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0 14.5.3 Korlat teraszra

3D modelling menii bekapcsolasa

Telepités utdn nem a 3D modellez? menisor van felil a Home filon, pedig nekiink erre lenne szilkségiink:
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Be kell kapcsolni a fels? menusort. Enhez adjuk ki a MENUBAR parancsot, majd 1. Ekkor a fels? sorban megjelenik a hagyomanyos menu. Majd Tools
-> Workspaces -> 3D Modeling:

Workspaces 3 Drafting & Annotation
- Palettes » 3D Basics *
s N Toolbars 2 I | 3D Modeling t
ﬂ .E Command Line Ctrl+3 V«Fé Sy Coment A -

u TRy S {8} Workspace Settings...
Y Spelling Customize...
g Quick Select... Display Workspace Label

Dirave Order b =
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A jobb alsé sarokban valthatunk munkaterdiletet a kis fogaskerékre kattintva ennél sokkal egyszer?bben:

Drafting & Annotation
3D Basics
v 3D Modeling

Save Curmrent As...

Workspace Settings...

Customize...

Display Workspace Label
RAu-8~+ 203 =

Rétegek kezelése

Célszer? sok réteget hasznalni, hogy majd a papirtérben kdnny? legyen elrejteni ami nem kell. Valasszunk ki egy vagy tébb objektumot, majd a Home
fllén a Layers szekcidban vélasszuk ki melyik rétegre akarjuk rakni:

konyha_huto -

= Mave Current
Layer ;
| Properties #1 AR ¥ Match 'ayer

Kijelélés

Ha kattintunk valahol a modelltérben egy (res helyre, majd jobbra és lefele hlizzuk az egeret, akkor a kijelolés zold lesz és szaggatott az oldala, ekkor
mindent kijel6l,amit csak keresztezik:

Ha kattintunk és balra és felfelé hizzuk, akkor meg kék lesz a kijel6lés és teli vonal, igy csak azt jel6li ki ami 100%-ban a kijelélésben van:
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Ha lenyomva tartjuk az egeret, akkor be lehet karikazni egy szabad terdiletet. Itt ugyan az igaz. Ha balra indulunk, akkor kék lesz a hattér, és csak az
lesz kijeldlve, ami 100%-ban bel?l van, ha jobbra indulunk, akkor meg z6ld lesz, és minden ki lesz jel6lve, amit keresztez.

Copy és move
Beallitasok/Furcsa jelenségek

Ha azt tapasztaljuk, hogy a copy vagy a move 2D-ben nem csak az XY mentén mozgat, akkor lehet hogy a Dynamic Input funkciéval lesz a baj. A
"Dynamic Input" jeleniti meg a fehér kis beir6 mez?ket, és a segéd vonalakat.

Ez alap esetben nem latszik az als6 csikon. Kattintsunk a jobb als6 sarkban a csikokra, és az itt megnyilé6 meniben pipaljuk be a "Dynamic input"-ot,
hogy az is megjelenjen.

tAm-o-+[e[0sm

Ezutan egy + egy kis dobozzal meg fog jelenni.

Bal egérrel tudjuk ki be kapcsolni, ha jobb egérrel kattintunk ra, akkor hangolhatjuk:

- Dynamic Input Settings... ‘
.

S L s .

A "Dynamic input settings" -ben harom lehet?ség van. Vagy csak az els? vagy csak a masodik vagy mindkett? be van kapcsolva (1,2,3). Csak az
"Enable Pointer Input" legyen bekapcsolva".
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A Drafting Settings H
Sniap and Grid | Polar Tracking | Object Snap | 30 Object Snap | Dynamic input | Quic + | »

[#] Enable Pointer Input « || Enable Dimension Input where pessible

Poirter Input Dimension Input

Settings...

[+#] Show command prompting and
command input near the crosshairs

[+#] Show addtional tips with command
prompting

Drafting Tookip Appaarance...

Options. 0K Cancel Help

Ezen fellil még gondot okozhat ha az "Orthomod" és vagy a "Polar tracing" nincsenek bekapcsolva. Az els? egy L mig a masodik egy kor:

A kor utani kis négyzet a OSNAP, ami segit kivalasztani az objektumok egyes pontjait, pl ha kdzelitiink a sarok felé, akkor az bezdldlil, vagy a kor
kdzéppontjat valasztja ki, vagy egy szakasz kdzepét. Nem mindegy hogy mi van itt bekapcsolva (lasd lentebb)

Az els? korlatozza a mozgast YX tengelyre, mig a masodik a szdgeket. En azt tanacsolom, hogy a "Polar tracing" legyen bekapcsolva, és 90 fokra
legyen korlatozva.

5,10

Tracking Settings...

Copy kdzben gondot okozhat ha az OSNAP-ban be van kapcsolva a "Perpendicular", ilyenkor lathatunk olyat, hogy masik tengely mentén is elmaszik.

v Endpoint
” Midpoint
v ) Center
] Geometric Center
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Szabad mozgatas

Ha szabadon akarjuk az egyik tengely mentén mozgatni az objektumot, akkor a referencia pontot rakjuk tavol minden mas objektumtdl valahol a szabad
térben, és akkor nem fog semmilyen pontra raizgulni a mozgatas:

Importalas

Az AutoCAD 2014-t?l kezdve solidWorks formatumud modelleket is lehet importalni (SLDASM és SLDPRT). Menjiink az Import filre, és ott valasszuk az
Import legdrdil? listabdl az Impor-ot.

'iC Insert Annotate flew Manage Output Add-ins eatured Apps BIM

- ﬁ ﬁ BE Underlay Layers = Update Fields = i Download from Source
; T Upload to Source
ata

C3 Ny " OLE Object
Attach Clip Adjust L5 *Frames vary g B7 je =

M Snap to Underays ON = & Hyperlink Link [, Extract Data

Reference + ¥ Data Linking & Extraction

Imports files of different formats such as PDF and DGN into the
| current drawing.

£y

[ IMPORT

Press F1 for more help

Majd valasszuk ki az SLDASM fajlt. Ekkor kiirja, hogy elkezdte konvertalni a fajlt, tehat nem jelenik meg azonnal a model térben.

Import - Processing Background Job

Your import job is processing in the
background.

Click the Import queue icon in the application status bar
(lower, right-hand corner) for details.

Do not show me this message again

Ha bezarjuk,akkor a jobb als6 sarokban kiirja, hogy feldolgozas alatt:

&) Import File Processing Complete

The translated file is ready to be imported:

MODEL

Es ha kész van, akkor a kék linkre kattintva lehet elhelyezni a modelltérben az objektumot.
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Innen lehet nagyon jé6 modelleket letdlteni: https://grabcad.com/library/ user: lalilali96@gmail.com pass: lali_lali96
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Tip
Ha nem jelenik meg a filebrowser mikor importalni akarunk, irjuk be ezt: filedia, majd 1.

Group

Léteznek elnevezett és név nélkili csoportok.

Név nélkiil

parancs > GRPUP majd adjuk hozza egyenként a csoportokat.
Neves csoportok

A Home fllon valasszuk ki a Groups lenyilébél a "Group manager"-t

Group
K

Base

View + »
..:l; Group Manager
Group Manager
Displays group dialog to manage named groups

‘= CLASSICGROUP

Press F1 for more help

Adjunk nevet a csoportnak, majd nyomjunk a "New <" gombra.

Group Name
FIOCSUSZO_BAL

Group |dentfication
Group Name:
Description:
Find Name <
Create Group
New <
Change Group
Remove <
Descaiptior

oK

Object Grouping

Selectable
Yes

— |

[include Unnamed

[7] Selectable [l Unnamed

Add = Rename

de Selectable

Expioge JE

Help

Re-Omder...

Ezutan vélasszuk ki a csoport objektumait és készen vagyunk.

Scale

Ha aranyosan akarjuk atméretezni az egész objektumot, akkor irjuk be az SC parancsot, majd adjunk meg egy nullanal nagyobb szamot a névelésre

vagy egy kisebb szamot a kicsinyitésre.
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Scale to exact size két pont megadasaval
Ha egyenletesen akarunk kicsinyiteni egy 6sszetett objektumot, akkor els?nek inditsuk el a Scale parancsot, majd valasszuk ki az objektumot, majd

véalasszunk Base Point-ot. Viszont itt fontos, hogy nem minden Base Point j6, még nem jéttem re melyik j6, de a Iényeg, hogy a Base Point valasztasa
utan megjelenjen a [Copy, Reference ] lehet?ség. Ha nem jelenik meg, akkor valami nem stimmel a Base Point-al.

e point:

XA * SCALE Specify scale factor or [Copy Reference]: |

Vélasszuk a Refence lehet?séget. Ekkor ugyan nem fogja kiirni hogy pontokat is megadhatunk, de val6jaban igen. Valasszuk ki azt a két pontot,
aminek a tavolsagardl biztosan tudjuk hogy mekkorara szeretnénk atméretezni. Pl. ha insert-alunk egy 3D targyat akkor azt le kell kicsinyiteni akkorara,
hogy illeszkedjen a mi vilagunkba. A specifikaciébdl ha tudjuk, hogy két pontja kdz6tt az insert-alt targy pontosan mekkora, akkor ez a j6 médszer.

A példaban kijel6ltem a kocka két els?-alsé csucsat. majd ENTER. Ezutan vagy beirjuk hogy pontosan mekkora legyen az (j tavolsag, vagy megint csak
megadunk két Uj pontot, ami kijel6li az Uj tavolsagat. majd ENTER. Ekkor aranyosan le fogja kicsinyiteni az egész objektumot.

Uneven Skalazas a property ablakban

Ha aranytalanul akarjuk névelni/cs6kkenteni, akkor a legegyszer?bb ha az objektum "Properties" ablakdban a megfelel? tengelyen atirjuk a méretét:

Block Reference LS

General =
Color B Bylayer
Layer 0

ByLayer

Plot style
Lineweight ByLayer
BylLayer

3D Visualiration

Material BylLayer

Name
Rotation
Annotative
Block Unit
Unit factor

Ugyan ezt érhetjik el, ha megfogjuk az objektum végén 1év? kis nyilat és elkezdjik hidzni valamerre. Ha szamot akarunk beirni, akkor az els? beir6 az
azt tartalmazza, hogy mennyivel legyen kisebb ill. nagyobb szamszer?en, nem %-osa, és ha egy TAB-ot nyomunk, akkor meg beirhatjuk hogy pontosan
mekkra legyen.

