalmaz mindre J

Fény sorzzam 1 » | ’

El Beallitasok

Bekapcsolva \lgen

Lémpé tipusa fH;ag.l,.lomém_l,los [Watt] E
s Fényssséo 1000

\ ‘S zin 51,171,131

[& Alkalmaz ][¢ 0k ”x Mégse ]LESegitségl

lamp.lite5 | 134" 111" % 171" gH=0-0" | 00 0.0°,0.0°

10.4.10 Szerkesztés 3D-ben 2D kapcsolattal

A 2D-3D parhuzamos szerkesztés arra ad lehet6séget, hogy mindkét ablakban elvégzett
szerkesztési |épés automatikusan a masik ablakban is megjelenjen. Tehat a 2D-ben elvégzett
szerkesztési |1épés automatikusan megjelenik a 3D ablakban, és a 3D-ben elvégzett mddositasok
automatikusan érvényeslinek a 2D ablakban is. Lehetéség van arra is, hogy a médositasokat 3D-
ben végezzik el. A médositasok egyszerli végrehajtasahoz biztositanak segitséget a 3D ablakban

a kﬁvetkez%onok. -
o ool A & 0E K-
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. I:’ Ortho (Ctrl+0): a mozgatasokhoz megjelenik az elem mozgatasi pontjaban az alaprajzi
ortogonalis tengely, és csak ezek mentén mozoghatunk.A koordinata tengelyt beforgathatjuk a 3D-

ben elforgatott nézeti iranyba, ezt a = ikonnal kérhetjik, ekkor ortho mozgatas esetén az iranyt

ez a beforgatott irany adja. A “™/ikonnal a koordinata rendszer iranyanak jelzését kérhetjiik a 3D

ablakban.

. E‘ F3: mozgatas, forgatas lépéskozét allithatjuk, CM/M (illetve INCH/FEET) lesz a mozgatasi
illetve (45/1 fok) a forgatasi Iépéskdz az ikon ki/bekapcsolasaval. A 3D paraméterek beallitasa
a 3D ablakban dialégusban ezek az alapérték beallitasok felllirhatok.

e “™| F4: Koordinata rendszer megjelenitése

o 3| Koordinatarendszer elforgatasa az alaprajzi sz6g iranyaba: azaz a 3D ablakban

alkalmazott iranyba. @ ikon segitségével adatbevitellel is megadhatjuk az alaprajzi szdget,
igy a pontos mozgatasi irany definialhatd, és a koordinatarendszert az alaprajzi szb6g iranyaba
forgato ikon segitségével a szerkesztési irany igy definialhaté és tarthato.

. Ly Aranytartas: egy elem aranytartassal torténd méret moédositasat biztositja. Ezek az
elemek a szimbdlumok, ajtok, ablakok.

#

° ﬁ T A beallitott szinek és mintazat stilusok elmentése

Szinek mintazatok cseréje a 3D ablakban

x Az ikonnal az elemet torélhetjuk

A 3D ablakban végzett szerkesztésekhez szerkesztési segédeszkdzok allnak rendelkezésiinkre.
Ilyenek a mozgatast, forgatast, méretvaltoztatast adatbevitellel biztosité mezok, az egérrel
torténd szerkesztés esetén az egérfunkciot timogatd ikonok. A 3D-ben torténd szerkesztés
minden épitészeti elemre kiterjed. Mddosithatjuk a falak tulajdonsagat, a 2D-ben hasznalt
dialogusok felhivasaval, adatbevitellel. A médositasok egyedi vagy csoportos elemekre
vonatkozhat. Tehat egyszerre pl. tobb falat jelolhetiink ki médositasra, ezek akar tobb szinten is
elhelyezkedhetnek, adataik megvaltoztatasa az egész épiileten beliil gyorsan végigfut, és

pillanatok alatt megjelenik 1ij tulajdonsagaival az épiilet. Nagyon praktikus lehetdség a é
festdecset hasznalata, amikor a 3D épiiletbdl egy texturat, vagy szint felkapva az épiilet Gsszes
elemén, amely ilyen megjelenitési mintazattal bir elvégezheté a modositas, akar ugy, hogy
atkiildjiik a 2D felé az informéaciot, akar ugy, hogy -mig nem talaltuk meg a megfeleld szint vagy
mintazatot, addig- csak a 3D terven ,,jatszunk’ a mintazatokkal. Kedvenc szin- és mintazat

készleteinket ﬁ ’ elmenthet;jiik, és késdbbiekben rendkiviil gyorsan valtoztathatjuk az egész
épiilet Osszes szinét és mintazatat a ,,mit mire cseréljen” szabaly alkalmazésaval. A szinek
kezelését vakolatforgalmazok szinpalettai €s mintdzatgytjteményei tamogatjak. A rendszer
nyitott, konnyen beépithetdk az 0j mintazatok.

10.4.10.1Kijelolés és moédositas 3D-ben

-
A festett kép 3D ablakaban a szerkesztések a | == ﬁ mobd valamelyikében végezheték. Minden
médositas mind a 2D, mind a 3D ablakban végrehajtédik. Az egérrel az épulet elemei folé allva az
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also statuszsorban visszajelzést kapunk az elem tulajdonsagairdl. A % kivalasztd nyil mellett
megjelend kis pipa jelzi, ha egy szerkeszthet elem fol6tt allunk. Ezen jelzések segitségével az
elemre kattintva végezhetjuk el a Kkijelolést. Lehetéség van tobb elem kijeldlésére a Shift
tartasaval, illetve az 6sszes elem a Ctrl+A lenyomasaval jeldlhet6 ki.

A 3D-ben kijellt elem piros kijel6l6 keretet kap, emellett specidlis pontokkal is fel lesz ruhazva a
kezeléséhez. Az elem tengelypontjaban megjelenik a mozgatasahoz, forgatashoz hasznalhaté piros
mozgatasi, forgatasi referencia pont.

Vannak elemek, melyek nem mozgathatok (pl. helyiség alaku fodém), ezek nem kapnak mozgatasi
referenciapontot.

Vannak forgathat6 elemek (pl. szimbolumok), amelyeknél a keret széleire allva, a tengelye kordl

forgathatd az elem. A forgatast a megjelené, forgatast jelzd > ikon segiti.

Az alsé szerkeszt6 sorban megjelennek a szerkesztést tdmogatd és kiszolgald ikonok:

Béx s

Az elemhez és a mddositashoz tartozo adatokat (x,y,z, és a sz0g) az also statusz sorban lathatjuk.
A médositas meghatarozza az alsé sor tartalmat,

¢ ha mozgatjuk az elemet, akkor az X,Y,Z elmozdulas értéke lathatoé az elsé bejegyzésben, utana
pedig az elem egyéb informaciéi:

I-:I (-34.00; -13.00; 0.00) | sablon.s01 | 17374 » 73,41 » 6355 dH=11.75 | 0.0°, 365.0°, 7.0°

¢ ha forgatjuk az elemet, akkor a forgatas szdge lathaté:
d[-19.0° ] | =zablon.s01 | 17390« 75.09 < 93.26 dH=-26.60 | 0.0°, -19.0°, 0.0°

Az F3 vagy b ikon segitségével valthatdé a mozgatasi vagy forgatasi lépéskodz. A lépéskoz
allitdsaval pl. pontosan derékszdgil forgatast végezhetiink, vagy raszteren mozgatast érhetlink el.
A lépéskozok érteke allithatd a Beallitasok/Szerkesztés dialdgusban.

Megj.: A 3D-ben végzett szerkesztés Visszavonds / Ismétlés ikon segitségével visszavonhato
tetsz6leges mélységben. Mind a 2D, mind a 3D ablakban kérhetjik a visszavonast.

10.4.10.2Modositas adatbevitellel

A szerkesztést 3D-ben az als6 sorban megjelend ‘%—; @ i x f ikonok segitségeével
is kezdeményezhetjik. Ha a modositasokat a 3D feliileten kezdeményezziik a tobb szinten levd
elemek mozgatésa is egyszerre torténhet. Falhalok esetén a kapcsolodé falak egyiitt nyulnak az
elmozgatott falakkal. Ezek a mozgatasok vagy az egérrel vagy adatbevitellel végezhetok.
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o ikonnal a kijeldlt elem 2D dialdgusa kérhet6 fel. Kijel6lt elemen duplakattintassal is az
elem(ek) 2D-ben hasznalt dialégusa hozhato fel, és itt felllirhatjuk az adatait. Ez csoportos
kijellésre is érvényes.

¢ Helymodositas:
@ dx|oo dy | 0.00 dZ |0.00 o000 B [0.00 d |0.00 A

A négyes nyil ikon lenyomasa utan adatbevitellel is megadhatjuk a mozgatas értéket, melyet a kis
z06ld pipaval hajtunk végre a beirt adatok alapjan. A 2 sz6gmez8ben az elmozdulas szégét, mig a d
mezében annak hosszat lathatjuk.

& 3D Megjelenités (1)
ool BlASHES L P O

o ox[1000 | ov[@E | dz[oo | afsr | ploc | d[me | Lo
sablon.s0 | 170,12 % 75.09x 40.06 H=0.00 | 0.0°, 0.0°, 0.0°

Mozgatas adatbevitellel

10.4.10.3M6dositas az egérrel

Az elem tengelypontjaba vagy tetszéleges pontjaba allva a bal egérgomb tartasaval az elem helye
valtoztathatdé X,Y vagy Z iranyban. A mozgatas tetszéleges iranyu vagy X,Y,Z koordinatatengely

iranyu lehet. A mozgatasi tengely a I:’ ikon vagy Shift (XY tengely) vagy Ctrl (Z tengely)
tartasaval kérhet6 fel. Ekkor a mozgatasi iranyt jelzd tengely megjelenik a kattintas helyén, és

érzékelheté az X)Y,Z iranyd mozgas nagysaga, €s hatasa is. A I:’ ikon, Shift (XY tengely )
illetve a Ctrl (Z tengely, fliggbleges) tartasaval tudjuk az X)Y,Z koordinata tengelyek kozil egy
tengely mentén (ortogonalis) mozgatni. A Z iranyu, figgéleges iranyu mozgatast a kijeldlés utan a
Ctrl elézetes lenyomasaval, majd lenyomva-tartasaval kérhetjik.

Az elemhez és a médositashoz tartozé adatokat (x,y,z, és a sz6g) az alsé statusz sorban lathatjuk.
A médositas meghatarozza az alsé sor tartalmat,
e ha mozgatjuk az elemet, akkor az X,Y,Z elmozdulas értéke lathatoé az elsé bejegyzésben, utana
pedig az elem egyéb informacioi:
d[-34.00; -13.00; 0.00] | gablon.s01 | 1737427341 = 63.55 dH=11.75 | 0.0°, 365.0°, 7.0°

¢ ha forgatjuk az elemet, akkor a forgatas szdge lathaté:
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d[-19.0" ] | =ablon.e01 | 173.90 % 75.09 2 93.26 dH=-26.60 | 0.0°, 19.0°, 0.0°

o3
¥

Az elem kijeldld keretének a szélein mozogva a &, & egérkurzorok megjelenésekor a bal egér
gomb tartasaval az elem mérete valtoztathato jellemzé pontjainak elmozgatasaval.
szimbolumok, ajtok, ablakok lehetnek.

Aranytartas: az elem aranytartassal torténé méret modositasat biztositja. Ezek az elemek a
A sarokpontokra allva a

elmozgatva az elem mérete valtoztathato.

HE kurzor megjelenésekor, bal egérgomb tartdsaval a sarokpontokat
mozgatas.

A ¥ négyes nyil mellett megjelend kis pipa megjelenésekor az elem egy jellemzé pontjanak
helye (pl. fal végpontja) valtoztathatd. llyenkor az elemre kattintott sarokponttdl térténik a
10.4.10.4Forgatas az egérrel

Forgathatosagot jelzé nyil 3 a forgatasi tengelyt az elem tengelypontjaba helyezi a
rendszer. A tengelyt az elemet meghatarozo befoglalé keret szélére allva valaszthatjuk ki, és a bal
egér gomb tartasaval forgathatjuk az elemet a tengelypontba helyezett tengely koril. Tehat a
megfelel® élre allva tudjuk kivalasztani a forgatasi tengelyt.

tengely.

% 3D Megjelenités (1)

- pl. a fuggbleges iranyu keretvonal a fligg6leges Z tengely koril forgat, vagyis az XY sikban,
azaz a felllnézeti alaprajzon. Ekkor a forgatds tengelye a nagy piros tengelypontba helyezett Z

P F-F L SEB-B=
LIRS o Y PR Y W

b b 0 44 O

HeDH x &

sablon.s01 | 17012« ¥5.09 » 40.06 dH=0.00 | 0.0°, 0.0°, 0.0°

Forgatas az alaprajzi sikban
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10.4.10.5Szerkesztési beallitasok

Az F3 vagy I ikon segitségével valthaté a mozgatasi vagy forgatasi Iépéskdz. A lépéskdz
allitasaval pl. pontosan derékszogli forgatast végezhetlink, vagy raszteren mozgatast érhetink el.
Az egységek értéke allithatd a Beallitasok/Szerkesztés dialdgusban.

