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Bun venit

Bun venit in Allplan 2008, solutia cea mai adecvata pentru
proiectare in domeniul constructiilor.

Acest manual va ofera o descriere a tuturor functiilor de baza din
modulele principale ale programului Allplan 2008.

Veti descoperi ca in timpul cel mai scurt veti putea utiliza eficient
Allplan 2008.

Acest capitol contine urmatoarele:

continutul manualului

documentatie Allplan 2008

ajutor suplimentar pentru Allplan 2008
informatii despre scolarizare si suport
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Introducere

Tutorialul de Arhitectura este o continuare a manualului de baza.

Manualul de baza explica desenul 2D utilizand 6 exemple. Noile instructiuni
arata cum puteti incepe modelarea tridimensionala.

Tinta tutorialului de Arhitectura este de a va ghida in cel mai facil mod de la
planificarea unei cladiri, prin constructia in 3D, la analizarea cladirii data in
totalitate. Acest manual contine 16 exercitii, care sunt impartite in 10 unitati.

Manualul cuprinde o buna introducere de baza in Allplan 2008.

Deoarece manualul atinge doar anumite posibilitati si instrumente, rugam
consultarea — mai ales mai tarziu, in timpul lucrului cu Allplan 2008 — a lui F1
online Help ca o buna sursa de informare.

Datele cuprinse in acest tutorial pot fi gasite si pe internet. Mai multe
informatii se pot gasi la sfarsitul Capitolului 2, "Organizarea proiectului”.

De asemenea, acest tutorial isi asuma responsabilitatea de a lucra cu
programele Microsoft® Windows®. Baza CAD este de ajutor, insa oricum acest
manual ofera o baza solida in metodele si abordarile oferite in Allplan 2008
pentru utilizatorii CAD experimentati cat si pentru incepatorii CAD .

Am dori sa ne exprimam recunostinta scolii de arhitectura AIC din
Schéneich pentru implicarea noastra in unul din proiectele lor.

Surse de informatie

Documentatie pentru Allplan 2008

Documentatia pentru Allplan2008 consta in urmatoarele :

Ajutor-ul online este sursa de informatii pentru a invata si a lucra cu Allplan. In
timp ce lucrati cu Allplan, puteti primi ajutor apasand tasta F1, sau activand
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functia &€ Ajutor din bara de instrumente Standard si pozitionati cursorul
unde aveti nevoie de ajutor.

Manualul consta in doua parti. Prima parte arata cum se instaleaza Allplan. A
doua parte ofera o privire de ansamblu asupra conceptelor si termenilor, cat
si asupra modulului de introducere a datelor in Allplan2008.

Manualul de baza va familiarizeaza pas cu pas cu cele mai importante functii
pentru a desena si modifica elemente in Allplan.

Tutorialul de Arhitectura va indruma pas cu pas prin procesul de desenare a
unei cladiri. In plus, veti invata sa analizati si sa evaluati datele despre
cladire utilizand listele si extrasele tiparite la un plotter.

Tutorialul de Inginerie va indruma pas cu pas prin procesul de creare a
planurilor de pozitie, cofraj si desenelor de armare. In plus veti invata cum
sa tipariti planurile la un plotter.

Brosura Noutati in Allplan ofera informatii despre noua versiune.

Fiecare volum din seriile Pas — cu - Pas se ocupa in detaliu despre conceptele
sau seriile de functii/module din Allplan. Zonele acoperite includ schimbul de
date, administrare sistem, modulele de geodezie, prezentarea functiilor,
modelare 3D, etc. Aceste indrumatoare pot fi obtinute de la departamentul
de scolarizare Nemetschek:

NEMETSCHEK Romania

Str. lancu Capitanu, nr. 27, sect. 2, Bucuresti
Tel : (021)2532580

Fax: (021)2532581
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Ajutor suplimentar

Sugestii pentru utilizarea eficienta

Meniul Ajutor contine Sfaturi pentru utilizarea eficienta. Acest meniu prevede
sfaturi si trucuri pentru a lucra cu Allplan intr-o maniera usoara si confortabila.

InfoAllplan

InfoAllplan este o publicatie in format digital care apare de cateva ori pe an si
este trimisa gratuit tuturor clientilor cu contract de service, incluzand sugestii
pentru diferite aplicatii ale programului.

Feedback la Ajutor

Daca aveti intrebari sau sugestii pentru Ajutor direct, sau daca intampinati vreo
eroare, trimiteti un e-mail la office@nemetschek.ro
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Instruire, Indrumare si Suport tehnic

Instruirea de care aveti parte este un factor decisiv in cantitatea de timp pe care
0 alocati efectiv proiectelor proprii: 0 introducere profesionala in program va
poate scuti pana la 35% din timpul de lucru!

O strategie de indrumare este esentiala. Centrele de seminarii Nemetschek
ofera 0 gama larga de programe care va vor ajuta sa va indepliniti cerintele.

Programul sofisticat si cuprinzator al seminariilor noastre este cel mai rapid mod
pentru utilizatorii profesionisti pentru a invata sa utilizeze noul sistem.

Cursurile speciale sunt create pentru utilizatorii care doresc sa si extinda
cunostintele.

Cursurile sunt perfecte pentru cei care doresc metode particulare de lucru.

Cursurile intensive, create pentru birouri, transforma formatul esential intr-unul
compact.

De asemenea suntem incantati sa realizam cursurile la sediul dumneavoastra.
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Recapitularea documentatiel

Intotdeauna incercam sa imbunatatim calitatea programului de
documentare. Comentariile si sugestiile dumneavoastra sunt importante pentru
noi pentru a imbunatati manualele si ajutorul online.

Va rugam sa nu ezitati sa ne trimiteti nelamuriri, rugaminti sau critici in ceea
ce priveste documentatia! Ne puteti contacta la adresa:

NEMETSCHEK Romania
Str lancu Capitanu, nr 27 sector 2, Bucuresti

Telefon: (021)2532580
Fax: (021)2532581
Email:  office@nemetschek.ro
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Capitolul 1: Notiuni de baza

Setari Initiale

Optiuni de introducere

Acest capitol cuprinde setarile de baza care vor putea fi utilizate
pentru desenare in timpul urmatoarelor lectii. De asemenea,
contine informatii despre configuratia palete si explicatii generale
pentru desene.

La final exista 0 scurta sectiune ce trateaza problemele des
intalnite.

In setarile standard, bara Optiuni introducere poate fi plasata liber in spatiul de
lucru pentru a fi vizibila tot timpul. Daca bara Optiuni introducere este situata in
partea dreapta-jos, langa linia de dialog, plasati-o manual in spatiul de lucru.

Pentru a varia modul de afisare al Optiunilor de introducere

1 In meniul Vedere, selectati Instrumente si faceti click pe Optiuni de
introducere.

2 Selectati Toate optiunile variabile (daca setarea nu este activa).

Opkiuni introducere in bara de skakut
Cptiuni introducers in randul de dialog

Cptiuni introducere variabile
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Configuratia palete

Allplan 2008 prevede un nou aranjament al modulelor. Aceasta configuratie
pune la dispozitie paletele de Asistenti, Instrumente si Proprietati pe stanga
si Filtru Asistent si Editare instrumente pe partea dreapta.

Mai puteti utiliza paletele pentru a accesa familiile, modulele cu instrumentele
lor, proprietatile cu asistentii lor.

sapas .
ITH[n_tluru « |]
Llsﬂrhitectura IVJ i

Creare

'l‘\.
|

Listare pl. ..
standard

~
[ra—
Planuri
libere

Planuri
acopetis

Lucarn

Cad

Invelitoare

Acoperizuri, planuri, sectiuni .

£

LEAR

Modificare
4
2

Modificar. ..
elemente ...

=1

Linie: de L
legatura ...
B

[
T}
A0 (2] (i

Actualizare
descriere

12X

Stergere ...
elemente
i

"3
Actualizare
3D
o

4% Func. ., |F‘rup...||ﬁ.ﬁ.sis... |

W
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Cand optiunea ) Instrumente este deschisa la inceputul paletelor, urmatoarele optiuni sunt disponibile:

Lista derulanta in partea de sus a

paletei

Selectati o familie:

Meniurile din partea dreapta

Selectati un modul:

Selectie instrument

Selectati un instrument din ariile de
Creare si Modificare:

# irhitectura v | i |/".°.rh|tectura V|M |L|n|e(1) v| T Y
L Modul general . B . E Format ~
Module aditionale = . = Grosime creion 7 0.13
= e £ | 2 g Tip linie ] —
ki i i i b i |
L) Ingineris o Listare pl... P_Ianurl Planur_l “ Culoare linie 1
i ) = standard libere acoperis < Laver CO_GEMERDL {Generall
fpivederi, detali 2 — = i
D = Y f d £ Creion din layer O
=) =3 S
) = Lucarn Invelitoare  Fereastra | = Linie din layer O
@Straﬁendetalls F in acopetis é Culoare din layer O
o Wizualizare g 1] a age § Liriie: ajukor ]
{ Elemente finite ! Filtruizib...  Linie de Cata kL Secventa o
éﬁlnstalatii cladiri sectiung de nivel v Mumar grup 74
G Produse, Furnizori . E Document -
Modificare
N g | | i 5 A | i i
& -l it ) I/[i/ o 4l i | I‘fi/ Bl Geometrie
Madificar,..  Linieds  Actualizare iJ Madificar...  Linie de  Actualizare iJ Funct start = -1.0313
elemente ... legatura ...  descriere = elemente ... legatura... descriere = , Punct start ¥ 4.0024
= "5 e (@ x T e (@) e
Skergere ... Actualizare  Ascundere n £J Stergere ... Actualizare  Ascundere N £J unc. stars! -
elemente 3D 3D = elemente 3D 3D — Lungirme £.7385 v
- E “ =i = =
dh EE H:? =E i [EH é :E Culoare din layer
Cautare  Inlocuire Etaj Gl Cautare  Inlocuire Etaj Gl
elemente  text variabil || elemente  text variabil v |
— | - — |-
Proprietati | 3 Functiuni | Proprietati | 33 Functiuni | = | v
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Cand optiunea Proprietati este deschisa la inceputul paletelor, urmatoarele optiuni sunt disponibile:

Lista derulanta in partea de sus a Instrumente la inceputul paletei  Proprietatile elementului
paletei

Selectati elementele active Modificari de proprietati

Vd Preluare parametrii

ﬁ Incarcare favorite

=

— Salvare ca favorit

Asistenti proprii birou : |Linie i 3 | TV | Linie (1) v| z ?
E E Format o] B Format ~
2 Grosime creion 7 0.13 Grosime creion 7 0.13
= Tip linie ] ————— 1 w
'% Culoare linie . ] Culoare linie 1
Abc O /\/ E I;:;;eorn — CO_GENERDL (Ger Layfar . 2 _———;—_—
3 wer | Creion din laver E EE
o m g/;__ = Linie din I.?yer .| % Linie din Iéyer f : i _
% E . % E Culoare din layer  [] Culoare din layer | P
: £ Lirie ajukar . Linie ajutor A —
- _
il_ﬂv T8 ] I I i': Secventa u] Secventa ; _
J é Murnar grup 74 Murmar grup -
= E Document B Document 0o
¢l e B
“io E Geometrie L4 B Geometrie e |
¢ o Punct skart = -1.0519 Punck skart X 53—
EI Punict stark ¥ 4.0034 Punck skart ¥ [P .
:I O 1% Punict sFarsit X -0.6350 Punct sfarsit 15— — - — -
SI Punct sfarsit ¥ -2, 7354 Punck sfarsit =270
o Lungime £.7585 Lungime G.7952
< Delka ¥ 0.3969 Delta 0.3969
2 Delta -0, 7469 e Delka ¥ -6, 7469 v
E Tip linie
g Definire tip linie
b
% Q= 4 || S&E vl # & &l v
3B Functioni | EF'Proprietati | 4 asisterti | %% Functiuni |Proprietati | ol nsisterti 5% Functiuni | B8 Proprietati | ol Asistenti
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Cand optiunea ﬁ Asistenti este deschisa la inceputul paletelor , urmatoarele optiuni sunt disponibile:

Lista derulanta in partea de susa  Meniurile din partea dreapta Selectare functiune
paletei
Selectati un grup de Asistenti Selectati un Asistent Selectati un instrument
Asistenti Asistenti
Asistenti proprii birou 4 Asistenti proprii birou i |Asistenti proprii birou T|
I Asistenti proprii birou ] ®
J2lplan| N = e
g 5 5
s T |
§ § 2
Abc — O ~" |[& Abc — O ~_/ | :
, ozl / o dEE 8
%E mﬁg %E m%% Ahr z
2 otiv [TAB =... o s +—z5—+[1 3
— — % : M tl [TAE = ] — & o | X i £
L S | £ o =
z E 2 @ 5
1L ¢ B i ¢ 2 = | . 2
o) o) I of E
= & N £ §®I g o
o0 |5 o |5 } ot |- |3
] i E
3 £ i
% g 2
e g %
Fs Fs ;E'
* O — 4+ oo . * Q— + oo ¥ *Q — oo x
B Functioni | P& Proprietati | g asistenti | S Functioni | PHProprietati | i Asistent 3B Functiuni | EEPropristati | g Asistenti

Nota:
Puteti aranja paletele dupa nevoile si cererile dumneavoastra utilizand
instrumentul Configurare din meniul Vedere - Instrumente.
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Setari in paleta de instrumente

Pentru primul exercitiu, vom utiliza modulul Baza: Pereti, deschideri,
elemente. Activati aceste module din paleta Functiuni.

Setari in Functiuni palete pentru urmatorul exercitiu:

1 Selectati meniul Functiuni al paletei.
2 Selectati familiaf Arhitectura din lista derulanta.
i
3 Selectati modulul Baza: Pereti, deschideri, elemente din partea
dreapta a paletei.

Programul prezinta instrumentele in ariile Creare si Modificare a modulului
Baza: Pereti, deschideri, elemente.
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Paletele pot fi pozitionate in diferite locuri in spatiul de lucru. Selectati

marginea de sus a ferestrei palete cu ajutorul butonului stang al mouse-ului

si, mentinand butonul apasat, deplasati mouse-ul.
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6 Eliberati butonul stang al mouse-ului.

Paleta apare la punctul selectat in spatiul de lucru.
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Nota: Poti utiliza butonul Ascundere automata pentru a arata (E) sau a

ascunde (M) paletele.
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7 Pozitionati paleta in spatiul de lucru dupa cum aveti nevoie.
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Trasare Directie

Sugestii: Puteti activa/dezactiva
trasarea directiei cu F11 sau

faceti click pe i Cautare
linie din linia de dialog pusa in
partea de jos.

Inovatoarea caracteristica de trasare directie faciliteaza considerabil procesul
intuitiv de proiectare. Deoarece aceasta optiune nu va fi utilizata in urmatorul
exercitiu, deselectati-o (este activa din setarile initiale)

Dezactivarea optiunii trasare directie

1 Selectati '~ Linie (meniu Creare in modulul Constructii 2D).

2 Click pe butonul din dreapta mouse-ului in spatiul de lucru liber si selectati
T Optiuni introducere punct din meniul contextual.

3 Selectati meniul Trasare Directie si debifati caseta Cautare ortogonala.

Optiuni introducere punct E|
Cautare, afisare | Puncte specifice | Trasare directie
Trazare directie
[[] Cautare otoganala [F11)
7
7
Vi
Unghi shap cursor
b4
Limita timp pentru urmarire punct in milisecunde
Marime simbol pentru punct cautare(1-5)
I Cuioare simbolun afisate
a8 I [ Cancel ] [ Help

Faceti click pe OK pentru a confirma setarile si apasat ESC pentru a renunta la
functiune.
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Intelegerea organizarii lucrului cu desenele

In Allplan, procesul de creare a elementelor are loc in desene. Acestea sunt
echivalentul foitelor de calc utilizate in proiectarea traditionala. Vet utiliza
desenele pentru a da proiectelor o structura. In termeni IT, un desen este un
fisier conventional stocat pe hard disk-ul dumneavoastra. Puteti afisa simultan si
prelucra pana la 60 de desene. Cu alte cuvinte, puteti avea mai multe fisiere
deschise concomitent. Un proiect poate contine pana la 6000 de desene. Cand
lucrati fara layere, elementele individuale de constructie (ca pereti, scari,
etichetare, etc.) sunt desenate in diferite desene si suprapuse ca niste foi de
calc.

B0

150

kJ

Pentru a putea prelucra desenele, acestea trebuie sa fie active (deschise).
Activarea desenelor se face in Deschidere fisier proiect.
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Statutul desenelor

Prin modificarea statutului desenelor alegeti desenul in care doriti sa
lucrati si desenele care vor fi active/pasive in fundal.

Urmatoarea ilustratie arata tipurile posibile de statut al desenelor.
Explicatia este data in tabelul urmator.

= 11
1
2
3
4
5
B
Numar Statutul desenului Explicatie
1 Desen activ Acesta este desenul in care introduceti elemente. Intotdeauna trebuie sa
existe un desen activ.
2 Desen activ in fundal Elementele din acest desen sunt active si pot fi modificate. Puteti deschide
pana la 59 de desene active/pasive in fundal.
3 Desen pasiv in fundal . _ o o .
Elementele din desenul pasiv pot fi vizibile dar nu pot fi modificate. In =
Optiuni generale, puteti alege culoarea cu care vor fi afisate elementele din
desenele pasive. Desenele goale nu pot fi pasive in fundal.
4 Desen inactiv Elementele din desenul inactiv nu sunt vizibile pe ecran.
5 Fisier desen gol Desenele fara continut nu au pictograma.
6 Desen atribuit temporar Desenele pot fi atribuite temporar mapelor; aceasta alocare este anulata

cand selectati 0 alta mapa.
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Informatii despre desenul activ

Pentru a obtine informatii despre desenul curent, faceti click- dreapta in
spatiul de lucru si, din meniul contextual, selectati Proprietati. Se va deschide o
fereastra care contine informatii despre desen.

Proprietati g|

M ermarie ocupata [%1: 0.09
Fizier D1
Tip fizier: Constructii
b arime maxima [Mbpte] 53
Walori minime [m]:
x= 923396 y= 070042 == 0.00000
Walari maxime [m]:
%= 075488 y= 432584 == 250000

Informatii Semnificatii

Memorie ocupata Arata cat din memoria alocata pentru desen a fost ocupata (
in procente).

Fisier Numarul desenului curent. Numarul este afisat si in bara de
titlu a ferestrei aplicatiei.

Tip fisier Este afisat tipul desenului. Acesta corespunde cu iconul de
tip de date afisat in bara de statut.

Marime maxima desene  Maximul de memorie disponibila pentru desen este afisat in
Mbyte.

Valori minime/maxime in  Aici sunt afisate coordonatele maxime si minime din desen.
desen
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Probleme frecvente

Cateodata pot aparea probleme. Aceasta lista va poate ajuta sa va rezolvati
cateva dintre cele mai des intalnite situatii.

Ce faceti cand ...?

... Ati selectat functia gresita?
Apasati ESC, iar apoi selectati functia de care aveti nevoie.

... O functie nu executa actiunea dorita?
Apasati ESC pentru a parasi functia respectiva (de cateva ori daca este
nevoie).
o ¥
Faceti click pe Anulare.

...Daca din neatentie ati sters elementul gresit?

Daca functia 2% Stergere este inca activa:
apasati butonul drept al mouse-ului de doua ori.

iy . . . ¥
Daca nici o functie nu este activa: faceti click pe Anulare.

... Neintentionat ati deschis o fereastra de dialog sau ati introdus valori
gresite?
Apasati Anulare.
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Daca..

...spatiul de lucru este gol dar sunteti sigur ca desenul contine date?

Apasati *
desenului).

Regenerare tot ecranul (F5) (in partea stanga jos a

Apasati %4 Vedere in plan.
... rezultatele unei operatiuni nu sunt afisate corect?
Faceti click pe A Regenerare ecran in partea stanga jos a desenului.

... Spatiul de lucru apare impartit in mai multe ferestre?

Din meniul Ferestre, apasati O 1 Fereastra.

Sugestii: Verifica daca ..anumite elemente cum ar fi textul in apar in spatiul de lucru?

elementele din layer sunt vizibile. Apasai Reprezentare pe ecran ( bara de instrumente Standard) si

verificati daca elementele din tabel sunt selectate.
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Capitolul 2: Organizarea unul

proiect

Structura proiectului, adica modul in care va organizati datele, este
partea esentiala a oricarui proiect. O structura eficienta si logica va
permite sa localizati datele necesare fara a fi nevoiti sa faceti
cautari obositoare.

Este convenabil sa va petreceti un timp cu planificarea structurii
proiectului inainte chiar de a desena prima linie. Considerati ca
timpul si efortul depus pentru aceasta planificare este o buna
investitie, pe termen lung va va ajuta sa economisiti timp si bani.

Abordarea flexibila a Allplan-ului permite utilizatorilor crearea
propriilor structuri specifice biroului care, pe rand, pot fi modificate
astfel incat sa se potriveasca cu cerintele proiectelor speciale.

Acest capitol cuprinde urmatoarele:
Gestionarea datelor cu ProiectPilot
Utilizarea layer-elor pentru a structura datele
Sfaturi in organizarea proiectului

Nota: Daca doriti sa treceti peste capitolele generale, continuati cu
sectiunea numita Crearea unui Proiect (vezi pagina 38)

Nota: Puteti de asemenea sa descarcati de pe internet proiectul
utilizat in acesta lucrare practica. Pentru mai multe informatii, cititi
sectiunea intitulata Proiect Tutorial pe Internet (vedeti ,Proiect
Tutorial pe Internet” la pagina 52).



24

Index Allplan 2008

Gestionarea Datelor cu ProiectPilot

Ce este ProiectPilot?

Interfata cu utilizatorul

Utilizati ProiectPilot pentru a crea si structura proiecte intr-o maniera simpla si
clara.

ProiectPilot este o puternica aplicatie de gestionare a datelor dezvoltata special
pentru structurarea de date in Allplan. ProiectPilot ofera functii pentru copierea,
mutarea, redenumirea si stergerea datelor (ex.proiecte, desene, simboluri, etc).

Daca sunteti deja familiarizat cu Windows Explorer, atunci veti vedea ca lucrand
cu ProiectPilot este la fel de usor. Puteti accesa cele mai multe functii utilizand
meniul contextual, puteti copia sau muta fisiere prin ,drag & drop“(tragere si
pozitionare).

S ProiectPilot Q@g‘

Fisier Veders Ajutor

@ 2
Terarhie'; Mume Tip Proprietar Muodificat
= u Allplan Pravider E@ Birou Director standard birou User
Proiecte j"' Cale externa Director extern User
# 5 Cale externa o@ Privat Director standard uliizator User
¢ Birou @leecte Praiecte
&l {4 Privat £EF Standard Standard User
#-cE Standard
£ >

[ Previzuslizare

Apasati F1 pentru Ajutar,

Fereastra din stanga(A)

Proiectele si directoarele sunt afisate intr-o structura arbore in zona din stanga.
Apasati semnul plus (+) pentru a va afisa nivelurile intr-un fisier. Selectati
numele fisierului pentru a afisa continutul lui in fereastra din dreapta.