De ezt csak tud m?kddni, ha primitiv objektum tipusrél van szo, pl egy BOX!!

Scale by axis

.TODO...

Layout

Két tér van az AutoCAS-ben: Model tér és Paper tér. Mindig az els? filén van a model tér, a tovabbi flilek a Layout-ok, ez a papir tér, itt készitlink a
3D-s modellb?l tervrajzot:
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Tip
A Papir tér egy 2D-s rajzlap, amin megjelenik a model képe, amire tetsz?leges 2D-s kiegészitést? rajzokat helyezhetiink el a modelt?l fliggetlentl.

Tetsz?leges szamu Layout-ot hozza tudunk adni, ezt el is tudjuk nevezni. Minden Layout-on tetsz?leges szamu Ugynevezett Viewport helyezhet? el, ami
egy ablak a modelltérre, egy pillanatkép, amit aztan kidekoralhatunk feliratokkal, 2D objektumokkal (rajzolas) és meretekkel.

Uj Viewport-ot a Layout filén adhatunk a Layout-hoz :

Press F1 for more help

Note

Ha Uj Layout-ot adunk hozza, akkor abban mindig egy Viewport lesz, amiben tgy fog allni a model ahogy a modelltérben éppen van. Ha Uj Viewportot
adunk a Layout-hoz, akkor ott mindig alapértelmezetten fog megjelenni, el?l vagy felul nézetben (nem tudom mit?l fligg). A viewport Iétrehozésa utan a
viewporton belil kell a&tmenni a modelltérbe, és bedllitani a nézetet

Lehet?ség van el?re gyartott elrendezést hasznalni (két vagy harom Viewport-al), ahol egyenként kivalaszthatjuk, hogy melyikbe mit mutasson a
modellb?l. Ehhez vélasszuk a Layout -> Layout Viewport tab-on a Named lehet?séget:
Mesh Visualize

-1 22 Mamed
=

| il Displays a list of saved viewport co

Previously saved arrangements of
name. These viewport configuratiol
drawing template (DWT) files for ¢

= +VPORTS

Majd a megnyilé ablakban valasszuk az els? filet. A baloldali listaban valasszuk ki az elrendezést, majd a jobboldalon kattintsunk bele a megfelel?
viewport-ba, és az ablak aljan kivalaszthatjuk, hogy milyen nézetet szeretnénk hasznalni (top, left...) milyen megjelenitéssel (drétvaz, realisztikus ...)

A Viewports ﬁ

Mew Viewports | Named Viewports

Cumrent name: Three: Above

Standard viewports: Preview

*Active Model Configuration®
Sngle

Two: Vertical View: “Curert”

Two: Horizantal ’
Three: Right Visual style: Realistic

Three: Left
Three: Above
Three: Below
Three: Vertical
Three: Horizontal
Four: Equal

View: “Cument™ View. “Cumrent”
Visual style: Realistic Visual style: Realistic

Viewport Spacing: Setup: Change view to: Visual Sivle:

0.00 = 20 v ?.- v nealmic/v v

OK Cancel Help

A viewport belsejéb?l a négyzethalét ugy tiintethetjik el, hogy belekattintunk a viewport belsejébe, majd megnyomjuk az F7-et.

A viewport properties-ben (ehhez a keretet kell kivalasztani, Ggy hogy a négy kék négyzet megjelenjen a sarkokban), beallithatjuk, hogy az egérrel ne
lehessen elmozditani a viewport-ban a modellt, ezen fellll a scale adatokat (1:1, 1:10...) is itt adhatjuk meg:
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Mindig vagy a papir vagy a model térben vagyunk. Ezt az alsé sorban lehet latni. Mellette az is ott van, hogy mekkora a sacale az adott viewport-ban
(1:1,1:20.))

Nézet beallitasa a papir térben

Kattintsunk duplan a viewporton bellilre, ekkor a veiwporban atmegyiink a modelltérbe. Most kattintsunk a Home flilre, és a szokasos nézet allitd
legérdiil? listaval valasszuk ki a megfelel? nézetet.

Featured Apps
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Warning
Figyeljluk ra, hogy biztosan a papirtérben legyiink, mikor rajzolgatunk a viewport-ban, pl annotaciok, széveget, stb, nehogy a model-hez adjuk hozza.

Rétegek kezelése

Altalanossagban elmondhaté, hogy ha egy layer-t eldugunk a kis lampéaval (On/Off) akkor az az &sszes viewport-rol elt?nik. Tehat mikor PDF-et
csinalunk a Layout-okbdl, akkor fontos, hogy minden layer be legyen kapcsolva, amit meg akarunk jeleniteni. A layereket a viewportok-ban kell
egyenkeént kikapcsolni (Freez). A modelltérben kiildnb6zok a Layers Property képerny? a papirtért?l.

Ha egy Layer-t egy adott viewport-ban nem akarunk megjeleniteni, akkor a VP Freeze-t be kell kapcsolni, vagyis le kell fagyasztani az adott veiw-portra.

Note

A Freeze/Thaws beallitdsok (tehat nem a "VP Freeze") ugyan gy eltintetik a layer-t mint az Off, de egyben be is fagyasztjak, tehat nem lehet
semmilyen attribitumat szerkeszteni. Az autoCAD még a memoriabdl is kiszedi, igy felgyorsulhat a rendszer. Mig ha csak Off-ba rakunk egy Layer-t
akkor csak a képerny?r?l tiinteti el, de a model része marad a memdriaban, igy nem gyorsitja a rendszert.

Model tér

Ha a model térben vagyunk, akkor a Layers képerny? igy néz ki:
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Properties M anager

1. Olyan layert-t hoz Iétre, ami automatikusan le van fagyasztva az 6sszes viewport-on. Ez egy kényelmi funkcié ami végtelendl hasznos, ha
utolag vezetiink be Uj layereket. Nem kell ?ket egyenként minden egyes viewportban kikapcsolni.

2. On/Off: Megjeleniti, vagy eldugja a réteget a modellben. Csak a képerny?r?l tinteti el, a model része marad a memériaban. Ha egy réteget
Off-ba rakunk, akkor az 6sszes viewport-on elt?nik.

3. Flrg)ezke/T haws: Lefagyaszt egy réteget, ami a meméridbdl is kiszedi az objektumokat, ezzel er?forrast szabadit fel. Az 6sszes viewport-bdl is
elt?nik.

4. New VP Freeze: Kényelmi funkcid, ahol bekapcsoljuk, ott az Uj viewport létrehozasakor az adott réteg nem fog megjelenni, le lesz fagyasztva.

Papir tér

Miden egyes viewport-ban be kell allitsuk, hogy milyen layerek legyenek benne lathatoak, hogy milyen legyen a stilus (drétvaz, realisztikus..).
Kattintsunk kétszer egy Layout-on egy viewport-ba, ekkor lathato alul, hogy atmegyiink a model térbe a viewporton belll, tehat amit itt valtoztatunk a
nézeten, az csak a viewport-ra fog vonatkozni. Nylssuk meg a Layer properties ablakot. Lathatd, hogy egy csomé Uj oszlop bejétt, amik kdzll a
Iegfontosabb a "VP freeze"
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Iroperties Manager

A "VP Freeze"-el azt allithatjuk be, hogy az adott viewport-ban milyen layer NE jelenjen meg. Atallithatjuk a megjelenitési stilust is. Probaljuk ki, allitsuk
at Drétvazra, mig a model terben legyen realisztikus stilus. Lathatoé hogy a viewport beallitdsai nincsenek hatassal a modelltérre.

Layout-ok masolasa
Renderelt kép a layouton

Ha renderelt képet akarunk a layout-ra helyezni, akkor azt el?z?leg renderelni kell a Visualize fulén a Render opcidval, majd azt el kell helyezni képként.

Ehhez nyissuk meg az Insert fllet, majd a Reference csoport mellet nyomjuk meg a kis nyilat, ekkor megnyilik a references ablak.

&l Upload to So1

M Snap to Under \ . k i, Extract Data

Reference « I ) Linking & E

External References

Opens or closes the Extemal References palette

The External References palette organizes, displays, and manages
referenced files, such as DWG files (xrefs), DWF, DWFx, PDF, or
DGN underlays, and raster images.

‘mm EXTERNALREFERENCES

Press F1 for more help

A Reference ablakban a bal fels? sarokban valasszuk a legordiil? listabdl az "Attach image" lehet?séget.
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Attach DWG...
Attach Image...
 Attach DWF...
Attach DGN...
Attach PDF...
Attach Point Cloud...
Attach Coordination Model...

o atus

Opened

Loaded

Miutan a képet hozzaadtuk mint referencia, kattintsunk ra jobb klikkel és valasszuk az "Attach" lehet?séget:

% -m-B

File References
Reference Name
ba
"™ haloszoba_szekrery

Unload
Reload

A megnyil6 ablakban pipaljuk be, hogy csak a beszurasi pontot akarjuk a képerny?n megadni, majd OK:

A Attach Image
Name: | haloszoba_szekreny render 1 v [
Preview Path type Scale
Full path = || Specify onscreen
1
s
Specify on-screen Retation ‘/
Jx o Sty s
Y 0 Angle: D
e 0
Show Detais oK Cancel Help

Ekkor a kép méret? keret megjelenik a layout f6l6tt, amit el kell helyezzink:
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specity insertion point < 0,0%>:

Ha a layouton a képre sarkara kattintunk, a kép akar csak a viewport ki lesz jelélve, kék négyzetek jelennek meg a sarkokban. Ekkor megjelenik egy Uj
fil, ami csak a kép szerkeszt? elemeket tartalmazza:

Image Layout

Exportalas PDF-be

Alljunk ra a kinyomtatandé Layout-ra, majd valasszuk az Output filet.

Annotate Mz Qutput  Add
e Setup Manager urrent layout
v Details Page Setup:
) DWF  Send® Print Studig)

ter Manager y B O Print Se

3D Print

pszoba_szekreny™

Creates a DWF, DWFx, or PDF file and allows you to set individual
page setup overides on a sheet by sheet basis

‘= EXPORTPDF
Press F1 for mere help

Il I

1. Allitsuk be a PDF f4jl tulajdonsagait
2. Exportaljuk a kivalasztott Layout-ot.
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Tippek és triikkok
=Méretarany

A viewporton belil mindig allitsuk be a méretaranyt, ne az egérrel zummoljuk a modellt a helyére. Ha a viewporton beliil a modelétreben vagyunk,
vagyis kett?t kattintottunk a veiwporton bellilre, akkor a bal als6 sarokban megjelenik a méretarany. Itt valasszuk ki a megfelel?t a listabol:

Scale to fit
11

1100
21
41
&1
10:1
100:1

Custom...