- e P —
#n Beallitasok _ OX
OpenGL Dratvaz Directs festett Directs drdtwaz
Drdtvaz [szaftwer) | Takarbvonalas Sugarkavetés
Altaldnos | Mapféry | Szekesztés | DpenGL festett

Altalinos
Mapfény

B Szerkesztés

Elkapasi korzet - pontok, [pixel] 4
Elkapasi karzet - vonalak [pisel] 4
Magy szerkesztés egquaégek Hem

b ozgatas eqeaég - kicsi 1.00
Mozgatas equaég - nagy 100.00
Forgatasi egeséq - kics 1.00
Forgatasi equség - nagy 4500

OpenGL festett abrazolas
OpenGL Drotvaz

Direct< festett abrazolas
Direct= drotvaz

Dratvaz [szoftver]
Takartvonalas abrazolas

Sugarkovetés [Haytracing)

(A [N ez [ ok |[ X megse |[Ellseatsea][ O

[ Betihés.. |[ Ementés || v|

E Professzionalis modban:
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#n Beallitasok
OpenGL Dratvaz
Dratvaz [szoftver] _

Altalinos M épféﬁy

Directs festett

[ Srerkesztés

- OX

Directs drdtwaz

- Sugarkovetés
| OpenGL festett

Altaldnos

Mapfény

B Szerkesztés

k.oordinata tengely fordul a nézettel
K.oordinata tengelvek kijglzéze
Aranytartas

Szerkesztési panel mindig latzzik
surfedittoz2d

Elkapdsi karzet - pontak, [pisel]
Elkapazi karzet - vonalak [pisel]
Qrtogonalis mad

MHagy szerkesztés equedoek
bozgatasi egyzéq - kica
kozgatas equség - nagy
Forgatasi egpség - kicsi

Forgatazi eguség - nagy

Hem

|gen

Mem

Mermn

R &k érdez |E|
4

Fl

Hem

Merm

1.00

100.00

1.00

4500 L

| \| & &k almaz

|¢ 0k ||x Mégze ||@Segitség||g

| Befités.. ||  Elmentss

)

v

10.4.11 Mentés és nyomtatas

Mentés:

| PNGFiles pna)

{ Windows kép (BMP) " bmp)
[JPEG kép (“jpa)
PDF dokumentum (* pdf

m
20 DEF (" .ced)
30 DXF (*.aed)
Google Earth KMZ f5jlok (*kmz)
WREML / WRL modellek (*wer)

VRML / WRZ fomaritett) modellek:

WRML Zip csomag (" .zip)
Quicktime fajlok (*mov)
Sketchlp (" skp)

STL {30 Print) (" stl)
X3A0 (<ML 30) ("x3d)
Collada (" .dae)

WIZ)

e

Mentés: PNG, BMP, JPG, PDF fajlba menthet6 ki a 3D festett vagy vonalas kép.
*.WRL, WRZ fajlba mentheté ki a 3D helyszin, amely Intéz6kkel megtekintehetd.

Mentés, Vonalas rajz atkiildése grafikus ablakba, Nyomtatas

*.BMP, JPG file: Az ablakban lathaté festett kép menthet6 ki a fajlba.

*WRL, *WRZ file: A helyszin 3D-ben legeneralt sikjai mintazatukkal, vilagitasi adataival,
fotoszimbélumokkal kerllnek elmentésre. Az Internetrdl szabadon letdlthetd Microsoft VRML
Windows Intézd v6. altal megjelenithetd a 3D helyszin, amelyben interaktivan mozoghatunk,

foroghatunk.
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*.SKP Kimenthet6 a 3D tartalom Google SketchUp SKP fijlba

*.KMZ Kimenthet6 a 3D tartalom Google Earth programnak KMZ fajlba, amelynek segitségével
egy konkrét helyszinre elhelyezheté.

*.DXF AutoCAD DXF fajlba kertl ki a helyszin, mint 3D informacidval rendelkez8 objektumok.

é Nyomtatas: A képerny6n lathatd képrél nyomtatast kérhetiink. Festett képeket fajlba
menthetjik, és rajzlapra vagy grafikus ablakba beolvashatjuk, és célszer( rajzlapra beolvasni,
és arrél nyomtatni.

Megj.: Kozvetlenil a 3D ablakbol térténé nyomtataskor nem hatarozhatunk meg
méretaranyt, ehhez el6szér a grafikus szerkesztének at kell kiildeni egy kiilén ablakba a vonalas
rajzot. A grafikus ablakbol vagy rajzlapra emelhetjiik vagy kézvetleniil az ablakbol meéretarany
megadassal nyomtathatunk.

10.4.11.1Vonalas rajz atkiildése grafikus ablakba

Fad

Vonalas rajz atkiildése grafikus ablakba: Az ikon csak vonalas lzemmodban
hasznalhat6. Segitségével a grafikus szerkesztének atkuldjuk a vonalakbdl, sraffozott terlletekbdl
allo tervet. A rajzokat rajzlapra emelhetjik kivalasztott méretaranyban.

10.4.11.2WRL, WRZ, WRL ZIP csomag fajlok készitése

*WRL, *WRZ file: A helyszin 3D-ben legeneralt sikjai mintazatukkal, vilagitasi adataival,
fotoszimbdlumokkal kerdlnek elmentésre.

VRML mentés beallitsai X

Alapilagitas 100%
I |
Lampak fényereje 100%

v Szinkronban

H attérszin ;I

W Ok | xwlégse|

Hatteér

Megadhato az alapvilagitas és a lampak fényereje.
Hattér valasztasa esetén a horizont automatikusan megjelenik, és mind a féld, mind az ég
jeléléséhez szineket és atmeneteket valaszthatunk.

Az Internetrél szabadon let6lthetd Microsoft VRML Windows Intéz6 v6. altal megjelenitheté a 3D
helyszin, amelyben interaktivan mozoghatunk, foroghatunk.

10.4.11.3AutoCAD DXF fajlba 3D Export

A helyszin 3D informacioival, 3D-ben generalt sikjai, szineikkel keriilnek elmentésre DXF fajlba. A
mintazatok nem keriilnek kimentésre.

10.4.11.4Export Google Earth programnak

A funkcié hasznalatahoz sziikség van a Google Earth programra, ezért miel6tt meghivnank a
funkciot, Internetrdl telepitstik azt.

@ ikon segitségével a 3D éplulet kiexportalhaté a Google Earth KMZ tipusu fajlba, és egyben el
is helyezhetjik az épiletet a valés helyére. Ehhez meg kell hatarozni a Szélesség/Hosszusdg
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adatokat, ezt a Google Earth segitségével kijeldlhetjuk és vagolapon keresztiil atmasoltathatjuk a

+
Szélesség/Hosszusdg adatmezibe. A Google Earth programmal % segitségével kitlizzik a

helyet, vagolapra masoljuk a hosszUsagi, szélességi adatokat, majd segitségével

beillesztjiik a dialégusunkba. Adjuk meg a helyes Eszak irdny és Alapmagassdg adatokat is a
mez6kben. A Model / Név, stb. mezébe az éplilet és személyes adatainkat adhatjuk meg.

Google Earth tajolas X
Hely iBudapest w |
Seélesség 472450 (B v )
Hossziiség 19°226730" [K v 2\
Esoakitany | 360.0° | v

' |

Alapmagazzag IFEWZIEI

Modell

Méy i Sziiret u |
e I

Szerzbi néy i En |

Szerzd honlapia  http:ds | dezignzoftware, com |

v/ ok | [X megse |

= Google Earth

File Ecit Yiew Tools Add Help

M = Google Earth - Edit Placemark

(9\[2\ BE 06

[ e
| _QJ (N

Latitude: [ 47°3740.88"
Longtude: [18° 226518

Fiy To

Flyta 2 g

1TF

Description ‘Sw\e‘culm | view | atuce |

Dessrigtion:

1
)
Oooooonls

[0}
ugci]
[l

10.4.12 Kilépés

Kilépés a 3D ablakbdl. Visszatériink a 2D alaprajzi szerkesztébe, a 3D ablak a hattérben nyitva
marad. a 3D ujrahivasaval frissil tartalma, és megtekinthetjiik a tovabb épitett hazat.
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10.4.13 Segitség kérése

10.5

10.5.1

A Sugoé megijelenitését kérjuk.
3D Paraméterek beallitasa a 3D ablakban

B
3D ablakban a ikonnal meghivhatok a 3D Beallitasok dialégusai. Minden ablaknak mas-mas
beallitast irhatunk elé.

Altalanos adatok megadasa

#n Beallitasok

Drotyaz [szoftver) ] T akartvonalaz ] Sugarkovetés ]
Altalanos ] Mapfény ] OpenGL festett ] Drdtvaz [OpenGL) ]
B Altalénos
Ablakok max. zzéma 2
Az 1) ablak automatikuzan felulina a régit [masimum € Soha -
30 ablakok mindig legfelul Mem
Mozgatas lépéskoze 100,00
Forgatasi lepeskoz a0
Egérnel mozgés sebeszége 100.0%
Eqér forgatisi sebesség 100.0%
Forditott kamera fordulas egérrel MHem
Feluletek atlatszdzaganak mértéke 81.0%
Kontdrvonalak szlirése Mem
Fontdr szirés szimbolumokon [iddigényes lehet) Mem
Kaontdrszlirds masx. torésszdge 30.0¢
Wonalas rajeokon czak a szimbdlurmok kontdrzziirdse Mem
Figyelmeztetés nagy memdriahazzndlat esetén lgen
Mapfény
OpenGL festett abrazolas
Drotvaz [OpenGL]
Drotvaz [szoftver)
Takartvonalas dbrazolas
Sugarkovetés [Raytracing)

% Alkalmaz o OF ‘x Mégse

Betotés. | Ementgs || ~]

? Seqitzéqg ‘

Altalanos adatok megadasa a 3D

Ablakok max. szama: Megadhatjuk, hogy egyszerre hany 3D ablakot tartunk nyitva. 3D
Ujrahivasakor Ujabb ablak nyilik meg, mindaddig, mig nem éri el a 3D ablakok szama az itt
megadott max. értéket. Ha mar az ablakok szama eléri a max. megadott értéket, akkor 3D
Ujrahivasakor a megnyitott ablakok tartalma frissul.

Az Uj ablak automatikusan feliilirja a régit (maximum esetén): Mindig / Soha / Rakérdez Ha
elérte az ablakok szama a max. szamként megadottat, akkor a Mindig kivalasztas esetén az utolsé
ablakban a megjelenités abbdl a nézetbdl torténik, ahonnan a 2D alaprajzbdl hivtuk. Soha esetén
megtartja a beallitott nézépontot, és nem valtoztatja azt megjelenitésnél. Rakérdez esetén
rendelkezhetink errél.

3D ablakok mindig legfeliil: Kérhetjik, hogy a 3D ablak pl. az alaprajzi ablak felett maradjon, ha
visszatériink az alaprajzi szerkeszt6be, azutan is.

Mozgatas lépéskoze: Az ikonok vagy a nyilak segitségével torténé mozgataskor az
elmozdulas lépéskdze hatarozhatdé meg a mezében

Forgatas lépéskoze: Az ikonok vagy a nyilak segitségével torténé forgataskor a forgatas
Iépéskoze, azaz szbge hatarozhaté meg a mezében

Egérrel mozgas sebessége: Az egérrel térténd mozgataskor az elmozdulas sebességét,
Iépéskozét tudjuk a toldkaval allitani.
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a szimbolumokrol,

Egér forgatasi sebesség: Az egérrel torténd forgataskor a forgatas sebességét, szogét tudjuk a

tolokaval allitani.
Forditott kamera fordulas egérrel:

Egérrel forgataskor a helyszin forgatasa az egérrel
megegyez6 iranyba vagy ellentétesen térténjen (csak kameras Gizemmaddban miikddik).

Feluletek atlatsz6saganak mértéke (0-200%): Lehetdség van arra, hogy felulbiraljuk a beallitott

Konturvonalak szlirése :

atlatszosag mértékét, 100% az az érték, amikor a beallitott érték lathato, ezt mérsékelhetjik, vagy
ndvelhetjik a toldka allitdsaval.

Igen/nem. ivelt falaknal, ives elemeknél a sikokra bontott ivelt falak

k6z6tt rajzolja-e meg a konturvonalakat

Kontuar sziirés szimbolumokon is (idéigényes): Igen/nem. Kézbensé vonalak eltiintethetdk

segit a szimbdlum megjelenitésében, mivel figyelembe véve a kontursziirés
torésszodgeét, az 6sszekapcsolodo sikok kdzé nem rajzolja meg a konturvonalat.