Puteti afisa continutul fisierului si deschiderea lui in acelasi timp prin apasare
dubla.
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Fereastra din dreapta (B)

Fisierele si documentele continute in nodul selectat (in partea stanga) sunt
afisate in zona din partea dreapta. Puteti sorta documentele afisate prin
selectarea unui titlu dintr-o coloana. Daca faceti click dreapta in fundal, puteti
alege un tip de reprezentare pentru documente.

Previzualizare (C)

O previzualizare a unui document curent selectat (desen, aranjament) este
afisata in zona de previzualizare. Pentru a muta datele din  previzualizare,
selectati-o cu butonul din mijloc si deplasati mouse-ul. Pentru a mari 0 zona in
previzualizare, deschideti o fereastra de selectie dreptunghiulara, utilizand
butonul stang al mouse-ului. Imaginea se regenereaza prin dublu-click pe
butonul din mijloc al mouse-ului. Alternativ puteti apasa tasta * de pe tastatura.

Pentru afisarea unei vederi izometrice: utilizati tastele alfa-numerice din partea
dreapta a tastaturii, impreuna cu tasta Ctrl.

Verificati ca tasta Num Lock este activata.
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Operatii in ProiectPilot

Daca sunteti obisnuiti Windows Explorer, veti considera lucru cu ProiectPilot
simplu. Cei mai multi pasi pot fi facuti din meniul contextual sau prin selectare si

mutare.

Sortarea documentelor afisate

Puteti sorta documentele afisate prin click pe numele unei coloane. Prima data
cand se face click pe numele coloanei, documentele sunt sortate in ordine
ascendenta. Dupa un nou clic, sortarea se face in ordine descendenta. O
sageata este afisata pentru a indica coloana sortata in modul de sortare
ascendent sau descendent.

MHume

[C axe

[C3]fatada laterala dreapta
[C3fatada laterala stanga
[C fatada principala

[C] fatada secundard,
[E3i mapa

[Ciiplan etaj 2

[CF] plan de situatie

[E3 plan demizol

[CH plan parter

[CH plat etaj 1

Mumar
12

10

9

7

a2 — 00 = — 0

MHurne Murnar

CHSEQTIUMEAS 14
[CF] sechiihe bb' B
[CFplat etaj 1
[CHiplan parter

[EH plan demizol
[CFplan de situatie
[CFiplan etaj 2
[Erimapa

[Crifatada secundard,
[CFifatada principala

— N
L e T ) B R R L R

[EH fatada laterala stanga

Sortare in ordine ascendenta (Sageata in sus) sidupa  Sortare in ordine descendenta (sageata in jos) si dupa

numele desenului

numele desenului
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Copiere si Mutare prin Tragere & Pozitionare

In locul utilizarii meniului contextual puteti utiliza functia de tragere si pozitionare
pentru documentele selectate, realizand astfel mutarea si copierea lor. Selectati
documentele si apoi faceti click pe selectie cu butonul din stanga al mouse-ului,
tineti butonul apasat si deplasati mouse-ul pentru a realiza copierea. Se poate
observa daca operatia de copiere este posibila in directorul-destinatie dupa
forma cursorului in momentul in care este pozitionat deasupra destinatiei.

Cursor Semnificatie
o Documentul va fi copiat in directorul care se afla sub cursor.

Documentul va fi mutat in directorul care se afla sub cursor.

Nota: Pentru a muta documente, tineti apasata tasta SHIFT in timp
ce trageti documentele.

O scurtatura la document va fi creata in directorul de sub cursor (ex.

% cand atribuiti desene unei mape).

Documentul nu poate fi pozitionat aici.
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Utilizarea meniului contextual

Aproape toate functiile disponibile in ProiectPilot pot fi accesate prin meniul
contextual Cand faceti click-dreapta pe un element, apare un meniu contextual
cu functiile de prelucrare corespunzatoare elementului respectiv.

= ﬂ allplan Provider = Py allplan Provider I
- Proiecte = @ Proiecte
+ @ < - + @ < =
+ @ Casa
+ (g5 casa +- (g3 Hotel 5 Stele
+ @ Hokel 5 Skels - 668 muzeu
= @ 7 Desene
= Structura. .. - W — R
3 Flan apar
+- = F.apart " | |
51 Cale extern: _ .
in . . . # A Deschidere director
H ol Copiere Proiect in.., +-3 Birou
+ - .'ElE’E’ +-oifd Privat Cirector nou r
+-&% Birou Directar nou 3 =-+C7 Skandard
+ E'E' Privat +- & Macrour|  Cautare
5207 Stand. Cauktare +-{:2] Lista
5 E M): + @ Texke w;
: E Lid Skergere == Repartit
7 Redenumire +-:5] Legends  Ajutor
+ @ Te
== B Ajutor Propriekati
*-{:5] Le o
Proprietati

Meniu contextual pentru proiect Meniu contextual pentru mapa
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Utilizarea zonei de previzualizare

O previzualizare a documentului selectat este afisat in zona de previzualizare. In
aceasta vedere puteti mari imaginea, puteti sa 0 mutati si puteti vizualiza
elementele in izometrii. In meniul Vedere — Previzualizare alegeti pozitia
preview-ului.

Pentru a dezactiva zona de previzualizare: in meniul Vedere, Previzualizare
alegeti Fara.

Pentru a mari imaginea: utilizati butonul stang al mouse-ului pentru a selecta
zona pe care doriti sa 0 mariti.

Pentru a muta imaginea: tineti apasat butonul din mijloc al mouse-ului Si
deplasati mouse-ul.

Pentru a redesena datele afisate in zona de previzualizare: dublu-click in
zona de previzualizare cu butonul din mijloc al mouse-ului sau apasati tasta
*

Pentru a afisa datele intr-o vedere izometrica; utilizati tastatura alfa-numerica
din partea dreapta a tastaturii, impreuna cu tasta Ctrl. NUMLOCK trebuie
sa fie activat.

Nota: Numai anumite documente pot fi afisate in zona de previzualizare
(desene, planuri).
Generarea si tiparirea raportului

Puteri genera si tipari rapoarte daca faceti click-dreapta pe categoria dorita si
alegeti Raport din meniul contextual.

Icon Utilizare
H Trimite la prima pagina din lista.
‘ Trimite inapoi cu o pagina.
Afiseaza pagina curenta si numarul total de pagini din lista.
2 von 3
’ Trimite inainte cu o pagina.
H Trimite la ultima pagina din lista.

Tipareste pagina curenta sau toate paginile listei pe o imprimanta
% Windows standard.
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Deschide caseta de dialog Print Setup, de unde puteti alege si
@ configura imprimanta.

@ Exportati lista in diferite formate.

100% v Mareste sau micsoreaza vederea listei.

Antetul si subsolul raportului contin o sigla de companie si adresa. Cand
programul este livrat, sigla si adresa sunt ale companiei Nemetschek AG dar
acestea se pot inlocui cu sigla si adresa dumneavoastra:

e Se poate inlocui sigla afisata in antet prin modificarea fisierului
rptlogo.omp din directorul nem\allplan\etc. In raport, sigla este
redimensionata pana la marimea de 120x120 pixeli. Acest lucru
trebuie facut pentru fiecare post de lucru.

e  Pentru a modifica textul din subsol, intrati in Allplan, selectati Extras
— Definitii — Nume si adresa de birou si introduceti informatiile
referitoare la firma dumneavoastra.

Utilizarea layer-elor

Informatii generale despre layere

Layer-ele ofera un mijloc aditional de organizare a unei structuri in cadrul
desenelor. Layer-ul poate fi privit ca un tip specific de element (pereti de zidarie
neportanti, stalpi de beton etc). llustratia de mai jos prezinta modul de
interconectare intre organizarea pe desene si organizarea pe layere:



Tutorial Architecture

Index 31

Layere 7§ﬁ§§;ff”

Desene

In ilustratia de mai sus, elementele din Allplan sunt reprezentate de liniile
colorate, aflate la intersectia dintre planurile orizontale (desenele) si planurile
verticale (layer-ele). Astfel, daca unul dintre planurile orizontale dispare (un
desen este ,inchis”), dispar elemente aflate pe mai multe layere, dar plasate
toate in acelasi desen care dispare. Daca unul din planurile verticale dispare (un
layer este ,inchis”), dispar elemente din mai multe desene, dar aflate toate in
acelasi layer care dispare.

Utilizarea layere-lor reduce nevoia de trecere frecventa de la un desen la
altul si asigura existenta in acelasi desen a elementelor asociative - cotele
peretilor, cote de nivel etc.- ele se gasesc in acelasi desen dar totusi, daca este
necesar, pot fi ascunse vederii.

Layer-ele sunt elemente de organizare importante. Layer-ele nu inlocuiesc
desenele, ci sunt o forma complementara de organizare a datelor.
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Definirea layer-ului in care se va desena

Fiecare element este desenat intr-un layer specific. Layer-ul elementului se
bazeaza pe functia cu care se deseneaza. De exemplu, o linie si un perete sunt
desenate in layere diferite.

Selectarea layer-ului in care se deseneaza depinde de urmatoarele
setari:

Cand activati o functie (ex. linie) pentru prima data, un layer specific este
selectat in mod automat drept layer-ul actual. Selectarea layer-ului respectiv
depinde de functia pe care ati activat-0. Acest lucru este posibil numai daca
optiunea Selectia automata a layerelor la selectarea modulelor este
activata in fereastra de dialog Layer. Daca aceasta optiune este
deselectata, layer-ul Standard este utilizat intotdeauna.

Puteti utiliza % Selectie Layere, definire din bara de instrumente pentru a
defini un alt layer decat layerul curent. Acest layer va fi automat utilizat la
urmatoarea aplicare a functiei.

Daca salvati elemente ca stiluri, layerul actual este de asemenea salvat. Cand
cititi stilul salvat mai tarziu, acest layer devine automat layer-ul actual.

Reprezentarea glafului usilor si ferestrelor preia automat layer-ul peretelui in
care sunt inserate deschiderile, indiferent de layerul care este actual.

Utilizarea proprietatilor de format ale Layer-elor

Fiecare layer are urmatoarele atribute: grosime creion, tip de linie si
culoare linie. In caseta de dialog Layer puteti specifica daca elementul va
prelua proprietatile layer-ului in care va fi desenat.

Proprietatile de format ale unui layer pot fi definite ca tip linie si pot fi
salvate sub o denumire specifica. Puteti alege atribuire fixa creion, linie , culoare
din layer.

Proprietati farmat din layer
— Grosime prefuare
= Tip preliare
ij' Culoare [ ] preluare

Cand definiti tipuri de linie puteti specifica daca acestea depind de scara
sau tipul de reprezentare ales. Puteti defini tipuri diferite de linie pentru scari
diferite sau pentru tipuri de reprezentare diferite astfel incat reprezentarea
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elementelor sa varieze in functie de scara de referinta sau tipul de reprezentare
ales.

Tipul de reprezentare influenteaza modul in care elementele sunt afisate pe
ecran si la tiparire. Reprezentarea elementelor depinde de tipul de reprezentare
ales. Cerinte: proprietatile de format sunt preluate din layer (atribuire fixa) si
Atribuire utilizare tip linie este activa.

Drepturile de acces la layere

Exista diferite drepturi de acces la layere. Aceste drepturi controleaza
posibilitatea de a vizualiza si a modifica layere (in fapt, elementele care se afla
pe aceste layere). Statutul layer-ului este caracterizat de pictogramele din
caseta de dialog Layer, pagina Selectie layer/ Vizibile:

Pictograma  Drepturi de Explicatie

acces

Actual Cand desenati un element, acest layer ii este

E B atribuit.

Prelucrabil Elementele din acest layer sunt vizibile si pot fi
% modificate.

Vizibil blocat Elementele din acest layer sunt vizibile dar nu
.E& pot fi modificate.

Invizibil blocat Elementele din acest layer nu sunt vizibile si deci
p nu pot fi modificate.

Culoarea partii inferioare a pictogramei de layer arata drepturile de acces ale
grupului de utilizatori curent: galben = drepturi de editare, gri = doar vizibile ( nu
pot fi editate), alb=nedisponibile.

Culoarea utilizata pentru partea superioara a icon-ului arata statutul de
vizibilitate curent.

In pagina Selectie Layer/Vizibile puteti limita drepturile de acces la layer-e
si, de exemplu, puteti modifica statutul layer-ului din Prelucrabil in Vizibil
blocat.

Pe de alta parte, drepturile de acces la layer-e mai depind si de grupa de
planuri din care face parte utilizatorul curent. Grupele de planuri sunt necesare
in cazul in care mai multi utilizatori lucreaza pe diferite nivele in ierarhia de
layere (ex. utilizatori din mai multe specialitati-arhitectura si rezistenta-, lucrand
in acelasi proiect in acelasi timp). Acest lucru asigura integritatea layer-elor care
servesc drept baza pentru desene; diferite layere nu pot fi modificate de
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utilizatori decat daca acestia apartin unui grup care are drepturi specifice asupra
acestora.

Astfel, nu puteti atribui un statut mai important (ex: schimbare din invizibil/
blocat in prelucrabil) layer-ului asupra caruia nu aveti drepturi de acces
(modificare statut), din cauza grupului de utilizatori din care faceti parte.

Setarea vizibilitatii layer-elor

Sugestii: faceti click- dreapta
pe un element si alegeti din
meniul contextual Modificare
status layere — izolare element
layer pentru a ascunde toate
layer-ele cu exceptia layer-ului
elementului selectat.

Puteti seta layer-ele astfel incat sa fie vizibile sau invizibile. In acest mod se
pot afisa / ascunde elementele care se afla pe acele layere.

Puteti astfel sa ascundeti elementele de care nu aveti nevoie in faza de
proiectare curenta, sa modificati elementele de pe layere, sa verificati planul si
sa observati daca elementele sunt atribuite layere-lor dorite / corespunzatoare.
De exemplu, puteti alege sa ascundeti layer-ul planseului si apoi sa observati
aranjamentul spatial al cladirii cu ajutorul functiei de calcul cu linii ascunse intr-0
perspectiva.

Daca observati ca aveti nevoie frecvent de aceleasi combinatii de layere
vizibile si invizibile (ex: pentru cotare sau etichetare la diferite scari de
reprezentare), este util sa definiti ceea ce este numit un tip de plan. Puteti utiliza
tipurile de plan si mai tarziu, la plotare.

Nota: In fereastra de dialog Layer activati Reprezentare pe desen pentru a
utiliza o culoare fixa la reprezentarea elementelor din layere blocate.
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Administrarea layere-lor si structurii de layere

Gestiunea layere-lor si a structurilor de layere este in general
responsabilitatea administratorului de sistem. Acesta stabileste ce layere sunt
utilizate, configureaza grupele de planuri si da drepturi de acces. Utilizatorii
(arhitecti, ingineri, etc.) sunt repartizati pe grupe de planuri, in acest mod
atribuindu-li-se drepturi de acces pentru layerele respective. Structura consta in
trei nivele ierarhice:

Primul nivel indica disciplina (ex. ARHITECTURA, INGINERIE).
Al doilea nivel indica domeniul (ex: constructii, camere).

Pe al treilea nivel se situeaza layere-le. Fiecare layer are o denumire intreaga Si
una prescurtata (Pereti - AR_PERET).

/ z
/ /
W\
A A
/’r .. \\;\\;\\\\\. /
Fisier AN
R
AV
- ; RN -
1. Nivel 2. Nivel Wi 3. Nivel Abrev..
Deesign Load-bearing wall Wy \_\:‘\\ General ooEwWTI
including flush piers \.\.\\_\-:-.\\ Mazonry D02WTD12
iy concrste O03WTO13
\\\‘ Timber design oWt ||°
Wy Steel construction DOIWTO16
b DOIWTOI7
DOZWTMER

Numele scurt al layer-ului este afisat in bara de instrumente Format.
Numele intreg e afisat in ToolTip din Selectie, din lista Setari layere.

Cand creati proiectul, puteti decide daca veti utiliza structura de layere din
standardul biroului sau o structura specifica proiectului.

Puteti salva structuri de layere si le puteti denumi. Daca ati atribuit tipuri de
linii, acestea sunt salvate impreuna cu structura de layere ( cu acelasi nume de
fisier plus extensia.sty). Cand importati o structura salvata, puteti importa si
acest fisier cu tipurile de lini.
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Avantajele organizarii datelor pe layere

In cadrul proiectelor mari, organizarea datelor pe layere are avantaje
semnificative.

Abordarea orientata pe sarcini

Pentru disciplinele individuale sau fazele proiectarii (ex. Proiectarea
amenajarii birourilor intr-o cladire administrativa), aceleasi desene de referinta si
desenul curent sunt necesare pentru fiecare nivel. In timp ce lucrati este nevoie
sa treceti in mod frecvent de la un nivel la altul.

Daca lucrati cu layere, nu este nevoie sa grupati toate desenele de fiecare
data sau sa creati mape noi pentru fiecare nivel. Definiti tipuri de plan de care
aveti nevoie in diferitele faze de proiectare si salvati aceste tipuri ca pe un
standard specific biroului. Puteti utiliza aceste tipuri de plan de cate ori este
nevoie, chiar siin proiectele noi.

Avantaje in timpul fazelor de analiza

Pentru ca elementele de arhitectura (cum ar fi stalpii si
peretii) sa interactioneze, ele trebuie pozitionate in acelasi
desen. Pozitionarea in acelasi desen este necesara si in cazul
unor operatii de analiza. Cu ajutorul layer-elor aceste

cerinte sunt indeplinite.

Intocmirea planurilor de plotare mult simplificata

Puteti utiliza tipurile de plan si la prelucrarea planului de
plotare, astfel incat doar elementele din layere care apartin

unui anumit tip de plan sa fie tiparite.

Schimb de date simplificat

Exportul desenelor se face mult mai simplu — layer-ele din
Allplan pot fi asociate cu layere din aplicatia in care se
exporta. La importul fisierelor DXF/DWG, structura de layere

DXF/DWG poate fi automat integrata in ierarhia de layere.
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Relatia intre desene si layere

Utilizarea layer-elor nu influenteaza cu nimic rolul
desenelor. In special in cazul proiectelor mari, 0 combinatie

intre layere si desene este esentiala.

Utilizarea layer-elor nu influenteaza cu nimic rolul
desenelor. In special in cazul proiectelor mari, 0 combinatie
intre layere si desene este esentiala. Numarul desenelor
dintr-un proiect este mult mai mic daca utilizati layere.
Numarul de desene nu depinde numai de marimea
proiectelor, ci si de performantele hardware. Daca lucrati cu
calculatoare cu cantitate mare de memorie puteti sa lucrati
cu un volum mare de date pe un desen, fara ca viteza de
lucru sa scada. Insa este de preferat sa pastrati un echilibru

intre dimensiunea desenului si capacitatea calculatorului
Relatia intre desene si layere depinde de urmatorii factori:

Dimensiunea proiectului si numarul de colaboratori care lucreaza in acelasi timp
in cadrul acestuia. Daca mai multi colaboratori lucreaza simultan la acelasi
element, de exemplu la un etaj, este necesara crearea mai multor desene,
in functie de aria de responsabilitate, ex:(aripa de est, partea centrala, etc).

Implicarea simultana a mai multor specialisti.

Intotdeauna trebuie utilizate desene separat pentru a facilita activitatile
simultane asupra aceluiasi proiect.
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Grupe de planuri

Drepturile de acces pot fi controlate |a nivel de layer prin
utilizarea grupelor de planuri. Grupele de planuri sunt de
obicei definite atunci cand sunt mai multi colaboratori intr-un
proiect. La instalarea cu Manager de Retea, utilizatorii

vor fi impartiti pe grupe si li se vor da anumite drepturi.

Grupele de planuri nu au doar rolul de a controla accesul la
layere. Prin definirea grupelor de planuri cu anumite layere
disponibile in timpul desenarii, intregul proces poate fi
usurat.

Grupa de planuri ALLPLAN este creata automat dupa
instalarea programului. Aceasta grupa are drept de acces la

toate layerele.

Utilizarea setarilor unui layer

Un tip de plan este o grupa de layere care pot fi selectate in
momentul in care prelucrati planul de plotare. Utilizati
tipurile de plan pentru a controla vizibilitatea elementelor

in plan. Doar elementele din tipul de plan selectat sunt

afisate in planul de plotare.

Crearea unui proiect

Vom incepe prin crearea unui proiect pentru exercitiile urmatoare.
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Pentru a crea un proiect
1 Din meniul Fisier , faceti click pe

2 Incasuta de dialog Deschidere proiect, faceti click pe
proiect nou....

“ Deschidere proiect

ﬁ schidere proiect...

MNume proiect

b

@ & =

b casa
€% Hotel 5 Stele
(5 muzeu 16.01.2008

Directar: D:40 ateN emetschek Wliplan20084Prsn0000003. prj

3 Proiect Nou - Specificati numele proiectului
Scrieti un nume de proiect (aici ex: Proiect nou).
Faceti click pe Next>.

Proiect Nou - Specificati Numele Projectului

MHume proiect:

| Proiect nou

MNume Directar ca Mume Praiect

< Back MNext » ] [ Cancel ] [ Help
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4 Proiect Nou — Setari aditionale
Setati Structuri layer, stiluri linii, tipuri desene pe Project si apasati
Next> pentru confirmare.

Proiect Mou, - Setari Aditionale

Definire cale
Defiritii lirii si creioans:

Tip fonkuri:

Cataloage oteluri si plaze:

Propunere atribut

Simbolur Urbanism:

Atbribuire proiect CAl Al

ative, hasur, stilur suprafete:

Structuri layer, stilur linil, tipun desene:

| Ordanare planur

]

[

CaD-&v4 Recherche... ™

nee |

[ < Back ][ Mext > J[ Cancel ][

Help

5 Proiect nou— Setari aditionale

Faceti click pe Finish pentru a confirma setarile.

Proiect Hou - Setari Aditionale

I Privat

[ < Back ][

Finizh

] [ Cancel ] [

Help

Acum sunteti din nou in Allplan, in proiectul Proiect nou.
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Nota:
Mai puteti deshide un nou proiect utilizand comanda
ProiectPilot/Gestiune... (din meniul Fisier) .

Definire cale

Definitiile pentru grosimi de creion, tip linie, motive si
hasuri, fonturi si cataloage de materiale disponibile in
proiect sunt bazate pe standardul biroului sau pot fi
specifice proiectului. In practica, este utilizat de obicei
standardul biroului.

Birou: Alegeti aceasta optiune daca doriti ca diferite
proiecte din acelasi birou sa utilizeze aceleasi

setari (pentru hasuri, tip linie etc.). Daca lucrati

in retea, standardul biroului este acelasi pe

toate calculatoarele.