Xref scales

Vizualis stilus

A layouton a 3D-s képeket célszer? vagy egy renderelt képpel helyettesiteni, vagy mindig legyen Relalistic, az eléinézet legyen Conceptual, mig az
oldalnézet, vagy ha fontos, hogy lassuk az kitakart elemeket, akkor meg 2D-Wireframe.

Layout

reframe CI‘:II’IEEPt |

Dimension snaps to a zero measurement when dimensioning a 3D solid in paper space

Issue: When dimensioning a 3D solid in paper space, you snap to two different points, but the resulting dimension jumps to a zero distance value. The
dimension may even be offset a distance from the object.
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Causes: A combination of settings can contribute to this behavior:

¢ 3D Object Snaps are disabled

¢ Too many 3D Object Snaps are enabled. For example, Nearest may be interfering with trying to select an Endpoint.

¢ Too many Object Snaps are enabled. For example, Node may pick up on the origin of another dimension, when you are trying to choose an
Endpoint.

Solution: Test dimensioning your 3D solids with the following combination:

e Enable 3D Object Snaps by hitting the F4 key or typing SDOSNAP
* Type 3DOSNAP and disable Nearest to face and Nearest to plane
* Type OSNAP and disable Node and Nearest while dimensioning

You may also have better success incorporating the following:

¢ |f you would like to leave Node and Nearest OSNAP enabled, you can override your current OSNAP settings to only run with a single
selection while the command is active
+ Start a dimension command
+ Click Shift+Right-Click
+ Pick Endpoint
¢ Use the select object option for dimensions
+ Start a dimension command
+ Hit enter when prompted "Specify first extension line origin or <select object>"
+ Pick a single segment
+ The dimension will snap to the ends of that segment automatically

Materials
Materialok a projekthez adasa

Az anyag szerkeszt? a Visualize fulén van: "Material Browser". Az anyag neve melletti kis kék nyillal adhatjuk a projekthez az anyagot. Ha mar
hozzaadtuk megjelenik a fels? listdban, ahol mar tudjuk médositani a tulajdonsagait. A lakat az alsé listaban azt jelzi, hogy ott nem lehet mddositani.
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Mikor importalunk egy solidWorks objektumot, akkor abbdl egy blokk elem lesz, amire nem lehet kdzvetlen anyagot hozzaadni, hidba hizzuk ra, nem
fog megjelenni. A legegyszer?bb, ha egy kildn Layer-re rakjuk a blokk elemet, majd a Layerhez rendeljik az anyagot.

Ehhez adjuk ki a MATERIALATTACH parancsot. A baloldalon vannak a projekt anyagai, a jobb oldalon a Layeyrek. Hizzuk ra a blokk layer-ére.

‘ﬂ

A Material Attachment Options

Drag a material onto a layer:

Material Name o Layer Material s
H Aluminuem - Flat 0 H Global
—_—
E Aluminum Frame - Anodized Dark E kanyha_huto H Global
. Aluminum Frame - Anodized Dark E komyha_h... H Global
H Anodized - Bronze konyha_fiok w Global
H Anodized - Dark Bronze konyha_sz... H Global
Basic halo_kisg H Global
|
|~
‘ Boards kanyha_co... H Global
= . . - Auminum - S ¥
< > < >
Cancel Help

Autodesk Inventor

1 INVENTOR

Szimulaciés eszkdz http://www.autodesk.com/products/inventor/overview

http://www.autodesk.com/education/free-software/autocad

Flow desing
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y‘i FLOW DESIGN

http://www.autodesk.com/education/free-software/flow-design

Alaprajz készitése
Parhuzamos és mer?leges vonalak

S \
L/

-

Tip
Az itt leirtakra csak akkor van sziikség, ha a koordinata rendszerre nem mer?legeseket akarunk rajzolni. Amig mer?legesek vagyunk a koordinata
rendszerre az §sszes vonallal, addig a 90° fokokat az Orthogonal snap moédban (bal alsé sarokbdl az els?) egyszer?en tudjuk rajzolni.

Ez egy nagyon nehéz témakér. A bal also sarokban Iév? szdg és keresési pont bedllitasokkal kell triikkézni folyamatosan

v ~ Endpoint
v . * Midpoaint
C_.-' Center
[] Geometric Center
Node

X Quadrant

v — Extension

= Insertion

v _|_ Perpendicular

pparent Intersection

arallel
—

R

F SR -2

1. A grid legyen kikapcsolva

2. Az Orthomod legyen kikapcsolva, és a polar tracking bekapcsolva

3. Az object snap tracking legyen bekapcsolva (show snapping reference line) és a "snap cursor to 2D reference point" is legyen bekapcsolva,
ezzel kell majd a pont keresése kdzben trikkdzni.

4. Ha a "Paralel" be van kapcsolva, akkor van esély hogy parhuzamosat hlizzunk

5. Ha a "Perpendicular" be van kapcsolva, akkor van esély r4 hogy mer?legeset hiizzunk, de nagyon nehéz

A legjobb ha csokkentjilk az egyéb snap pontok mutatasat, mindig csak annyit hagyjunk meg, amennyi tényleg kell. Az "Endpoint"-ot érdemes mindig
bent hagyni, de a tébbit ha nincs ra sziikség kapcsoljuk ki. Ami a legtdbb galibat tudja okozni, az a "Nearest" mert az mindig be fog jelezni, ahogy
elindulunk a vonal felé, amihez parhuzamosat akarunk hdzni.

Instant snap beallitasok
Fontos megemliteni, hogy a vonal kezd?pontjanak és a végpontjanak is a kijelléséhez is hasznalhatunk instant snap beallitasokat. A kezd?pont

esetében valasszuk ki a vonal eszkdzt, de még ne kattintsunk sehova. Shift+ jobb lick-re el?jon az instant snap ablak. Itt csak egyet lehet valasztani, ez
fellll fogja irni az aktualis object snap beallitasokat, csak ez az egy lesz érvényes.
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Osnap Settings...

A végpontra ugyan ez érvényes. Ha a kezd?pont mar megvan, akkor megint Shift + Jobb click, amit itt valasztunk, csak az az egy lesz érvényes a pont
kivalasztasara.

Mer?leges

Mer?leges egy kiils? pontbol

Az a legegyszer?bb, ha egy meglév? vonalhoz akarunk egy tetsz?leges pontrél egy parhuzamost hiizni. Ez hasznos lehet ha mashogy nem sikertil,
mert huzunk els?két egy tet?leges helyen lév? parhuzamosat, majd arra hizunk mer?legeset a megfelel? pontban.

Inditsunk el egy vonalat egy tet?leges helyr?l a vonal felé, amire a parhuzamosat akarjuk huzni. Ekkor ha mozgatjuk a vonalon az egeret, el?bb utébb
fel fog t?nni egy z6ld "L" bet?, ami azt jelzi, hogy a kezd?pontbdl parhuzamosat fog huzni attél fliggetlenil, hogy most milyen szégben all a vonal.

Ennek a médszernek az a nagy baja, hogy nem tudjuk milyen hosszu lesz a vonal.


http://wiki.berki.org/index.php/File:ClipCapIt-170618-114519.PNG
http://wiki.berki.org/index.php/File:ClipCapIt-170618-103624.PNG

Mer?leges egy egyenesr?|

Itt egy egyenesre fogunk hizni egy meghatarozott hosszisagu mer?leges vonalat. A vonal kezd?pontja sajnos valahol egy tetsz?leges helyen lesz a
kezd? egyenesen, de legalabb a hosszat be tudjuk allitani, és kés?bb odébb tudjuk mozgatni.

Valasszuk ki a vonal eszkdzt, majd Shift+Jobb click-el nyissuk meg a Snap felugré ablakot, ahol valasszuk a Perpendicular lehet?séget, még azel?tt
hogy az els? pontot leraknank.

[E] Geometric Center
£y Quadrant
D Tangent
_l_ Perpendicular
47 Parallel

Mode
I3 Insert

Most vigylk az egeret a vonal félé, amire mer?legeset akarunk hizni. Megjelenik a vonalon a kis z6ld "L" bet?. Sajnos itt sosem fog végpontra ugorni, a
kész vonalat majd &t kell mozgatni a megfelel? pozicidba.

Most kattintsunk, ekkor a kezd?pont csak az eredeti vonalon fog mozogni, most jéhet a masodik pont, ami mer?leges lesz. Adjuk meg a hosszat:

Parhuzamos

Itt is tobb lehet?séglink van. Rajzolhatjuk parhuzamosra a vonalakat, vagy "Parametric/Geometric" meniiben kés?bb parhuzamossa tehetjik ?ket.
Parhuzamosra rajzolas egy meglév? vonallal

Ha be van kapcsolva a Paralelaz object snap beallitdsokban, akkor tegyiik le a vonal kezd?pontjat, majd keresztezziik azt a vonalat, amivel
parhuzamosat akarunk hizni. Addig mozgassuk rajta az egeret, amig két kis parhuzamos zold csik nem jelenik meg rajta:

Ha most elhozzuk az egeret, akkor egy z6ld kereszt jelzi, hogy parhuzamos vonalnak kijel6ltiik ezt a vonalat:
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Most ha kdzel parhuzamosra mozgatjuk az Uj vonalat, be fog ugrani parhuzamosra, amit a zéld segédvonal jelezni fog. A kis z6ld kereszt atalakul
valami méssa.

Most engedjiik el az egeret, és irjuk be a hosszat, de fontos, hogy kdzben a z6ld vonal aktiv legyen. Tehat ha az egér az elengedése utan elmaszkal
(mint nalam) akkor az nem praktikus.

Ha a vonal rajzolasakor a "Paralel" nem lenne aktiv, akkor a tegylk le az els? pontot, majd Shift+Jobb lick -el el? lehet hozni az instant snap vélaszté
ablakot. Amit itt kivalasztunk, az csak a kdvetkez? kattintasig lesz érvényes, raadasul gy, hogy minden mas snap pontot kikapcsol, igy nem fog semmi
mas bezavarni.