Kontursziirés max. torésszoge (1-60): Kdzbensd vonalak eltiintetésénél két sik délésszégének

vizsgalatahoz a feltételként vizsgalt szdg értéke.
Vonalas rajzokon csak a szmbdélumok kontursziirése: Igen/Nem

Figyelmeztetés nagy memaériahasznalat esetén: Igen/ Nem. Ha a gépben levé memériat a terv

teliesen lefoglalja, és a terv megjelenitéséhez a hattértarolon un. virtudlis memoriaterilet
lefoglaldsara van sziikség kérhetlink errdl tajékoztatast. Célszerl ilyenkor -ha van- az 3D
TETTHELY mellett futé egyéb programokat bezarni, egyébként a program futasa lelasssuléhat.
Ajanlott memoriaméret: 1GByte.

10.5.2 OpenGL festett abrazolas paramétereinek megadasa

#n Beallitasok

Dirdtwéz [szoftver) ]

Altaldnos ] Mapfény

Takartvonalas ]
OpenGL festett

Sugérkovetés ]
|  Drétwdz (DpenGL) |

Altalanos

Mapfény

E OpenGlL festett brazolas
Kontir engedélyezett

Kontdr szimbalumokon iz

Kontireonalak, szine

Kontirvonalak vastagzdaa
Fényforrésok skildzéza

Finomitott wilagitas 1ampak esetén [felosztas)
Firom felosztas legkizebb racstavolzaga
QpenGL elzd levago sik tavolzaga
OpenGL hétzd levaad sik tavolzéga
Hardveres DpenGL gyorsitas

Drotyaz [OpenGL)

Drotvaz [szoftver)

Takartvonalas abrazolas

Sugarkowvetés [Raytracing)

lgen

lgen
000
1.50

100.0%

lgen

50.00

10.00

S0000.00

lgen

& &lkalmaz

« Ok ‘x Mégse

? Seqitzég ‘

Bettés.. |  Ementss |

= |

OpenGL festett abrazolas paramétereinek
megadasa
Az adatok értelmezése a megnevezésébdl adddik, ezért néhany esetben nem fuziink hozza

magyarazatot.

Kontar engedélyezett:

Igen/nem. A sikokat

megjelenitheték ennek bekapcsolasaval.

konturvonallal korberajzoltathatjuk, ezek

Kontar szimbolumokon is: Igen/nem. A kontur vonalakat rajzoljon a sikokra a szimbolumokon

is.

Konturvonalak szine: A kontdr vonalak szine a szinpalettabdl kivalaszthato.
Konturvonalak vastagsaga (1-10): Vonalvastagsaga adhaté meg
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10.5.3

Fényforrasok skalazasa (0,01-100%): Az fényforrasok erésségét tudjuk allitani segitségével.
Figyelembe veszi az alapértékeket és ezeket valtoztathatjuk aranyosan.

Finomitott vilagitas lampak esetén (felosztas): Igen/nem.

Finomitott felosztas legkisebb racstavolsaga (20-500): Fényforrasok alkalmazasanal a sikokat
felosztja kisebb racsokra, amelyeken a fényhatast azonosnak veszi. A racsméretét adhatjuk meg.
OpenGL els6 levagosik tavolsaga (cm): Beallithatjuk a legkdzelebbi sik tavolsagat, amelytél
kozelebb levd sikokat nem jelenit meg a rendszer.

OpenGL hatsoé levagésik tavolsaga (cm): Beallithatjuk a legtavolabbi sik tavolsagat, amelytél
tavolabb levd sikokat nem jelenit meg a rendszer.

Hardveres OpenGL gyorsitas: Igen/Nem Tajékoztatdé adat arrdl, hogy hasznalja-e a program a
hardveres gyorsitast.

Megj.: A fenti két adat értéke és aranya befolyasolhatia a megjelenitést. Ha egymason
fekvé sikok mintazata “atiit”, az egyik sik mintazata, foltosan megjelenik a masikon, ilyenkor a
levagésikok tavolsaganak allitasaval modosithatjuk, korrigalhatjuk a hibat. Ezek érzékenysége
OpenGL kartyanként valtozhat.

Hardveres OpenGL gyorsitas: Igen/nem. A festés gyorsithaté, ha a géplinkbe 3D
gyorsitokartyat helyezink. Ha a géplinkbe olyan gyorsitdékartya van, amelyet nem ismer a
program, akkor kikapcsolhaté annak hasznalata.

Drétvaz (OpenGL) paramétereinek megadasa

I Beallitasok
Drotyvaz [szaftver) | T akartvonalazs | Sugarkovetes ]
Altalanos | Mapfeny | OpenGL festett Dtz [OpenGL)

Altalanos

Mapfény

OpenGL festett dbrazolas
El Drotvaz [OpenGL)

Szines vonalak lgen
Felileti szinek hasznalata Mem
Vonalak vildgozzdga 100.0%
Wonalvastageag 1.50
OpenGL elst lewagd sik tavolzaga 50.00
OpenGL hatso levago sik tavolzaga 5000000
Hardveres OpeniGL gyorsitis lgen

Drotyaz [szoftver)
Takartvonalas abrazolas

Sugarkowetés [Raytracing)

k Llkalmaz |\/ 0K ‘x Megse ?Segl’tség‘
Betdhés.. |  Ementés || -

3D OpenGL drétvazadatokat megadd
dialégusa

Szines vonalak: A vonalak a sikok szinével is megjelenitheté.

Feliileti szinek hasznalata: A 2D alaprajzi szerkeszt6ben meghatarozott fellleti szinekkel
jelenjen meg a sik.

Vonalak vilagossaga (0-150%) : A vonalak szinéhez rendelhetiink egy kontraszt adatot, ezaltal
vilagosabb vagy sottétebb er6sséggel jelenitheté meg. Ha koézelitink 0-hoz, a vonalak egyre
jobban kozelitenek a feketéhez.

Vonal vastagsag: Vonalvastagsag adhaté meg

OpenGL els6 levagosik tavolsaga (cm): Beallithatjuk a legkdzelebbi sik tavolsagat, amelytél
kozelebb levd sikokat nem jelenit meg a rendszer.

OpenGL hatso levagosik tavolsaga (cm): Beallithatjuk a legtavolabbi sik tavolsagat, amelytél
tavolabb levd sikokat nem jelenit meg a rendszer.

Megj.: A fenti két adat értéke és aranya befolyasolhatia a megjelenitést. Ha egymason
fekvd sikok mintazata “atiit”, az egyik sik mintazata foltosan megjelenik a masikon, ilyenkor a
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10.5.4 Drétvaz (szoftver) paramétereinek megadasa

10.5.5 Takartvonalas abrazolas paramétereinek megadasa

levagosikok tavolsaganak allitasaval modosithatjuk, korrigalhatjiuk a hibat. Ezek hatasa OpenGL

kartyanként valtozhatnak.

Hardveres OpenGL gyorsitas: lgen/nem.

I Bedllitdsok .
Lltalinos | Mapfeéry ] OpeniGL festett ] Drotvdz [OpenGL)
Drétydz [szoftver) ] Takartvonalas ] Sugarkiovetss

Altalanos

Maplényp

OpenGL festett dbrazolas
Drotyaz [OpenGL)

El Drotyaz [szoftver)

Szines vonalak lgen
Felileti zzinek haszndlata Mem
Wonalak vildgozzdga 100.0%

Takartvonalas abrazolas

Sugarkovetés [Raytracing)

My Alkaimaz |\/ Ok ‘x Mégse ?Segftség‘
Betokés. |  Ementes || ~]

3D drétvaz, szoftveres adatokat megado
dialébgusa

Szines vonalak: A vonalak a sikok szinével is megjelenithetd.

Felileti szinek hasznalata: Igen/Nem. Szines vonalak hasznalatanal a 3D fellletek szineit vagy

az alaprajznal megadott vonalsziineket hasznalja.

Vonalak vildgossaga (0-150%) : A vonalak szinéhez rendelhetiink egy kontraszt adatot, ezaltal
vilagosabb vagy sotétebb erésséggel jelenitheté meg. Ha kdzelitiink 0-hoz, a vonalak egyre jobban

kozelitenek a fekete szinhez.

I Bedllitdsok
Altalanos | M apfeny ] OpenGL festett ] Dirobvaz [(OpenGl)
[iratwaz [szoftver) Takartvonalas ] Sugarkovetss

Altalanos

Maplényp

OpenGL festett abrazolas
Drotyaz [OpenGL)
Drotvaz [szoftver)

E Takartvonalas abrazolas

Szines vonalak lgen
Feliileti szinek hasznalata Mem
Vonalak vilagoszaga 100.0%

Sugarkovetés [Raytracing)

% Akamaz |\/ Ok ‘x Mégse ?Segftség‘
Betwtés. |  Ementés || |

3D takartvonalas adatokat megado

Szines vonalak: Az alaprajzi szerkeszt6ben megadott szineket hasznalja a sikok vonalas

megjelenitéséhez.

Felileti szinek hasznalata: A 2D alaprajzi szerkeszt6ben meghatarozott fellleti szinekkel

jelenjen meg a sik.

Vonalak vildgossaga (0-150%) : A vonalak szinéhez rendelhetiink egy kontraszt adatot, ezaltal
vildgosabb vagy sotétebb erésséggel jelenitheté meg. Ha kdzelitink 0-hoz, a vonalak egyre jobban

kozelitenek a feketéhez.
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10.5.6 Napfény adatainak megadasa

7 Beallitasok

[iratwaz [szoftver) | Takartvonalas | Sugarkovetés ]
Lltalsnos Napfény | OpenlGL festett ] Diratvéz [DpenGL] ]
Altalanos
E Mapfény
MHap alaprajzi szdae 18.0°
Map fuggtleges beesési szoge 450"
MHap a kamerdval egylitt fordul Mem
Mapfény szine 255,255,255
MHapfény alapwvildgitis erfzsége B0.0%
MHaptény kontrazztozsdga 80.0%

DpenGL festett abrazolas
Drotyaz [OpenGL)
Drotvaz [szoftver)

Takartvonalas abrazolas

Sugarkowvetés [Raytracing)

& Alkalmaz |1/ (] ‘x Meégze ?Segl’tség
Betdtés.. |  Emertés || -

3D festett képhez a napfény adatokat
megado dialdgus

Nap alaprajzi szoge (0-360): Az alaprajzon az ablakban elhelyezett helyszinhez képest a nap
alaprajzi, vizszintes szb6gét hatarozzuk meg
Nap fiilggbleges beesési szoge (0-90): A vizszintes szOgbdl vilagitd nap fliiggbleges szdgét
adhatjuk meg, azaz a magassagi értékét a napnak.
Nap a kameraval egyitt fordul: Igen/nem. A nap a helyszinhez rogzitve van, ezaltal a
bedllitott megvilagitas mellett megnézhetjik a helyszin megvilagitasat.
Napfény szine: A megvilagitas, azaz a napfény szinét allithatjuk be a szinpaletta segitségével.
Napfény alapvilagitas eréssége (0-100%): Er6s napsltés és esti fény allithaté %-an, a
tolokaval.
Napfény kontrasztossaga (0-100%): A sikok  egymashoz képesti megvilagitasa,
kontrasztossaga befolyasolhatd, markansabb képet kapunk egy erdsebb kontrasztnal. Az arnyék
eréssegeére is hat.

10.5.7 Sugarkovetés paramétereinek megadasa

Fotorealisztikus képek készitése

A SUGARKOVETES modul fotorealisztikus képek készitésére alkalmas. A valésaghli kép
elkészitése az arnyékok, fényvisszaver6dés, atlatszésag figyelembevételével sokkal tobb id6t
vesz igénybe, mint egy sima kép kifestése. A SUGARKOVETES elénye, hogy valésaghii kép
készithetd el altala, hatranya hogy a kép elkészitése tobb memoriat és id6t igényel. A program id6-
és memoriaigényét tudjuk befolyasolni a képfelbontas nagysaganak valtoztatasaval.

Hogyan kell a Sugarkovetés modult hasznalni

A 3D megjelenitése utan az egérrel, a forgatd nyilakkal, vagy a kamera mozgatas ikonokkal
egy megfeleld pozicioba helyezett képet allithatunk be. Az éplilet mdgé hatteret tdlthetiink, amelyen
mozgatni (pl. bal és jobb egérgomb lenyomasaval), a kivant helyre tudjuk helyezni. Az igy beallitott
képrél  fotorealisztikus képet kérhetink a SUGARKOVETES modul meghivasaval. A kép
elkészitése el6tt beallithatjuk az opcidkat a Sugarkdvetés menu segitségével.

i ikon lenyomasaval megjelend dialogusban bedllithatd a kép mérete, felbontasa, tipusa,
majd elkezdédik a fotorealisztikus kép elkészitése. A kép elkészitése utan az egér jobb gombjaval a
Képtonus allitdsa meni segitségével tovabb valtoztathatjuk a kép fény, kontraszt és egyéb
adatait. Ha megfelel6 a kép minéségével, a Mentés segitségével kimenthetjik BMP, JPG fjjlba.