Proiect: Alegeti aceasta optiune daca doriti ca setarile sa
se aplice doar in cadrul proiectului curent (in cazul in

care setarile difera de cele din standardul biroului).
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Setarea scarii si a lungimii
Definiti scara si lungimea proiectului.

Sugestii: Alternativ, puteti seta
scara si din bara de jos: faceti
click pe Scara si selectati 1:100.

Setati scara la 1:100.

Pentru a seta scara de reprezentare

1 Inmeniul Vedere, faceti click pe = Scara de referinta.

Scara

X

+ |

|

1.00
5.00
10.00
20.00
50.00

20000
500.00
1000.00
2000.00
5000.00
10000.00
25000.00

0k | [ Abandon

2 Faceti click pe 100.00 in Scara.

Setati unitatea pe care doriti sa o utilizati. Valorile vor fi introduse in metri.

Pentru setare unitati

1 Faceticlickpe =

Optiuni si selectati Optiuni generale.
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Sugestii: O alta alternativa:
setati unitarea de masura din

bara de jos in m.

0 ptiuni generale

Modul exting constructii
Text

Linie cota

Interfete

Sectiuni de plan
Paginare desene, plattars

Arhitectura

Armaturi obel
Arrnatur suprafete
Armare plase
BAMTEC

Cofrare

Plan pozitie

Transmisie caldura

Constructii otel / Constructi

Weder azociative
Weder si sectiuni

Macro

Plan situatie

L

Ok, Abandon

2 Selectati Unitati, m in dimensiuni pentru lungimi.

Optiuni generale

Heprezentare| Unitati |Afisare Definitii | Speciale

X

U nitati

EUR Introducere, scoatere moneda

Dimengiuni pentru lungimi

deg “ | Dimensiuni pentru unghi

3 Faceti click pe OK pentru a confirma setarile.
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Structura unei cladiri

In Allplan, procesul propriu-zis de proiectare si creare a datelor se desfasoara in
desene. Acestea sunt echivalentul foilor de calc utilizate in proiectarea
traditionala. Desenele pot fi utilizate pentru a da proiectelor o structura. Allplan
va pune la dispozitie doua moduri de a organiza desenele intr-un proiect:

L Structura mape si

Ei Structura cladire.

Ambele optiuni pot fi gasite in: Fisier->Deschidere fisiere proiect->Structura

=
mape/Structura cladire. faceti click pe Deschidere fisier
proiect (Din meniul Fisier sau din bara de instrumente standard).

%= Deschidere proiect: desene din structura mape/cladire

EEE
" Structurs mape W Structura cladie
MNumar mapa Nurme mapa Nr. Nume desen | Nr. Mume desen  #
=] @ Proiect nou A~ 1
=8 ] <Fara mapas 2
2 :
3 5
4 &
5 7
; : 2
n
P H 3 b 53 >
Mapa activa: <Faramapa> 1 desen(e) selectate Inchidere

Utilizati structura cladirii pentru a structura clar proiectul urmarit in acest tutorial.
Avantajul lucrului cu structura cladirii este ca vederile, sectiunile, listele de
cantitati pot fi generate repede si usor.

O diferenta importanta intre structura cladirii si structura mapelor este ca fiecare
desen poate fi atribuit doar o data in structura cladirii.

Pentru a crea structura cladirii pentru proiectul pilot, urmati pasii:
1. definiti structura nivelurilor
2. atribuiti inaltimea nivelurilor structurii (manager plan)
3. atribuiti desene pentru niveluri (creati structura cladirii)
4. denumiti desenele

Nota:
Explicatiile detaliate despre structura cladirii se pot gasi in Ajutorul Allplan
Online.
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Crearea nivelurilor structurale si a modelului plan

Pentru exercitiile ce vor urma, va veti crea propriile structuri simple de proiect.
Intr-un proiect real, este o idee buna sa utilizati etaje si setari ale layerelor
pentru a organiza proiectele.

Exemplul nostru include o casa detasata si constructia subsolului, a parterului si
a acoperisului.

Primul pas in crearea structurii unei cladiri este definirea nivelurilor necesare. In
acest exemplu, vom utiliza nivelurile Cladire si Etaj. Pentru a defini aceste

niveluri, utilizati functia E’i\ Manager cote .
Mai intai, utilizand Manager cote, definiti numarul de etaje si atribuiti inaltimile
pentru intreaga cladire si pentru fiecare etaj.

Din caseta de dialog a functiei ﬁ Manager cote puteti activa crearea
automata a intregii structuri. Daca aveti activata aceasta optiune, puteti atribui
desenele pentru fiecare nivel al structurii. Mai puteti crea, daca doriti, imagini si
sectiuni pentru cladirea dumneavoastra.

Definirea nivelurilor

1 Faceticlick pe B2 Deschidere fisiere proiect (meniu Fisier sau bara de
instrumente Standard).

2 Selectati butonul L3 Structura cladire.

3 Activati optiunea Nu generati o structura a cladirii si apasati OK.

+ Deschidore i clac _ Blx]]
-- --EEE--E]
"ﬂ; Structura mape | '@ Structura cladire
Structura cladive H superior H inferior Conversia structuri cladivii
@-- Proiect nou @ e Project nou

- C?_z ‘ederi
- $ Sectiuni
[0 Liste
. £ —F5 s
Mapa activa: Structura cladire 0 desenie) selectate

4 Faceti click pe %anager cote.

5 Deoarece planurile nu au fost atribuite desenelor, alegeti Nu cand va aparea
prompt-ul Doriti sa actualizati acum?

6 Caseta de dialog Manager cote se va deschide. Selectati optiunea %
Model nou.
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@E{ =) #Model nou
iy

Nume model Model nou

Mumar etaje peste cota +0.00

Mumar etaje sub cota 20.00

Cota sup. placa peste parter IE
Setar inaltimi

Inaltime la rosu intre planses W‘
Grosime placa
Grosime placa fundatie
Inaltime fundatie WD

Cota maxima a structuri Im
Cota minima a structurii IE

Structura cladie

[[] Crearedextindere stuctura cladie

| | 2| & || . 1

Redus << ] [E [ oK J [ Anulare J

7 Realizati urmatoarele setari in fereastra Model nou:

Model nou ‘Z|
Mume model | model |
Mumar etaje peste cota 0.00
Nurnar etaje sub cata +0.00
Cota sup. placa peste parter

Setari inaltimi
Inaltime la rasu intre planses
Grosime placa
Grosime placa fundatie
Inaltime fundatie
Cota maxima a structurii
Cota minima a structurii

Stuctura cladie

[] Creare/estindere structura cladire

K.

H

Anulare

Nu uitati sa activati optiunea Creare/extindere structura cladire.
8 Faceti click pe OK pentru a confirma Model nou.

Casuta de dialog Creare/extindere structura cladire este deschisa.
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9 Faceti urmatoarele setari in Creare / extindere structura cladire:

Introduceti numarul 10 in rubrica Pas din partea de sus.
Numarul desenelor se va schimba.

Introduceti un nume in casuta Nume model (vedeti poza).

In structura cladire, la Pas, faceti click pe numarul 11 si schimbati in 100.
Apasati tasta ENTER pentru confirmare. Numerele desenelor din
coloana sunt apropiate.

Activati Introducere vedere si bifati numarul 2.
In Desen start trebuie sa fie numarul 1000.

La Introducere sectiuni puneti numarul 2.
Introduceti valoarea 5 la Pas.

Creare/extindere structura cladire ar trebui sa apara astfel:

Crearefextindere structura cladire g‘
Atibuite desene
Structura cladie
Dessn start: 1 2| Pas EEIRBRNEE
Nivel structura Nume dela.. lanrD
Zana imobiliara
Structurs
Cladiri 1 100
Parter 101 200
1. Etaj superior 2m 300
2. Etaj supetior 3m 400
1. Etaj inferior 401 500
Fundatie 501 600
Conversia structuri cladiri
Intreducers vederi 2 | Desenstat: oo 3
Introducere sestiuni 2 % Pas 1o E
Mivel structurs Nume dela la el
Vedsie 1 1000 1003
Vedeie 2 1010 1013
Sectiune 1 1020 1028
Sectiune 2 1030 1033
Sectiune 3 1040 1043
Sectiune 4 1050 1063
Sectiune § 1080 1083

Nota: Puteti utiliza aceste butoane:
a schimba secventa.

G (3 (1[4 & o

10 Faceti click pe butonul OK pentru a confirma Creare / extindere structura
cladire.

11 Selectati Extindere introducere marcate din Manager cote si faceti click
pe | d& 1 a extinde ferestrele.

Manager cote ar trebui sa apara astfel:
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Fi Manager cote g|
A~
8 ¥ =
[=)- Shructura - :
10.0000 Margine superioara Structura Margine supericara Structura 10,0000
-10.0000 Margine inferioara Structura
[=- 2. Etaj superior
77000 Margine superioara 2, Etaj 23000
5.2000 Margine inferioara 2. Eta)
= 1. Etaj superior
5.0000 Margine superioara 1. Etaj et /
25000 Margine inferioara 1. Eta
= Parter Margine superioara 2. Etaj 7.7000 L4
23000 Margine superioara Parter
-0.2000 Margine inferioara Parter
[=- 1. Etaj inferior
-0.4000 Margine superioara 1. 5 2. Etaj superior 25000
-2.9000 Margine inferioara 1. §
= Fundatie
-3.1000 Margine superioara F
-4.3000 Margine inferioara F Margine inferioara 2. Elg/ 0.2000 5.2000
I
Margine superioara 1. Etaj 5.0000
1. Etaj superior 2.5000
2| £ )| Margine inferinars 1. Etg" 0.2000 zE000 ¥
[ Redus << ] E] [ 0K ] [ Arulare

12 Faceti click pe butonul OK pentru a confirma noile setari din Manager cote.

13 Sunteti din nou in Deschidere fisiere proiect : desenele din structura pe
mape/cladire, care ar trebui sa apara astfel:

G Stuchus mape | 5 Stuctura cladie
Structura cladire H superiar Hinferior Conversia structuri cladiri
@+ Proiect nou [ —
= - Mivel narecare structura - - - 2 Wederi Model nou
O clai - - [-+EE  Sectiuni Model now
Ol Cladii 10,000 10.000 -3 Lste
< | o
Mapa activa: Structura cladire 0 desenie) selectate
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Denumirea desenelor

Cand creati o cladire, urmatorul pas este numirea fisierului desenat.

Pentru a denumi fisierele desenate

1 Selectati numarul de desen. faceti click-dreapta pe numarul de desen.
Numarul apare albastru si meniul se deschide.
Faceti click pe Redenumire.

"% Structura mape | Stuctura cladie
Murnar mapa Mume mapa

= @ Proiect nou
=Fara mapa=

ackiv in Fundal
pasiv
neselectionat

Disociere atribuire desene

Marcare toate desenele
Anulare marcare

Comprimare inkroduceri marcate
Extindere inktroduceri marcate
Cautare.,,

Skergere continuk desene

Mapa acl ke

Proprietati

2 Introduceti numarul desenului ca in imaginea de mai jos:

Numarul desenului Nume

1 Axe

2 Directia de sectionare
100 Parter

101 Garaj

112 Acoperis

120 Subsol

3 Selectati desenul 1 si activati desenul 1 Axe.

4 Faceti click pe Inchidere pentru a iesi din casuta de dialog.
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Sugestii pentru

organizarea proiectului

Allplan este un sistem foarte flexibil care permite
dezvoltarea solutiilor proprii in organizarea proiectelor.
Structura prezentata in acest manual este doar o sugestie.
Puteti utiliza intreaga structura sau doar anumite parti din ea.
Probabil ca veti considera aceasta structura utila la

inceput. Pe masura ce progresati, veti fi in masura sa o
adaptati propriilor cerinte. Dorim sa subliniem inca o data ca
un proiect bine structurat va ajuta sa economisiti timp.

Structura propusa are urmatoarea forma:

Desenele 1-99 contin date generale, ce nu tin de suprafetele cladirii; de
exemplu date legate de teren, axe, linii de sectiune.

Proiectul propriu-zis al cladirii incepe de la desenul 100. Prima cifra indica
nivelul, iar ultimele doua ofera informatii despre continut. Ordinea in care
sunt denumite desenele trebuie sa fie aceeasi pentru toate etajele.

Incepand cu desenele 1000 pot fi pozitionate vederile si sectiunile.

Utilizati desenele incepand de la 2000 pentru detalii.

Configurarea layerelor

Cand ati creat proiectul, ati setat structura de layere pe

Proiect. Prin urmare toate setarile pe care le veti face se

aplica doar acestui proiect. Standardul biroului nu se

modifica. Probabil veti utiliza standardul biroului in munca

de zi cu zi. Setarile de birou vor fi definite de

administratorul de sistem si vor fi valabile pentru intreg

biroul. Allplan 2008 va ofera o structura de layere care raspunde unei game largi
de cerinte. Puteti de asemenea sa va definiti propriile layere/ierarhii de layere.
In cadrul acestui tutorial veti utiliza layerele din categoria principala de
ARHITECTURA.

Puteti stabili daca proprietatile de format (linie, culoare,

creion) se hazeaza pe setarile proprii, daca aceste

proprietati vor fi propuse de program si afisate in bara de

instrumente Format (le puteti modifica oricand) sau daca

setarile sunt atribuite in mod fix.

In tutorial vom face aceste setari pe masura ce introducem
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noile elemente.
Pentru a dezactiva nreluarea proprietatilor de format:

1 Faceti click pe Selectie layere, Definire (bara de instrumente
Format ) si selectati Definire.....

2 Treceti in pagina Definitii format si bifati optiunea:

Neutilizat, ignorare proprietati format din layer

Definitii Format | Stuctura layer

Proprietati format din layer

A- {#) Meutilizat, ignarare propristati farmat din layer

() Preluare nurme in bara de instruments cu propuner
zelechia layer

() Alribuire fixa, creion, linie, culoare din laper

Definirea tipurilor de layere

Un tip de layer este o combinatie salvata de layere vizibile si
invizibile.

Activarea unui tip de layer este un mod rapid de a

afisa/ascunde layere necesare in situatii specifice. Mai intati
creati tipuri de layere, apoi atribuiti layere acestor tipuri de layere..
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Pentru a defini un tip de layer
Fereastra de dialog Layer este deschisa.

1 Selectati pagina Tip layer si faceti click peDefinire, modificare Tipuri de
plan...

[ Define. mocly laves set |

Layer set manager E]
Besign user |Aasign laer sat
Layer setfassociated wies Existing uzers:
G ocal
J
=)
“ ek laver set I o [ cace |

2 Infereastra de dialog Gestiune-tip-plan, faceti click pe Tip nou de plan...

3 Denumiti primul tip de layer SC Intro si faceti click pe OK pentru a confirma.

|SCEnt|_d |

H arme:

Group: | b |

4 Daca lucrati cu Manager de Retea, atribuiti utilizatorul local pentru setul de

layere.

5 Repetati pasii 2 si 3 (si 4) pentru crearea mai multor seturi de layere:
LS Desenare
Model
EC Camere
Puteti introduce orice nume doriti. Numele introduse aici inseamna:
LS: Setul de layere care sunt plotate

EC (ECran): definit la o introducere sau o verificare de baza
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Model: contine elementele pentru verificarea vizuala 3D.

6 Apasati OK pentru a confirma modificarile efectuate in gestiunea tipurilor de
plan.

Definiti layerele vizibile si invizibile din setari layere

Acum trebuie sa definiti care din layere sunt vizibile si care sunt ascunse.

Pentru a defini layerele vizibile si invizibile trebuie sa urmati
pasii
Caseta de dialog Layer este inca deschisa.

Primul set de layere EC Intro este afisat.

1 Incepeti prin a seta toate layerele de arhitectura Invizibile. Pentru a face
asta, faceti click-dreapta pe Arhitectura si, din meniul contextual, selectati
optiunea Invizibil.

Selectie Layer/ vizibile | Tip plan || Set de drepturi | Defiriti Format | Structura layer
| Statut actual Tip reprezentare: @ FiRa v
T STANDARD :
= Wﬂm& Listare layere
?  Prelucrabil
= Can
o = Wizibil, blocat

& Listare layere existente in figier
2 Selectie tot Listare ierarhie totala layere
0 Extindere introduceri selectate
§ Comprimare toate introducerile wer/meniu automatic
@ Cautare. .. Selectie automata a layerelor la selectarea modulelor
T Imprimare., .. [ i
EaN oprietati format din layer
EaN Incarcare favorite. .. - .
EaN Salvare setari actuale ca Favorite. ., = Grosime []preluare
T = Tip [ preluare

2 Tineti apasata tasta CTRL si selectati layerele ce vor fi vizibile in tipul de
plan.

3 Faceti click-dreapta pe selectie si, din meniul contextual, selectati optiunea
Vizibil.
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Categorie Layer Abrev. BS TP Constr.  Model  EC Camere
Introd.
Constructii General 1 DE_GENO1
General 2 DE_GENO02
Axe DE_AXE
Mobilier DE_MOBI
Sanitare DE_SANI
Text Text 1:100 TX_100
Linii cota Linii de cota LC_100
1:100
Arhitectura Pereti AR_PERETI
Stalpi AR_STALPI
Planseuri AR_PLANS
Planuri AR_PLAN
Acoperis AR_ACOP
Astereala AR_ATERE
Scari AR_SCARI
Descriere AR_DESCR
Elevatie AR_ELEVA
Cote parapet AR_PARAP
Camere Camera RO_CAMER
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Sugestie: Pentru celelalte seturi
de layere, puteti apoi transfera
setarile deja definite.

5

Selectie: Layer/ vizibile | Tip plan | Set de dieptur | Definitii Format | Stiuctura layer

Set de dreptur @ ALLPLAM

‘ Statut actual
T STAMDARD
=+ JARHITECTURA
=22 Corstructi
T C0_GENERT
% CO_GEMEROZ
%= CO_GEMERD3

T CO_GENER(

T CO_AXE
T CO_RASTRU
T C0_AUTOR
T CO_MOBILA
T CO_SANITAR
T CO_ELECTRI
T CO_INCALZ
T CO_CUMAT
T CO_DESIGH
T CO_POMPIER
Tu CO_CaNALIZ
TCO_TEREN
T™CO_CONSTR
T CO0_A_PLANT
T CO_A_AUTO
T CO_A_PERS
= [ Suprafete
T 5U_GENERAL

A

Generalll

Generall2

Generall3
Actual
Prelucrahbil

Selectie kot

Tip reprezentare: FaRA

Listare layere

() Listare layere existente in fisier

(%) Listare ierarhie totala layere

ommatic

% CO_GENERD
M mata a layerelor la selectarea modulelor
L0 GENERC) Invizibil, blocat

tdin laper

Extindere introduceti selectate [ prefuare

Comprimare toate introducerile

Cautare...
Imprimare. ..

Incarcare Favarite. ..

[ preluare
[ preluare

Salvare setari actuale ca favorite,

Salvare setari curente ca tip de plan...

Mutare...

Redenurire. ..
Layer nou,. .
Suprafefe generale ™
>

Reprezentare
[ Reprezentare layere blocate
cu o culoare
2 —
x| Inwizibil, blocat

Faceti click pe Aplicare pentru a salva setarile curente.

Selectati urmatorul set de layere din lista de seturi de layere si definiti ce
layere sunt vizibile si ce layere sunt ascunse in seturile de layere.

Cand toate layerele au fost setate, faceti click pe Aplicare si apoi pe OK.
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Capitolul 3: Proiectul
cladirii

Exercitiile din acest capitol pot fi parcurse daca aveti modulele

Baza: Peretji:l.-' chideri, Elemente si

-::li-.ESpeciaI: Pereti, Deschideri, Elemente. Verificati in

Navigator CAD daca aveti aceste module.

Pe parcursul exercitiilor din acest capitol veti desena o
cladire. Modelul tridimensional al cladirii este generat in

timp de desenati.

Veti crea pe rand parterul, etajul si subsolul cladirii.

Functiile de baza utilizate sunt: Perete, Stalp, Usi, Ferestre si
Planseu.

Veti crea macro-uri si veti cota nivelurile cladirii.
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Exercitiul 1: Parterul

Setari

]
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Cand lucrati cu modulele de arhitectura, trebuie sa tineti
cont de anumite setari aditionale, cum ar fi grosimea de
creion pentru hasura si catalogul de materiale utilizat.
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Gasiti aceste setari in optiunile pentru modulele de arhitectura.

Pentru a defini setarile de baza:
Sunteti in proiectul Proiect nou.

Faceti click pe = Optiuni (bara de instrumente Standard) Optiuni
generale  Unitati, Unitatile de masura sunt masurate in m.

o
In paleta Instrumente, familia de Architectura si {rj/ Baza: Pereti,
Deschideri, Elemanta modulele sunt deschise.

-
Faceti click pe = leschidere fisier proiect.

Selectati lﬁ:f Structura mapa.

w NN

Activati primele 100 fisiere si inchideti-le pe celelalte.

4 Faceticlickpe = Optiuni si selectati Arhitectura.

In Setari implicite pentru elemente specifice — pagina

Reprezentare, activati optiunea Creion fix pentru suprafete la elemente de
arhitectura si selectati un creion pentru hasuri: 1 - 0.25
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Pereti

Informatii generale

Reprezentare | |ntroducer | Definiti

Reprezent.
| Cote ‘ Reprezentarea si crearsa
Planuri standard i acoperis
| Lini... ‘ Linie axe elemente,
linie imbinare elemente
By e pentu pereti
rebord si giinda
| Buiandrug | Reprez. in plan buiandrug si

toc de jalzele

V| afizare numar componente

Setari implicite pt elem specifice

Creion fix pentru suprafete la elem. de arhitectura

11— 0% Creion pentru suprafiete ca
hasuri, motive, umpluturi

Linie fixa la camere si suprafete

9 e Linie pentu camere, etaje
suprafete =i plinte

Alisare toate elem. arhitectura

in 30 cu linie plina

Interactiune.. Interactiung elemente
de arhitectura

|§| | Abandon

5 Verificati daca =] Scara de referinta (din meniul Vedere ) este setata la
1:100.

Functia 1 " Perete poate fi utilizata pentru a desena mai multe tipuri de
pereti:

Pereti drepti

Modul de introducere este acelasi cu cel de la liniile din modulul de
Constructii 2D.

m Pereti dreptunghiulari

Se pot crea patru pereti in unghi drept intr-o singura operatie- modul de
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introducere este acelasi cu cel de la dreptunghiurile din modulul Constructii

2D.
Pereti curbi

O polilinie este utilizata pentru a aproxima cercul. Acest lucru are ca rezultat
obtinerea de portiuni scurte de perete drept care pot fi apelate ca un singur
element.

Pereti circulari

Se pot crea pereti in acelasi mod ca cercurile din modulul Constructii 2D.

|'f"a']/ Pereti poligonali

Asemenea peretilor circulari, puteti utiliza aceasta optiune pentru a desena
pereti cu un numar arbitrar de colturi, delimitati de un arc de cerc. Se va
face o diferentiere intre peretii ,inscrisi“ si cei ,circumscrisi* intr-un/ unui cerc

imaginar.