Temporary track point
From

Mid Between 2 Points
Point Filters

3D Osnap

Endpoint
Midpaint
Intersection
Apparent Intersect
Bxtension
Center
] Geometric Center

Quadrant

() Tangent

Parhuzamos egy meglév? vonalon

Egy meglév? vonal tetejére akkor van sziikség segédvonal hizasara, ha tavolsagot akarunk kimérni a vonalon, ahova aztan ramozgathatunk egy
mer?legeset. Ha be van kapcsolva a Paralel és a Endpoint snap médok, akkor szlrjuk le az Uj vonal kezd?pontjat a régi elejére, és mozgassuk a
masodik pontot a régi mentén. Ekkor meg fog jelenni a parhuzamost jel, a két kis zéld vonalka:

Ha odébb mozgatjuk az egeret ezutan, akkor ugyan ugy meg fog jelenni a kis zéld kereszt, jelezve, hogy aktivaltuk a parhuzamos rajzolast:
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Ha most a kis z6ld kereszt utan a régi vonal folé vissziik az egeret, akkor megjelenik a z6ld szaggatott segédvonal, jelezvén, hogy parhuzamosat
rajzolhatunk. Ha elengedjik az egeret vigyazva, akkor be tudjuk irni a vonal hosszat.

Miutan létrejétt a parhuzamos vonalunk, még egy kis ficakot hiizzunk ki bel?le valamilyen iranyba, hogy tudjuk hol a vége. Ezeket a segédvonalakat
kés?bb majd t6roljik ki.

Most egy mer?leges vonalat mar ra tudunk mozgatni az Uj segédvonal végére, ami pont olyan messze lesz az eredeti vonal elejét?l ahogy akartuk:
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Tovabbi vonal m?veletek
Sz6g kimérése

Egy szdget a legegyszer?bben haromszdgeléssel mérhetiink ki a helyszinen, amit aztan nagyon egyszer? kimérni Autocad-ben egy segédvonallal és
két korrel.

1. Huzzuk meg azt az alap vonalat, amihez képest a szget ki szeretnénk mérni.

2. Hizzunk az alapvonalon egy akkora segédvonalat, amekkora a helyszinen kimért haromszdg egyik befogéja (hiizzunk hozzéa egy kis ficakot
is, hogy jobban lassuk hol a vége.

3. Az (j segédvonal végét?l (ahol a ficak van) hizzunk egy akkora kért, amekkora a haromszdg atfogéja, amit a helyszinen mértlink.

4. Huzzunk az eredeti kezd?pontbél egy akkora kort, amekkora a hdromsz6g masik befogéja volt.

5. Ahol a két kér metszi egymast, oda kell hizni a vonalat

Dupla fal rajzolasa

A falakat a legegyszer?bben az Offset eszkdzzel rajzolhatjuk meg. Megcsinaljuk a bels? alaprajzot, majd kitoljuk az Gsszes falat. irjuk be hogy Offs
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£ OFFSETSRF (SURFOFFSET)
{55 OFFSETDIST

[ OFFSETEDGE

{= OFFSETGAPTVPE

<7 LAYOFF
CLEANSCREENOFF

irjuk be a fal vastagsagat, vagyis amennyivel el szeretnénk csusztatni a vonalakat.

Majd kattintsunk a lemasolandé vonalra, ekkor szaggatottal ki lesz jeldlve:

Mozgassuk az egeret abba az iranyba, amerre az (j vonalat el szeretnénk helyezni:

Ha nem akarunk tébb vonalat eltolni, akkor ESC.

Sarkok lezarasa

Offset eltolas utan a sarkokat ki kell télteni a Fillet eszkdzzel.

@) FILLETEDGE
{53 FILLETRAD
D EIl | ETSRE (SIIBEENIETY

Jeldljik ki azt a két vonalat, amik kéz6tt sarkot akarunk épiteni:

=

Vonal extend
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e | EXTERMALREFERENCES

EXTERNALREFERENCESCLOSE
£ EXTENDSRF (SURFEXTEND)
{85 EXTNAMES

{25 EXTMAX

1. irjuk be hogy ext (extend) 2. valasszuk ki azt a vonalat, ami a végét fogja jelenteni a meghosszabbitandé vonalnak, majd enter, majd valasszuk ki a
meghosszabbitand6 vonalat.

Félkor készitése

3-Faoint
Creates an arc using three points
aa ARC

Press F1 for more help

Majd nyomjuk le a "c"-t, enter, kattintsunk a két hatarol6 egyenes kdzepére,

Ezutan pedig hatarozzuk meg a végpontot.
Forgatas egy vonalhoz képest
Ha egy objektumot egy vonalhoz képest parhuzamosra akarunk elforgatni, akkor azt igy kell:

1. Start the ROTATE command and select the objects that you want to rotate.

2. At the Specify base point: prompt, specify the base point of the object you want to reference to, not the base point of the object you want to
rotate. This is point 1 in the above figure.

3. At the Specify rotation angle or [Reference]: prompt, choose the Reference option.

4. At the Specify the reference angle <0>: prompt, pick the point on the object that you want to rotate that corresponds to the base point you just
specified. This is point 2 in the figure.

5. At the Specify second point: prompt, pick the second point that, together with the previous point, specifies the angle of the object that you
want to rotate. This is point 3 in the figure. Notice the rubber band line from your base point (point 1) connecting to your object as you move
the cursor, as shown below:
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Blokk felrobbantasa

- a 2d-s elemet amit importalunk, fel kell robbantani, ha az egy block elem.

) e

Section

Plane  |®+ [®Word

Section v » Coordinates

Breaks a compound object into its component objects

‘= EXPLODE

Press F1 for more help

Teriilet kitoltése (hatch)
irjuk be hogy H:

[ HATCHEDIT

(7] HELP
£ HI (HIDE)
{2 HPCOLOR
{7 HIDEOBJECTS

Ekkor megjelenik fent a hatch meni
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Vigylik az egeret egy korbezart terilet folé, ekkor besraffozza, ha bele is kattintunk, akkor kitolti:

Dimension ugyek

A Dimension nem mas mint a méretet jelz? nyilak (annotéciok) elhelyezése az objektumokon. Ez kell?en triikkds tud lenni. Dimension-t rakhatunk az
objektumokra a model térben és a papir térben is. Végul is az egész tervrajz készités arra megy ki, hogy a végén megmutassuk a kilénb6z?
meretekben hogy a model mekkora.

* model tér: A model térben annyival nehezebb rarakni a dimension-6ket a modelire, hogy nem egy projektalt sikon dolgozunk, ha a mérend?
pontok nincsenek egy sikban a nézethez képest, akkor mindenféle furcsa méretet kaphatunk. De cserébe barmelyik viewport-ba is tegylk be
a model-t a papirtérben, a deimension mindig fixen ugyan akkora lesz. Raadasul nem kell minden viewportban Ujra és Gjra megrajzolni.
Ratehetjik az annotaciokat és dimension-oket egy kulon rétegre, igy kdnny? kezelni. Itt csak az lehet a baj, hogy minden viewport-nak mas a
méretaranya (pl: 1:50 vagy 1:25) igy amelyik dimension bet?méret jol mutat az egyikben az tul kicsi lehet a masikban. Ezt hivatott
automatikusan korrigalni az #Annotative dimensions

* papir tér: A papir térben a model térrel ellenben egy vetitett sikon dolgozunk, igy kdnnyedén meg tudjuk mémi két pont tavolsagat akkor is ha
azok a valésagban nem egy sikban vannak. Viszont a viewport-on elhelyezett annotaciok és dimension-6k csak arra az egy viewport-ra
vonatkoznak, igy minden egyes viewport-on Ujra és Ujra meg kell rajzoini ?kat ellentétben a modelltérben elhelyezett dimension-okel.
Azonban a papir térben a konnyen belefuthatunk abba, hogy a lemert objektum hossza nem a valés szamot mutatja a nyilacskan. Ugyanis a
papir térben a dimension mérete a viewport méretarényétél fligg (scale). Ahogy valtozik a viewport méretaranya (vagyis ahogy ki vagy be
zummolunk, ugy valtozhat a mért érték is mivel az csak egy relativ érték, a viewport méretében méricskéljik valéjaban a model egy sikra
vetitett képét, igy tulajdonképpen ennek semmi kdze a model valédi méretéhez. Ezt hivatott korrigalni a #Dim scale linear értéke a
viewport-nak, ami megmondja, hogy milyen szammal kell korrigalni a model vetitett képén a mért értékeket, hogy az adott nagyitasban a
valds értéket kapjuk.

Dimension systle borwser

A projektben mindig ki van vélasztva egy aktualis dimension stilus ami megszabja, hogy milyen stilusban, milyen nyil fajtakkal és bet? méretben
jelenjenek meg a dimension-6k. Azt is itt lehet beallitani, hogy egy adott stilus annotative (magatol skaldz6do) legyen e vagy sem (lasd lentebb) és hogy
milyen dim scale -el ker(iljon megrajzolasa (lasd lentebb). A dimension stilusokhoz tartozik egy kiilén képerny?. A DIMSYTLE-al nyithatjuk meg a
Dimenzi6 stilus bongész?t.

CZomeTY (omsTviEY @R
1. DIMSPACE
\r AECDIMSTYLE
GRIDVOLUMEDIMS
LAYOUTGRIDDIMS
[=] -DIMSTYLE

A Dimesion stilus béngész?ben valaszthatjuk ki hogy melyik leyen az aktudlis dimenzié stilus és annak beallithatjuk a tulajdonsagait:
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A Dimension Style Manager =
Current dimension style: Annotative
Styles: Preview of Standard
Aec_Stair M Sat Cument
Mac-Arch-M-100 "
Asc-Arch-M-200 “ 01me I—_ New..
Awc-Arch-M-50 1 N,
A Annotafive ", Modify...
& Leader 0.1196 02021
A Annotative-UK { ” Y Qvemde
DYNDIM o e 80
Stairs._| TR ’f.' Lompare_..
Standare c L
i
List Description
3 Annotative + Overall scale = 0.10, Amow size =
Il styles o 0.18, Ext line offset = 0.06. Dim line spacing =
Don'tlist sty 0.38, Ext line exansion = (.18, Textinside

Valasszuk ki a Standard stilus és bal feliil nyomjuk meg a Set Current gombot.
Nyomjuk meg a Modfiy gombot.

Annotative dimensions
https://www.thesourcecad.com/understanding-annotation-scale-in-autocad/ Amit eddig értek: Miel?t} elkésziteniénk a layout (papir space) rajzokat, el

kell donteni, hogy melyik viewport milyen arany( lesz, hany a hanyhoz, pl 1:50-hez vagy 1:25-héz. Es ezekhez az aranyokhoz megfelel? méret?
dimension stilus sziikséges. De az annotative dimesnion lehet?év teszi, hogy adaptalodjon ezekhez a méretekhez.