Megj.: Vegyuk észre, hogy egy képrél tobb valtozatot is készithetlink a Képténus valtoztatasaval.
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Sugarkovetési modul beallitasai

#n Beallitasok

Dirdtwéz [zzoftver) ]

Sugérkdvetéds
|  Drétvéz (DpenGL)

Takartvonalaz ]

Ahaldnos | Mapfény OpenGL festett

A 3D beallitasok menuben a Sugarkdvetés név
alatt megjelend ablakban beéllithatjuk a
sugarkovetéshez szliikséges adatokat. Ezeket az
adatokat a kép elkészitése el6tt kell megadni.

® Altalinos . A B

& Napfény Kép simitasa: Igen/ Nem Igen: a kép
[ OpenGL festett abrazolds elkészitése utan végigmegy egy un. simitasi
El Drétvaz [OpenGL] algoritmus a képen, amely tovabb finomitja a
Drétvaz [szoftver) képen lathaté szamitogépes
Takartvonalaz abrazolas egyenetlenségeket.

B Sugarkiivetés [Raytracing] Simitas mértéke (1-10): Finomitani lehet a
Fensiida Hem simitas mértékét. Nagyobb simitasi érték szebb
Siils ek o . képet, de ugyanakkor lassubb futtatast
F'honq norm-alvek.t-or?k szamitasa [lass) Hem ered ményez.

Sugdrintenzitas-kiszob 10.0% , .,

P : Phong normalvektorok szamitasa: Ha a
apvilagitaz 100.0% LS h o, . ;
Férptamasok skaldzdsa 100.0% sugarkovetett kepen az egylranyba €s0, es
Konirasztos fények erissége 900% ezdaltal azonosan megvilagitott sikok mas
Kiod és napsugér effektus (lassd) Nem arnyékolassal jelennek be célszer(i ezt az opciét
Kiid: stirliség 10.00 bekapcsolni, amelynek hatasara el§szér rendezi
Kiid: napfény szorzé 3.00 a sikokat, hogy normalvektoruk azonos iranyba

H &ttér visszatifkroztidik Mem allJanak
Amyek velgse a hatérre N Sugarintenzitas-kiiszé6b ( 0-100% ): az
irr;:el;lforgatdasakahatterrel 'rfe” opcio a tiikrozédések, az atlatszosag és a
ik, latzzd Y s s FORT
Sl ol megvilagitasok mindségét befolyasolja. Ez egy
Felhik tikrozodése Mem . el f . . .
e , klszobérték, tized szazalékokban megadva; az
Felhé-lzita f4] CMARCAD wB\Project , B . .,

5 T T ennél kisebb intenzitasi sugarakat a program
apkorong lathatdvisszatikrozodik Hem . L, =
Bealitasok megjelenitése inditaskor Igen elha’nyagoua Minél ’alac_sorly,abb e_Z az ertei?’
R akeérdezés szamitas megszakitazakor lgen annal JObb lesz a kep minosege, viszont annal

Fi&kérdezés nem mentett kép esetén lgen tovabb tart a szamolas.

Alapvilagitas ( 0-200 %) : altalanos szért fény

Ny Akaimaz |v’ oK |X Mégse ?Segﬂség| szorzdja. A valdésagban minden megvilagitott
Betolés.. | Emenss || =l fellilet 6nallo fényforrasként viselkedik, és még

egy egyszer(l szobaban is annyi fényhatas van,
Sugarkovetés tulajdonsagokat megadé dialogus amennyit pontosan szimulalini  gyakorlatilag
lehetetlen lenne. Ezért ezeket a fényeket egy altalanos szort fény helyettesiti, ami mindent
megvilagit, fuggetlentil annak helyzetétdl és iranyatél. Ez az érték ennek a fénynek egy
szorzdszama, ezzel valtoztathatjuk az erdésségét. A legtdbb esetben az alapbeallitas (100%) jo
eredményt ad.

Fényforrasok skalazasa (10-200 %): Az alkalmazott fényforrasok erésségét tudjuk valtoztatni.
Kontrasztos fények eréssége (10-200%): Ez az érték a nap altal meg nem vilagitott, arnyékos
feluletek fényének a kontrasztossagat befolyasolja. Az alapbedllitds a Vissza gombbal allithato
vissza.

Kod és napsugar effektus: Igen/Nem

Kod siiriisége (1-100): Ez a specialis effektus a kdd vagy a leveg6ben 1évé por fényhatasait
szimulalja. A jelenség medfigyelhetd, ha példaul a nap egy ablakon keresztil besit egy sotét,
poros levegbjli szobaba, a levegbben fénysavok latszanak. Hasonlé jelenség figyelheté meg,
amikor a nap egy, a felhdk kozotti résen sut keresztul. A kdd masik hatasa, hogy a targyak a
tavolban “szirkének”, kissé elmosodva latszanak. Az opcid bekapcsolasaval ezeket az
effektusokat  szimuldlhatjuk. A jelenség napfény és egyéb fényforrasok esetén egyarant
megjelenik. A kdd sirliségének optimalis értékét legkdnnyebben prébalkozassal talalhatjuk meg. (A
mezében talalhatdé szam azt jelzi, hogy a kdd 1 méter tavolsagon a fény hany ezrelékét nyeli el.) Ha
a kod (vagy por) tul siirl és az effektus még mindig nem lathaté (vagy tdl gyenge), ndveljuk a fény
er6sségeét. (Id. Napfény szorzdja).

Kod, Napfény szorzé ( 1-50 ): A napfény er6sségét befolyasold szorzészam, féleg kodeffektus
alkalmazasakor hasznos. Ha a fénysavok a kédben nem lathatdk, megndvelhetjik ezt az értéket ,
de magas értékek hasznalata esetén a kép elkészlltekkor a Képténus menlben allitsuk be a
Fényesség és Gamma-korrekcio értékeit.
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Hattér beallitasok

Haromféle hattér alkalmazhaté: Ures hattér, 3D-ben betdltott hattér, generalt felhd hattér. A
programmal beallithaté az is, hogy a beallitott hatterek kdzil mely tukrdz8djék vissza a tikroz6dé
fellleteken.

Hattér visszatiikr6zédik (Igen/Nem): Bekapcsolva a hattérkép visszatiikrozddik a tlikr6z6d6
fellleteken.

Arnyék vetése a hattérre (Igen/Nem): kérhetjiik, hogy az épliilet arnyéka jelenjen meg a
hattérképen. Nem mindig ad hasznalhaté arnyékot, mivel a teljes épllet arnyékat képezi a
hattérképen.

Arnyék forgatasa a hattérrel (Igen/Nem) : Lehet6ség van arra, hogy az arnyék szamitasa
szempontjabol a hattérkép is forduljon az épiilettel. A hattérkép a helyén marad, csak a vetett
arnyék keletkezik ennek figyelembevételével.

Felhék latszédnak (Igen/Nem): ha bekapcsolja ezt a lehet6séget, a kivalasztott felhd a
hattérben kozvetleniil is megjelenik.

Felhok tiikrozodés: Legtobb esetben felhdk tikrozédnek vissza a fellileteken. Bekapcsolva a
kivalasztott felhd tukrézddik vissza a tukr6z6dd fellleteken.

Felhé-leiré fajl: Néhany generalt felhd all a felhasznald rendelkezésére, ezek kozol lehet
valasztani ezen a helyen.

Napkorong lathato: Igen/Nem

Beadllitdisok megjelenitése inditaskor: Igen/Nem Inditaskor a fenti dialogust meghivhatjuk,
illetve megadhatjuk a kép méretét és DPI adatat is.

Rakérdezés szamitas megszakitasakor: lgen/Nem

Rakérdezés nem mentett kép esetén: Igen/Nem

10.5.7.1 Sugarkovetés hivasa

Sugarkovetés meghivasa
Az ikon lenyomasa utan Beadllitasok megjelenitése inditaskor kérésekor megjelenik a
képméretére vonatkoz6 dialdgus.

Sugarkivetes (Raytracing) - Bedllitasok

W Akhuslis méret hasznalata

| |
I'—

|

ket EEEE

DPI siirtiség |72
[~ Panorama kép készitése

W Mindig mutassa ezt az ablakot

Megjelenités beslitazai x Mégee ‘

Sugarkovetési beallitasok

Képméret beallitasa: A képméretet pontokban (pixel) adhatjuk meg. Ha a képarany tartasa be
van kapcsolva, a két adat Osszefligg, egyik meghatarozza a masik értékét. A méret erésen
befolyasolja a kép elkészitéséhez sziikséges id&- és memdariaigényt.

Aktualis méret hasznalata: Az ablak mérete legyen a kép mérete.

Szélesség (pixel): az elkészitendd kép szélessége képpontokban mérve

Magassag (pixel): az elkészitend6 kép magassaga képpontokban mérve

Képarany tartasa : bekapcsolt allapotban felligyeli, hogy a szélesség/ magassag arany ne
valtozzon, és igy a kép ne torzulhasson.

DPI siiriiség: (Dots Per Inch: Pont/coll): a kép felbontasa

Panorama kép készitése: 360 fokos panorama képek készitésére

Megjelenités beallitasai: Sugarkdvetés paraméterei allithatok
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10.5.7.2 Felhéfajlok leirasa

10.5.8

10.5.9

10.6

10.6.1

A CLOUD.CLF kiterjesztés( fajlokban adhatunk meg automatikus felhé generalasahoz adatokat.

A fajl a kdvetkezd adatokat tartalmazza:

123456789

3

2 - intenzitas

2 e finomsag, szemcsézettség 10

04 e szintelitettség, azaz mennyire toltse ki a kevert szin a hatteret -1 és 1
T R (piros): 0 és 1 kdzotti értékre van levetitve a 0-255 érték.

02 e G (z6ld): 0és1

T - B (kék): 0és1

Panorama képek készitése

A Sugarkovetés programmal lehetéség van 360 fokos panorama képek készitésére és
elmentésiikre QuickTime formatumban. A panorama képek elénye, hogy egy képen belll teljes
360 fokos koriltekintést biztosit. Vizszintesen 360 fokban kdrbenézhetiink, fliggblegesen pedig
egy adott tartomanyon belll, amit a kép magassaga hataroz meg. Ezen kivll lehetéség van a kép
nagyitasara is. A panorama-képek féleg belsé nézeteknél hasznosak, mert minden informaciot
tartalmaznak, ami egy néz6pontbdl teljesen, azaz 360 fokban kdérbefordulva lathatd. A hatranyuk,
hogy tdbb szamolasi munkat igényelnek, mivel egy hagyomanyos képhez képest mini- mum
kétszeres felbontasra van sziikség hasonlé6 mindség eléréséhez. A Sugarkdvetés programmal a
“Panorama-kép készitése” opcidval kérhetiink panoramaképet . A felbontas a kép szélességtél
flgg, a kép magassaga a lathaté flggdleges képtartomanyt hatarozza meg. A magassagot
altalaban a szélesség 60-80%-ara érdemes beallitani.

Szélesség, magassag: A Sugarkovetésénél beallitott érték lesz itt is érvényes. Célszerl ennek
értékét 2000*1500 kordli értékre allitani ahhoz, hogy a panorama képben mozgaskor “viszonylag”
elfogadhaté felbontasban lassuk az helyszinet.

Megj.: A kép generalasahoz és megtekintéséhez sziikség van a QuickTime rendszerre.

Szerkesztési beallitasok
Filmkészités

Az alaprajzon elkészitett tervrél filmet készithetlink. A film készitéséhez kamerakat helyeziink el az

alaprajzon. A kamerak utvonala tetszlleges, ki- beléphetink az épuletbdl. A kamerak helyét és
tavolsagat figyelembe véve a program a Iépésszamot automatikusan szamitja. A kamerakkal tobb
utvonalat is leirhatunk, elnevezhetjik azokat. A filmkészités inditasakor hatarozzuk meg a kamera
utvonal nevével hogy melyik atvonal mentés akarunk filmet késziteni.

Kamera elhelyezés film készitéshez

A filmkészitéshez el6szor az alaprajzon kamerakat kell elhelyezni. Ezt a 3D parancs
Kamera elhelyezés alparancsaval végezhetjuk el. A kamerakat az alaprajzunkra arra az utvonalra
helyezziik, ahonnan filmet szeretnénk késziteni a tervrél. Minden kamerat beforgatunk a kivant
iranyba a +/- billenty(ik segitségével. A forgatas finomithaté a Shift+F3 funkcionalis billentyl vagy
a forgatasi szog atallitasaval. A kamera tobbi adatat dgy tudjuk megadni, hogy a grafikus
kamera elhelyezés utdn a kivalasztényillal raallunk a kamerara és kivalasztjuk. A kameran
duplakattintassal hivhaté meg a hozzatartozé dialdgus és megadjuk a magassagi, és egyéb adatait.
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10.6.2

Kamera megadasa
K.amera paraméterek 30 nézet
—
K.amera iranya |m
Ok, |
v A i
Fiiggaleges szdg: |0.00 T
Nyildsszog (60,00 Sigd
Fiiggoleges eltolds: 160,00
Wonal stiluza...