“ W Inscrisi inseamna ca segmentul initial si cel final al peretilor au
jumatate din lungimea unui segment intreg. Divizarea se face printr-0
tangenta la cercul introdus de dumneavoastra in momentul in care ati definit
conturul geometric.

Circumscris inseamna ca segmentul initial si cel final al peretilor au
lungimea unei sectiuni normale. Divizarea se face printr-o secanta la cercul
introdus de dumneavoastra in momentul in care ati definit conturul
geometric.

E Pereti- element

Aceasta functie deseneaza pereti pe baza elementelor 2D (ex. Linii, polilinii,
spline) sau elemente compuse. Peretele este desenat de-a lungul
elementului suport, acesta ne fiind modificat de functie.

Pereti- spline

Utilizati aceasta functie de desenare a peretilor asa cum utilizati un spline in
modulul de Constructii 2D.

i
Apasand Proprietati se afiseaza o fereastra de dialog in care puteti
defini mai precis peretii. Introduceti aici valorile pentru inaltimea peretelui,
grosimea si distanta fata de planurile de referinta. Puteti de asemenea defini
proprietati suplimentare, cum ar fi tipul de lucrare, materialul, prioritatea,
proprietatile de format(creion, linie,culoare), stilul de hasura (sau motiv/
umplutura).
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Nota: Pentru a economisi timp, definiti materialele si celelalte atribute cand
introduceti peretii. Aceste atribute vor fi utilizate de program in liste. Bineinteles,
puteti face setarile si ulterior pozitionarii peretelui.

Peretii sunt desenati in acelasi mod ca si elementele 2D. De exemplu, desenati
un perete drept ca si cum ati desena o linie - sunt disponibile aceleasi
instrumente de ajutor ca si in cazul introducerii liniei.

[ o gt
Ceea ce trebuie sa definiti este directia de pozitionare si Proprietatile.
In mod normal, inaltimea peretelui se seteaza relativ la planurile standard.

Alte tipuri de perete

In afara de tipurile de pereti prezentate, mai puteti introduce si pereti cu forma
libera. Aveti la dispozitie si functii cu care puteti genera pereti pe baza unor linii
sau pe baza unor camere deja definite. In acest mod, puteti converti rapid un
desen 2D intr-un model 3D.
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Axa elementelor

Elementele sunt introduse de-a lungul axei. Directia de extensie a peretelui
depinde de pozitia axei peretelui, de directia in care este introdus peretele si de
pozitia primului strat al peretelui.

Faceti click pe = Directia de pozitionare (Din bara de instrumente
contextuale Perete) pentru a podifica directia de extensie a peretelui.

Puteti pozitiona axa dupa cum urmeaza:

Centrat sau pe marginile intregului perete
Centrat sau pe marginile oricarui strat al peretelui
La o distanta liber definita de margine

In preview va sunt indicate pozitiile pe care le puteti alege.

}@ ©

v - 1

A axa

B Posibile pozitii ale axei
C Numarul de straturi

Puteti pozitiona axa elementului in urmatoarele moduri:

Intuitiv
Utilizati mouse-ul pentru a muta axa, cursorul devine sageata dubla, iar axa
va putea fi deplasata in pozitille marcate cu patrate mici. Valorile afisate in
stanga preview-ului arata distanta fata de margini.

Centrat sau pe marginea unui strat sau a intregului perete
In coloana Pozitie, faceti click pe icon-ul corespunzator stratului sau
intregului perete unde doriti sa pozitionati axa si alegeti pozitia dorita.
Valorile afisate in stanga preview-ului arata distanta fata de margini.

@ Marginea din stanga a elementului sau stratului
@ Marginea din dreapta a elementului sau stratului
= F Mijlocul elementului sau stratului

Liber definita (doar pentru grosime totala)

Pozitia liber definita prin introducerea unei valori
Faceti click pe una din casetele de introducere valori din stanga preview-ului
si introduceti orice valoare pentru distanta de la axa la marginea peretelui.
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Cealalta valoare este calculata automat; va fi selectat icon-ul @ Pozitie
libera in Grosime totala.

Directia de pozitionare a elementelor, pereti cu un singur strat

Sugestie: Utilizand directia de
pozitionare, puteti trece rapid de
la dimensiunile interioare la cele
exterioare cand introduceti
peretii.

Elementele sunt introduse de-a lungul axei. In functie de pozitia axei
elementelor, puteti utiliza directia de pozitionare pentru a specifica de ce parte a

Directia de pozitionare puteti modifica directia de extensie a peretelui sau
puteti inversa pozitia straturilor.

Directia este indicata de o sageata si de pozitia primului strat al peretelui. Puteti

activa sau dezactiva afisarea extinderii peretilor de la T Optiuni
introducere puncte, pagina Cautare, Afisare.

In functie de pozitia axei, urmatoarele optiuni sunt disponibile:

Perete cu un singur strat, axa pe margine:

OPRO,
e
1 Punct initial al elementului
2 Punct final al elementului
A Axa
B Extensie
C

Directia de introducere



64

Index Allplan 2008

Desenarea peretilor

Dupa ce faceti click pe =) Directia de pozitionare:

L@
(e »
( )/'{.'
=
P
s
A
Pl
-~ -~
L

1 Punct initial al elementului
2 Punct final al elementului
A Axa

B Extensie

C

Directia de introducere

Perete cu un singur strat, axa centrata:

Un perete 3D este intotdeauna definit de:
Punct initial
Punct final

Directia de extindere -data de pozitia axei (= linia intre punctul initial si cel final)
in perete

Inaltimea sau asocierea cu planurile standard

Pentru a va asigura ca peretele este afisat corect la scara, ii definiti grosimea si
alegeti o hasura sau umplutura pentru reprezentarea suprafetei.

Puteti seta si parametrii aditionali —-material si tip de lucrare.
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Pereti drepti exteriori

Sugestie: Pentru a modifica
proprietatile elementelor de

arhitectura utilizati functia iz
Preluare proprietati elemente
arhitectura.

Peretii exteriori ai parterului vor fi din caramida si vor avea grosimea de 36,5 cm

Mai trebuie sa definiti ce atribute pot fi utilizate pentru pereti si ce catalog ar
trebui utilizat pentru materiale. Manualul contine automat meniu de materiale de
unde puteti alege.

Pentru a seta proprietatile

Verificati daca in paleta de  Module urmatoarele instrumente sunt active: i
Baza: Pereti, Deschideri, Elemente .

1 Faceticlick pe V’ereti din paleta de Module.
2 Faceti click pe \ﬁ] Proprietati.

3 Faceti click in pagina Parametrii atribute.
Pe primul rand faceti click pe coloana Material/Cod text. Din fereastra ce se
deschide, selectati Calitate->Material, iar apoi katlgl. Faceti apoi click pe
butoanele OK, pentru a reveni la atributele peretelui:

¥ Atribute prezente pentru s...

= Calitate
Tad  Material nem_ava
O ™ Denumire nem_ava
O ™ mMaterial arhitecture | nem_ava
[0 ™ Material statica nem_ava
O ™ Fizica material nem_ava
O ™ Tip productie nemm_ava
=l D Rezistenta
O ™ suport_static

Catalog = Proprii - o
beptrans

kukatl

kukat3

ook |
nem_ava
T T 00 B L )
2 03000 20.. ¥ a O Praiect
@ Privat
) Birou
Atribuire catalog: ‘ nem_ava 5

Abandon

== ==l = T e —

4 Introduceti urmatoarele informatii:
In Structura, Numarul de straturi, alegeti Tipul 1: un singur strat.

In aria de grafica, utilizati cursorul pentru a muta axa peretelui unde doriti.
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Sugestie: Cand setati prioritatea
zidului: valoarea selectata poate
fi grosimea zidului exprimata in
mm.

Pozitia axei controleaza directia de extindere a peretelui: axa poate fi pe 0
margine sau oriunde in interiorul peretelui.

Puneti urmatoarele informatii in pagina Parametrii Atribute:

Pe primul rand faceti click pe coloana Material/ Cod text.
Daca sunt active mai multe Calitati in catalog, in urmatoarea fereastra
care apare poti seta materialul pentru o singura Calitate.

Ao Definire 21 atrébasire atribute

@ = +| [
Ig Perete multi-strat
= Cablate
E " pigterial
Bl ™= Darwnse
bl " pigherial arhitecture
Bl = piaterial ctatica
= [#] Razsterts
El 2 suport_static O

| B (78 n)(8) ok ][ Amise

Faceti click pe Q in caseta Material din caseta de dialog Calitate.

In lista care apare, faceti click pe Material, setati Caramida si apasati OK
pentru a confirma.
Introducerea ,Caramida“ va fi adaugata in lista.

Faceti click pe OK pentru a confirma Calitatile in caseta de dialog.
In coloana Grosime introduceti 0.365.

Setati Lucrari - Lucrari de zidarie.

In coloana Prioritate introduceti 365.

Prioritatea controleaza modul in care interactioneaza elementele.
Elementele cu o prioritate mai mica vor fi taiate de elementele cu o
prioritate mai mare. Astfel cantitatile de materiale pentru zonele in care
elementele interactioneaza nu vor fi dublate in liste.
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Pentru tip de calcul selactati: mc.
Setati Interactiune-Dinamic.
Bifati optiunea Legatura-Auto.

Fereastra de dialog Perete ar trebui sa arate asa:

Perete 'El

Structrura, numar straturi

od modificare

Axa
Mr. strat Grosim ~ Pozitie

ggggg I a 1 04000 =+
) Grosime totala; 04000 =& -

Inalime stiat 1: 1.0000 $ 2 ~FE

Parametri, Atribute | Prapristati format I Reprezentare suprafete I Tatal |

identic la toate straturile: 7] Inaltime  [7] Lucrar [] Prioritate [ Tip calcul Interactiune Legatura automata

Mumar Grogim In.. == b aterial/Calitati Lucrari Friorit...  TipCalcul  Interactiune Lega...
1 04000 10, £ a8 -—- -—- 100 me dinamic =

Atribuire: catalog: katlgl Perete total:
hd | Redus <« | | ok | | Anulare

6 Faceti urmatoarele setari in Proprietati format:
Creion (2) 0.40 si tip linie 1.
Culoare 1 (negru) si layer AR_PERET.
Deocamdata Suprafetele de animatie nu sunt necesare.

Proprietatile de format trebuie sa arate astfel:
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Sugestie: Parametrii setati in
aceasta fereastra de dialog
raman nemodificati de la o
utilizare a functiei la urmatoarea.

Parametii, &tribute | Propristati format | Reprezentare suprafete | Tatal |
identic la toate straturile: [ Creion [] Linie 7] Culoare  [] Layer
Murnar = Crgion o= Linie Lé Culoare % Layer _-‘E Suprafete [Animatie]
1 3 050 1 11 [T/ AR_PERETI [ =zd din geam. surf
D efinitii: Axa..
hd | Redus << | [ (0] 3 ] | Anulare |

Nota: Setarile din bara de instrumente Format nu au efect asupra setarilor
pentru perete.

7 Faceti setarile in pagina Rperezentare suprafete:

Bifati Hasura.
Selectati hasura numarul 5.

Pagina Reprezentare suprafete ar trebui sa arate astfel:

| Parametri, Atribute I Proprietati farmat | Reprezentare suprafete | Tatal |
[T Elemente de suprafata siin plan
Murnar % Hasura % Ity % Umnplutura Suprafete pixel %8 Stil suprafete
1 B 5 [m] -—= [m] -—= [m] -—= [m] -—=
hd | Redus << | [ (0] 3 ] | Anulare

8 Faceti click pe butonul Inaltime si introduceti valorile pentru marginea
superioara si cea inferioara a peretelui relativ la planurile standard.

Marginea superioara: faceti click pe Marginea superioara relativ la
planul superior si introduceti 0.2 in Distanta.
Marginea superioara a peretelui va fi la nivelul partii inferioare a
planseului dintre parter si etaj, cu 20 cm sub planul superior standard.

Marginea inferioara: faceti click pe @ Marginea inferioara relativ la
planul inferior si introduceti valoarea 0 in Distanta.
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Sugestie: In cazul peretilor multi
strat, setati separat inaltimea
fiecarui strat, relativ la planurile
standard. Astfel, straturile pot fi
la diferite distante fata de
planurile standard!

Sugestie: Pentru mai multe
informatii despre perete apasati
F1.

Va fi afisata descrierea functiei
Perete.

=

H
Marg. sup

CS standard 10,0000

|§| H elem 1.0000

- & +

Farg. inf.

A = r

(1) Distarta 0.2000

Cl standard -10.0000

&) (A [k

| | Abandon

9 Apasati OK pentru a confirma setarile din ferestrele de dialog Inaltime si
Perete.

Introducerea datelor in ferestrele de proprietati

Pentru a introduce o valoare, faceti click in campurile de introducere date.
Introduceti valoarea dorita si apasati ENTER.

Pentru a introduce si a adauga valori in casetele cu liste de valori faceti click mai
intaipe *
Pentru a aplica setarile, faceti click pe OK.

Pentru a anula setarile, faceti click pe Abandon sau apasati ESC.
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Sugestie: In timp ce setati
componentele, poti modifica
foarte repede componentele
axelor utilizand scurtaturi sau

apasand (==

Directia de pozitionare si
ohtinand setarea de acolo.

Sugestie: Daca nu vedeti pe
ecran intregul desen, faceti click

pe
* Regenerare.

Sugestie: Puteti iesi din functie
facand click-dreapta pe o bara
de instrumente in loc sa apasati
tasta ESC.

Pentru a desena pereti drepti

Dupa ce ati setat toate proprietatile, puteti desena peretii. In acest exercitiu,
valorile date sunt cele exterioare. Prin urmare directia de pozitionare a peretelui
va fi spre interior.

Pentru a desena pereti drepti
1 Alegeti tipul de perete Perete drept.

2 Parametrii, punct initial
Pozitionati punctul initial in spatiul de lucru.

Va aparea un preview al peretelui atasat de cursor.
3 Verificati directia de extindere a peretelui:

In fereastra de dialog Perete, ati pozitionat axa peretelui pe una din laturile
peretelui.

Valorile date sunt pentru dimensiunile exterioare (vezi imaginea de mai jos).
Desenati peretele orizontal din stanga.

Verificati directia de pozitionare in preview-ul atasat de cursor. Sageata va fi
orientata in sus (= spre interior).

Daca nu, faceti click pe =] Directia de pozitionare din bara de
instrumente contextuale Perete pentru a inversa directia de extindere.

4 Introduceti lungimea pe: 1,25.

Nota; Daca sistemul va cere sa introduceti -, faceti click pe caseta de
introducere date = sau apasati tasta TAB.

Nota: Puteti configura programul pentru a schimba automat coordonata X i
Y: dupa ce ati introdus primul punct al peretelui utilizati optiunea faceti click
pe dreapta in spatiul de lucru si selectati T Optiuni introducere punct
din meniul contextual. Selectati meniul Trasare directie si activati optiunea
Inversare focus intre X si Y.

Acum continuati cu desenarea celorlalti pereti, introducand valorile pentru
lungimea peretilor de-a lungul axelor x siy:

5 Introduceti urmatoarele valori:

dy: -4.5 dxX: 1,375
dy: -2,5 dX: 6,615
dy: 2,5 dX: 1,375
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dy: 8,74 dxX: -4,635
dy: 1,75
63
¢
%m T
Z
. €
z ’
2 = 2
= & R
e L -
p 125 .‘HT'J' B 1 ' ‘.1?'5',

6 Apasati ESC pentru a finaliza introducerea peretilor si a iesi din functie.

Pereti circulari

Planul va fi completat cu un perete circular. Este utilizata o polilinie pentru a
aproxima cercul, rezultand astfel mai multe segmente drepte, considerate o
singura entitate.

Trebuie sa specificati punctul de inceput, de sfarsit, directia de extensie si raza.

Pentru a desena peretele circular
Utilizati < pentru a mari zona in care va fi desenat peretele.

1 Faceti dublu-click-dreapta pe un perete. Se va activa automat functia ¥~
Perete si vor fi preluate proprietatile peretelui pe care ati facut click.

2 Faceti click pe Q] Proprietati
Modificati prioritatea la 300 in Parametri, Atribute si faceti click pe OK
pentru a confirma.

Cand peretii au aceeasi prioritate, ultimul introdus are prioritate in fata celui
introdus anterior. Capetele peretelui circular nu trebuie sa ,taie” capetele
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peretilor drepti in punctele in care se intersescteaza, deci prioritatea
peretelui circular trebuie sa fie mai mica.

3 Faceti click pe Perete circular .

4 Pentru a pozitiona punctul initial al peretelui, faceti click pe linia peretelui
drept (dar nu pe un colt).
Este afisat punctul de referinta.

5 Incazul in care punctul de referinta nu este pe coltul din stanga al peretelui
drept, mutati-| facand click-stanga cu mouse-ul si introduceti apoi distanta
0,2.

6 Acum faceti click pe punctul final al peretelui (B).
Este afisata o linie dreapta — aceasta este linia de referinta pentru directia
de extindere a peretelui si a arcului.

Sugestie: Cand directia 7 Faceti click pe un punct in spatiul de lucru astfel incat directia de extindere a
peretelui si extensia arcului sunt arcului sa fie spre exterior.

pe aceeasi parte cu secanta:
interiorul peretelui defineste
secanta.

Cand sunt pe parti opuse, linia
din exteriorul peretelui defineste
raza.

A = Punctul de extensie a arcului (de introducere)
B = Directia peretelui setat
C = Punct de sfarsit
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8 Directia de pozitionare a peretelui trebuie sa fie spre interior. Observati
sageata din preview si daca este necesar, modificati directia facand click pe

== Directia de pozitionare.

9 Parametru/raza/centrul arcului
Introduceti raza: 5.745 si apasati tasta ENTER pentru confirmare.

10 Linia exterioara a peretelui este afisata din nou pentru verificarea razei.
Apasati tasta ENTER inca odata.

11 Apasati tasta ESC pentru a finaliza introducerea peretelui si a iesi din
functie.

Definirea razei / centrul cercului

Raza: Sistemul propune valoarea care a fost introdusa ultima data sau o valoare
care este egala cu cel putin jumatate din distanta intre capetele peretelui.

Punct de mijloc: ca ajutor in orientare este afisata 0 mediatoare pe secanta, iar
pe mediatoare este afisat centrul propus.

Optiuni definire
Acceptati raza propusa de sistem apasand tasta ENTER.
Introduceti o valoare din tastatura si apasati tasta ENTER.

Faceti click pe un punct de pe mediatoare sau alt punct semnificativ.

Baza perpendicularei pe mediatoare din punctul astfel selectat devine noul
centru. Valoarea pentru raza este afisata in linia de dialog; apasati tasta ENTER
pentru confirmare.

Nota: Pentru ajutor, faceti click pe Ajutor online.

Atribuirea layere-lor

Vom marca si vom cota acum centrul peretelui circular.

Mai intai vom atribui un layer centrului peretelui circular pentru a-l putea
ascunde mai tarziu.

In cazul punctelor simbol si al altor entitati cum ar fi liniile, dreptunghiurile,

i
cercurile, etc., layerele nu sunt atribuite in fereastra de dialog |J Propertati
(ca in cazul peretilor).
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In general, layer-ul corespunzator fiecarui tip de element este activat automat
odata cu activarea functiei corespunzatoare!
Daca acest lucru nu se intampla, faceti urmatoarele:

Activati o functie

Selectati un layer din bara de instrumente Format

Desenati elementul respectiv

Dupa ce activati functia & punct simbol, primul pas este selectarea

simbolului. Urmatorul pas este selectarea layer-ului. Urmeaza apoi pozitionarea
punctului simbol.

Pentru a selecta layer-ul
& Functia Punct simbol, de exemplu, este activa.

1 Selectati o functie; in acest exemplu, faceti click pe & punct simbol
(familia de Modul general, modulul & Constructii 2D, flyout-ul Creare).

2 Selectati primul simbol (1 punct, cruce), alegeti Marime simbol 5mm si
activati optiunea Aceeasi marime in plan. Faceti click pe OK pentru a
confirma.

Punct simbol @l
il - Definiti
| 5.000 Mainme: simbs in rm/zall
1 +  Punct, cruce 0.000 Ug. simbol in grade
Zz (O Cerc. punct fis de cadast, canal Aceeasi marime in plan
3 []  Dreptunghi. piatra de hotar, put canal o
Se roteste si simbalul

4 ea Put apa canal, conducta
5 0 Cerc dublu Linie de legatura intre simboluri
B @ Capac canal, bolt de zid
7 Cerc dublu taiat Reprezent.
a f} Punct trigonometric
9 {:} Lanterna electrica
10 & Punct triunghi
11 | Linie pichet
12 [=]  Fiatra de margine
13 {3 Copac 1. cerc ou punct .

4 1 ] »

6 5 ? [ Ok ] | Abandon
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Sugestie: Pentru a vedea ce
layere sunt deja utilizate, faceti

click pe % Definire, din bara
de instrumente Format. In
pagina Selectie layer/Vizibile
activati optiunea Listare layere
existente in fisier.

w

Faceti click pe Definire, Selectie layere ( din bara de instrumente Format).

Daca layer-ul CO_GENOL1 este disponibil in lista de selectie rapida,
selectati-I.

Daca layer-ul CO_GENO1 nu este in lista, faceti click pe Definire, si apoi
dublu-click pe pe layer in fereastra de dialog Layer, pagina Selectie
layer/Vizibile.

AR_BET_NEP |~| 18 301 525252 =) i
“|Definire. .. -
Tip planuri_..

Set drepturi...

\WR_BET_NEP Pereti beton neportanl
STANDARD

CO_GEMERD2 General02

CO GEMERO3 General03 =

Pozitionati simbolul pe centru.
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Cotarea punctului ce reprezinta centrul peretelui circular

Liniile de cota vor fi plasate de asemenea pe un layer separat.

[ o
Proprietatile de format vor fi setate in fereastra de dialog |
Proprietati.

Pentru a crea linii de cota verticale sau orizontale

1 In paleta Module, selectati modulul L Linie cota.

Functiuni

[, Madul genersl - || gk
Creare L
- | g
M w L
Liniz Cate
cota nivel A ‘
P -
Trasare Cotare =l
in bloc L o
=l e
f v 5
Cotare  Cote auta..,
automats nivel
(& ”,
Cotare Cotare
curba axe
A& .
Modificare
e+ X -
Introducere  Stergere
punct in linie ... din linie
10+ -
Mutare Mutare £
coka liriie:
i
Wit &y
Modificare  Optimizare
linie coka
o
,5,05’ $|fr’
Modificar...  Modificare
element, ... line suxiliara
&
-uV ‘vﬁ( -
3 Functi... Prop... ﬁ Asist,

Faceti click pe 1 Linie cota, din paleta Module, flayout Creare.
Faceti click pe Proprietati si faceti urmatoarele setari:
Selectati layerul LC_100.