...TODO...

A PAGESETUP parancs hatasara megnyilik a Layaout lista, amiben minden layout-hoz beédllithatjuk a papir méretet és dimension scale-t:

300px
Ha itt kivalasztunk egy Layout-ot, akkor a Modify gombbal tudunk belépni a beallitasaiba.
A Page Setup - Layout2 X
Fage sstup Plot style table (pen assignments)
¥
Name: <None> :'ni None - e
[ pisplay plot styles
Printer/plotter
Name: Mi ft Print to PDF - Froperties
= sl g Shaded viewpaort options
Flotter: Microsoft Print To PDF - Windows System Driver - ... —{ 297 WM k= As displaye
Whare: PORTPROMPT % _I_
m Quality Normal LY
Description: e
=
= ]
LA,
Paper size Flot aptions
A3 4 Flot object lineweights
I:‘ Plot transparency
Flot area Plot scale [#] Plat with plat styles
what to plot: Fit to paper [ Plat paperspace last
Layaut v sl = [JHide paperspace ohjects
Fiot offsat (origin set to printable area) 1 [ Drawing orientation
x: | 0.00 mm e e i = () Portrait
| 1 it
G_D_D_- o @}Lundscape >
¥ 8 mm " £
i 1 [ scale lineweights Pl i
Preview... | 0K Cancel Help

K&zépen van a papir méret allité (tipikus az A3) és kdzépen alul van az arany, ami az adott layout-hoz tartozni fog.

Vegyes Dimension beallitasok

https://www.google.com/search?g=stair+wrong+dimension+scale+autocad&og=stair+wrong+dimension+scale&ags=chrome.1.69i57j33.133190j9&sourceid=chr

A

Warning
Ha a Papir térben a dimension-6k rossz értéket mutatnak, akkor tuti hogy az alabbiak egyikével vagy tébbel is gond van

Dimension style: Scale factor

https://knowledge.autodesk.com/support/autocad/troubleshooting/caas/sfdcarticles/sfdcarticles/Linear-dimensions-not-consistent-with-actual-length-of-line.html
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DIMSTYLE command -> select dimension style -> Modify -> Primary units -> Measurement scale:

Suffix: | I

Measurement scale

Scale factor: 1.00 =

|:| Apply to layout dimensions only

Zero suppression

Legyen 1.

DIMASSOC (System Variable)

https://knowledge.autodesk.com/support/autocad/learn-explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2020/ENU/AutoCAD-Core/files/GUID-D77085A3-6E4C-4C18-AD70-2
A system vairable-t Ugy kell atallitani, hogy beirjuk a parancsot, és akkor a parancssorban beirhatjuk az Uj értéket:

Command: DIMASSOC

~ DIMASSOC Enter new value for DIMASSOC <1>: |

Azt szabalyozza, hogy a dimension egy objekutm legyen, vagy kilénalloé darabok (nyil, vonal széveg). Valamint képes valamilyen szinten egyutt
mozogni (n?ni, cs6kkeni) az ponttal amire mutat (2-es opcid)

* 0: Creates exploded dimensions. There is no association between the various elements of the dimension. The lines, arcs, arrowheads, and
text of a dimension are drawn as separate objects.

¢ 1: Creates non-associative dimension objects. The elements of the dimension are formed into a single object. If one of the definition points of
the dimension moves, the dimension is updated.

¢ 2: Creates associative dimension objects. The elements of the dimension are formed into a single object, and one or more definition points of

the dimension are coupled with association points on geometric objects. If the association point on the geometric object moves, the dimension
location, orientation, and value are updated.

Verify if the following variables are set as follows (type these on the command line in AutoCAD):

¢ DIMASSOC =2
¢ DIMLFAC =1

Viewport méretarany (scale) beallitasa

A méretarany vélaszt6 csak akkor jelenik meg az als6 savban lév? vezérl?k kdz6tt, ha egy Layout-on kivalasztunk egy view-port-ot.

125
150
175
1100
1150

1200

1:250

1500
1750
00
11250
12000

2 0.00 PAPER " IS G+ - EDAE] ~ L 1hE 25~ [1

A viewport méretaranyanak a beallitasa nagyon fontos, mivel a viewport-ban mért tavolsagok csak a model egy sikra vetitett pontjainak a tavolsaga,
aminek nincs kdze a model térben szerepl? "valddi" méretekhez. Ezért a viewport-ban a dimension-dket mindig sulyozni kell, hogy ezt korrigaljuk a
valodi méretre. Erre szolgél a dim scale linear (lasd lentebb). Ezt a sllyt a méretarany beallitdsa utan automatikusan bedllitia az AutoCAD. Ha ezt nem
allitjuk be, akkor el?fordulhat, hogy teljesen random értékeket fogunk kapni mikor a viewport-on rakunk dimension-6ket az abrara.

Dim scale linear

https://knowledge.autodesk.com/support/autocad/getting-started/caas/CloudHelp/cloudhelp/2020/ENU/AutoCAD-Core/files/GUID-30D6D9C8-AB99-47D 1-B420-
A Dimension scale mindennek az alfaja és az omegdja a papir térben. Mikor a Paper space-ben dimension-t rajzolok, akkor valdjaban a layout
|éptékében mérem meg a benne 1év? model 2D-s vetiletét. Ahhoz hogy egy mérésnél ugyan azt a szamot kapjam ami a model térben a model

tényleges mérete, be kell dllitsam a dim scale linear értékét minden egyes dimension esetében pont akkorara ami megfelel a layout Iéptékének. Vagy
valami ilyesmi.

Ha kivalasztok egy tetsz?leges dimension-t amit a Papir térben rajzoltam, akkor annak a Properties ablakaban lathatom, hogy mekkora volt a
méretarany amivel pl. a hosszat szamolta:

LA o
I Dim scale linear
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Ez azt jelenit, hogy ezzel a szammal szorozta meg a viewport-ban mért hosszt.

Na most. Ezt nem kell elvileg kézzel allitgatni, hanem mikor a viewport-hoz bedllitjuk a méretaranyt (lasd fentebb) akkor ezt automatikusan a megfelel?
értékre allitja a rendszer. A képen lathato -2.5-6t is az AutoCAD Aallitotta be.

A

Warning

Ha nicsenek specialis objektumok a model-ben akkor pusztan a viewport-ban tértén? zoom-olas kézben is a Dim scale linear-t a program
automatikusan atdllitja. Ellben ha van pl egy lépcs? is a model-ben akkor zoom utan nem fogja atallitani ezt és véletlen szer? szamokat fogunk kapni.
Ezzel ellentétben a jobb alul beallitjuk a viewport scale -jét akkor be fogja allitani a program az 6sszes dimension-ben a Dim scale linear értékét
megfelel?en.

Autocad Architecture
Projekt beallitasok

Be kell allitani, hogy méterben szamolunk, és hogy a model 1:50 aranyu lesz. Ehhez valasszuk a bal fels? A -bet(it, majd Drawing Utilities -> Drawing
setup
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Itt allitsuk be a Utility fllén hogy méterben és m2-ben szamolunk:

A, Drawing Setup
Units Seale Layering Display
Drawing Units:
Meters v +| Scale Objects Inserted From Other Dransin
Length Angle
Type: Type:
Dedmal w Decimal Degrees o
Precision; Precision;
0.0 B 0.00
|| Oodiavise
Area
Type: Base Angle: | 0.00
Square mebers ~
Predsion: L

Valamint a Scale fllén a 1:50-es standard aranyt:
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A Drawing Setup x

Units  Scale  Layering Display

Sl Annotation Plat Size:

111 A | 3500000

1:100_1

:; Suggestions

125 Examples of Custom Scales

1:5 for 1/4" = 10°, type 48
175 for 1mm = S0mm, type 50
1:10 for 1om = Slicm, type 5
120

1:25 Annotaticn plot size is used ko set annatation
. containing fesd ta the correct text height.
L7y Enter the desired text helght

1:100
1:150
1:200
1:250

Annotation Pt Size I ghways in AutoCAD plotting
units {mem for metric drawings, inches for
imperial).

Désplay Configurations:

Architecutre elemek

Az épitészeti készlet els?sorban a Home tab-on a Tools legérdiil? alatt talalhaté:

Itt az a baj, hogy nem latjuk az egyes épitészeti elemek variansait.

Note
Régebbi AutoCad verzidkban itt voltak tovabbi fiilek, ahol a variansokbdl valogathattunk

Ha tovabbi variansokat akarunk Iatni, akkor nyissuk meg a Tools legdrdll? meniib?l a kis barna ecsetet, a Style Browser-t:

Drawing File All Drawings

Standard

Itt az Object Type listaban ki kell valasztani az elem tipust, pl Wall-assembly, majd lathatjuk alatta a variansokat. Ezeket valahogy lehet b?viteni, ezek
eszkdz készletek, amiket killon be lehet télteni az AutoCad-be.
A masik lehet?ség hogy a Desigen Tool palettan kivalasztott elemnek a Properties palettajan megnyomjuk a Brows gombot, akkor ugyan gy megnyilik


http://wiki.berki.org/index.php/File:ClipCapIt-200828-235427.PNG
http://wiki.berki.org/index.php/File:ClipCapIt-200828-185201.PNG
http://wiki.berki.org/index.php/File:ClipCapIt-200828-185244.PNG
http://wiki.berki.org/index.php/File:ImportantIcon.png
http://wiki.berki.org/index.php/File:ClipCapIt-200828-185445.PNG

a Style Browser ahol valogathatunk az altipusokbdl.

No s
BASIC

& Genenl

Tovabbi objektumokat a Design Tool Catalog-bél tudunk kikeresni. Ehhez valasszuk a Home tab-on a Content Browser lehet?séget. A Content
Browser-ben meg fog jelenni egy csomé katalogus. Az épitészeti objektumok a Design Tool Catalog Metrics katalogusban vannak.