Kamera megadasa
Kamera iranya: Az alaprajzon elhelyezett kamerairany fokban. Indulaskor a beforgatott
szogértéket latjuk a mezdben, ezt tetszélegesen felllirhatjuk. Fel/lLe Szbg: A kamera fel/lefordulasi
szdge. 0 fok a vizszintesen el6re néz6 kamera szoge, - fok a lefelé fordulé kamera szdge.
Nyilassz6g: A kamera nyilasszoge fokban
Fliggbleges eltolas: Kamera magassaga azon szinten belil, ahol a kamerat elhelyeztik.
3D Nézet : Minden egyes kameraallas haromdimenzidés képe leellenérizheté a 3D Nézet gomb
segitségével.
Megj.: Miel6tt a filmkészitést elkezdenénk ligyeljiink arra is, hogy a 3D paraméterek jol
legyenek beadllitva Ellenérizziik ezt a Megjelenités beallitasai meghivasaval.

Az atvonalt jelélé vonalat kijeldlve, és azon dupplakattintva a a megjelené dialégusban
elnevezhetjik az utvonalat. Filmkészitésnél tébb utvonal hasznalata esetén ennek segitségével
azonosithatjuk a filmhez az utvonalat.

Kamera utvonal beallita...

Hev |

|K.armera tvional2

Yonal stilusa... Sdgd
Alapértelmezés

Az utvonal megnevezésére
szolgalo dialégus
Név: a film utvonalanak neve
Vonal stilusa: A kamerakat dsszek6td vonal stilusa

Kamera, atjaro elhelyezés MOV film készitéshez

QT kamera elhelyezése MOV film készitéséhez

Panorama képekbél allé filmhez QT kamerakat kell leraknunk minden olyan helyre, ahonnan 360
fokos képet akarunk késziteni. Ezt a 3D parancs QT Kamera elhelyezés alparancsaval
végezhetjik el. A kamerdkat az alaprajzunkra arra az utvonalra helyezzik, ahonnan filmet
szeretnénk késziteni a tervrol.

10.6.2.1 QT éatjaro elhelyezés

QT atjaré elhelyezése MOV film készitéséhez

Két kamera kozott atlépési teriileteket kell kijeldljiink, amelyek un. Atjarok lesznek a helyiségek
kozott. Egy helyiségbdl tdbb helyiségbe is elhelyezhetlink atjarét, azaz egy kamera tobb
kameraval is 6sszekdthetd. Az atjarok a panorama film képein aktiv terlletek lesznek, ezeken a
helyeken tudunk atlépni egyik képrél a masikra, azaz egyik helyiségb6l a masikba. A 3D/QT
kamera elhelyezése menipontokkal végezhetjik el. A filmkészités menete tehat a kovetkezé:
Valasszuk ki a QT kamera elhelyezése menilpontot és helyezzik el az alaprajzon a
helyiségekben a kamerakat.
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Valasszuk ki a QT atjaré elhelyezése menipontot, valasszunk ki két kamerat, majd jeldljunk ki
egy nyilast, vagy rajzoljunk egy vonalat vagy egy poligont, amely jeldli az atjaré helyét.

O ot jaroibenllitasor IT3) Atjaronak eltolas, magassag és szélesség adata van. Ha nyilast

tagazzag;

P e e program. Ha kijeldljik az atjarét, akkor megadhatjuk az adatait a
= Koo | jobb gombra megjelené meni, Jellemzék soranak kivalasztasa

Eltalas: t4
e -
|0.00 Aljara vonalstilusa... utan

QT atjaré adatainak
megadasa poligon rajzolasa

10.6.3 Filmkészités

jeléltink ki, akkor ezeket az adatokat a nyilas adataibdl atveszi a

a dialégusaban. Poligon rajzoldsanal vizszintes atjarot

helyeziink el a panoramaképben. (pl. fodémkivagasok, Iépcsén

d Megsem | saes || tOrténd felmenet esetén)

A filmkészités a 3D parancs Filmkészités parancsaval hivhaté meg. El6szér a megjelené
dialégusdobozban kivalasztjuk azt, hogy a film, amelyet gyartani szandékozunk Droétvazas,
Takartvonalas, Festett, Sugarkovetés vagy QuickTime szines film legyen, tovabba meg kell
adni a fajl nevét, ahova a legyartott képeket gyljtse, hogy az a kés6bbiekben levetithet6 legyen. Ki
kell valasztani azt is, hogy melyik utvonalrdl késziiljon a film.

Filmkeészités parametereinek megadasa @|

Képek-
Yonalaz

o
" Takartvonalas
[+

Eestett tegsem
™ Sugarkiovetés 54|
© QuickTime i

Fajlnéy

|H0use

Camera routes;

[ kil ~|

Filmtipus kivalasztasa filmkészitéskor

Képek:

Vonalas (AVI): A film, amelyet készitink a terv drotvazas
képeibdl alljon. Ez a leggyorsabb mddja a filmkészitésnek.
Takartvonalas (AVI): A film, amelyet készitink a terv
takartvonalas képeibdl alljon

Festett:(AVI):  Afilm, amelyet készitink a terv festett,
szines képeibdl alljon.

Sugarkovetés eljaras meghivasa (AVI): Vetett arnyékok,
atlatszosag, tukroz6dés kiszamitasat végzi az ikon altal
meghivott  sugarkdvetés modul. Fotorealisztikus és
panorama képekbdl all6 filmet készithetiink vele.
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EiFilmkészités

CFilmkocka  1/36 | B Beallitisok |
({5 Haterkep betses | [ Inditas ()
[@ Hatterszin beallitss | | % megse (7]

< | B

b

Takartvonalas és festett képekbdl all6 filmkészités
dialégusdoboza

Filmkocka: A dialégusban lathatd, hogy hany képet készit a filmhez, hogy az szép folyamatos
legyen. A kockak szamat a kamerak tavolsaga befolyasolja.
Bedllitasok: Felhivhaté a képek tulajdonsagait meghatarozé a 3D-nél is hasznalatos beallitasok
dialogusa. (8.3. fejezet)
Hattérszin beallitasok: A képek mdgé hattérszint valaszthatunk a szinpalettabdl.
Hattérkép betoltése: A képek mogé hattérképet valaszthatunk
Inditas: elkezdi a filmhez a képek legyartasat.
Mégse: Megszakitja a filmkészitést.

Quick Time filmkészités (MOV): A panorama képek készitése mellett készithetiink panorama
képekbdl allé ,panorama filmet” is. Ekkor a panorama képeken belll az atjarénak kijeldlt terllet
meleg pontokként él, és azokra rakattintva &tléphetink egyik panorama képbdl -egyik
helyiségbdl, vagy szobabdl, vagy emeletrél, stb. - a masikba.

QuickTime Panorama képekbdl allé filmkészités kdzbensd képe és a QuickTime panorama film
vetitdé

panorama EEE)

File Edit Wiew Window Help

Hot Spot Tndex 2

2 @O ME®

QT filmkészités menuponton meghivhatd a QuickTime panordma képeket tartalmazé film
elkészitése.
- A Sugarkdvetés rutin végzi a filmkészitést. A Beallitdsokban igy ennek
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a dialégusa jelenik meg. A panoramaképekhez meg kell adni a méretet. Ha azt akarjuk, hogy a
képek szépek legyenek, akkor a panoramaképnek min. 2000-1200 pixelt adjunk. A film elkészitése
utan a film a QuickTime program segitségével dnalléan megtekinthetd, mas gépeken is lejatszhato.

. Fajlnév: ahova a legyartott képeket gyjti a program.
A fajl kiterjesztése AVI vagy MOV. A film a legyartas utan kdzvetlendl megtekinthet6, vagy az

ikon hivasaval vagy a Windows Media Player vagy QuickTime filmlejatszdval vetithet6.
Megj.: Quicktime rendszer let6ltheté: http://www.apple.com/quicktime/download/

A filmkészités ideje fugg attél, hogy

. milyen bonyolult a terv, amelyrél a film készll,

) hany kockabdl késziil el a film.

) Milyen képekkel gyartatjuk a filmet (festett / takartvonalas vagy sugarkovetett)

Filmkészités kdzben latjuk a film allapotat és kockanként lathatjuk a képeket eldallitasuk kézben.
10.6.4 Animacio, mozgofilm készitése

Kétféle animaciot készithetlink: allo- és mozgd-kameras animaciot.

All6-kameras animacio

Mozgo6-kameras animacio

10.6.4.1 Allékameras animacio

Az alaprajzon el6készitett animacio legeneralasa a 3D meghivasaval indul, a 3D H % ikonok
segitségével. Ekkor a megjelen6 3D-s képen beallithatijuk a néz6pontot a kép forgatasaval,

mozgatasaval, és a b ikon lenyomasa utan a program elkezdi az animacié gyartasat.
Vegyuk a kovetkezd alaprajzi példat, majd hivjuk meg a 3D-t és allitsuk be a nézépontot!

=] 3D Megjelenités (1)

tlPE BE D B b LWL

-sgleag@ax|aan
" BTAlcRSBWEN CEHEO Bea& 7

P 0ty e
o N R N e A 1 ]
]

nnnnnn k) i ShitEnter, CufsEnter, Ci, Space, Shit:Spac]
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Az animaciot lejatszhatjuk az b ikon megnyomasaval. Ekkor ellenérizhetjuk azt, hogy jol
adtuk-e meg az adatokat, az utvonalat, stb. Ha helyesnek latjuk az esemény lefutasat, akkor a

% ikon lenyomasaval kérhetjik a film elkészitését. A megjelen6 Beallitasok dialégusban
bedllithatjuk:

P2 | Bedllitasok

Képek zzédma/mp. |30 .

Felbortse 419 254 Pivel

Gyorgitott gereralas [ha lehetséges]

Rajzolasimod | Tidmir festett v

[\/ 0K Hx Meégze l

o A Képek szamat/sec. az adat biztositja a film folyamatossagat, ennek ndvelésével allithatjuk,
hogy a targyak ne ugrasszeriien mozogjanak, hanem folyamatosan.

¢ a kép méretét (Felbontas Pixel): a kép méretét a 3D ablak nagyitasaval is valtoztathatjuk.
¢ a Beallitasok gomb segitségével a 3D-ben megadhaté paramétereket is allithatjuk

A Film tdmorités beallitasai dialégusban kialaszthatjuk
¢ a film tipusat: AVI/ FLV vagy SWF vagy MOV
e AVI filmnél a Tomorité tipusat

Film tomirités beallitasai

AVl | Flash video | QuickTime MOV |

Tomarits: - i Bedllit... |
Tiomir it kivalasztasa | |

| o || XMégseﬂ@

¢ Flash video film esetén: FLV (6nallé film, mint az AVI, de kell hozza egy FLV lejatsz6) vagy

SWF (Web oldalra kdzvetlenll, lejatszé nélkdl feltehet6) lehet a film tipusa, és a min&séget
(kBit/s) allithatjuk

Film tomirités beallitasai

|AVI | Flash video | QuickTime MOV |

(&) FLY filmm Mindséa [kBit/s] 14096 '
1 Onalld SwiF [ U

Atrneneti runk afajl tailése (tmritetien &4

[ ok | [ XHeze ] [2)

e Quick Time MOV film esetén a mindséget Szélesség/Magassag mezében allithatjuk
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Supdarkivetés (Raytracing) - Beadllitdsok

[J Aktuglis méret haszndlata
Sedlesség(Pieell 288 |2
Magassag [Pisel) :MD—| =
Képardny tartasa
DFisiissg 72 |2

[]Parotéma kép készitése B

Mindig mutasza ezt az ablakot

[ Megielenités bealitssa ]|¢ aK J[x Mégse ]@

10.6.4.2 Mozgdékameras animacioé

Mozgo6 kameras animacio:

Beallitdsok X
Felbantss
Sadlesség 480 G
| Filmkeészités Magassan 424 | Pieed
Képarany tartgsa
Képek szémalmp. |24 |
Kamera sebessége !ZDD- oo | cm / mp
Kepkockak szama 233
Film hozsza 9.7 mp

Animacio lejatzzaza

-';_ii";kﬂc;ka ”322 [ Megjelenités bedllitasai ]
@i i it ] [L.‘ Napfény bedlitisa ]
(@ Hattérszinbeslitss | [ Mégse 17
: ) [v o )X e ]

Mozgd kameras animaciéhoz el6szOr az alaprajzon kamerakat kell elhelyezni az utvonal vagy
tetsz6leges irany mentén. Ha a kamerat az utvonalra helyezzik, akkor pl. esetiinkben az indul6
kamera helyét az autd belsejében helyeztik el, majd az autdéval azonos sebességet adunk meg az
utvonal mentén akkor ezzel azt érjik el, hogy az animaciét az autobdl, a mozgassal egyiitt
készitjuk.