Selectati fontul Nemetschek 8 ISONORM DIN 6776 (pagina Text).
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Simbol zageata

Marime in mm/inch 05 ~
Simbal sageata < Lirie lungs - . A

Setan avansate 5
Reprezentare linis
L L

[ Text la distante identice

|dentic la toate elementele [ Creion [ Linie: [ Culoare

Element = Cieion oo Linie {# Culoare % Laper
Lirie cota 1 026 1 7 I SR PERETI
Linii de ajutor 1 025 1 1 I F_FERETI
Simbal 1 025 1 1 I F_FERETI
Numeredtest 1 025 1 I F_FERETI

Test | Text cota IDDtiuniintroducere

[¥] Test cota T Avial - 100 [+ 1.00]

Inalt elerment T Arial - 400 |+ 1.00 |+

Tewt aditional T Anial - 280 |~ 1.00 |~ [Z]@

Orient
Cautare directie text r:::-nj-e Al =
[ Decupare suprafete fundal } pian
|| Reprezentare oglindita cifre si texte HE N s
1.00 Distanta intie descriers e
. #i linie cota in mm Il N .

() (o] (s

=

Setati unitatea de masura m, cm (din Text cota).

Test Textcota | Optiuni introducere
Unitate hd Caracters inainte de cota
Ratunijire cifra in mm 5 - Caractere dupa cota
Caracters dupa virgula 3 =
Zerouri dupa virgula 2 <
Scriere cu exponent

=

Selectati Fara linii de ajutor (din Optiuni introducere).

Optiuni introducers

Lirii de ajutar Linie

) fara lini de ajutor Distanta lini de cota a0
i mm/Zoll

() limita prin poligon ajutator
() Distanta la punctul de referinta
() Lungime predefinita

Lungime in mm/inch [madel)

hd .

Faceti si celelalte setari, conform cu cele de mai sus.
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4 Apasati OK pentru a confirma setarile si cotati punctul din centrul peretelui
circular cu cote £ Orizontale si Verticale (aria Creare).

Pentru a cota raza

[EN

Faceti click pe @ Cotare curba pentru a cota peretele circular.

N

Activati layere-ul LC_100 (din bara de instrumente Format).

3 Setati unitatea de masura din Proprietati
inm, cm.

SN

Faceti click pe linia exterioara a peretelui si din bara de instrumente
dinamice selectati Raza.

In meniul Vedere->Instrumente puteti specifica daca Bara de instrumente
dinamice se afla in bara de statut sau daca are o pozitie variabila in spatiul
de lucru atunci cand activati o functie.

variabila

| Rea | Unoh 4| fixa in bara de statut

5 Faceti click pe un punct prin care va trece linia de cota si apasati ESC de
doua ori pentru a iesi din functie (sau faceti click-dreapta pe o bara de
instrumente).
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Activarea/Dezactivarea layer-elor

Sugestie: Daca nu ati activat
nici o functie, puteti activa
fereastra de dialog Layer facand
dublu- click-dreapta intr-un loc
liber din spatiul de lucru.

Pentru a bloca layere
1 Activati % Selectie layere, in meniul Format....
2 Selectati Listare ierarhie totala layere.

3 Faceti click-dreapta pe layer-ul LC_100 - Linii cote 1:100 si selectati
optiunea Invizibil blocat.

Layer nim[
Selectie Layer/ vizibile ‘ Tip plan | Set de drepturi | Definitii Format | Structura layer |
[@/[=]@ & (#)[B) [E) sssedorn  [SaLrien =
| Statut actual Tip reprezentare:  |F2) FARA -
T Tx_1000 Text 1:1000 = Listare |
=22 Linii cote fstate lapete
T2 LC_GEMERAL Cate generale
T=LC_10 Linii cate 1:10 . s
=020 Linii cote 1:20 ) Listare lapere existente in fisier
T LC 50 Linii cote 1:.50 [ @) Listare igrarhie totala lapers
=LC2m Liricoty ~ Actual
T Le 500 Lini cotg ~ Prelucrabi

w10 1000 Linii cote izibil, Blocat o1 la selectarea modulelar
=-C3 Urbanism, Peisagistica

T UP_GEMERAL  Urbanisn

& UP_PLANTE Plan pla

T2 UP_REF_PLA  Repartit

T UP_DAUMURI  Suprafel Comprimare koate intraducerile

Selectie tat
Extindere introduceri selectate

WUPPATRE  Pacele|  castare..
EaUP_PARCELE  Parcels

Imprimare...
T2 UP_CLADIRI Cladii
T UP_ETAIE Etaje Incarcare favorite..,
= UP_UMERE Suprafel  Salvare setari actuale ca favorite...
i
=11 Arhitechura
T AR_GEMERAL  Arkitect] Reprezentare
T AR_PERETI Pereti Salvare setari curente ca tip de plan...
AR ZID_POR  Perliait  mupare,., EL?E[ZZUTQ;?;E lavere blocate
E2AR ZID_MEP  Pereti zi
EAR_BET_POR  Pereti b
iy Redenumire. ..
S2AR_BET_NEP  Peretibe y— |
AR LEM_POR Peretilel..rormr. [z TNIZIDN, DIoCar
4 n » L

| Anulare

4 Faceti click pe OK pentru confirmare.

Layerele pot fi facute vizibile in acelasi mod.

Layerul curent (afisat in bara de instrumente Format) nu poate fi ascuns.
In acest caz, selectati un alt layer mai intai, de ex. Standard.
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Cum procedam daca elementele nu sunt vizibile?

Din meniul Format, alegeti % Selectie layere, definire si faceti toate
layerele vizibile.

Daca elementele nu apar totusi pe ecran, este posibil ca grupa de planuri sa nu
aiba drepturile necesare. In acest caz, in fereastra de dialog Layer , Grupa
de plan, selectati o grupa de planuri cu toate drepturile sau contactati
administratorul de sistem.

Pe ce layer se afla elementul?

Puteti afla pe ce layer se afla elementele daca activati pe rand fiecare layer

utilizand % Selectie layere, Definire din bara de instrumente format
Format.

Puteti afla layer-ul unui element daca faceti click-dreapta pe acesta si alegeti din
meniul contextual optiunea Proprietati format.
Sunt afisate toate proprietatile de format ale elementului, inclusiv layer-ul.
Puteti de asemenea sa si modificati layer-ul elementului curent selectat. Cu
toate acestea, layere-le elementelor asociate (ex. Deschiderile de pereti), nu

sunt modificate. Va recomandam sa utilizati functia 5"{ Modificare
proprietati format.

Puteti modifica proprietatile layer-ului utilizand ¢ Modificare proprietati
format (flyout Prelucrare). Aceasta functie modifica si layer-ul elementelor
asociate.

Modificare proprietati format L =

Tip madificare

@ Modificare proprietati format
Conversie in construchi de ajutor
Conversie din constructi de ajutar

Modificare creion, linie, culoare "'din Layer”

Proprietati farmat

Grosime 2

Tip linie 1 -
Culoare "L -
Grupa/Segment g

Layer | co_GEWERM |

Secwventa [+ este in fata] 1} 4 IEI »

@ g
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Pereti interiori

Pentru desenarea peretilor interiori vom incepe prin a prelua setarile de la peretii
exteriori si a modifica grosimea, tipul de calcul si prioritatea.

Pentru a crea pereti interiori

i
Modulul Baza : Pereti, Deschideri, Elemente este activ.
1 Faceti dublu-click-dreapta pe un perete existent.

Se activeaza functia & Perete si se preia proprietatile acestuia.
Asocierea cu planurile de referinta (pentru setarea inaltimii) nu mai este
necesara.

2 Alegeti Perete drept.
3 Modificatiin Proprietati din Parametrii, Atribute:
Grosime (m): 0.175
Prioritate: 75
Tip de calcul: mp
Faceti click pe butonul OK pentru comfirmare.

4 Proprietati/punct initial
Desenati primul perete facand click pe colturile interioare. Verificati directia
de extindere a peretelui si daca este necesar faceti click pe ===2| Directia
de pozitionare.

S

Nota: Daca noul perete se deseneaza intre doua puncte deja definite (in
acest caz intre colturile peretilor existenti), nu mai este nevoie sa apasati
ESC pentru a finaliza introducerea peretelui.

5 Pentru a pozitiona punctul initial al urmatorului perete, faceti click pe linia
superioara a ultimului perete introdus. Este afisat punctul de referinta.

6 Mutati punctul de referinta in colt si introduceti distanta intre acest punct si
punctul initial al peretelui: 4.135.



82 Index Allplan 2008

7

10

11

175

5 5405 110
o 235 17

345 P T4 . 5
12536 4,135 A 4,325 36
1 11 11 11

Proprietati/Pana la punctul:
Introduceti lungimea peretelui:
dx: 0

TAB

dY: 2.76;

Directie extindere spre dreapta.

Modificati Proprietatile (Parametrii, Attribute):
Grosime (m):  0.115

Prioritate: 115

Faceti click pe butonul OK pentru confirmare.

Faceti click pe t‘r— Introducere in unghi drept in linia de dialog.
Daca programul cere o valoare pentru directia y, introduceti 0 pentru dY in
linia de dialog.

Faceti click pe coltul peretelui (vezi imaginea de mai sus) pentru a defini
punctul final al peretelui.

Desenati si ceilalti pereti interiori (ca in imagine).

Atentie la peretele de grosime 10 cm!

Trebuie sa modificati materialul - rigips, tip de lucrare Lucrari finisaje
uscate si tip de calcul mp. Dezactivati hasura.
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Sugestie: Puteti iesi din functie
facand click-dreapta pe o bara
de instrumente in loc sa apasati
tasta ESC.

Index 83
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12 Apasati ESC pentru a iesi din functie.
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Utilizarea punctelor de referinta la introducerea elementelor

Sugestie: Pentru desen de
precizie nu este nevoie sa faceti
click exact unde va incepe noul
element. Introduceti valoarea
exacta in linia de dialog.

Punctele de referinta sunt utile atunci cand inserati o deschidere intr-un perete,

de exemplu, sau desenati un perete interior intersectat cu unul exterior. Punctul
pe care faceti click ar trebui sa se afle aproximativ in punctul in care incepe noul
element.

Nota: Daca utilizati aceasta metoda, fiti siguri ca pictograma '~ este apasata.

Rand dialog

Proprietati/ limie perete exterior = g =

Distanta la cel mai apropriat punct de referinta (ex. punctul de inceput al
peretelui, coltul peretelui, marginea unei deschideri) este afisata in linia de
dialog.

Rand dialog

Punct nou de referinta / Distanta la punct de referinta e | 0.000 ¥I, | 0.000 S R s s

Punctul de referinta este afisat ca 0 sageata in culoare de constructie de ajutor.
Punctul pe care ati facut click (unde va incepe noul element) este marcat
printr-un mic patrat, in aceeasi culoare de constructie de ajutor. Varful sagetii
este indreptat spre punctul pe care ati facut click.

a

Fig.: utilizarea punctului de referinta pentru introducerea elementelor de
arhitectura

A Punct de referinta; sageata spre originea noului element

B Originea noului element; punct pozitionat prin click pe elementul existent
d  Distanta la punctul de referinta — afisata in linia de dialog

Puteti utiliza distanta la punctul de referinta dupa cum urmeaza:
Acceptati valoarea propusa in linia de dialog apasand tasta ENTER.

Introduceti o alta valoare in linia de dialog si apasati ENTER pentru confirmare.
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Pentru a modifica pozitia punctului de referinta (in cazul in care cunoasteti o alta
distanta), faceti click pe alt punct . Noua distanta este afisata in linia de
dialog.

Nota: Allplan 2008 afiseaza intotdeauna cel mai apropiat punct de referinta.

Nota: Pereti cu mai multe straturi

Peretii cu mai multe straturi sunt definiti in acelasi mod ca si peretii cu un singur
strat. Totusi exista cateva diferente:

Materialul, grosimea, tipul de lucrari, proprietatile de format si reprezentarea
(hasura, motiv, si/sau umplutura) trebuie definite pentru fiecare strat
separat. Aceste setari se fac in Parametrii, Atribute, Proprietati format si
Reprezentare suprafete.

Inaltimea si prioritatea sunt de asemenea setate pe fiecare layer (in functie de
optiunile bifate in identic la toate straturile ).

Puteti pozitiona fiecare strat pe un layer separat (pagina Proprietati format).
Axa peretelui poate fi liber pozitionata.
De exemplu poate fi pozitionata centrat pe oricare din straturi (in Preview).

Atentie la modul in care interactioneaza peretii/straturile. Interacti- unea este
controlata de valoarea pentru prioritate.

Puteti atribui prioritati diferite pe straturi.

Mai pot fi setate atributele pentru intregul perete.
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Directia de pozitionare, pereti multistrat

In cazul peretilor multi-strat, pozitia axei este foarte importanta - cand axa nu
este pe una din laturile peretelui, ci intr-o pozitie oarecare in interiorul peretelui.
Tineti cont de pozitia primului strat, care este de asemenea afisat in preview.

In functie de pozitia axei si numarul de straturi, urmatoarele optiuni sunt
posibile:

Perete multi-strat, axa in interiorul elementului (intre stratul 2 si stratul 3):

Punct initial al elementului

Punct final al elementului

Axa

Directia de extindere - primul strat in dreapta
Directia de introducere a elementului

OwWXN -

Dupa ce faceti click pe | Directia de pozitionare:

®_.®

e

-~

;
=0
.
.-‘-' .-'-'

e
e

@
©

Punct initial al elementului

Punct final al elementului

Axa

Directia de extindere - primul strat in stanga
Directia de introducere a elementului

OwW>XMN -
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Perete multi-strat, axa centrata in element;
®
/.f 1
r,f

©

1 Punct initial al elementului

2 Punct final al elementului

A Axa

B Extindere pe ambele parti ale axei primul strat in
dreapta

C Directia de introducere a elementului

Dupa ce faceti click pe Directia de pozitionare:

Punct initial al elementului

Punct final al elementului

Axa

Extindere pe ambele parti ale axei, primul strat in stanga
Directia de introducere a elementului

oW
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Prioritatea in cazul peretilor multi-strat exteriori

Daca primul strat in peretele multi-strat reprezinta partea interioara, aceasta
trebuie sa aiba cea mai mare prioritate — astfel, modul in care se intersecteaza
peretii este calculat corect.

s W -
600 R
X
(A s00 \
/S S Ve
S0 ) S
400 S0 ) S s s
/S0 ) S
Yooas
Yo as
©
Yo as
/) 7
7/ 7
7/ 7
g '3 > 4
7/ 7
IS sl
<
07 BRRIRRRRRRZRRRRRLY
Yo s
Yo ous
S ) S %
Sl S Sf s Sfs Sfs Ss
s SSfSfSfs ) s)s Ss

Legenda:
1-4 Directia de introducere a peretelui
A Prioritati perete exterior:
Strat 1 =600
Strat 2 =500
Strat 3 =400
B Latura interioara
C Directia de extindere (spre dreapta in acest caz)

Fig: prioritati in peretele multi-strat exterior
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Prioritate in cazul legaturilorin - T

Pentru a obtine rezultate corecte in cazul legaturilor in T, atribuiti aceeasi
prioritate straturilor ce se vor intersecta. Aceasta regula se aplica atat legaturilor
obtinute pe masura ce desenati, cat si intresectiilor obtinute in urma utilizarii
unei din functiile:

}>| | Intersectie element cu element si
:|+| Intersectie element cu linie.

N

7 . |

200 300 200

7]
LT 7 A

Legenda:

A Prioritatea peretilor exteriori:
Layer 1 =500
Layer 2 = 400
Layer 3 =300
Layer 4 =200

Latura exterioara

C Prioritatea peretilor interiori:
Layer 1 =200
Layer 2 = 300
Layer 3 =200

Fig: Prioritati in cazul legaturilor in T

Perete multi-strat cu inaltimi diferite pe straturi

Inaltimea peretilor multi strat se defineste in acelasi mod ca si pentru peretii cu
un singur strat. Daca unele straturi vor avea inaltime mai mica (de exemplu: din
cauza planseului), optiunea Inaltime din identic la toate straturile (Parametrii,
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Atribute) trebuie sa fie dezactivata. Astfel puteti sa setati inaltimi diferite pe
straturi.

Paramnetrii, Atribute | Proprietati farmat | Reprezentare suprafete I Tatal |

identic la toate straturile: Iﬂnaltime [ Lucrar  [7] Prioritate— [7] Tip calcul Interactiune Legatura automata

Murnar Grazim  In.. == Material Calitati Lucrari Priorit...  TipCalewl  Interactiune Lega...
1 04000 0.0.. rs - —— 100 me dinamic =
2 03000 0.0 e - - 100 me dinamic =
3 03000 00, e - - 100 me dinamic: |

Atiibuire catalog: katlgl Perete total: Abribute...
- Redus << | [ 0K ] | Anulare |

Asociati marginea fiecarui strat(marginea inferioara si superioara) cu planurile
de lucru standard, iar pentru straturile cu inaltime mai mica introduceti grosimea

planseului ca valoare negativa in Distanta.
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Sugestie: Puteti utiliza functia
]/%é Modelator deschideri
pentru a crea goluri de usi si
ferestre prin introducerea
parametrilor pentru placare, falt,

tocuri, jaluzele si buiandrug, etc.

Aceste goluri pot fi salvate si
utilizate ulterior.

Deschideri de usa si fereastra in peretii multi-strat

Inserati deschiderile in peretii multi-strat in acelasi mod ca si in peretii cu un
singur strat. In fereastra de dialog Proprietati trebuie sa treceti si in pagina

Forcastra o]
Deschidere | Glsf
Tip Latime deschid pe o pate
o ’ ; :
m ==y s (6] Indicatie: Selestabil numai a pereti mulstrat

Faram Reprezent

| Creare element glaf Esterior 0.0000 0.0000

Toculin afara pereteli
Umgl TT TT Unel

Gr0s. macr 0.0680 odoon 1 P e

Glef eterior (Ge) 0.000 Ge

e 0 ———
Glaf interior [Gi) 0.700 -
Depasie (d)
03000 d
L
Flacarz
Interior 3.2000
Legenda
el 00000

L Lafime, desch, fa rosu —

H Inaltime, desch, larasu

dt Grosime strat 1

d i -

in Girosimosirat 24 7000 "
4 Giosime ultimul strat
Umpl Umplutura
=] =]
E3lE =) ==

Aici — in functie de numarul de straturi ale peretelui (cel putin doua) — puteti sa
alegeti una din optiunile prezentate si sa introduceti valori, de exemplu, pentru

Umplutura .
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Exemplu: perete multi-strat, inaltimi diferite pe straturi

Setari parametri perete:

x

r— Structura, numar stratun

i~ Mod modificare

% Creare peretidin are
" Repozitionare axe in pereti

AEa
Mr. strat Grosim ~ Pozitie
0.1500 101000 % -
2 03000 & -
0.3500 3 01000 = -

Grosime totala:  0.5000 ’a_iF

Inaltime stlat1:| 2.3000 Inaltime... | o4 _|
B[N

Parametrii, Atributel Proprietati formatl Fieprezentare suprafete  Total |

identic la toate straturile: [~ Inalime [ Lucrai [ Priotitate [~ Tipcalcul W Interactiune v Legatura automata

Mumar | Grosim| Ina...| 3= | M aterial/Calitati | Lucrari | Priarit... | TipCalcul | Interactiune | Legat.. |
1 01000 23, .4 FATADAVENTIL.. Lucrarinpi. 100 me dinamic

2 032000 25. F .a Polistiren Lucraridet.. 50 mp dinamic =

3 o1000 25, [ CFO2ad Tencuieli gi.. 50 mc dinarnic =
identic la toate stratwrle: ¥ Creion ¥ Linie W Culoare W Layer

Mumar s = Creion | S lnie | i f‘ “uloare | : 3 ayer | __E Suprafete [Animatie] |
1 7 013 1 4 [ AR_USCATE [ Bodstein.surf

2 ] 01g 1 3 [T AR_UJSCATE @ taver surf

3 1 025 1 11 [ AR_USCATE Klink.er. surf
[V Elemerte de suprafata si in plan

Mumar SE dasua | i i Aativ | <% Jmplutura | [ «E\I Suprafete pixel [ % 3til suprafete

1 a S 1= 0O S a --- a -—=

2 m] S [m] oo [m] S [m] S Bl 306 Izolatie

3 o S B4 =7 0O S o S o -—=
Atribuire catalog: katlgl | Perete tatal: Atribute. .. | [ efinitii: Aua.

ﬁl @I I j Fedus <<

| zl (] I Anulare |

Inaltime strat 1:

Marginea superioara relativ la planul superior,
-0,2

@ Marginea inferioara relativ la planul inferior,
0

Distanta:

Distanta:
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" =
Marg. sup
S E7 S ETH T
B3}
‘E‘ Distanta 0.0000
I

k] (2 }

Bl TS 1

|§| Distanta 0.2000 0 standard 100000

80 o] (e

Inaltime pentru straturile 2 si 3:

Marginea superioara relativ la planul superior, Distanta:0

@ Marginea inferioara relativ la planul inferior, Distanta:
0

Marg. sup

E 52 S ET T o

s
[%] pistarta 0.0000

bl (= }

BT e .

[1] Distarta 0.0000 Ol standard 10,0000

@) ) 5] [ st
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Vedere in plan

-3
i3
= 51
& e H A
3 M e
“iF Woamr FIIIIIT
i
2
~
o
A
[Ny
.,
=3
LES
:51, 013"
1A

Plan View

Sectiune: 1 = plan superior; 2 = plan inferior
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Vederl si ferestre

Cand lucrati cu elemente de arhitectura, puteti vizualiza foarte simplu modelul
3D. Fiecare fereastra are propriile functii de vizualizare in bara de instrumente
Fereastra.

w 3
= | & | e
A YR

Trecere in revista a functiilor din bara de instrumente

Functiile din partea de jos a ferestrelor din Allplan va permit navigarea mai facila
prin proiect, putand, in functie de necesitati, sa mariti diverse parti din proiect
pentru a lucra mai precis sau pentru a observa diverse detalii, de exemplu de
imbinari intre diversele elemente. Aceste instrumente sunt cunoscute su sub
numele de instrumente ,transpa- rente*: cu alte cuvinte, le puteti utiliza in timp
ce alta functie este activa.

Cand mai multe ferestre sunt deschise, pictogramele apar in josul fiecareia din
ferestrele deschise.