[ micrs Catiag Libeary - Autexdiss Costert Browser 2019 - o

e
Documentation  Documentation

ToalCatakg - Tool Catalog -
Imparial Mawic

Kattintsunk ra. Meg fog nyili egy nagyon béna meni a bal oldalon ahol f?kategériat valaszthatunk. PI. Stairs and Railing. Itt ha elmegyiink egy konkrét
elemig, és ott job click, akkor hozzaadhatjuk a lokalis palettahoz:

Design Tool Catalog - Metric Help
Catalog Top < Stairs and Railings < Stairs

Cantilever Concrete
Open cantilever stair Isest into Drawing  [501id
(center stringer)
% | hddto Tool Palette

Half Wall Rail Ramp - Concrete
Wood stair with half- ‘ Concrele ramp

Ekkor a Style Browser-ben meg fog jelenni ez is ha eddig még nem lett volna ott. (De azért a legtébb dolog mar ott van)

Ahhoz hogy a composite view-ban bizonyos falakat eldugjunk, hogy belassunk az éplilet belsejébe, valasszuk ki az adott falat, vagy alapot, majd a jobb
alsé sarokban vélasszuk az Isolate Object kockat, és azon belll a Hide-object lehet?séget.

Isolate Objects

Hide Objects
— =

Egymas utan tébb elemet is eldughatunk, majd a végén egy kattintadssal visszahozhatjuk ?ket.

Segéd vonalak

A construction lines olyan segédvonalakat jelent, amik végtelen hosszuak, és arra szolgalnak, hogy mas objektumokat pozicionalni tudjunk.

B Construction Line

Kék szin?ek. Relative tudjuk ?ket pozicionalni mas objektumokhoz képest. Ha az egeret csomépontok f6lé visszilk, akkor vagy fligg?leges vagy
vizszintesen jelennek meg. Ekkor ha kattintunk, akkor ahhoz a ponthoz képest lehet eltolni valamerre.
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Style manager
Attekintés

Minden AutoCad Architecture Desigen-tool objektum el?re gyartott kategoériaba van sorolva, pl Wall, Stairs, Slab, Door, stb. Minden objektum tipushoz
tartozik egy stilus, ami megszabja az adott objektum tulajdonsagait. Pl minden faltipushoz mas és mas stilus tartozik. Mikor a Conet Browser-ben
bdngészgetiink, valéjaban egy stilust fogunk egy kategérian beldl kivalasztani.

ﬁ Design Tools
E Content Browses

Content Browser (Cirl
=

falak-v2

A stilusban meg lehetnek hatarozva széls? értékek, pl méretre t6l-ig, hogy mi az amit be szabad allitani. P| a fa-lépcs?khéz készitett stilusban meg
tudjuk mondani, hogy minimum és maximum mekkra lehet egy fok, ami gyartasi el?iras lehet, és ha ezt a stilust haszndljuk egy Iépcs?re, akkor nem
fogja engedni a program hogy ett?l eltérjiink. Mikor kivalasztunk egy Elemet a Design Tool palettarol (pl Wall),

akkor az objektumhoz tartozé Properties ablakban a Design fiilon lathatjuk, hogy a f?kategérian belll milyen stilus tartozik az adott elemhez. Egy fal
esetében ez jelentheti a teljes falszerkezet leirasat.

n Stud Plaster (Both)

A projektlinkhdz rendelt stilusokat a Syle Manager-ben tekinthetjiik meg vagy hozhatunk Iétre Ujat. A stilus Manager-t a STYLEMANAGER' paranccsal
nyithatjuk meg.

-~ STYLEMANAGE

Tehat itt csak azok jelennek meg amik hozza vannak rendelve az aktualis projekthez, a Design Tool Catalog-ben |év?k itt nem jelennek meg.
Lathatjuk, hogy a baloldali kategodria fanak a gyokre az aktualis rajzunk. A gyokér alatt vannak az el?re gyartott kategériak és benne a jelenleg létez
stilusok.

4% Style Manager
File Edit View

LD NREERRBTYE-H

@ falak-v2.dwg

D Arcnute-:tural Objects Title:
il P Curtain Wall Styles Subject

+ ﬁ Curtain Wall Unit Styles Author:

- f] Door Styles

&L Door/Window Assembly Style Keywor

5§ Railing Styles Commey

- Roof 5lab Edge Styles

5 Roof Slab Styles Last sa

+-<J Slab Edge Styles Revisiol

el L

Uj kategdriat nem, de (j stilust létre tudunk hozni. A kategéria megszabja a stilus lehetséges TAB-jait é€s annak attribdtumait, vagyis a kategoéria egyfajta
templét. Pl ha kivalasztjuk a |épcs? kategorat, és azon beliil a Wood-Saddle 1épcs?t, akkor lathatjuk hogy a Stairs templéthez olyan beallitasok
tartoznak, ami csak a lépcs?re értelmezett, mint pl a lending hossza, vagy egyedi szamitasi szabalyok, amivel megszabhatjuk a Iépcs?fok hosszanak és
magassaganak a tartomanyat.


http://wiki.berki.org/index.php/File:ClipCapIt-200930-011229.PNG
http://wiki.berki.org/index.php/File:ClipCapIt-200930-010548.PNG
http://wiki.berki.org/index.php/File:ClipCapIt-200930-014804.PNG
http://wiki.berki.org/index.php/File:ClipCapIt-201003-203557.PNG
http://wiki.berki.org/index.php/File:ClipCapIt-200930-011809.PNG

% Style Manager

File Edit View
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3 poor Styles
i[9 Door/Windew Assembly Sty A - Maimum Slope 30.00 25.00

Ganeral Design Rules Stringers Components  Landing Extensions  Maten

Code Limits
Riser Height Tread Depth

: @ Railing Styles B - Optimum Slope 10.00 25.00
“wJ Roof Slab Edge Styles

£

P

i

i

i

-7 Roof Slab Styles - Minimum Slope 10.00 60.00

+-<J* Slab Edge Styles

#- Slab Styles

#-[] Space Styles

: \‘:\' Stair Styles
&9 Concreta Caleulstor Rubs

[ usa Rule Based Calculator

Minimum Limit:

Falszerkezet létrehozas

A fal kategéria templétje lehet?vé teszi, hogy egy fal stilushoz definialjuk a falszerkezet rétegit, azok vastagsagat és egymastél valé tavolsagat valamint
a rétegek anyagat. A Design Tool Catalog-ban lev? dsszetett fal elemek mindegyike egy ilyen médon el?re elkészitett fal stilus. A Design Tool
Catalog-ben sok el?re gyartott fal tipus stilus van favazas falakra is, pl itt egy kuls? tégla boritasu, rains-screen-el ellatott kiils? szigetelés? fal a
katalégusbdl:

Ha ezt megnyitjuk a Style Manager-ben, akkor lathatjuk, hogy milyen rétegek vannak hozza definialva:

General Components Materials Endcaps / Opening Endecaps Classifications Display Properties  Version History

Name Priority Width  Edge Offset Function
Index
1 Brick Veneer 810 9.00 630 Mon-Structural
2 Air Gap T00 250 380 -
3 Rigid Insulation 600 380 000 Mon-Structural
4 [Stud 500 BW BW " -1.00 Structural
5 GWE 1200 1.80 -1.60+BW"-1.00  Mon-Structural

Lathatjuk, hogy 6sszesen 5 réteg van definialva a falhoz. Fontos oszlopok a Width és az Edge Offset. A Width azt mondja meg, hogy az adott réteg
milyen vastag a szerkezetben, az Offset, hogy mennyivel van eltolva az el?z?h6z képest. Ha vastagsagnak a BW-t (Base Width) valasztjuk, akkor a
model térbe helyezett falndl az adott réteg vastagsaga a Properties flilén beallitott Width értékb?l fog jonni:

Shadow display
Dimensions
Width

Base height

A rétegeknél mind a Width-ez mind az Offset-hez képletet is megadhatunk, hogy a BW-hez képest mekkor legyen az értéke. Oszthatunk, szorozhatunk,
kivonhatunk ...

BW BW *-1.00
180 -1.80+BW *-1.00

Az ablakok és az ajtok az dsszes rétegét at fogjak lukasztani a falnaik.

Lépcs?k

https:/knowledge.autodesk.com/support/autocad-architecture/learn-explore/caas/simplecontent/content/adding-stairs-autocad-architecture.html

A lépcs? egy nagyon trikk?s objektum, még nem sikerdlt 100%-ban megfejtenem hogy hogyan m?kddik. Az AutoCAD-ben vannak beépitett objektum
tipusok, amikhez sajat tab-okat készit az objektum tipus gyartéja. Ezek a beépitett Architecture objektumok kombinalhaték egymassal és egydtt tudnak
m?kddni, ezért el?nye ezeket hasznalni ahelyett hogy magunk modelleznénk le egy adott épitészeti elemet. llyen kombé pl a stair, slab és railing
harmas, amik szépen kombinalhatok.

Style manager

A Syle manager-ben minden beépitett AutoCAD kategériahoz hozhatunk létre (j stilusokat. A stilus hatarozza meg minden objektum tulajdonsagait
(lasd fentebb)
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A Style Manager-ben a lépcs? egy kiilon f?kategéra. Itt lathatjuk azon 1épcs?k stilusat, amit mar hozzaadtunk a projekthez:

:‘® Stair Styles

: 4"3 Concrete
Q} Standard
& Wood-Saddle

A lépcs?k elkészitése nem egyszer? feladat. Raadasul egy olyan kiilénleges objektum, ami TOP view-ban csak egy vazlatnak latszik (ahogy a
tervrajzon is szerepelne) mig az 6sszes tdbbi nézetben 3D-s objektum. Ezen felll a kivant forma és méret elkészitése id?igényes folyamat lehet (egy
kezd?nek, mint én)

Minden lépcs? a kdvetkez? elemekb?l épll fel:

¢ Tread: fok szélesség (jarélap)

* Reiser: fok magassag (homloklap)

¢ Landing: pihen?, érkez? és indul6 pihen?
e Left-edge: Iépcs? bal széle

¢ Right-edge: Iépcs? jobb széle.

Note

Egy lépcs?nél a stilusa hatarozza meg az anyag vastagsagot és anyag tipust, és majd a példanyositott objektumban adhatjuk meg a fokok hosszat,
magassagat és a lépcs? kivant magassagat és fokszamat, a tobbit majd a program kikalkulalja

Minden lépcs? stilusban meghatarozhatjuk a fenti 5 elem tulajdonsagait, minimum és maximum méretiiket, egymashoz képesti aranyukat,
vastagsagukat és anyagukat.

Design rules:
Az els? flldn a Iépcs?re vonatkozé szabalyokat adhatjuk meg. Egy adott anyagbdl csak bizonyos paramétereknek megfelel? 1épcs?t lehet késziteni,
ezért ezeket minden Iépcs? tipushoz szabalyozni kell.