A beallitasokban allithatjuk be, hogy Animacio lejatszasat kérjik. Ennek megadasa nélkil csak a
kamera megy végig a kamera Utvonalon, az el8irt szimbolumok mozgatasa nélkul. Megadhatjuk a
készuls film képméretét (Felbontas: Szélesség, Magassag). Szinkronizalhatjuk a kamera
mozgasat az eseményekhez a Képkockak szama/mp és a Kamera sebessége adatok
segitségével. Lathatjuk még a képkockak szamat, és a film hosszat (sec) is.

Itt is meg kell adni a film tipusat, és az ehhez tartozé adatokat, ahogy ezt a fentiekben leirtuk.

10.6.5 AVATAR filmek készitése

Program inditasa
Betolt6 ablak
Kezel6i felllet
Ablak fejléc és gombjai
Menipontok
Kezel6i fellilet egyéb lehetéségei, elemei
Kompakt nézet
Teljes képernyds nézet
Kamera hozzacsatolasa objektumhoz
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Hozzacsatolas

Csatolas megszintetése
Kamera kezelése
Beallitasok
Video készités
Rendszerkdvetelmények

10.6.5.1 Program inditasa

A program tébb féle képpen indithaté
3D Eye Witness 2D szerkesz6 ablakdnak menlsoraban az Avatar ikonra kattintva

ﬁ ikon a 3D -t kezeld ikonok kozul: E % *b ﬁ H

3D Eye Witness 3D szerkeszt6 ablakanak menlsoraban az Avatar ikonra kattintva

ik bk

# ikon a filmkészitést kezel6 ikonok kozul:

(ha nem jelenne meg az ikon automatikusan, akkor jobb egérgomb kattintas a menisorra, majd a
megjelend meniben bal kattintds az Animacié menulpontra).
3D Eye Witness 2D szerkeszt§ ablakanak menidjében a 3D -> Vision almenipont
kivalasztasaval

Filmkeészités paraméterein... @

KEpek-

Yaoralaz

L

™ Takartvonalas .
: tEgzem

e

7 Sugarkovetés Sigo
7 QuickTime
::.‘1.

Wizion

K.amera Utvonalak:

| #

llletve a program elindithatd a 3D Eye Witness tdébbi komponensének megnyitasa nélkdl is.
(helye: 3D Eye Witness telepitési helye a merevlemezen \ Vision \ exe \ Release \
VisionEditorClassic.exe)

A program inditaskor (az utolsd, flggetlen / direkt inditast kivéve) a megkapott jelenetet azonnal
elkezdi betdlteni. Az akcid és annak elemei leirasa XML fajlbdl kerll beolvasasra, amelyet a 3D
modul automatikusan general és elmenti a control.xml fajlban. Ha a jelenetet ebben a formaban
meg akarjuk orizni, akkor mentsik el sajat terlletiinkre az XML fajlt.

Informacio

‘!4) CAWINDOWSLT EMPds3dtmpbuvision, tmpheantrol sml

| ok || Meae
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10.6.5.1.1 Betoltd ablak

Jelenet betdltésekor el6szdr a betdltés alatt allé XML allomany helyét irja ki a betdltd ablak, majd
az objektumok betoéltésekor az objektumok azonositéit.

[ A betoltéesbdl az akcio 3D generalasa komplexebb jelenetek esetében hosszabb ideig is
eltarthat. Ennek jelent6s részét képezi a betoéltés alatt allé allomany kezdeti feldolgozasa és
elemzése (f6leg nagyobb, dsszetettebb jelenetek esetében), amig az nem fejezddott be a betdltd
ablak csak az allomany elérési utvonalat irja ki.

10.6.5.2 Kezel6i feliilet

Ablak fejléc és gombjai

Menupontok

Kezel6i fellilet egyéb lehetéségei, elemei
Kompakt nézet

Teljes képerny6s nézet

10.6.5.2.1 Ablak fejléc és gombjai

8 B
File Edit Camera Options
Attach camera to object ]

Scene time: 50.69
° Play o Reset Record

Ha van betdltétt jelenet, akkor az ablak fejlécében a jelenet elérési utvonalat mutatja.
Az als¢ Lejatszas/Ujrainditas/Filmkészités gombokkal indithaté a jelenet kezelése.

10.6.5.2.2 Menupontok

A felsé sor teriilet a mendi terulet.
A menipontok funkcidi:
Fajl mlveletek
Jelenet betoltése: elmentett jelenet betdltése,
Jelenet mentése: jelenlegi jelenet elmentése.
Jelenet Ujratéltése: jelenlegi jelenet Ujratoltése.
Legutdbbi jelenetek: legutdbb betdltott jelenetek listdja, azok kdzll egér bal kattintassal
az adott jelenet betdltése megkezdddik.
Program bezarasa
Szerkesztés
Hattérszin: hattérszin megvaltozatasa: a 3D-t6l kaphatunk errél infot, de itt is
megvaltoztathatjuk a hattérszint..
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Kamera

Alaphelyzetbe: visszaallitja a kamerat a jelenetnek megfelel6 alap beallitasra.

Objektumhoz csatolas: a kamerat a kijeldlt objektumhoz csatolja.

Objektum lecsatolasa: megsziintetni a kamera objektumhoz csatolasat.
Beallitasok

Beallitasok: a programmal kapcsolatos beallitasi lehetéségek.

Névjegy: informaciok a programrél és a fejlesztékrol.

Help: Sugé

10.6.5.2.3 Kezel6i feliilet egyéb lehetéségei, elemei

IS M
P ————— e e
File Edit Camera Options
Attach camera to object ]

O =0 |

A kezeldi felllet kdzepén talalhatéd tertlet a megjelenitési terilet. Ha van betdltétt jelenet akkor
annak elérési utvonala az ablak fejlécében, mig maga a jelenet az ablak kdzepén talalhato terlleten
jelenik meg.

['] Sok funkcié nem hasznalhat6 betoltott, aktiv jelenet nélkll. llyen példaul a Lejatszas/Sziinet,
Ujrainditas, Felvétel gombok; a Jelenet mentése, Jelenet Ujratdltése, Hattérszin és a kamera
kezelési menlipontok. Ha nincs aktiv jelenet és egy ilyen funkciét prébalunk hasznalni a program
figyelmeztetni fog, hogy az adott funkcio csak aktiv jelenet mellett hasznalhaté.

A kezel6i felllet aljan talalhaté gombok:
Lejatszas / Sziinet: az aktualis (betdltétt) jelenet animacioit inditja illetve szlinetelteti.
Ujrainditas: az aktualis (betéltétt) jelenetet Gjrainditja.
Felvétel: az aktualis (betoltott) jelenetrdl készithet vele felvételt.

Az ablak jobb alsé sarkaban talalhatd 1d6 a jelenet aktualis animacids idépontjat mutatja (azaz,
hogy hol tart a legjatszas).

10.6.5.2.4 Kompakt nézet

Ez az indulaskor megjelend alapértelmezett nézeti méd.

Ha van beallitott hattérkép akkor betoltéskor annak méretaranyat és a kompakt nézet
alapértelmezett szélességét megtartva méretezi at az ablakot, igy garantalva, hogy az ablak sose
I6gjon ki a képernyd jobb oldalan amellett, hogy a beallitott hattérkép aranyait nem torzitja.
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10.6.5.2.5 Teljes képerny&s nézet

Az ablak jobb felsé sarkaban talalhaté megszokott Windows-os teljesképernyé gombra kattintva a
felllet atméretezi magat ugy, hogy kitdltse az egész képernyét.

10.6.5.3 Kamera hozzacsatolasa objektumhoz

10.6.5.3.1 Hozzacsatolas

Valasszon ki az egér bal egérgombjaval egy objektumot a jelenetben, majd valassza a folll
talalhatdo menliben a Kamera -> Objektumhoz csatolas almentpontot.

['l A kamera mindaddig az objektumhoz csatolva marad, amig csatolas megszilintetése parancs
nem jon.

10.6.5.3.2 Csatolas megsziintetése

Valasszon ki az egér bal gombjanak lenyomasaval egy objektumot a jelenetben, majd valassza a
folll talalhaté meniben a Kamera -> Csatolas megsziintetése almenipontot.

10.6.5.4 Kamera kezelése

Alap kamera miveletek:
bal egérgombbal kattintas: az egér alatti objektumot jeldli ki
bal egérgomb lenyomva tartasa + mozgatasa: forgatas a kijel6lt objektum kordl, vagy a
jelenet kozéppontja kordl
Egér gorg6jét hasznalva, vagy jobb egérgomb lenyomva tartasa + le-fel mozgatasa:
kameraval el6re / hatra haladas
Kbzéps6 egérgomb (vagy gorg6) nyomvatartasa, vagy bal és jobb egérgomb folyamatos
nyomvatartasa mellett az egér mozgatasa: kameraval le-fel / jobbra-balra haladas

Ha van kijel6lt objektum (bal egérgomb kattintassal jeldlheté ki egy objektum a jelenetben) akkor

forgataskor annak kdzéppontja koril fog forogni a kamera. Ez akkor is miikddik, ha a kamera

objektumhoz van csatolva, ekkor ahhoz relativan mozog/forog akar annak mozgasa kdzben is.

A kijeldlhet6 objektum lehet a tervben:

1. az éplilet teljes anyagaval, amit a 2Dben elhelyeztiink és a 3D legeralt. Ezt wrl fajlformatumban
helyezi el a 3D és az XML fajl melett megtalalhaté a VRL fajl:control_scene.wrl néven

2. AVATAR szimbdolumok kulén-kilén elemet jelentenek a rajzon
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10.6.5.5 Beadllitasok

i N o
Ritclzrioe | Grafikai | Felhasznaléi bealltasok | Atalénos || Grafikal | Felhasznaléi bedlitasok |
=4 B4 |
B Ahtaldnos
Jelenet hibzsllenéras Kikapesolva Azpéteimezstt megjslents OpenGL
Property_GeneralOptions _lsShowDeb Kikapesolva Property_GraphicOptions_FilMods_nz Property_GraphicOptions_FillMode_v;

Y szinkronizacid 0.01

Alapértelmezett megjelenitd
Mapértelmezett megjelenitd. OpenGL szebb, de DirectX kompatibilisabb,

Y szinkronizacié

Avatar Y szinkronizécid gyskorisdga (masodperchen). Csak akkor szerkeszthetd ha
wvan betoltott / ald iv jelenet.

A meniben (ablak felsé részében talalhatd) az Beadllitasok -at, majd ezen belll a lenyilo listaban a
Beallitasokat valasztva megjelennek a lehetséges beallitasi lehetéségek.

['] A beallitasokat nem kell menteni, azok a beallitds utan automatikusan érvénybe |épnek.

['] Az Altalanos és a Grafikai fiilon talalhato beallitasok tdbbsége csak akkor érheté el, ha van aktiv
megnyitott jelenet.

A megjelend ablak tetején talalhaté fllekkel lehet valtani a beallitasi kategoridk kézott. A
lehet8ségek:

Altalanos
Jelenet tesztel6: engedélyezésével az objektumok helyzetét és iranyat jelz6 nyilak
jelennek meg a jelenetben.
Jelenet adatok: technikai jellegli adatok megjelenitése, pl. hany haromszdgbél épdil fel
az adott jelenet 3D-s képe.
Y szinkronizacios id6: az avatar (ember) objektumok le-fel mozgasanak szinkronizacios
ideje. Az alap beallitas tulnyomo esetben megfeleld, gyengébb gépeken az érték
csOkkentése eredményezhet javulast ha az avatar objektumok le-fel mozgasa nem elég
részletes.
Alkalmazas konyvtar: az Avatar program elérési utjat mutatja
Project kényvtar: a beallitott, alapértelmezett project kdnyvtar elérési utjat mutatja
Felhasznaloi kdnyvtar: a beallitott, alapértelmezett felhasznal6i kdnyvtar elérési utjat
mutatja

Grafikai
Objektum kitdltési méd: alapesetben az objektumok kitdltétten jelennek meg. Egyéb
bedllitasi moédok: csak az objektumokat felépité haromszodgek kdrvonalai, vagy csak az
objektumokat felépité pontok megjelenitése.
Preferalt 3D megjelenité: OpenGL vagy DirectX. Ha valami gond van a 3D-s
megjelenitéssel érdemes valtani a ketté k6zott. Az, hogy melyik gyorsabb, szebb, illetve
melyik mikddik jobban az az adott szamitogéptél fligg.