Pictograma Functie Utilizare
* engiTﬁrare tot * Regenerare tot ecranul modifica scara ecranului astfel incat sa fie
vizibile toate elementele din desenele cu care lucrati in momentul respectiv.
Daca ati introdus o vedere utilizand optiunea @ Salvare, incarcare, vedere,
va fi afisata numai aceasta.
Apasati ESC pentru a anula procesul.
Sugestie: Mai puteti face dublu- click pe butonul din mijloc al mouse-ului.
% Definire zona {% o _ _ . _ o
imagine Definire zona imagine detaliaza o sectiune. In acest scop, mentineti

apasat butonul din stanga mouse-ului si incadrati intr-o fereastra de selectie
elementele pe care doriti sa le vizualizati mai bine. Nota: Daca lucrati cu mai
multe ferestre, sectiunea va fi afisata in fereastra din care ati selectat functia.
Sectiunea propriu-zisa poate fi definita in orice fereastra. Cerinte: nu ati
selectat anterior o perspectiva si aceeasi vedere in ambele ferestre.

Sugestie: Puteti utiliza butonul din dreapta fara a activa functia % Definire zona
imagine.



96

Index Allplan 2008

sl

S

+

u
-+ | o
AE R

2 J

Y

S0.000 -

)

Mutare ecran

Regenerare ecran

Micsorare ecran

Marire ecran

Vederi standard

Proiectie libera

Mod Navigare

Vedere precedenta
Vedere urmatoare

Salvare, incarcare
vedere

Scara ecran

Fereastra permanent

in plan apropiat

Calcul ascundere

@ Mutare ecran deplaseaza sectiunea vizibila in fereastra activa cu o valoare
specificata de utilizator. Pentru a introduce distanta, mentineti apasat butonul din
stanga al mouse-ului si deplasati-l. Puteti deplasa imaginea in fereastra activa si prin
mentinerea apasata a butonului din mijloc al mouse-ului si deplasarea acestuia.

sl

I~ Regenerare ecran regenereaza sectiunea vizibila pe ecran. Apasati ESC pentru a
iesi din functie.

~— Micsorare ecran reduce treptat sectiunea afisata pe ecran. (scara de reprezantare
se dubleaza.)

+ Marire ecran mareste treptat sectiunea afisata pe ecran. (scara de reprezantare
se injumatateste).

Puteti alege intre vedere plan sau oricare alta vedere standard.

lﬁ Proiectie libera deschide fereastra de dialog Proiectie libera, unde
puteti seta vederile.

Pentru mai multe informatii, consultati Proiectie libera.

Intr-o fereastra: seteaza o perspectiva. Daca miscati mouse-ul, cursorul se comporta
similar ferestrei de animatie.

In Fereastra de animatie: daca este dezactivat puteti desena in animatie la fel ca in
orice vedere izometrica.

“"J Vedere precedenta arata vederea precedenta.
¥ Vedere urmatoare arata urmatoarea vedere.

L= Salvare, incarcare vedere salveaza vederea curenta sau incarca 0
vedere salvata anterior. Astfel, puteti salva vederi utilizate frecvent si le puteti
utiliza de cate ori aveti nevoie.

Nota: Atata timp cat butonul L& este activat (apasat), functia * Regenerare tot
ecranul nu actualizeaza intreg desenul ci numai sectiunea afisata la momentul
respectiv. Pentru a dezactiva optiunea, mai apasati odata butonul.

Setare scara de afisare. Puteti selecta o valoare din lista, sau puteti introduce una de la
tastatura. Apasati tasta ENTER pentru confirmare.

n Pozitioneaza fereastra astfel incat aceasta va fi intotdeauna in fata celorlalte.
Aceasta functie nu este disponibila daca fereastra este marita.

Realizeaza un calcul de ascundere provizoriu pentru elementele din desenele cu care
lucrati in momentul respectiv. Calculul este actualizat la fiecare utilizare a uneia dintre
celelalte functii prezentate in acest tabel. Pentru a dezactiva optiunea, mai apasati o
data butonul.
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=| : Reprezentare
sectiune
0y Copiere in Clipboard

i ” * Reprezentare sectiune activeaza o sectiune arhitecturala pe care ati definit-o
|

a4
utilizand functia a4 Linie de sectiune. Puteti indica sectiunea printr-un click pe linia
de sectiune sau prin introducerea de la tastatura a numelui sectiunii.

[h Copiere in Clipboard copiaza in Clipboard continutul ecranului. Puteti introduce

apoi datele din Clipboard in Allplan (ca bitmap) sau in alte aplicatii, utilizand functia @
Paste sau Introducere continut.

Cu Allplan2008 puteti afisa mai multe vederi simultan pe ecran si puteti lucra in
oricare din ele. Fiecare fereastra poate sa contina o sectiune, intregul desen sau
0 izometrie. Puteti selecta una din vederile standard si o puteti modifica.

Selectati tipul de aranjare a ferestrelor in meniul Fereastra.

- o | oo
O ©
E]QD]E%
SR
=N =

Fiecare fereastra are functii in bara de jos (vezi functiile din dreapta)

Modul de utilizare a ferestrelor: Vedere detaliata si
vedere plina

Urmatorul exercitiu va va ajuta sa intelegeti cum functioneaza ferestrele.

Cum se seteaza reprezentarea in fereastra

1 In meniul Ferestre, faceti click pe pe H 3 ferestre.
2 Alegeti & Vedere in plan in fereastra din stanga sus.
3 Apasati r Izometrie fata/stanga din vederi plan.
4

Aici puteti afisa planurile standard ale parterului.

=

Faceti click pe = Optiuni Arhitectura meniu Reprezentare  buton
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Planuri.
In fereastra de dialog Optiuni planuri, activati optiunea Afisare planuri
standard in izometrii si ferestre vederi, si inchideti fereastra.

Creare planun standard

Inaltime predefinita planun standard, daca ru a fost definita in structura de lucran

25000 H zuperior plat standard
0.0000 H inferior plan standard
é Afizare planuri standard in izometrii =i ferestre veder
= Linie ij Culoare _E Suprafete [tnima...
gE 10--—-————— 122 I [ -——=

Creare planun acoperiz planurn libere
V| Reprezentare planun acopers, planun libere si in izomerie si ferestre vedere
Creare planur acoperis si planuni libere imprimabile

Proprietati format fixe pentry planun acoperiz si planun libere

— Creion == Linie w Culoare % Layer _-.E Suprafete ...
a 018 9 e 70 ] STANDARD m| -—=
[ ok || abandon

5 La activarea acestei optiuni, planurile standard vor fi afisate in toate vederile
sub forma unui patrat 2mx2m, in origine. —
Pentru a adapta dimensiunea planurilor standard utilizati functia “=#
Actualizare 3D (zona Creare,modulul Baza: Pereti, Deschideri,
Elemente).

6 In Optiuni introducere, selectati butonul Planuri standard.

Modul de afisare al planurilor va fi modificat in functie de marimea structurii
dumneavoastra. Pentru a imbunatati vizibilitatea, reprezentarea se extinde
Ccu un metru in afara conturului exterior al cladirii.
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]
r

Sugestie: In = Optiuni
generale, pagina Reprezentare,
puteti alege o culoare pentru
desenele pasive.

0 1zometrie din fata/stanga, Sud-Vest:3

* Q8 — 4 A E ) [ e
%0 vedere din fata, Sud:2 =<

QS 3 — 4 [R5 3w - @ el % Qo — S @@ e o e - & 9 -k B

7 Faceti click pe ‘% Definire zona imagine in fereastra din dreapta si mariti
0 zona din desen cu ajutorul mouse-ului.

Aceste 3 ferestre va ajuta sa puteti lucra cu detalii in desen in timp ce vizualizati
si modelul intreg al cladirii/nivelului.

AXE

Vom crea o retea de axe. Aceasta va va ajuta sa pozitionati stalpii.

Pentru a crea axele
Activati desenul 1 Axe si setati desenul 100 Parter ca pasiv.

Nota: Pot fi selectate impreuna numai desenele din acelasi nivel structural.
Asigurati-va ca nivelurile Anexa si Parter sunt bifate.

- o + . N "
Inpaleta  Functiuni, activati modulul == Modul extins constructii (familia
Modul general).

1 Selectati functia ﬁ Creare axe (flyout Creare).
2 Setati urmatorii parametrii in Directia X:

Creion 7 0,13

Linie 11

Numar travei 5

Depasire 0.3
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In aria Automat, activati Creion,Linie, Culoare identic pe toate traveile.

Directia® | Directia‘y
Text descriere
Param, text [ Paamei.. | Travee (=] 1 [
0.0000
Unghi text Crei 7 013 |-
Dist. text 0.1000
o e Linie - - ==
Fomat deseri 12 A4
omat descriete Culoare ] m— 2
Descriere inceput 1
V| Incercuire Numar axe 1
Distanta 11.0000
(o] = R
Param. generali
susdios b Lo kext
Numar travei 5
Inceput descriere
@ stanga ) dreapta Depasite 0.3000
Aot
71 Creiordivie-oul. idertic l Preluare text descriere din v’ |
pe toate traveile | Generare ravee la distanta |
== @ oo )

Se creaza cinci travei. Vom defini acum distanta intre axe pe fiecare travee.
Daca ati setat "Depasire 0.3", fiecare axa depaseste reteaua cu aceasta
valoare ( vezi imaginea de la sfarsitul exercitiului).

3 In Travee faceti click pe sageata spre dreapta. Astfel treceti de la o travee
la alta pentru a defini distanta intre axe:

Travee 1 2 3 4 5
Numar de axe 1 1 1 1 2
Distanta 1,25 1,375 6,615 1,375 1,25

4 Pe Directia Y selectati Format descriere A B, setati Creion,linie si
depasire astfel incat sa fie aceeasi ca si pe directia X si creati 3 Travei.
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10

11

Axe rastru ﬁEl

Directia | Directia

Test descriens

Param. bext | Parametii. | Travee -] s IEI
0.0000
Unghi test i e B
Diist. text 0.1000
o Linie: 13- —|=
12 -
Format descriere Culae a =

Desciiers inceput 1

V| Incercuire Nurnar axe 1

Distanta 11.0000
[m](e)[e] @ pre-

stangaddieap - Loc test Param. general
Numar tiavei 5

Inceput descriere

Depasie 5.0000

@ sz O s

Automat

7] Creionfinie-cul. identic | Preluare text descriere din |

pe toate traveile | Generare travee la distanta... |

|§| |§| |Z| | Abandon |

In aria Travee faceti click pe sageata spre dreapta pentru a trece de la 0
travee la alta:

Travei 1 2 3
Numar de axe 1 1 2
Distanta 9,4 2,5 2,755

Apasati OK pentru a confirma si alegeti din Selectie layere, Definire
layer-ul CO_AXE .

Acum puteti specifica in bara de instrumente dinamice daca liniile sistemului
de axe vor fi linii 2D sau 3D. faceti click pe linia 2D.

Definire asezare punct
Pozitionati axele in spatiul de lucru.

Punctul initial, linia de referinta/ unghiul de rotatie
Confirmati valoarea 0.00 propusa de sistem apasand tasta ENTER.

Faceti click pe I Mutare (flyout Prelucrare) si selectati axele.

Pentru a pozitiona axele corect pe planul parterului, puteti utiliza
urmatoarele setari pentru cautare puncte:

Faceti click-dreapta in spatiul de lucru (functia Mutare este activa) si
selectati T& Optiuni introducere punct din meniu.

Selectati Snap , activati Intersectile si dezactivati toate celelalte optiuni.
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Sugestie: Mariti zona cu coltul

cladiirii utilizand “&Definire
zona imagine.

Sugestie: Axele- ca si cartusil
creat anterior- pot fi create si cu
linii si paralele la linii.

In Cautare, Afisare, activati Afisare simbol puncte specifice...

Optiuni introducere punct —El

Cautare, afisare | Functe specifice | Trasare dirsctie ‘

Cautare slemente
Cautare in desene active

Cautare in desene pasive

Optiuni sfizare puncte specifice si sageata directie perete
Afizare simboluri puncte specifice

Afisare functii iniare

3 5 Manime simbol puncte specifice [1-5]

I o simbol

Afizare punct referinta
Introducere distanta pe baza punctului selectat
3 5 Maiime simbol punct referinta si initial

| Culcare simbolur

Purcts spcilce

Puncte specifice

Snap punct (F3)

Punct capat
Funct intersectis
D Punct mijloc
[T Punct tangenta
[ Cusdrart
[T Punct grid

[] Punct referinta liniz cota

Functii liniare tasta miloc zau
Chl+mouse stanga

A H O O X+

[T] Punct pe element

2.00 Raza cautare in mm

akK ]| Cancel H Help

12 De la punctul/ dx — Catre punctul
Faceti click pe un punct de intersectie din sistemul de axe si pozitionati-l pe
coltul corespunzator al cladirii.
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13 Cotati axele ca in imagine.
Verificati ca liniile de cota sa fie in layer-ul LC_100.

14 Nu avem nevoie de liniile de cota pentru exercitiul urmator. Puteti bloca

layer-ul liniilor de cota. Deschideti fereastra Layer, faceti click pedreapta pe
LC 100 si selectati Invizibil blocat.

Nota: Daca nu reusiti sa creati axele dupa cum arata in imagine, puteti sa le

modificati cu ajutorul functiei ﬁ Modificare axe. Metoda este aceeasi ca si la
crearea axelor. Singura diferenta este ca nu mai trebuie sa le pozitionati.

Acum singurele axe care mai lipsesc sunt axele pentru pozitionarea stalpului din
interior. Puteti defini pozitia grafic.

Pentru a desena axele suplimentare
Layer-ul curent este CO_AXE.

1 Activati &¥ Constructie ajutor (bara de instrumente Format ) si utilizati
Linie pentru a crea doua diagonale.
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Faceti click pe -‘f Preluare (din bara de instrumente Format).

Faceti click pe [ Tot in caseta de dialog ce preluati? Si faceti click pe
0 axa.

Astfel vor fi preluate layer-ul, culoarea, grosimea creionului si tipul de linie
cu care au fost create axele in bara de instrumente Format.

Desenati o linie orizontala si una verticala prin punctul de intersectie al
diagonalelor:

Faceti click pe |||| Paralele la element (flyout Constructii), selectati o
axa si faceti click pe punctul de intersectie pentru a pozitiona paralela.

Apasati ESC.
Puteti sterge cele doua diagonale.
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Stalpii

Acum puteti desena stalpii: stalpii cu sectiune dreptunghiulara si stalpul din
interior in desenul 100, stalpii pentru garaj in 101. Metoda este aceeasi ca i in
cazul peretilor: definiti parametrii, apoi pozitionati elementul in desen.

Sugestie: Puteti utiliza functia Pentru a pozitiona stalpii
Stalp si pentru desenarea

altor elemente cu forma similara,

de exemplu: gard, picior scaun, Setati &7 Listare planuri standard pentru desenul 101 Garaj (paleta Module,

aria Creare, modulul Generale: Acoperis, Planuri, sectiuni):

cota plan inferor: -0.11 cota plan superior: 2.44 (ca in desenul 100 Parter).

Desenele 1 Axe si 100 Parter pasive in fundal si desenul 101 Garaj activ.

suport lampa.

E Listare planuri standard '_EI
Mumar fisier Mume fisier tdodel H superior Mume cote H inferior Mume cote Forme aco.. Comportament staj delta-Z
1 Lo Model nou 10,0000 Margine inferioara..  10.0000 Margine superioara...
4 1 .

H]

1 Selectati functia ]: Stalp(paleta Module, aria Creare,modulul Baza:
Pereti, deschideri, elemente).
Verificati daca layer-ul AR_STLP este selectat. Daca nu este activati- din
bara de instrumente Format.

2 Faceti click pe f Preluare (bara de instrumente Format), deselectati din
lista optiunea Layer si faceti click pe OK pentru a confirma.
Apoi faceti click pe linia unui perete. Se preiau proprietatile de format (creion
(2) 0.35 si tip de linie 1).

3 Apasati | e Proprietati si introduceti parametrii dupa cum urmeaza.

4 Verificati setarile pentru Inaltime (trebuie sa fie aceleasi setari ca la perete):
Marginea superioara relativ la planul superior la distanta 0

@ Marginea inferioara relativ la planul inferior la o distanta 0

Si apasa OK pentru confirmare.
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8
9

Stalpi '_|—El

Foma contur

LouEnE= /(2] (H(E[e AFR 05

Param

Uinghi 0.00

H 14.0000

Cate inal [ ek |

Cote C5, CI ]

Atribute Reprez. suprafata

Lucrari ‘

Pricrit. 200 ‘

Tip caleul m =

Sel. material

b aterial # Calitate ‘ ‘ ¥| Reprezentare elemente de suprafata in plan

— %% Hawuia B Mol &y Umplutura
Ordonare catalog ‘ kukat3 ‘ 5 [u] I
Suprafete pixel ﬁ Shil suprafete _E Suprafete [4...
a - m] - E stalpi gri.surf

a8 £ ]

Setati in punct transport preview, punct in Mijloc. Optiunea de
cautare Punct de intrsectie din Optiuni introducere punct a ramas
selectata de la ultimul exercitiu.

Pozitionati sase stalpi pentru garaj pe punctele de intersectie ale axelor si
apasati apoi ESC pentru a deselecta functia.

Apasati B Deschidere fisiere proiect-Structura mapa,
si transformati desenul 100 parter si 1 Axe active, iar 101 Garaj pasiv in
fundal.

Faceti click pe ]: Stalpi.
Faceti click pe \ﬁ] Proprietati si schimbati raza in: 0.125.

10 Pozitionati stalpul din centrul parterului.
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[z
11 Faceti click pe Proprietati si modificati parametrii dupa cum

urmeaza.
Stalpi [ >3]
Farma car tur
OLLeNEE M ek AFR B

Lt

Unghi 0.00
H 25500
Cots inak [ ek |
Cote C5, 1 T2
Atribute Repr jprafat
Lucrai |
Friorit m |
Tip calul m -
Sel. material
Material / Caltate | | 7] Reprezentare elemente de suprafatain plan
% Hasura B Motiv B Umplitua
Ordonare catalog [ Kukat3 | O - mrrE o —— R
Supralete pirel 2§ St suprafete  =F  Suprafete 4.
o - [m] - B stalpi gisuif
Z & =] (L Abaron]

12 Mutati punct transport preview in & dreapta sus.

13 Pozitionati stalpul la intersectia axelor( dreapta sus).
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Deschideri

Puteti roti profilul stalpului.
14 Modificati unghiul in i Proprietati: 90.
15 Pozitionati stalpul din stanga sus.

16 Pentru pasii urmatori sunt necesare optiuni aditionale pentru cautare puncte.
faceti click pedreapta in spatiul de lucru si selectati T Optiuni
introducere puncte din meniul contextual.

Pe langa punctul de intersectie, activati Element si Punct de mijloc.
Celelalte setari raman neschimbate.
17 Apasati ESC pentru a iesi din functia ]: Stalp.

~
18 Faceti click pe B2 Deschdere fisier proiect-structura mape si
dezactivati desenele 1 Axe si 101 parter garaj din nou.

Numai desenul 100 parter trebuie sa ramana deschis.

Stalpii garajelor nu mai sunt vizibili deoarece desenul in care au fost pozitionati
este acum inchis.

Procedura de creare a unei Deschideri - fie 0 usa, fereastra-este intotdeauna
aceeasi. Diferentele sunt doar in proprietatile elementelor.

Ca siin realitate,in Allplan deschiderile sunt asociate cu peretii in care sunt
introduse. Cand mutati un perete, deschiderile din perete vor fi si ele mutate.

In deschideri se pot insera macrouri-le.
Macro-ul este un simbol ,inteligent” care se adapteaza dinamic deschiderii in
care este inserat.

In urmatorul exercitiu vom utiliza macro-uri pentru ferestre si simboluri de
descriere pentru usi.
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Usi

In proiectul de fata, toate usile din parter sunt usi simple. Usa de la intrare are
inaltime 2.01 m.

Nu vom insera inca macro-uri- va fi afisat doar simbolul de deschidere. Metoda
de creare a deschiderilor de usa este aceeasi si in cazul altor tipuri de
deschidere.

Introducerea deschiderilor

Pozitionati primul punct al deschiderii
Introduceti proprietatile si setati inaltimea
Introduceti latimea deschiderii

Daca inserati o serie de deschideri identice, trebuie doar sa definiti punctul initial
si sa confirmati latimea. Proprietatile si setarile pentru inaltime sunt retinute de
sistem pana le definiti.

Pentru a introduce deschideri de usa

i
1 Faceticlick pe {ri” Usa (in paleta Instrumente, aria Creare, modulul
Baza: Pereti, Deschideri, Elemente).

2 Faceti click pe = Selectie layer,definire (meniul Format) si activati
layer-ul AR_PERET.

3 Faceti click pe linia exterioara a peretelui de jos pentru a pozitiona punctul
initial al usi.
Nota: Asigurati-va ca ati introdus valoarea 0.000 pentru = Distanta la
punctul de referinta; in caz contrar nu puteti utiliza aceasta optiune de

introducere. Ca alternativa puteti introduce distanta dorita si selecta coltul
peretelui.

S | 1]
Proprietati/ linie perete exterior 0.000] =

Punctul de referinta este reprezentat printr-o sageata si distanta este afisata
in randul de dialog.

4 Daca punctul de referinta nu este pozitionat in coltul din stanga, faceti click
pe acest colt pentru a muta punctul de referinta.
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Sugestie: Puteti modifica foarte
usor simbolul usilor: activati Usi
si apasati deschideri usi.
Selectati un simbol diferit. Cel de
dinainte este sters automat.

Asigurati-va ca sunteti in layer-ul
corect.

5 Introduceti distanta: 3.18 (daca punctul de referinta este in stanga)

sau 3.435 (daca punctul de referinta este in coltul din dreapta).

6 Faceti click pe Proprietati.

7 Selectati optiunea dreptunghi.

8 Faceti click pe simbol si selectati un simbol de deschidere.

Dist. 0.0000

Unghi 50.0000

)=

7|k K]
G A e
B RIXE

T
daill
o
Cnt
T
[

[
Ll

3%
E

€3l
DI

§| Inchiders

9 Faceti click pe Inaltime.

Aici setati marginea superioara si inferioara pentru deschidere.

Nota: Marginea superioara a usii este asociata cu planul inferioar standard.
Astfel inaltimea deschiderii nu se va modifica, chiar daca modificati inaltimea
nivelului.
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e

% H Py ”?” %1” i ‘ C5 standard 10,0000

[3] vistanta 2.4000

i ST TP } f

EIEE s

(1] vistarta -0.0000 O standard 100000

|§‘ |Z‘ ‘ Abandon

10 In Marginea superioara, alegeti optiunea @ Relativ la planul inferior si
introduceti urmatoarele dimensiuni:
inaltime deschidere + pardoseala: 2.135 m+0.11 m = 2.245 m.