General Design Rules Siringers Components Landing Extensions Materials Classifications Display Prope

Code Limits
Riser Helght Tread Depth
A - Maamum Slope m 25.00
B - Optimum Slape 19.00 25.00
€ - Minimum Slape 10.00 60.00

Calculator Rule
:lgsz Rulz Basad Calculator

Minimum Limit: Macdmum Limit:
gz ] 2 * Riser Height + | 1 * Tread Depth )

=

Design Rules cannot be applied to a Custom Stair

Harom lejtési sz6get adhatunk meg és mind a haromhoz egy maximalis fok szélességet. A kdzblls? értéket interpolalja a rendszer. Ezen felil meg lehet
adni szabalyt, hogy mekkora a:

min < X*fok-magassdg + Y*fok-szélesség < max

Stringer (hossztartd)
A masodik fllén tetsz?leges szamu hossztartét adhatunk a I1épcs? tipushoz aminek meg lehet adni hogy hol fusson (jobb-bal-kdzép), a szélességét,
hogy a mennyire legyen eltolva a megadott vonaltél (offset) hogy milyen mags legyen a fok kivagas alatt és a landing alatt.
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General Design Rules Stringers Components Landing Extensions Materials Classifications Display Properties Version History

Flight Landing
Stringers Type  Alignment A - Width B - Offset Cleanup
C - Waist 0 - Total E - Waist F - Total
LeftEdge Saddled Align Left 4.00 5.00 15.00 3 15.00 g Truncate
rightEdge Saddled Align Right 4.00 5.00 15.00 = 15.00 E Truncate

[ 200 ]

Gyakorlatilag az offset segitségével tetsz?leges szamu hossztartot betehetiink a Iépcs? ala.

Component A component filén allithatjuk be a fokok és a landing tulajdonsagait (kilégas, vastagsag).

General Design Rules Stringers Components |anding Extensions Materials Classifications Display Prf

(CJallow Each stair o Vary

Flight Dimensions

Display: Tread [ Riser
A - Tread Thickness: 1_50_
B - Riser Thickness: 2.50
C - Nosing Length: 4.00

[[] slaping Riser

Landing Dimensions

[ - Landing Thickness: 2.50

E - Additional Width: 0.00

Lending extensions: A pihen? tlllégasait adhatjuk meg
Materials: A felsorolt 5 elem milyen anyagokbdl van. Egy fa Iépcs?nél az dsszes fa lesz.

Lépcs? rajzolasa: Tipus kivalasztasa

Lépcs? rajzolasa: Turn type

A Iépcs?knek 4 féle fordulasi tipusa van (Turn type), amik abban kiilénbdznek, hogy merre és mennyit fordul a Iépcs? mire felér a kivant helyre.

Turn type 2 landi -
Vertical arientation €

Dimensions

¢ 1/2 landing: A 1épcs? U alakban visszafordul k6zépen egy pihen?vel. Uagyan ezzel a tipussal lehet fordulds menetes Iépcs?t csinalni kézépen
pihen?vel, ami el lehet cslsztatva.

e 1/2 turn: A Iépcs? U alakban visszafordul

¢ 1/4 landing: A 1épcs? negyedet fordul 6sszesen egy pihen?vel kézépen

¢ 1/4 turn: A 1épcs? negyedet fordul és a kézepén nincs pihen?.

Tovabbi lehet?ségek:

e Kdrben futo 1épcs?
* Egyenes Iépcs?: se kanyar, se pihen?

A Turn type-ot a lépcs? tipus kivalasztdsa utan a Properties ablakban tudjuk megvaltoztatni.
https://knowledge.autodesk.com/support/autocad-architecture/learn-explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2021/ENU/AutoCAD-Architecture/files/GUID-DOD8657B-,
A teljes listaja a variaciéknak az alabbi abran lathaté:
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Stair | Stair
2D 3D Stair Turn
View | View | Shape Type How to Draw
Straight MNone Specify flight start and endpoints.
U-shaped | 1/2 Specify flight start and endpoints.
landing
U-shaped | 1/2 Specify flight start and endpoints.
turn
Multi- 1/2 Specify first flight start and endpoints; specify
landing landing | next flight start and endpoints.
Multi- 1/2 Specify first flight start and endpoints; specify
landing landing | next flight start and endpoints.
(straight)
Multi- 1/2 Specify first flight start and endpoints; specify
landing turn next flight start and endpoints - draw in one
direction only.
Multi- 1/4 Specify first flight start and endpoints; specify
landing landing | next flight endpoint; specify next flight
endpoint.
Multi- 1/4 Specify first flight start and endpoints; specify
landing turn next flight endpoint; specify next flight
endpoint.
Spiral MNone Specify center of spiral stair; specify start
point.
Custom MNone Draw custom stair linework; select left and
stair right sides; select stair path; select left, right,
(from and center stringer paths; select first tread at
linework) current level; select remaining treads.
Custom Mone Draw custom tread profile; array tread profile;
stair select stair path; select left, right, and center
(from stringer paths; select first tread profile at
tread current level; select remaining tread profiles.
profile)
Anchor None Draw multi-landing stair; draw straight stair;
Stair to select multi-landing stair, anchor straight stair
Landing to multi-landing stair landing.

Lépcs?k rajzolasa: model térbe helyezés

A lépcs? rajzolasat mindig TOP nézetben célszer? csinalni. Akar igy hogy megrajzoljuk a Iépcs? alaprajzat poly-line-al:

e

Majd a rajzolast a a STAIRADD paranccsal indithatjuk el.
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Ekkor a parancs sorban megjelenik egy rakat beallitasi lehet?ség, pl a Style megnyomasaval beugorhatunk a lépcs? stilus szerkeszt?be. A Shape
megnyomasaval kivalaszthatjuk a Iépcs? alakjat ami lehet U, egyenes vagy spiralis.

FIIEIL SLart PUilit O [SEpe; 51 yIef NEIRNIL; WLy JUSLIT Y/ WEXL] FIIRIT IETIELIy Ma Loy UnaD ] 5 50

XA - STAIRADD Shape [U-shaped Multi-landing Spiral sTraight] <Multi-landings:

A masik alakot befolyasol6 tényez? a Turn type amint mar lathattunk a fenti tablazatban. Némi atfedést érzek a kett? k6zott. Az 6sszes alap bedllitast
megtalalhatjuk a Properties fiilon is:

Style 9 Standard
Shape Multi-landing

Tum type 1/4 turm

1. Style és Browse: Kivalaszthatjuk a Iépcs? tipusat. A Browse megnyomasaval megnyilik a katalégus, ahol valaszthatunk fa és k? l1épcs?k
kozdl.

2. Shape

3. Turn type

4. Winder style

Mikor a lépcs? mar ki van valasztva, akkor a Properties/Dimensions flilon lathatunk egy kék abrat A-t?l F-ig, ahol a Iécs? elemei vannak megjeldlve
bet?kkel. Minden bet?hoz tartozik egy bedllitdsa a Properties filon:

Dimensions

Width

Itt a 1épcs? 5 alapvet? tulajdonsagat allithatjuk be. (Hossz, magassag, fok szam, fok mélysag, fok magassag)
Kicsit lejjebb tekerve a Properties/Floor settings fllon beallithatjuk a padlé als6 és fels? magassagat is:

Floor Settings
Toy 0.00

Ha pl. a fels? szinten még lesz egy 1épés allo XSP szigetelés és azon egy meleg burkolat, akkor annak a vastagsagat bele kell szamolni az offset-be.
Ugyan ez igaz a foldszinten is.

Nézziik meg, hogy miket kell beallitani egy lépcs? létrehozasahoz:
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Mo sedaction

Style P Wood-Saddle
Shape Multi-Landing

Turn type 1/4 tum

Winder Style & Balanced

Vertical orientation L
Dimensions

Width B1.50

Heught 200.00

Justify W Right

Terminate with Rises

Flight length Distance

Calculation rules W Tread

Straaght length

Riser cowunt

Fiser

Tread

. Width: A 1épcs?fokok szélessége. Ez nem befolyasolja a hossztarték elhelyezkedését, azt a Iépcs? stilus hatarozza meg.

. Hight: A |épcs? teljes magassaga. Ez nagyon fontos paraméter, mer ez hatarozza meg részben a fokok szamat és magassagat. Ebben nincs
jatékerlink, a magassagot a fels? szint magassaga hatarozza meg.

. Justify: Mihez legyen igazitva a 1épcs?. A 1épcs? jobb oldaldhoz, k6zépvonaldhoz vagy baloldalahoz. Azt mondom, hogy ha balra fog fordulni
a lépcs?, akkor a jobboldalhoz igazitsuk, ha jobbra akkor meg a baloldalhoz, igy sokkal kénnyebb kiszamolni a fordulét.

. Terminate with: Mi legyen az utolsé fok: csak egy emelkedés, egy teljes fok, vagy egy pihen?. Ha Riser-t valasztunk, akkor csak egy
fligg?leges homlok lappal fog zarédni a Iépcs? és az utolsé fok jarélapja mar maga fels? szint padléja lesz. Ez helytakarékos megoldas.

. Flight of stairs: (Iépcs?haz): Mibe mérjik a Iépcs? hosszat: hosszban vagy fokokban. Valasszuk a hosszt.

. Osszefligg? lépcs? beallitasok, amikb?l mindig csak 1-et vagy 2-?t allithatunk, és a masik 2-t?t vagy 3-at a program kalkulalja a beallitasok
figgvényeben. (Lasd lentebb). Pl. lehet hogy csak a fok mélységet és a teljes hosszt (C és F) adjuk meg, és a fok szamot és fok magassagot
a program kalkulalja ki a teljes hossz fliggvényében.

o AW O NN=

Ha balra fog fordulni a 1épcs?, akkor allitsuk a Justify értékét Right-ra, és az el?re elkészitett polyline jobb oldalan alul inditsuk el a 1épcs?t, és ott ahol
azt akarjuk hogy beforduljon (beleszamolva a kanyar utani szélességet is) tegyiik le a kévetkez? pontot, majd mozditsuk balra az egeret, ekkor el fog
kanyarodnai balra a lépcs? és az lesz a felllnézeti legfels? pontja, ahova a masodik pontot raktuk, vagyis a vizszintes szaranak a fels? vonala.

Azt hogy melyik paramétert dllithatjuk be, azt a Calculation rules -ra kattintva valaszthatjuk ki:

Calculation rules = Straight length

Ekkor megnyilik a Calculation Rules ablak.