Felhasznaloi
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Felvétel informaciés ablak megjelenitase: ha ez Engedélyez -re van allitva, akkor
minden felvétel megkezdésekor megjelenik az ablak ami figyelmeztet, hogy a felvétel
nem all le automatikusan, azt le kell allitani.

Kilépéskori figyelmeztetés: ha Engedélyez -re van allitva akkor minden kilépéskor
megjelenik egy kilépést megerdsitd ablak. Ezzel elkerllhetd a véletlen kilépés a
programbal

10.6.5.6 Video készités

10.6.5.7

A video készités az ablak also részén talalhaté Felvétel gombbal indithato el, ha van aktiv (bet6ltott)
jelenet.

['T A jelenet felvétele akkor all le, ha a Felvétel gomb lenyomasaval elinditottuk a felvételt, majd Gjbdl
megnyomjuk a gombot. igy akar tetszéleges hosszu videét is el lehet késziteni, a jelenet mozgasai
utan is lehet még a kamerat mozgatni és ez is a felvételbe kertil.

A Felvétel gombra kattintas hatasara megjelenik a felvétel beallitasa ablak, ahol a kévetkezdk
beallitasara nyilik lehetéség:
Képkockak masodpercenként: megadja, hogy hany képet mentsen a felvétel alatt
masodpercenként. Megjegyzés: az emberek tulnyomé része 25-30 képkocka / masodperc
gyorsasagu videdt latja folyamatosnak.
Prioritas: beallithatd, hogy a felvételnél a képek minésége vagy azok elkészitésének
gyorsasaga dominaljon / legyen el6térbe helyezve. Legtdbb esetben a gyorsasag beallitasa
hatékonyabb, mert a video készitésénél a képeket videdva alakité algoritmusok tébbsége
rontja a képminéséget, igy elhanyagolhatd a kép mindségének romlasa, mindamellett a
gyors mod Iényegesen gyorsabb felvételt eredményez.
A beadllitasok elfogadasa a beallitd ablak OK gombjara nyomassal térténik. Mégse gomb esetén a
felvétel nem fog elindulni.

Az OK gombra nyomas utan a felvétel elkezdédik és egészen addig tart, amig ujra a Felvétel
gombra (amin a felvétel alatt a Felvétel allj! felirat Iathatd) nem kattintunk. Ez alatt barmit lehet tenni
amit nem felvétel médban meglehet tenni, példaul mozgathatjuk a kamerat, hozzacsatolhatjuk
objektumokhoz.

A Felvétel (Leallitas) gomb megnyomasara leall a felvétel és egy Ujabb ablak jelenik meg, ahol az
elkészitett felvétel videdva alakitasat lehet testreszabni annak formatumanak (AVI, Flash video, ...)
és min6ségének (kBit/s) megadasaval. Ha hangeffektusok is voltak a terven, akkor elészdr ezek
szinkronizalasa zajlik le a képekhez, ez ugyanannyi idét vesz igénybe, mint az el6zbleg elkészitett
film ideje. A bedllitasok elvégzése utan az OK gombra kattintva kivalaszthato, hogy a file-t hova
hozza létre a program. Ezt kévetden elkezd6dik a felvétel videdva konvertalasa, aminek végén egy
felugré ablak lehet6séget biztosit annak lejatszasara. Ekkor mar a video file a megadott helyen
elérhet, masolhatd, megnyithato.

Rendszerkoévetelmények

Minimalis
Windows XP SP2, Windows Vista, Windows 7 vagy Ujabb
Microsoft .Net 3.5 vagy ujabb
DirectX 9.0c 2010 Jun, OpenGL
vecredist
+500 MB RAM Avatar modulnak
videdkartya: ShaderModel 2.0 -at vagy Ujabbat tamogaté videdkartya
processzor: egymagos 2 GHz vagy jobb
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Filmlejatszas

A filmlejatszas ﬁ ikonjaval vagy a 3D parancs Filmlejatszas alparancsaval hivhaté meg. A
film szabvanyos AVI f3jl, igy a filmvetitéshez a Windows-ban talalhaté Media Player-t hivja meg
ezen a ponton a program.

Filmvetit6 Media Player dialégusa
A filmet a kezel6gombok segitségével vetithetjik le.

A File paranccsal tudjuk kivalasztani a fajlt, amelybe a filmet elmentettik és lejatszani
szandékozunk.

> : nyil segitségével a filmet kockankeént tekerhetjik elére.

>> | << : Gyors el6re/hatratekerés torténik a gombokkal.

Lejatszas: A film vetitése a lejatszas gombbal kezd6édhet.

Il: Tetszbleges kockanal megallithatjuk a filmet a Lejatszas gomb melletti gombbal.

Kilépés: X gombon vagy a File/Exit itvonalon keresztil Iéphetiink

Vetitési paraméterek allithatok be a programmal, melyek kézil néhanyat kiemellnk:
Folyamatos lejatszas /Auto Repeat/: A film végén Ujrakezd8ddik a filmlejatszas folyamatosan.

Az informaciés mezdben a film helyzetét Iathatjuk a vetités soran, azaz azt, hogy melyik kockanal
tart a vetités. A vetités kbzben a csuszka egylttmozog a mezdben lathaté sorszam valtozasaval. A
csuszka felett a filmkockak /Scale/Frame/ szamat lathatjuk. Allithatjuk, hogy az idét lassuk ezekben
a mez6kben a Scale/Time.
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11  Grafikus szerkeszté hasznalata,
A programrendszerrel lehetéséget kapunk arra, hogy rajzainkat egy-egy rajzlapra

O0sszekomponaljuk. A rajzlapra atemelhetd a helyszin kildnb6z6 szintjeinek 2D alaprajza, 3D rajzai
(3D perspektivikus, homlokzati rajzai). A rajzlap betdltésekor a rajzlapra atemelt, és ezaltal hozza
kapcsolddo terv és rajzok is betdltésre kerllnek.

A rajzlap méretét beallithatjuk a kivant méretiire vagy hasznalhatunk rajzlapnak egy altalunk
el6készitett, sajat emblémankkal, pecsétliinkkel ellatott rajzlapot is. Vegylk sorra, hogy hogyan

tudjuk ezeket a mlveleteket elvégezni.

LDR Rajzok készitésekor a fels6 menisorban a kovetkezd ikonok hasznalhaték: Ezek a

kivalasztds, konyvtarkezelés, Méretezés,

-ezen belul csak a két pontos méretezés és a

teriletmérés-, Rajzolas eszkdztar, és a Nagyitasok.

%

Megj.: Vegylk észre, hogy a kdnyvtarak 2D feliilnézeti rajzolatai (pl. RAJZ kényvtar) a rajzokra is

elhelyezhetdk.

Uj rajzlapok nyitasa egy Fajl/Uj mivelet elinditasaval kérhets. A Fajl menii Uj soraval megnyilik
egy kis dialogus, melyben ikonokat latunk.Egy-egy ikonnal az Uj feladat tipusat is meghatarozzuk.

Vegyuk sorra az ikonok jelentését:

= Mégsem
Ures rajzlap Sablon b —J
Sngd
LOR
5
Szint Yonalas rajz Helpszin

A F3jl / Uj meni hivasara megjelend ablak

o

Helyszin . ()i tervet kezdiink szerkeszteni.

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

LDR

Ures ablak nyitasa LDR rajzok készitéséhez:

Az ikonnal Ures, LDR fajlba menthetd vonalas rajzok készitésére alkalmas ablakot nyitunk.

e

= SABLON: Sajat rajzlap készitése

&4

11.1 Rajzok készitése

Ures rajzlap: Uj irres rajzlapot nyitunk rajzok dsszegydjtéséhez.

A4: A rendszerhez el6készitett A4 méretii rajzlap megnyitasa

A programmal vonalas rajzokat is készithetlink. Ezek a rajzok a haromdimenziés takartvonalas

megjelenités hivasaval késziilnek.

A haromdimenziés megjelenitést a M % ikonok lenyomasa utan megjelend, a 3D

megjelenitést kezeld program végzi. A helyszinrél

takart vonalas rajzok készithetdk, melyek

elkészilte utan a fels6 menisorban ikon megnyomasaval a vonalakbol allé rajz atkerul egy Uj

ablakba.
Az igy elkészitett rajz:

1. Mddosithatd, javithatd, kiegészithetd

2. Atemelheté rajzlapra
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3. Kimentheté LDR kiterjesztési fajlba
4. Kdzvetlenll az ablakbol nyomtathaté

LDR Rajzok készitésekor, modositasakor a fels6 menusorban a kévetkez8 ikonok hasznalhatok:
Kivalasztas,

Konyvtarkezelés,

Méretezés, -ezen bellil csak a két pontos méretezés és a terliletmérés-,

Rajzolas eszkdztar, és a

Nagyitasok.

% s 271 0] Az Smi] N L ele@lafx 6|6

Megj.: Vegylik észre, hogy a kényvtarak 2D fellilnézeti rajzolatai (pl. RAJZ kbnyvtar) a rajzokra is
elhelyezheté.

A rajzokat tartalmazé ablakok tartalma atemelhetd rajzlapra és mas rajzokkal, akar az alaprajzzal
egy lapra komponalhaté.

Megj.: Ugyeljink arra, hogy a rajzablakban végzett egyéb miveletek /pl. vonalrajzolas,
szbvegezés, stb. / szintén atemel6dnek a rajzlapra, illetve, ha mar el6z6leg atkeriiltek arra, a
tovabbi moédositésok ott is megjelennek. Igy a rajzlapra emelést célszerii a rajzok véglegesitése
utan elvégezni, de ha mégse igy tennénk, akkor a modositasokat az eredeti ablakban célszeri
elvégezni, hogy azok esetleg a késbébbiekben is meglegyenek a rajzzal egyditt.

Rajzlap készitése

Rajzlap készitéséhez Ures vagy mar elékészitett rajzlapot nyithatunk meg.

N ) [

. . . | L= Ures rajzlap: Uj ires rajzlapot nyitunk rajzok
Mégsem | Osszegyljtéséhez.
{res rajzlap Sablon
Stigs
LDR = SABLON: Sajat rajzlap készitése
i #
Szint “onalas rajz Helpzzin
| " n | Al a4 A rendszerhez el6készitett A4 méreti

A F4jl / Uj mend hivasara megjelend ablak "2/21aP megnyitasa

A rajzlap mérete Ures rajzlap kérésekor, vagy a Beallitasok / Lapformatum utan megjelend
ablakban adhat6 meg.

Lapstilus megadasa

Méret (45 14321 0mm
Ujra méretezes{ a4 210297~ ~ | B0 1000:1415 mm

—_— Megsem B1 7071000 rrm
= ] Megessadz = 4 B2 500707 mm

= Stigd B3 353=500 rmrm
el c B4 250353 mm
& Al New [RAZLAPD BE 1726250 mm ¥
b ERRY Ujra méretezés: A legordithets listabol
valaszthatunk, vagy megadhatunk sajat mértet
Lapformatum megadasa IS.

Szélesség/Magassag: A rajzlap mérete
Iranya: All6 / Fekvé lehet
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11.3

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

Sablon -sajat- rajzlap készitése

= SABLON Sajat rajzlap készitése: Lehet6ség van a programban sajat rajzlapok
megszerkesztésére. Egy ilyen tipusu rajzlap megnyitasa utan elkészitjlk a sajat rajzlapunkat
pecséttel stb. és kimentjik azt, hogy a késdbbiekben is hasznalni tudjuk egyedi, sajat rajzlapként.

Gl = e || Az Uj SABLON rajzlap kérésekor el6szor a
__ megsem | | L@PStilus  megadasa dialogus jelenik meg, ahol
Rigstakldp,  Sablon a4 sis || Megadhatiuk a sajat rajzlap azonositdit, méretét,
- — tovabba azt, hogy fekvé vagy allé legyen. A méretet
=3 kivalaszthatjuk egy alaplistabol, ahol AO- B5 -ig fel
Saint Vonalssta  Helpsalh vannak sorolva a leggyakoribb méretek.

ot |

A F4jl / Uj menii hivasara megjelend ablak

Lapstilus megadasa

= Megrajzoljuk a sajat rajzlapot, mely vonalakbdl
.Ei?;e:néretezésmm | | vagy 3D rajZOkbé' allhat. Ha ve'gezt(jnk
' s kimentjik a sajat rajzlapformankat.

=] el | e |
o 5 Sligd Megj.: A SABLONként készitett sajat rajzlap
e New  [SEBLOND nem tartalmazhat alaprajzot, csak 3D -azaz
A0 = LDR tipusu- rajzot vagy BMP, JPG, WMF
(" Fekvo képeket. Célszerli a rajzlapjainkon allandéan
megjelené informaciokkal ellatni. llyenek pl.

pecsét adatai, a cég neve, logéja, stb.