11 In Marginea inferioara,alegeti @ Relativ la planul inferior (distanta:
0.00) si apasati OK pentru confirmare.

12 Dezactivati optiunile Creare element glaf si Gol(macro).

Fereastra de dialog Usi ar trebui sa arate asa:

usi =S
Deschidere | Glaf
Vedere Simbol Reprezent
= e i
Param
Latime: deschid [ 1oom |
H parapet -0.0000
H deschi-
H dschiders 24000 ders
Latime des-
chidere
Cote
Praiy propristat formnst
] EiEY = Cieion = Line LF Cuoare &3 Laver
Ui 1 025 1 1 B 4R _PEFETI
Macio1lan Reprezentare prag Glaf/Imbinare:
fara ] C V| Crears
- | [ | lab
v B Exler, =
Citie: glaf
{TUER: gl Stz lim, — o
|§|
@ ambele —T
= & =) [ poanon_|
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Sugestie: Valoarea pentru
latimea deschiderii afisata in linia
de dialog este doar o valoare
propusa, poate fi modificata.
Astfel puteti crea mai multe
deschideri cu latimi diferite
utilizand aceleasi proprietati.

Sugestie: Puteti dezactiva
intrebare latime deschidere
pentru a crea mai multe goluri cu
aceeasi latime.

Sugestie: Pentru a modifica
modelul 3D, treceti intr-o vedere

standard = vedere
izometrica, apoi faceti click pe pe

[T umat de 3% in bara de
instrumente Fereastra.

13
14

Apasati OK pentru a confirma setarile.

Parametrii/punct final/distanta la punctul final al deschiderii

Introduceti latimea; 1.135.

15

16

17

18

.

-
o /|

Specificati directia de deschidere.
Preview-ul simbolului de deschidere este afisat atasat de cursor.

Pozitionati apoi usile interioare. Acestea au alta inaltime!

o
Faceti click pe ff]/ Usi din nou, pozitionati punctul initial al deschiderii,
faceti click pe Inaltime in L1 Proprietati .

Faceti click pe @ Marginea superioara relativ la planul inferior,
introduceti valoarea 2.12 si apasati OK pentru a confirma cele doua ferestre
de dialog.

Acum inserati usile interioare.
Asigurati-va ca distantele la punctele de referinta si valorile pentru inaltime
sunt corecte.
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19 Apasati ESC pentru a iesi din functie

Ferestre

Vom insera deschiderile de fereastra impreuna cu macro-urile corespunzatoare.
Sugestie: Puteti modifica glaful Glaful defineste pozitia macro-ului in deschidere. Utilizarea dimensiunilor
ulterior introducerii ferestrei precise este importanta pentru reprezentarea corecta pe ecran si afecteaza
utilizand functia corectitudinea analizei ulterioare.
Eﬂf Definire/ Modificare glaf. Slstgmul verifica d_aca suma valorilor introduse pentru glaf este aceeasi cu

grosimea peretelui.

G

La La: glaf exterior

. —— Li: glaf interior
L B: latimea deschiderii

B

Macro

Macro-urile sunt simboluri ,inteligente” care se adapteaza automat deschiderii
in care sunt inserate. Modul de reperezentare a macro-urilor este dependent de
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scara.
La scara 1:100, de exemplu, macro-ul poate fi reprezentat ca o simpla linie, la
scara 1:10, elementul este reprezentat in detaliu.

In urmatorul exercitiu vom utiliza macro-uri din biblioteca Nemetschek din
directorul Standard

. Nota: puteti parcurge exercitiul numai daca ati instalat simbolurile de baza.

. L . . L .
Utilizand functia I.X1 Macro ferestre, usi puteti crea propriile simboluri pentru
usi si ferestre. Informatii detaliate gasiti in capitolul 6 ,Macro®.

Directia de introducere a deschiderilor (usi si ferestre)

Daca definiti glaful exterior si glaful interior cu valori diferite sau daca inserati
deschideri in pereti multi-strat, este foarte important sa tineti cont de directia de
introducere:

Punctul pe care faceti click pedefineste intotdeauna partea exterioara a
deschiderii.

Preview-ul deschiderii atasat de cursor este inchis pe partea exterioara i
deschis pe interior.

Daca este nevoie, puteti modifica cu punct transport inainte de a insera
deschiderea in perete: va fi mai usor sa utilizati colturile sau intersectiile
existente cand utilizati punctul de referinta.

1®

LA L

B

A linia de perete pe care faceti click pe= partea exterioara a deschiderii
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Sugestie: Daca doriti puteti
utiliza bara de instrumente
pentru a modifica modul de
agatare a deschideri.

Pentru a crea o fereastra

Pentru ca reprezentarea macro-ului sa fie mai detaliata, vom modifica temporar
scara de referinta.

Pentru a crea o fereastra

1
2

Faceti click pe Scara(bara statut) si setati scara de referinta 1:50.

Faceti click pe pe ]/E!”’ Fereastra (flyout Deschideri) si daca este necerar,
activati layer-ul AR_PERET.

Definiti parametrii sau faceti click pe un perete
Pozitionati un punct pentru deschidere in peretele exterior si introduceti
distanta la punctul de referinta( coltul din stanga jos): 0.615.

Este foarte important sa faceti click pe linia exterioara a deschiderii. (A).

% b
o e

©) 7

[
Faceti click pe Proprietati.

Selectati fereastra dreptunghiulara in Vedere si activati Creare glaf.

In Reprezentare parapet, selectati optiunea ambele,
si in Parapet: creion/linie/culoare, setati creion 2 (0.35) si linie 1.

Setati inaltimea deschiderii.
Faceti click pe Inaltime.
Alegeti optiunile

@ Inaltime element in margine superioara si introduceti 0.51
(inalttimea deschiderii).

@ Marginea inferioara relativ la planul inferior si distanta de 1.75.
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Sugestie: Selectati una din
vederile standard pentru a vedea
macro-ul 3D.

Marg. sup

SRS ET 1
(4] H elem

M1 (A

0.5100

Marg. inf.

kd I v 2 4]

@I Diistanta

1.7500

CS ztandard

Cl standard

10.0000

-10.0000

&) (A [0k

I | Abandon

9 Faceti click pe OK pentru a confirma.

10 In Macro 1 la n faceti click pe g .

AL Macro - C'nemAllplan2 008 Etc'objekt'Macro'Fer...

Fara ,

4 Birou
7 Electro
7 Exterior
7 Incalzire
=7 Macro
=7 Maobila
=7 Plante
77 Sanitare
77 Wentilatie
4 Standard
-2 Electro
4 Macro
4 Ferestre
4 1-0chi
EA {FEM} 1.Fgl.-D
= {FEM} 1.flgl.-D-ZxSpr
- {FEM} 1.Flgl.-D-Spr
7= 1FEM} 1.Flgl.-Dk
= {FEM} 1.Flgl.-Dk-Zx5pr
7 +FEM} 1.Flgl.-DK-Spr
= +FEM} 1.Flgl.-k
= 1FEM} 1.Flgl.-k-2x5pr

[ECRI 4 Flal 1 See
4 I 3

&

Lm

ry

m

W =t dae AR

(1 x 0.056 % 13

{FEM} 1.fgl.-D-3pr

K I | Anulare
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Sugestie: valoarea pentru H 11 Indirectorul Standard, selectati Macro, faceti click pe Ferestre si selectati o
parapet este afisata in fereastra fereastra. faceti click peOK pentru a confirma selectia.
de dialog Fereastra. Aceasta
este inaltimea relativa la planul Fereastra de dialog va arata astfel:
inferior de referinta.
T W WO W
Deschidere | Glaf
Wedere Fieprezent
BQO0LA &
Faram
Latime deschid | 1.oom |
— H deschi-
H parapet 1.7500 dere I
H deschidsrs 05100 E :elt:ara'
—f
Latime des-
chidere
Cote inalt |¢| Parapet: proprietati
Cole C5, I ii = Cigion _ == Linie 1ij Culoars ,L_;}_IT:[EHEH
Macra 1 lan Reprezentare parapet Glaf/mbinare
- ) fara ] C V| Creare
L : |E| ) Ester B
Citire glaf
{FEN} 1.flgl -D-Spr O Inter —
& & =] [ Agancon

12 Trecetiin pagina Glaf.

13 Setati glaful:
Glaf exterior  :0.09
Adancime fereastra :0.10
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Fereastra E}

Deschidere | Glaf
Tip Latime deschid pe o parte
:|:: Indicatie: Selectabil numai la pereti multiztrat
pentru tipuri deschidere cu placare
Param Reprezent
V| Creare element glaf Esterior
Tocul in afara peretelui
Gros. macra 01000
Glaf exterior (Ge) 0.030 Ge
. . 0.0000 di
Glaf interior [Gi] -
Gi
Depazire [d) -
S
Flacare
Irkerior 1.0000

14 Apasati OK pentru confirmare.

15 Introduceti latimea deschiderii in linia de dialog: 1.26.

Sugestie: Macro-ul de fereastra Este creata deschiderea cu tamplarie inclusa.

include si simbolul pentru ochiul Daca ati inserat deschiderea pe exteriorul peretelui, macro-ul a fost

de geam. Verificati pozitia pozitionat corect.

macro-ului intr-o vedere 3D. Asigurativa ca simbolul de deschidere macro este in partea interioara a

peretelui. Daca este nevoie utilizati <, Zoom pentru a mari vederea
deschiderii ferestrei.

Pentru a modifica pozitia macro-ului faceti click pe un colt al deschiderii de
fereastra.

16 Dupa pozitionarea macro-ului, faceti click pedreapta in spatiul de lucru
pentru a confirma setarile.

% /)

o~
=]

62°

1.26
BRH 1.750
BRH 1750

1.26

)

61°

6%
N

17 Desenati o fereastra pe peretele opus cu aceleasi setari.

—

18 Pentru deschiderile din peretele exterior din dreapta, in
Proprietati, Inaltime modificati parametrii pentru marginea inferioara si
superioara dupa cum urmeaza:
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I

Marg. sup

E”EHEHE‘@ LS standard 10,0000

(4] H elem 0.6300

MA-1T A +

BT SE 1

|§| Distanta 1.1250 Cl standard -10.0000

|§| |Z| | 0K | | Ahandon

Utilizati aceleasi setari pentru a desena deschideri in peretele exterior din
dreapta.

19 Acum desenati si deschiderile din peretele exterior din stanga. Moduficati
din nou parametrii de inaltime:

S

Marg. sup

FRAEIFS D 5 R —

[4/] H elem 16500

M A +

TR ER 1

|E| Distanta 0.3700 £l standard -10.0000

|§| |Z| | DK | | Abandon

Inserati doua deschideri, una deasupra celeilalte, in peretele de la intrare.

20 Pentru aceasta, inserati doua deschideri in acelasi loc, dar cu setari diferite
pentru 53 marginea inferioara relativ la planul inferior:
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Pentru prima deschidere: 1.125 ; Pentru a doua deschidere: 1.875.
Inaltimea deschiderii este in ambele cazuri 0.635.

(Vezi imaginea de mai jos)

6357763

63

637 7 63°

63

635, B6S | 635 2 635 21 435 24 (35 2 (35 Zh ¢35 49

63°

BRH 1.125BRH 1125 BRH 1.125BRH 1.125 BRH 1.12SBRH 11258RH 1.125
63

BRH 0.375BRH 0375 BRH 0.375

8¢5 635 It

BRH 1750
BRH 1750

BRH UNTEN 1125
BRH OBEN 1875

L s e N0
7 7#

Y
71 71
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Sugestie: Daca sageata care
indica cel mai apropiat punct de
referinta nu este afisata,
inseamna ca ati dat faceti click
pe pe capatul unui segment din
peretele circular. In acest caz,
apasati ESC, mariti imaginea si
incercati din nou.

Pentru a va ajuta, activati

optiunile Snap T Optiuni
introducere puncte.

Simbolul " \I< " trebuie sa fie
afisat (punct oarecare).

Inserarea deschiderii ferestrei in pereti curbi

Acum introduceti deschiderile in peretele curb.

%

In cazul peretilor circulari, linia ce reprezinta glaful este intotdeauna centrata din
cauza curbei.

Deschiderile in pereti circulari pot fi create astfel incat marginile glafului sa fie

=

repartizate radial sau paralel (aceasta setare se face in = Optiuni
arhitectura/ introduceri). Pentru aceasta cladire vom utiliza setarea implicita -
Radial.

Pentru exercitiul propus, vom incepe prin crearea deschiderii ferestrei fara
macro-uri, acestea pot fi inserata mai tarziu, in exercitiul urmator.

Pentru a introduce deschiderile in peretele circular
Functia ]/5!” Fereastra trebuie sa fie activa. Daca nu este activati-o.

1 Utilizati % Definire zona imagine pentru a mari partea din stanga jos a
peretelui circular.

2 Faceti click pe linia exterioara a peretelui.

Asigurativa ca sistemul sa nu detecteze un punct de capat (vedeti
Sugestia)!

Atentie la directia de introducere a deschiderii: partea inchisa a preview-ului
trebuie sa fie in afara. Daca este nevoie selectati alt &3 punct de
transport.
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3 Faceti click pe coltul interior al peretelui.
Veti observa ca punctul de referinta s-a mutat.

4 Introduceti distanta; 0

5 Faceti click pe Proprietati.
In macro 1 la n, faceti click pe X alegeti reprezentare parapet exterior.

T |iSprEes als parapst
- ) fara ] C

! : I@/ @ Euer 1T
Faia 2 Inter. T L

) ambele T

6 Faceti click pe Inaltime si introduceti urmatoarele valori:

@ Inaltime absoluta: 2,26

@Marginea inferioara relativ la planul inferior: 0
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H S
Marg. zup
‘I THZ”?HE‘@ CS standard 10,0000
|§| H elem 22600
AT A +
} h
Marg. inf. B
YRRy e i
(%] Distanta 0.0000 Ol standard 10,0000
&) [#) [ _cs | [ Abandon

7 Apasati OK pentru confirmare.
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Sugestie: Aceasta deschidere
necesita un grad inalt de precizie
la selectia punctelor. Mariti
imaginea suficient pentru a evita
agatarea punctelor gresite pe
segmentele peretelui.

8 Parametrii/punct final/distanta la punctul final al deschiderii
Introduceti latimea deschiderii: 1,105

9 Glaful interior/ exterior la pereti circulari nu este luat in considerare!
Doriti ca acest mesaj sa nu se mai afiseze?
Faceti click pe OK pentru a confirma.

10 Definire parametrii/ Punct de referinta
Indicati punctul de capat al primei deschideri si confirmati

Distanta de la punctul de referinta= 0.000 afisata in linia de dialog apasand
tasta ENTER.

11 Punct nou de referinta/ Distanta la punctul de referinta
Deschideti meniul contextual (Faceti click pe dreapta) si alegeti Ultimul
punct. Apoi apasati ENTER pentru a confirma valoarea din linia de dialog :
0.000.

12 Parametrii/ Punct final/ distanta la punctul final al deschiderii
Confirmati latimea deschiderii afisata in linia de dialog (1.105).

13 Repetati (pasii 10 la 12) pentru a crea aceeasi deschidere (creati inca 7
deschideri).

14 Introduceti alta deschidere in peretele drept care se intersecteaza cu cel
circular.

15 Punct nou de referinta/ Distanta la punctul de referinta
Introduceti latimea deschiderii: 0,885

50 885 365
226

16 Apasati ESC pentru a iesi din functie.
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Sugestie: Utilizati vederile
pentru a vedea macro in diferite
ipostaze.

Utilizand simbolurile macro,
puteti crea si salva propriile
dumneavoastra simboluri.

Definirea punctului de referinta

Pentru a modifica pozitia sagetii care reprezinta cel mai apropiat punct de
referinta, puteti

Sa alegeti alt punct de pe linia peretelui sau

Sa faceti click pe un punct din afara peretelui- punctul de referinta se va muta in
baza perpendicularei trasate din punctl selectat pe linia peretelui.

Sageata indica directia in care este masurata distanta intre punctul de referinta
si patratul afisat in punctul pe care ati facut clic. Aceasta valoare este
intotdeauna pozitiva, indiferent de directia axei. Daca introduceti o valoare
negativa, este posibil ca distanta sa fie introdusa in directia opusa.

Inserarea macro-urilor in deschideri

Acum vom introduce macro-uri in deschideri.

Pentru a insera macro

Desenul 100 Parter trebuie sa fie activ.
Scara de referinta este 1:50.

Fe
1 Faceti click pe lm Asezare macro in deschideri (paleta de instrumente,
Creare, modulul Baza: Pereti, Deschideri, Elemente).

2 Faceti click pe CatalogMac din Instrumente dinamice si selsectati
macro-ul dorit. Apoi OK.
Mai puteti prelua proprietatile ferestrei cu tot cu macro, facand faceti click pe
dreapta de doua ori.

3 Maiintai faceti click pe peretele din dreapta. Este bine sa faceti click peintre
cele doua linii care reprezinta glaful.
Macro-ul este inserat; va aparea partea exterioara pentru a va ajuta sa il
plasati.
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/
T

4 Mariti imaginea pentru a verifica pozitia macro-ului. Pentru a defini directia
de deschidere, faceti click pe partea exterioara a deschiderii.

5 Cand ati pozitionat corect macro-ul, faceti click pedreapta in spatiul de lucru
pentru confirmare.
Macro-ul va fi pozitionat in acelasi layer cu deschiderea (AR_PERET).

!

6 Faceti click pe prima deschidere in peretele circular si inserati macro-ul. Nu
uitati sa confirmati apui cu faceti click pe dreapta.

N
N

7 Inserati macro-ul si in celelalte deschideri.
Veti observa niste goluri intre macro-uri in peretele circular. Aceasta se
intampla pentru ca macro-ul a fost definit astfel incat sa existe o distanta
intre detaliile afisate si marginea glafului. Marginile glafului in peretele
circular sunt dispuse radial. Puteti totusi sa va definiti propriile macro-uri cu
functia Macro ferestre, usi.

8 Apasati ESC pentru a iesi din functie.

9 Reveniti la scara de referinta 1:100.

Izometrie spate/ stanga:
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Hornul

Acum veti introduce un cos de evacuare pentru sistemul de incalzire in subsol.
Veti utiliza functia Horn.

Pentru a pozitiona hornul

=
1 Faceti click pe L= Deschidere fisier proiect .
2 Selectati Iﬁ’-; Structura cladire.

3 Deschideti desenul 3. Numiti-l Cos de fum.

|L€ Shuctura mapel '@ Structura cladire |

Structura cladire H st
@ -------------- Praoiect nou
F] [w]-+&=#  hivel carecare structura
S | 1 axe -1
2 sectiuni

mtualizare desene cu cote

4
5 w
S [l ackiv

[Jactiv in fundal

5 [ pasiv

[dreselectionat

4 @ Cladiri Disociere atribuire desene
e ] e Pt Stergere continut desene
Redenumire

Copigte

) _ Decupare
Mapa activa: Structura cladire 1 deser

4 Planurile standard ale cladirii, Anexa (Margine inferioara structura =
-3.50m si Margine superioara structura = 7.30m) sunt atribuite automat
desenului 3 Horn. Deoarece cota inferioara a hornului ar trebui sa fie
aceeasi cu, cota la rosu a pardoselii subsolului, inaltimea poate fi deja
atribuita desenului.

Deschideti meniul contextual corespunzator desenului 3 Horn si selectati
Atribuire cote.
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= Deschidere proiect: desene din structura mape/cladire

H
L@ Stuctura mape '@ Structura cladire

Structura cladire H superior H inferior
@+ Praoiect nou
e [ e 2 ivel oarecare structura - -
Ul 1 e -10.000 10,000
2 =zectiuni

3 cosde fum -10.000 10.000

Cladiri
4 [J-+#&% Zonaets
[J-+&=# Mivel oarecare str... - -
O cladi -10.000 10,000

s

Mapa activa: Structura cladire 3 desenie) selectate

5 Infereastra de dialog Atribuire cote activati optiunea Margine superioara
structura (7.30 m) pentru planul superior standard si Margine inferioara
subsol (-2.86 m) pentru Planul inferior standard.

x
il EI El todel nou |
B[] Structura ;I =
7.3000 b argine superioara Stuchur 0 T T T . s .
[ -3.5000 td argine infenoara Stucturs SRR JIE CR B
=[] 1. Etaj superiar
[] 10:4300 tdargine zuperioara 1. Eta)
[ 26400 tdargine infenoara 1. Eta)
=[] Parter
1 24400 td argine zuperioara Parter
7 -01100 td argine infenoara Parter
=[] Subsal
[ -0.3100 td argine zuperioara 1. 5 LI
-2 8600 t argine infericara 1. 5 ﬂ 4] | —’I
Redus <4 | _El ok I Anulare |
A

6 Apasati OK pentru a inchide fereastra de dialog Atribuire cote.

7 Apasati OK pentru a confirma fereastra de dialog Comportament etaj
desene afectate fara a activa nici o optiune.

Cotele selectate sunt atribuite desenului 3 Horn.
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8 Activati desenul 3 Horn si setati 100 Parter pentru a defini desenul.
Inchideti casuta de dialog.

De exemplu, planurile standard corespunzatoare desenului activ 3 Horn, si
desenului pasiv 100 Parter, vor fi afisate in fereastra Vedere din fata,
sud:

9 Faceti click pe f horn (paleta de instrumente, Creare, modulul Baza:
Pereti, Deschideri, Elemente).

10 Utilizati Selectie layere, definire pentru a selecta layer-ul  AR_HORN
(bara Format).

11 Faceti click pe Proprietati si
selectati tipul de cos 10.

12 Setati urmatoarele valori:

' Forma contur
10 -
Faram.
Latime
F Gros.
Latirme ghena 1]
Grosime ghena 1

13 Selectati tipul de lucrari, materialul si tipul de calcul si dezactivati hasura.

14 Definiti inaltimea.
La 2.86m, cota superioara a hornului este aceeasi cu cota la rosu a
pardoselii subsolului. In acest moment, cota lui superioara este inaltimea
totala a cladirii 7.30m, definita in structura cladirii.
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targ. sup

(%] Distarts 0.0000

bkdlr] (= ];

‘ iy ”?H % ]” i ‘ CS standard 10.0000

Cs

B SE 1

|§| Distanta 0.0000 Cl standard 10,0000

|§| |Z| [ S ] | ALbandon

15 Faceti click pe OK pentru confirmare.
Setati punctul de transport Dreapta jos.

16 Pozitionati hornul in coltul din dreapta jos al peretelui si apasati ESC pentru
a iesi din functie.

1

e
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Verificarea desenulul

Nota: Pentru animatie, setarea Display din Windows Control Panel trebuie sa
fie la cel putin 32,768 culori.

Pentru a modifica modelul de animatie

Faceti desenul 100 Parter activ si deschideti desenul 3 Horn, 101 Garaj activ in
fundal.

1 Faceticlick pe 2 selectie layere, Definire (meniu Format) sau dublu
faceti click pe dreapta in spatiul liber de lucru(nu pe element).

2 Inpagina Tip plan, selectati tipul de layere Model din lista si apasati OK
pentru confirmare.

Tipuii de plan in lista:

= Model -
[FS 5C Intra

[FS LS Design

]

@ SC Camere

3 Faceti click-dreapta in spatiul de lucru si selectati in meniul contextual S
Animatie cu tot modelul (sau apasati tasta F4).

Puteti acum sa navigati cu ajutorul mouse-ului prin caldire.