A Calculation Rules X
A Rule Based Calculator Is OFF for <Wood-Saddle>
A - Straight Length:
B - Riser Count: 1
C - Riser: 4‘;
D - Tread: 25.00 ™
oK Canced Help

Itt a kis villamok és + jelek ki be kapcsolasaval valaszthatjuk ki, hogy melyik paraméter tallitiuk mi, és melyiket a program:

=8
%

Itt ki is prébalhatjuk hogy a Stilusban szerepl? Design Rules-nak megfelelnek e a kivant értékek. (Syle manager -> Star Styles -> .. -> Design rules). Ha
nem azonnal figyelmeztetést kapunk.


http://wiki.berki.org/index.php/File:ClipCapIt-201003-222215.PNG
http://wiki.berki.org/index.php/File:ClipCapIt-201004-124054.PNG
http://wiki.berki.org/index.php/File:ClipCapIt-201003-224720.PNG
http://wiki.berki.org/index.php/File:ClipCapIt-201004-124223.PNG

Ha olyan 1épcs?t gyartunk le ami vagy nem felel meg a design rules-nak vagy a Turn type-nak, akkor fog megjelenni a figyelmeztet? haromszdég
fellilnézetben. Lasd lentebb.

Ha egy lépcs? ki van vélasztva a model térben, akkor megjelenik a szokasos objektum tipus specifikus z6ld tab fel?l (jelen esetben 1épcs? specifikus),
ahol specialis 1épcs? beallitasokat talalhatunk:

> VisionTools  Featured Apps | Stair L

itomize Edge ~ < Anchor Object to Stair Landing *
C

srference ~ '
Convert

¥ to Custom

Modify Custorn
Modi Custom

Lépcs? rajzolasa: ha nem sikeriilt

Ha a lépcs? nem megvaldsithatd a bedllitdsok alapjan (nem fordul eleget, vagy nincs benne elég fog, tul alacsonyak a fokok, stb..) akkor egy sarga
felkialto jel jelenik meg a lécs? kdzepén fellilnézetben, és nem fog megjelenni a lécs? 3D-s képe a tobbi nézetben:

)
!

The 1/2 turn stair does nottum in one direction

"""" e Possible Solution(s):
— A1/2 turn stalr must be drawn In one direction, either clockwise
: of counterclockwise.

o

Ha az egeret a felkialto jel felé vissziik akkor nagy nehezen, ha tényleg a sors is Ugy akarja, akkor megjelenik egy magyarazé széveg, amiben
megtudhatjuk hogy mi a baja a Iépcs?nek. Ezen a ponton mar nem lehet a Turn type-on valasztatni.

Szabasminta elkészitése

A szabasminta elkészitésének egyik lehetséges modja, hogy a papir térben egy viewport-ban oldal nézetet allitunk be, majd amig a model tér aktiv a
viewport belsejében beallitjuk a méretarényt.

Scale of the selected viewport
Click to adjust scale I

Warning

Ha nem allitjuk be a méretaranyt, akkor a program nem fogja nekiink automatikusan beallitani a Dim scale linear értékét, amivel stlyozza a
viewport-on mért értékeket. Ez csak primitiv testekb?l feléptil? model esetében nem gond, de ha pl egy 1épcs? is van a model térben, akkor a
méretarany beallitdsa nélkil nem fogja tudni az AutoCAD automatikusan bedllitani a Dim sclae linear értékét.

Majd rajzoljunk ra mar a papir térben a Iépcs?re, és arra tegyiink dimension-6ket és hatch-et.


http://wiki.berki.org/index.php/File:ClipCapIt-201004-125022.PNG
http://wiki.berki.org/index.php/File:ClipCapIt-201003-220626.PNG
http://wiki.berki.org/index.php/File:ClipCapIt-201003-231243.PNG
http://wiki.berki.org/index.php/File:WarningIcon.png

Szerintem a lépcs? valddi tartészerkezetét mar nekiink kell megtervezni, ezt a beépitett Iépcs? nem tartalmazza.

Lépcs? nyilas kivagasa a fodémben

A lépcs? nyilas kivagasa egy pontos magassagban a lépcs?fokok fol6tt igy hogy tutira ne verjik be a fejiinket nem olyan egyszer? ha bonyolult a
Iépcs? alakja, plana he tekeredik vagy L alaku. De ezt automatikusan meg tudja csinalni a program a slab és stair ugynevezett interference
(kOlcsbnhatas) segitségével. Ezért j6 ha AutoCAD Architecture elemekb?l épitkeziink. Ennek raadasul az a nagy el?nye, hogy ha valtozik a headroom,
akkor a nyilast is automatikusan hozza fogja igazitani a program.

Ha a fédém slab objektum tipusbdl van, akkor a lépcs? Headroom height mez?je alapjan magatél megfelel? nyilast tud vagnl a slab-ben a program. A
|épcs? interference beallitasai a Iepcs” Properties ablakaban vannak, ahol megadhatjuk hogy mekkora a fejmagassag és hogy balra és jobbra mennyit
kell elhagyni:

Interference
Headroom height 210.00
0.00
0.00

Ez a 'kdlcsOnhatas' tetsz?leges box tipusra nem m?kddik, ezért az a legegyszer?bb ha tesztiink egy ideiglenes slab-et a fédémbe a nyilas kimérésére,
még akkor is ha a slab-et kés?bb kidobjuk mert a f{6dém szerkezetet manualisan modellezzik. Az alabbi képen a slab lila:

Ezzel meg tudjuk mondani, hogy kivel interferdljon a slab objektum. Az Add gomb megnyomasa utéan valasszuk ki a lépcs?t, majd ENTER. Ekkor a
parancssorban meg fog jelenni két valasztasi lehet?ség:

» - SLABINTERFERENCEADD Enter shrinkwrap effect [Additive Subtractive]: |

Valasszuk a Substract lehet?séget. Majd meg fog jelenni a Headroom height értékének megfelel? kivagas a slab-en. Ezt akar szabasmintanak is
hasznalhatjuk.
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Korlat (Railing)

A korlat is egy specialis beépitett objektum, ami ugyan Ggy megjelenik a Style manager-ben mint a 1épcs? vagy a slab. Akarcsak a slab, szoros
szimbidzisban van a Iépcs? stilussal, de nem csak Iépcs?re lehet rakni, készithetlink szabadon all6 korlatot is teraszhoz.

Style manager

Ugyan Ugy megvannak a sajat jellemz? tulajdonséagai:

B SN 5 - STYLEMANBGER

Ugyan ugy ahogy a Iépcs?k esetében, a Style manager-ben csak azok a korlatok fognak megjelenni, amiket mar hozzaadtunk a projekthez, tehat nem
minden ami a katalégusban fellelhet?.

= # Railing Styles
E Guardrail - Pipe
Q Standard

A korlatok majdnem minden porcikajat a stilus hatdrozza meg, a példanyositott objektumban csak nagyon csekély rahatasunk van a korlat
megjelenésére:

General Rail Locations Post Locations Components Extensions Materiale Classifications Display Properties  Version History

:‘ Allow Each Railing to Vary

Upper Rails
'a i H-: Horizontal Sloping Height Offsat from Post  Side for Offset
E | Height
| : § [+] Guardrail A- | 100.00 100.00 0.00 Auto
c K
[[JHandrail B- B6.36 86.36 7.62 Auto
Horizontal
[“eottomrail €~ | 57.00 [57.00 | 0.00 | Auto

Number of Rails: Spacng of Rails:

1 10.16

Hote: Balusters extend to the lowest of multiple Bottomrails if offset is appropriate.

Korlat lIépcs?re

Ha kivalasztottuk a korlat stilusat, akkor els?re valasztani kell hozza egy Iépcs?t. Az hogy a lépcs? bal vagy jobb oldalara, vagy esetleg kdzépre fog
kerilni, a korlat, a Properties/Location-ben az Anchor bealltdssal médosithatjuk.

Location

Side offset 5.00

Automatic cleanup No

B Anchor

Ha rakattintunk az Anchor-ra akkor megnyilik az Anchor beallitas ablak.
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A Anchor X

Change the position of this railing relatwe to the stair to which it is anchored:

Justify to Stair: ] Lot o
A - Side Dffsat: 5.00
Placement
[ Automatic
B - Start Offsat:
€ - End Offset: -1.88

[ redistribute Fasts

Hote: Arrows point in direction of positive offset.

oK Cancel Help

Itt a Justify to stairs beallitdssal tudunk tudjuk megmondani, hogy a Iépcs? melyik oldalan legyen.

Korlat teraszra

Lehet?ség van ra, hogy szabadon 4ll6 korlatot tegylink teraszra, ami nem kapcsolédik Iépcs?hdz. Egyeddlallé korlatot barmilyen korlat tipusbol
készithetlnk. Két médszer kozll valaszthatunk:

1. A korlat létrehozasa kdzbne sorban kivalasztjuk a pontokat amerre a korlat menjen. Ebben kanyarokat is tehetiink.
2. Egy polyline-ra illesztjlik a korlatot.

Ahhoz hogy tetsz?leges pontok mentén végigmenjink a korlattal, valasszuk ki a megfelel? korlat stilust. Ekkor megjelennek a parancssorban a
valaszthato6 lehet?ségek:

Lommand: Halllingodd

- RAILINGADD Select a stair or [Style Attach Mat

Valasszuk az Attache lehet?séget, majd a None-t.

n -~ RAILINGADD Attach to [MNone Stair Flight] <Stair»:

Ezt akar a Properties ablakban is kivalaszthatjuk. Ekkor elkezdhetlink pontokra rabdkni a model térben, ami kijeldli a korlat atjat.

A pontok csak egy sikban lehetnek.

A masik lehet?ség, hogy rajzolunk egy polyline-t, ami kijel6li a korlat Gtjat.

o

Majd a Tool Palett-en jobb klikk a Railing-re, és valasszuk az Apply Tools properties to-> Polyline lehet?séget.

Apply Tool Properties to Railing
Railing Styles.. Polyline

Fatr!

Ekkor kivalaszthatjuk a polyline-t. Ra fog kérdezni, hogy a vonalat kitorélje e:

3.~ RAILINGTOOLTOPLINE Erase layout geometry? [Yes No] <No>:
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Felulnézetben tudjuk mozgatni a korlat egyes szakaszait el?re vagy hatra ha a korlat szakasz kézepén Iév? apré kék nézetet megfogjuk és valamerre
meghuzzuk. Ekkor szamszer?en is megadhatjuk mennyit szeretnénk rajta mozgatni.
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