$ablon mentése @ A mentést a Fajl/Mentés utvonalon végezhetjik

el.
||kkoor:meve; [bdickviiagan A kimentés soran Ujabb dialégus jelenik meg,
et tegsem | | amely ’tb'iztositj__a, hct>gy. a Lajzla’pho?1 |'i!$0|r<]t é:
. Sugs azonositd  szbveget s ozzarendeljink.
Sl EE tovabbiakban Fajl/lUj meni elemre megjelend
Sablonfl neve ablakban megtalalhatjuk az igy elkészitett sajat
B tekyiraizlar] Talléz... rajzlapunkat is.
lkon neve: Az ikon alatt szerepld azonositd

Sajat egyedi SABLON rajzlap elmentésére széveg adhaté meg a mezdben. A sajat rajzlap
szolgald dialégus készitésekor szdveget és ikont rendelhetink a
rajzlap azonositasahoz, igy azonos lapméretl

rajzokhoz a tartalmuk szerint megkulonbdztethetiink tdbbféle nyitérajzlapot.
lkon: Az egyedi rajzlapok azonositasara ikonok és szOvegek rendelhetdk. Lehet az
alapértelmezés szerinti ikont vagy egyedi ikont valasztani. Az egyedi ikonvalasztas kijelolésekor
egy fajlbdl olvashaté be az ikon. A programhoz a kévetkezd ikonokat adjuk: Az ikonok lehetnek
sajat ICO formatumu vagy a programhoz mellékelt A0-A4 jelii ikonok is. A sajat rajzlap készitésekor
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szbveget /Név mezd/ és ikont rendelhetink a rajzlap azonositasahoz, igy azonos Ilapméreti
rajzokhoz a tartalmuk szerint megkllénbdztethetliink tébbféle nyitorajzlapot.
Sablonfajl neve: A rajzlapot elmentjik TPL kiterjesztés( fajlba. Célszer(i az ikonnévvel azonos
fajinevet hasznalni. Ugyeljink arra, hogy ezek a fajlok a keletkezési helyiikén maradjanak, mivel
betdltéskor abban a kényvtarban keresi a program, ahova kimentéskor kertlt!

Rajzok rajzlapra emelése

Aktiv ablakokat, mint rajzot az egér jobb gombjanak megnyomasa utan a megjelend menibél a
Rajz beillesztése... utvonalon emelhetink at a rajzlapra. A megjelené ablakban lathatok az
atemelhetd ablakok (rajzok) ablakazonositéi. A megfelelét kivalasztva, méretaranyt beallitva az egér
bal gombjaval atemelhetjik a rajzlapra, ahol egy keret jelzi a befoglalé6 méretét és ennek
segitségével mozgathatjuk majd helyére illeszthetjik a rajzlapon. Itt jegyezzik meg, hogy ha az
atemelt ablakok tartalmat a késébbiekben valtoztatjuk és pl. alaprajzi szerkesztés valtozasai miatt
maédosul, az a rajzlapon is valtozni fog. Rajzok atemelésére hasznalhat6 ablakok:

e az épllet szintjei, -ahany szint annyi ablak van. Minden szintnek van egy szintazonositdja,
melyek SZINT-n formajuak, ahol n egy szintsorszam. A szintneveket a szintkezelGvel
felllirhatjuk, ekkor a megvaltozott nevet latjuk az ablak fiilén.

e az éplletrdl készilt vonalas rajzok, melyek 3D-n sorszammal vannak ellatva, ahol n egy
sorszam. Minden takartvonalas hivas utan egy Uj rajzablakba menthetjik ki a vonalas rajzot, 3D

fels6 mentsoraban lathato ikonnal.

Részkivalasztas Kivalaszthatd, hogy melyik szintet vagy rajzot kivanjuk a

rajzlapra emelni.

EZINTAL e ok, i . ; 3 . . B
5ZINT-1 Méretarany: Meghatarozhaté a rajz rajzlapra emelésekor
nyik-3dLDR Megsen | | alkalmazando méretarany.

R 1:100 szovegek méretaranya: kérhet6, hogy a szdvegek
méretaranya flggetlenil a rajz méretaranyatol, maradjon 1:100
méretaranyu, vagy vegye fel a rajz méretaranyat.

Méretarsry: |1:100 -

I 1:100 szovegek méretaranya

Rajzok rajzlapra emelése
Nyomtatas a rajzlapokrol

A kész rajzlapot kinyomtathatjuk egy vagy tébb lapra, aszerint, hogy milyen nyomtaténk van és
mekkora helyszin fér el papiron, amelyet hasznal. Nyomtataskor megadhatjuk a lapok szamat, a
rajzot koériulvevd Ures margd méretét, azt hogy rairja-e a program a rajzlapra a lapsorszamot vagy a
méretaranyt. Elére megtekinthetjik a rajzunkat, hogy hogyan helyezkedik el a papiron. Mielétt
nyomtatnank nézzik meg a rajzunkat a Fajl / Nyomtatasi kép paranccsal.
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IE| Nyomtatdsi kép [Canon iR2200-3300 PCL6]
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Nyomtatasi kép megtekintése nyomtatas el6tt

Megj.: A program automatikusan feldarabolja a rajzunkat a nyomtaté altal hasznalt papir méretére,

igy tetszbleges nagyséagu rajzot ki tudunk nyomtatni, majd 6sszeragasztva lemasoltathatjuk azt.

A Windows lehet6séget ad arra, hogy fajlba nyomtassunk. Ha rajzunk nagy meéretii, és elvinnénk

egy nagy pl. AO méretii nyomtatora kinyomtatni, akkor a legegyszeriibb modja, hogy

e PDF fajlba nyomtatunk, ehhez letdltiink egy PDF nyomtaté drivert. pl. PrimoPDF
http://www.primopdf.com

o vagy elkérjiik -vagy Internetrél letéltjiik- annak a nyomtaténak a driver-ét, amelyet
hasznalni akarunk. Felinstallaljuk a gépiinkre ugy, hogy a Fajlba nyomtatast allitunk be erre a
nyomtatéra. Igy nyomtatéskor, ha ezt a nyomtatét valasztjuk ki a gépiinkén, akkor a program a
nyomtatast automatikusan PRN kiterjesztésii fajlba végzi el. Az igy késziilt PRN fajlt kell
elvigyiik a nyomtatd céghez, ahol ezt ki tudjak nyomtatni. A nyomtaté beallitdsoknal -ha
lehetséges- allitsuk be, hogy nem hasznaljuk a nyomtaté fontjait, hanem BIT képként kérjiik a
TrueType fontokat nyomtatni.

Eléfordulhat, hogy ha kevés a memoria a géplinkben nagyon nagy rajzokat nem tudunk fajlba

Megj.: Rajzlap nyomtatasakor nincs lehetéségunk margé adatok megadasara. Nincs is értelme,

hiszen rajzlapraemeléskor meghatarozzuk a rajzlapon valé elhelyezkedést is. Ha egy szintet

rajzlapraemelés nélkul akarunk adott méretaranyban nyomtatni, akkor allithaté a margo, és kell is

allitani.

Megj.: A Megtekintésben a papiron a szaggatott vonalon beliili teriilet az a rész, ahova nyomtatni

tudunk a nyomtaténkkal.

Nyomtatas PDF fajlba

PDF formatumu nyomtatashoz szikség van egy PDF nyomtaté meghajté telepitésére. (pl. PRIMO

PDF ingyenesen letdlthetd az Internetrél:www.primopdf.com) A program telepitése utan a
nyomtaté-listankban megjelenik a PDF formatum, ezt valasztva PDF fajlba nyomtathatunk, és
Acrobat Reader-rel barhol megnézheté a rajz.
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Fellleti mintazatok bévitése 53, 70
Filmkészités

Kamera elhelyezés AVI film készitéshez 174,

175, 176, 187

Kamera, atjaré elhelyezés MOV film készitéshez

174,175, 176, 187
Filmlejatszas 187
Fdlia hozzarendelések 52
Foliak kezelése (CtrI+R)

Aktualis folia rogzitése 38, 52, 97
Félia dialégus 38, 97
Félia hozzarendelések 38, 40, 52, 97

Foliak bovitése 38, 97
Féliaszin és vonalstilus hasznalata 40
forgatas 27
Forgatas ikonok 40
Forgatasi beadllitasok 40, 54
Fodém 81, 114, 116, 117
Frissitések Internetrol 17
Frissitések Internetrél 17




195

Index
Ablakok, ajtok konyvtara 42, 43, 44
- G - BMP konyvtarak 42, 43, 44, 45, 117, 128
Fotdészimbdélumok kdnyvtara 42, 43, 44, 117,
, 128
Geometria 65, 94, 134 Korlatok kényvtara 42, 43, 44
Grafikus szerkeszt6 189 Szimbolumok kényvtara 42, 43
Tetok, tetéfelépitmények kdnyvtara 42, 43,
-H - 44, 117
Koényvtarak fajlformatumai 45
Halé eltiintetése 147 Koér 101
Haloméret bedllitasa 52, 147
Hardware ( USB, paralel ) kulcs hasznalata 14 - L -
Helyiséglista 62
Helyszinlista 62 Lapformatum megadasa 56
I Lépcsd 84
Ikon eszkdztar = M -
Forgata§ !kpnok 30, 33, 40 Megnyitds 60
Ivgeneralo6 ikon 30, 33, 40 Méretezés 92, 130, 133
Szerkeszté ikonok 30, 33 merSleges iranyba 36
lllesztések 33, 51 Mértekegyseég 53
Import 62
Iranymeghatarozast befolyasol6 ikonok
merbleges iranyba 35, 36 - N -
parhuzamos iranyba 35
parhuzamos iranyba, adott tavolsagra 35 Nagyitasok 147, 148
szogfelezd iranyba 35, 36, 37 Napfény adatainak megadasa 171
ivgeneralé ikon 40 Nyilak, tablok 135
Nyomtatas 61, 62, 192
K Nyomtatas a rajzlapokrél 192
kameras 152 - O -
Képerny6 felosztasa
Dialégus sor 28, 29, 30, 32, 41 OpenGL 15
Fémenli 28 Ortogonalis szerkesztés 50
lkon eszkéztar 28, 29, 30 Oszlop  74,75,76, 77,104, 105
Koordinatak sora 28, 29, 30, 32
Szintek kezelését biztositdé gomb, szint- és - P -
ablakjelz6k 28, 29, 30, 32
Tervezési ablak 28, 29 Panorama képek készitése 174
Kezdeti értekek parhuzamos iranyba 36
Alapértelmezések beallitasai 16, 48, 49 parhuzamos iranyba, adott tavolsagra 36
Regisztracids bejegyzések torlése 16, 48, 49 PDF 62
Kijeldlés szinének allitasa 53
kijelolés, modositas 41
Kivalasztas 41, 138 - R -
Koordinatak sora 32 _ o
Koordinatarendszer forgatasa 34 Rajzok készitése 189, 192
Koordinatarendszer jellése 34, 41, 147 Rajzok rajzlapra emelése 192
koordinatatengelyek iranyaba 37, 50 Eg?sztréc:’)s btejfgyzések torlése 16, 49
- . étegszerkezete
Konyvtarak Fal rétegszerkezet szerkesztés 102, 139
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Rétegszerkezetek Vonalstilusok bévitése
Fodém rétegszerkezet szerkesztés 116, 117

-S -

Sraffozas 134
Sraffozasi minta szerkesztése, bévitése 134
Sugarkovetés 150, 171, 173
Szerkeszt6 ikonok
Felosztasi médszerek 33, 34, 35, 37, 51
lllesztések 33, 34, 51
Iranymeghatérozast befolydsol6 ikonok 33,
34, 35, 51
Koordinatarendszer forgatasa 33, 34
Vetitési moédszerek 33, 34, 35, 37, 51
vonalstilus allitas 33, 34, 35, 37, 38, 51
Szinek, mintazatok kezelése 66
Szint atnevezése 144
Szintek kezelése 32, 40, 142, 143, 144, 147
Szintek kezelését biztositd gomb, szint- és
ablakjelz6k 32
Szintfoliak kezelése (Shift+R) 40, 147
szogfelez6 iranyba 37
Szovegek felvitele 135

-T-

Tablazatkészités 62

Takartvonalas abrazolas 150, 170

Telepités
Halozati verzié telepitése 12, 13
Hardware ( USB, paralel ) kulcs hasznalata
12, 13, 14
OpenGL grafikus kartya kezelése 12, 13, 14,
15, 16
Rendszerkovetelmények 12, 13, 14, 15

Tervezési ablak 29

Teté 44, 82, 83, 117

Textura beallitasok 53

Torlés 138

-U -

Uj rajzlap készitése 60
Uj terv kezdése 59, 142
UsB 14

-V -

Vetitési moédszerek 37
Vonalak 70, 134
vonalstilus allitas
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