In animatie, deplasarea cu mouse-ul se face pe suprafata unei sfere
imaginare.
kel

R Butonul stang al mouse-ului:
camera se deplaseaza pe suprafata sferei in jurul obiectului

S Butonul din mijlocul mouse-ului:
deplasarea liniara a camerei stanga/dreapta sau sus/jos

ﬁ Butonul din dreapta mouse-ului:
permite apropierea/ departarea obiectului

3

4 Deschideti meniul contextual, selectati Alte functiuni si activati %
Definitii animatie pentru a activa planurile standard si in fereastra de
animatie.
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Tot modelul

Selectie element
Maode! film

Dimensiune Fereastra animatie. ..

Optiuni Fereastra animatie

Salvare model film...

Definire vedere 4
Raotatie camera

|f§51§ Rulare il pe traseului camersi

bE.E Setare braseu camera

.:D Expork Cinema 40 J YRML | 305 [ U3D...
Export PDF-30...

Proprietati suprafata

Proprietati suprafete libere

o
= - -
é_ efinire lurnini

J-}_ Informatile REE ale unui pixel

A Render imagine
@ Inregistrare film

@ Creare studiu insorire

Resetare definiti

5 Activati optiunile Planuri de acoperis si Planuri standard din fereastra de

dialog Definitii animatie, zona Reprezentare elemente de arhitectura.

Definitii animatie

Fieprezentare texturi in animatie
@ Rapid ) Inc

(7)) Exact

Suprafete sezon

() Primavara ) Toamna
@ Yara ) lamna
Ceata

@ Inc ) Medie
) Usnara ) Putermic

Export CIMERMA 4D

@ Structura desen () Structura lapere

Fregatire date

Inginerie...

"Culoare dupa creion'' ca in reprezentare pe ecran

Fieprezentare elemente arhitectura

Suprafete laterale
Suprafete pardozeli [ Plinte

[ Suprafete plafon

Flanur acoperiz Flanuri standard

[ Grupe costuri &llplan BCM

Diiztanta minima pentru mod Sfera
Schimbare in mod Camera cand
diztanta sursa-tinta este mai mica de

(O] [ s [ Abandon |

6 Apasati OK pentru a inchide.

7 Infereastra de lucru Listare planuri standard | = Apasati

[ Rl ]

Arhitectura meniul Reprezentare butonul Cote.

8 Apasati butonul D din fereastra de dialog Optiuni planuri-

(Animatie) si apoi in fereastra de dialog Proprietati suprafete.

Optiuni

Suprafete
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Optiuni planuri

Creare platur standard

2.5000 H superior plan standard
0.0000 H infenior plan standard

[ fizare planun standard in izometri si ferestre veden

= Creion = Linie P_ ) =

g RLIET IR Proprietati suprafete
Fizier suprafete:

Creare platun acoperiz planuri libere Glaz. surf

Reprezentare planun acoperniz, planurn libere —
Woustadificare...

[ Creare planuri acoperis si planuri libere imprin

Inaltime predefinita planun standard, daca nu a fost definita in struchura de lucrar

_———— :;;";
[ Propristati format fixe penti planun acoperis '-:_'...::."‘_—";";':_5 — E&'
=
———
= Creion == Linie 4 ey "’:p ..: y el
8 018 9 oo 70 ,—‘/""""n _

1) [ 2

o

[

iw)
o

’ Abandan

Kabandon

9 Selectati fisierul Glass.surf si apasati Deschidere.

%8 Animation: Gesamimodell

¥ AP — 4 o A@RAD W

B == By

10 Inchideti toate ferestrele de dialog.

11 Apasati ﬁ Actualizare 3D (paleta Functiuni, zona Modificare, Baza:

Pereti,Deschideri,Elemente).
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" Animation: Gesamtmodell

KAP —+ < A& A & -l &

Toate planurile standard utilizate anterior vor fi afisate in fereastra Animatie.
Identificarea planului asociat fiecarui element este foarte simpla.

%8 Animation: Gesamtmodell

KD — + o AGK0 R & =) &

12 Pentru a iesi din Animatie, inchideti fereastra.
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Completarea desenului

Sugestie: Pentru a selecta
layere mai puteti utiliza
Ctrl+Alt+4.

Daca nu ati selectat nici o
functie, faceti dublu faceti click
pe dreapta in spatiul de lucru.

Pentru a completa planul parterului, vom adauga conturul planseului peste
stalpi, vom desena garajele si vom introduce mobilierul. Vor fi utilizate functii 2D.
Este recomandat sa pastrati informatiile 2D si elementele de arhitectura 3D in
locuri separate. Prin urmare, vom utiliza layer-ul ‘CO_GENO1' for 2D pentru
toate elementele 2D.

Pentru conturul planseului vom utiliza un creion si un tip de linie diferite de cele
utilizate pentru celelalte elemente. Conturul planseului va fi repartizat in layer-ul
CO_GENO1.

Pentru a desena conturul planseului
In paleta Module, activati familia Baza. Deschidem «2 modulul 2D.

1 Din meniul Format, faceti click pe % Selectie Layere. definire si intrati
la Selectie Layer/Vizibile.

2 Faceti click-dreapta in Statutul acutual (patrea dreapta a ferestrei de
dialog) si selectati Preluare drepturi din tip de plan...

3 Selectati tipul de plan TP_Constructie si apasati OK pentru confirmarea
setarilor din fereastra de dialog Layer.

Astfel layerele din tipul de plan TP_Constructie sunt vizibile.
4 Faceti click pe ~ Linie (aria Creare).

5 Activati layer-ul CO_GENOL1 (fereastra Format), si selectati Creion (7) 0.13
sitip de linie 11.

6 Faceti click pe t"!—

Introducere in unghi drept si desenati conturul utilizand ca elemente de
referinta stalpii.

Cel mai simplu mod de a intersecta liniile cu marginea glafului este utilizarea
. . — -
functiei —I Intersectie a 2 elemente.
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Sugestie: Polilinii paralele:
Puteti schimba oricand directia
de creare a poliliniei facand
faceti click pe Stanga sau
Dreapta pe optiunile de
introducere.

Garaje

Vom desena acum conturul garajelor. Datele vor fi introduse in desenul 7 pe
layer-ul CO_GENO1 ca desen 2D.

Pentru a desena polilinii paralele

Sunteti in modulul «= Constructii 2D.
Deschideti desenul 101 Garaj activ, si lasati-l pe cel 100 Parter activ in
fundal.
Inchideti celelalte desene.

1 Faceti click pe W‘\\ Polilinii paralele (din constructii 2D) si daca este nevoie
activati layer-ul  CO_GENO1.

2 Numar paralele: 1
Distanta: 0.575 (ENTER!)

3 Selectati creion(8) 0.18 si tip de linie 8 pentru conturul garajelor.

4 Faceti click pe coltul cladirii si apoi pe centrul stalpului.
Este afisata paralela la distanta specificata.

5 Modificati distanta la 0.6 si faceti click pe centrul stalpului urmator.

i

\S‘ le)
@ T / 7
|
{ﬂ =2 .
ol iy
®  © . .
T &l

6 Modificati din nou distanta 0.575 si faceti click pe centrul urmatorului stalp.

7 Maodificati din nou distanta 0.6, faceti click pe coltul cladirii si apasati ESC
pentru a finaliza introducerea poliliniei.
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8 Desenati 0 alta paralela la distanta de -0.15.
Selectati creion (2) 0.35 si tip linie 1 si aceeasi serie de puncte.

Conturul celui de-al doilea garaj va fi creat prin copiere simetrica.

In acest exercitiu ve-ti invata cum se utilizeaza functiile din Asistent filtru.

Pentru a copia conturul
1 Selectati functia s Copiere simetrica (flayout Prelucrare)
Selectati poliliniile pe care le-ati desenat dupa cum urmeaza.

2 Inbara Asistent filtru, faceti click pe <. Filtru dupa element si selectati
Linie. Deschideti o fereastra de selectie in jurul garajului.

Poliliniile vor fi afisate in culoare de selectie.

Centrul peretelui din fata cladirii va servi drept prim punct pentru axa de
simetrie.

3 Faceti click-dreapta in spatiul de lucru si alegeti & Punct mijloc. faceti
click pe cele doua capete ale peretelui (pe colturi). Un preview al axei apare
atasat de cursor.

%
Y

 Spiegelachse. AN

@ ,,

Axa trebuie sa fie paralela cu axa OY.

4 2puncte al axei de simetrie:
Apasati TAB pentru a trece la % Coordonata y si introduceti o valoare
care sa nu fie egala cu 0 (ENTER).
Al doilea garaj este desenat.
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5 Apasati ESC pentru a iesi din functie.

Mobilier

Puteti sa desenati mobilierul pentru parter utilizand functiile din modulul

= Constructii 2D. Pozitionati elementele in layer-ul CO_MOB. Obiectele
sanitare sunt desenate separat pe layer-ul CO_SANI. In acest mod, layer-ele
pot fi transferate separat inginerului de instalatii.

Puteti totusi sa utilizati simbolurile de mobilier din cataloage.

Dupa mobilare, parterul va arata astfel:

@ﬁsﬂ
]
o0
OD
0O
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Simboluri si layere

La pozitionarea simbolurilor, de obicei este atribuit layer-ul pe care acestea au
fost create. Elementele componente ale simbolului pot de asemenea sa aibe
layere diferite. Pentru a evita modificarea frecventa a layer-elor, la pozitionarea

simbolurilor, vom schimba setarile pentru layere din = Optiuni si activati
optiunea Atribuire layer actual la pozitionarea simbolurilor. La activarea
acestei optiuni, toate simbolurile vor fi asezate pe layerul curent, indiferent de
layerele activate in momentul in care au fost desenate.

Pentru a specifica layerele pentru simboluri

1 Apasati = Optiuni, selectati Optiuni Generale, alegeti meniul Unitati
si activati optiunea Atribuire layer actual la pozitionarea simbolurilor.

Introducer

| Ordonare... | Setan imphcite pentry catalog
la crearea elementelor noi

Atnbuire layer actual la poziionarea simbolurilor

| Azezarea simbolurilor 3D 1a cota inferioara a planului

Inchidere zona selectie cu al doilea click

2 Apasati OK pentru confirmare.
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Sugestie: Din meniul contextual,
Proprietati format puteti
modifica individual layer-ul unui
element. Elementele asociate
(ex. Deschideri de ferestre in
pereti) nu se modifica.

Modificarea layerelor

Simbolurile care au fost introduse in layerul incorect pot fi mutate pe un alt layer.
Pentru a afla modul de atribuire a unui layer nou, consultati urmatoarea
sectiune:

Nota: Simbolurile sunt salvate ca grupe de elemente in Allplan. O grupa de
elemente este o grupa care poate fi apelata si utilizata ca un intreg.  Pentru a
apela un simbol sau o grupa, apasati pe simbolul din centru si apoi pe butonul
din stanga al mouse-ului.

Aceasta combinatie selecteaza elementele grupei.

Pentru a modifica un layer

1 Apasati pe v Modificare proprietati format (bara de instrumente
Modificare).

2 Apasati pe butonul Layer.
Apasati dublu click pe AR_HORN sau activati-l din meniul contextual.
Confirmati selectia.

Modificare proprietati format L El

Tip modificare

@ Modificare proprietati format
Conversie in constructi de ajutar
Conversie din constucti de ajutor

Modificare creion, linie, culoare "din Layer"

Froprietati farmat

Grosime 2 035 |=

Tip linie 1 — |~

V| Culoare 1 T -
Grupa/Seament 33

| Layer |W|

Secventa [+ este in fata) 0 4 @ 3

([ s ][ abanden

3 Selectati simbolurile ce vor fi pozitionate pe layerul AR_HORN
In acest scop, activati optiunea 2 Functiuni suma (bara de instrumente
Asistent filtru) si selectati fiecare simbol utilizand butonul din mijloc, urmat
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de cel din stanga.
Apoi dezactivati functia 22 Functiuni suma.

Linii de cota sI texte

Exista o functie speciala pentru cotarea elementelor de arhitectura. Aceasta va
crea linii de cota asociative complete.

Aceasta functie se numeste Cotare pereti si se afla in modulul Baza: Pereti,
deschideri, elemente. Termenul ‘Asociativ’ semnifica faptul; ca liniile de cota
se vor actualiza automat in momentul in care efectuati modificari.

Liniile de cota, inaltimea parapetului si cotele pentru elevatii sunt atribuite unor
layere separate. Deoarece toate elementele sunt in acelasi desen
asociativitatea nu se pierde.

Liniil de cota se afla in desenul 100. Liniile de cota pentru garaj se afla in
desenul 101.

La sfarsitul acestui capitol veti gasi 0 imagine cu planul cotat.
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Pentru a cota peretii

Sugestie: Pentru a obtine o
vedere mai buna, puteti ascunde
layerele de mobila si obiecte

sanitare utilizand %

Selectie layere, definire.

In urmatorul exercitiu veti crea linii de cota asociative pentru pereti.

Pentru a cota peretii
Activati desenul 101 Parter si setati desenul 100 Garaj ca activ in fundal.

1 Selectati functia E Cotare pereti (paleta Functiuni  familia Arhitectura
modulul Baza: pereti, deschideri, elemente  zona Creare).

2 Apasati pe Proprietati.

3 Pastrati setarile anterioare pentru Simbol sageata, Proprietati format si
Text, Text cota si Optiuni introducere.

4 Selectati meniul Cote in bloc si selectati urmatoarele optiuni pentru cote:
Cote exterioare
Cote camere
Cote exterioare cu inaltime

5 Fiecare tip de cota poate fi atribuit unui anumit layer. Atribuiti layerul
LC_100 tuturor tipurilor de linie de cota.

Linie cota '_|E]

Simbol zageata

Marime it mmdinch an

Simbol sageata = Linie lunga -

&
i
)

A5, o P

+—1E—t 2T T

Sefai avanzate
| Reprezentare linie W ' 7///////////
Test la distante identice ///////////’///////AW/////%

SRRRRAS

Identic la toate elementele Creion Linie Culoare

Element = Creion === Linie Lé’ Culoars % Layer
Linie cota 1 0.25 1 1 I

Linii de: ajutar 1 0.25 1 1 I

Simbol 1 0.25 1 1 I

Humere/text 1 0.25 1

Tewt | Testcota | Optiuiintroducere | Cote in blos

Combinatii tip Layer Combinatii standard
/| Cote generale ] | Plan Extins | [Det...|
V| Cote exterivare STANDARD ] | Pandelusu | [Def.|
V] Cote camers STANDARD | | | Praprie | | [Det...|
Cote deschideri avial STANDARD | | | Proprie I | [Det...|
] Cote deschideri STANDARD ]
cu inaltime — MNote |a cotare pereti -
| Ajutor |
5] & 1] (A B | pnue |

6 Apasati OK pentru confirmare.
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7 Selectati peretii exteriori verticali din partea dreapta.
Peretii vor fi afisati in culoare de selectie pe masura ce ii selectati.

8 Apasati click dreapta in spatiul de lucru pentru confirmare. (Peretii interiori
adiacenti vor fi cotati automat.)

9 Linie activa perete
Apasati pe o linie verticala a unuia dintre pereti pentru a defini directia de
cotare.

10 Pozitionati cotele in spatiul de lucru.

11 Daca este necesar, modificati setarile pentru liniile de cota in W=
Proprietati si cotati si ceilalti pereti.

12 Setati desenul 101 ca si desen curent, deschideti desenul 100 ca activ in
fundal si cotati si garajul.

Nota: Inainte de a pozitiona liniile de cota, puteti utiliza optiunea |;I =

Inversare ordine linii din Optiuni Introducere. Cu ajutorul optiunii L]

Distanta la punct de asezare da/ nu puteti introduce automat o distanta intre
liniile de cota si cursor — aceasta valoare va fi utilizata ulterior pentru distantele
dintre liniile de cota.

Puteti personaliza liniile de cota pentru pereti. Deschideti paleta Functiuni,
familia Modul general [ modulul Linii de cota.

¥+ Introducere punct in linie (zona Modificare)
W= Stergere punct din linie (zona Modificare)

Pentru a modifica setarile de inaltime, utilizati optiunea '%':F Modificare inaltime
element, text (zona Modificare). Aceasta functie este necesara pentru
modificarea setarilor pentru golurile de fereastra de la intrare.

Pentru a cota deschiderile dintr-un perete curb, utilizati functia @ Cotare
curba (zona Creare). Va trebui sa lucrati cu atentie deoarece punctele ce
vor fi cotate — capetele fiecarei deschideri, care servesc si ca punct de
inceput pentru urmatoarea deschidere — nu sunt vizibile pe partea exterioara
a parapetului.

Totusi, punctele exista si pot fi cotate.
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Inaltime parapet

Sugestie: Pentru ca inaltimea
parapetului sa fie bazata pe
dimensiunile la finit, introduceti
inaltimea finisajului in Delta CL.

Puteti utiliza optiunile Inaltime parapet si Cota de nivel pentru a cota desenul
sau pentru a verifica corectitudinea elementelor introduse.

Aceste functii vor crea etichete inteligente, adica etichete care se vor actualiza
daca efectuati modificari.

Deschiderea poate fi indicata numai din vedere plana.

Nota: Formatul numeric se bazeaza pe setarile facute in Parametrii linie cota,
Text cotare.

Pentru a afisa inaltimea parapetului
Deschideti desenul 100 Parter din nou.

1 Faceti click-dreapta pe o deschidere de fereastra si selectati din meniul
contextual™ Inaltime parapet

2 Activati layer-ul AR_PARAP.
3 Selectati Vert din Instrumente dinamice pentru directia de scriere.

4 Apasati Prefix din meniul contextual si introduceti urmatoarele: hp:. (Acest
text apare in fata valorii).

Inaltime parapet

7| B Elemetis Tdna|  hp= deltaCl|  0.000
Deschi T-Dupa m Unitat m g

5 Treceti in parametrii text si introduceti valorile.

Inaltime parapet

[Z]

=

|>>E|

[t [JE

I 1.500 T, 1500 A a0.0 £ @00 Inchis
X —| 1000 & Al i} 20 “Des*

6 Pozitionati descrierea.
Este masurata inaltimea parapetului relativ la planul inferior standard.
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Sugestie: In cazul deschiderilor
care se afla deasupra celeilalte,

doar cea de sus este identificata.

Pozitionati cealalta descriere cu
functiile din flyout Text. Cand
introduceti inaltimea manual,

utilizati @pentru a prelua
parametril textului.

BRH 1.750
BRH 1.750

=]

7 Creati descrierea din pentru celelalte deschideri. Verificati orientarea
textului de fiecare data.
Pe peretele curb, setati directia textului la Unghi si faceti click pe o linie a
macro-ului pentru a prelua unghiul.

BRH 0.000

1 1258RH 1125

1258RH 1125 BRH 1.125BRH 1125 BRH 1.125BRH

BRH

$ﬁj
%

BRH UNTEN 1.125
BRH OBEN 1875

BRH 0.375BRH 4.375 BRH 0.375

BRH 1750
1750

BRH

8 Apasati ESC pentru a iesi din functie.

Puteti utiliza functia == Aliniere text (flyouy Text familia Baza modulul
Text) pentru a alinia descrierile. Apasati F1 pentru a se detalia informatia.
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In mod similar cotarii parapetului puteti pozitiona cotele de nivel utilizand functia

% Cote nivel. Puteti alege si simbolurile dorite pentru cota inferioara si cea

superioara.

Sugestie: Verificati daca Inimaginmea de mai jos a fost introdusa cota de nivel pentru un perete.
layerele sunt corect activate.

BRH 1.750
BRH 1.750

=
+2,440
A 0,110

Dupa cotare si etichetare, planul parterului ar trebui sa arate astfel.
Descrierea camerelor este pozitionata in layer-ul TX_100.

. 10515
#

PIL I L R I

T T

368
bl

51, 1

49,50 ggs 3

L, TS

5425

351

BRI 1125 BRH 1125 BRH 125

W LS
4§35 2b 635 2b ¢35 2b o35 24 (36 24
8.74

1299
1628

11
Y

865

BRE 10SBAK 1125 BRH LUSERH LTS

I ARBEITEN s
= A+ 4 - =Y
= o gl w
=3 =]
+ o I . £
g ‘ Ba <
| % [
Lolel K 7= N
BRH 1875 chen
BRH 1125 wnten
&
Slleo | 125, 137 | 60 L60,| 1375 , 125 60!
A 7 U A
| | | |
% © o o o)
3 | Lo
I BT I Rt
+ Hort gyt — +
435* 135 1“74“ 23% 1; 1485 43"*
LB ¥ 1075 T 163 3 43
+ A +r A +
125, 13T, 6615 Rt
+ + + + +
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Conturul scari

Pentru a desena conturul scarii
Desenul 100 Parter trebuie sa fie deschis.

1 Activati layer-ul CO_GENO2 si utilizati functiile S Linie, ] Dreptunghi
Si Paralele la elemente pentru a desena conturul si treptele.

2 Utilizati 1 Mediatoarea si / Linie pentru a desena linia pasului.

3 Utilizati / Linie, (- Cerc si Tl Stergere element intre doua
intersectii pentru a desena simbolurile de la capatul scarii.

4 Utilizati k4 Linie doua linii de sectiune si stergeti segmentele in plus cu 4
Stergere element intre doua intersectii.

5 Modificati tipul de linie cu & Modificare proprietati format si =
Functiuni suma.

365 WS /\75

26 26 16 E]
ENERRRRENI N
| [ R A A
i
|
o . W:
o ke | | w28

A AAAAAAA
4 26 26 76

Verificati distanta intre scara si pereti.
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Planseul

Sugestie: Mai poti utiliza functia 1

= Planseu poate fi utilizata

pentru introducerea planseelor.

Allplan ofera functii separate

pentru introducerea fundatiilor.

Parterul are nevoie de un planseu.
Planseul se deseneaza in layer separat.

Pentru introducerea planseului trebuie sa setati mai intai parametrii si apoi sa

desenati conturul.

Pentru a seta proprietatile planseului

Selectati Structura cladire.

= Devcchiivtom ja sinel: sl din elinctsa

B/|= K LY

A A1 T A ™
Copr—
Structurn ciudee
o Prasect v
. & el oarecars shrucura
1 o V000
"] 2 sectun
B 3 cosdefum -0 000

IS pite—

§
v
[Clectiv in Fundsl

H aupenior

o Ees
— Creselnctionst
Disacinre stribuire desens
[ Stergers contimt desers

Federumire i1 o

Copere
Decupare

Froqeiesati

Mo activa: Structura dadiee 4 desen(e) selectate

Apasati B2 Deschidere fisier proiect.

2
3 Deschideti desenul 4 si numiti-l Planseu.
4

S|(=| (74

Comeeesia strucsueh claied

a

O veders 2
] Snctuni Mok rew
[0 Lste

Acum deschideti desenul Planseu si faceti click pe pe Atribuire cote.

7]

1000
100
1002
1003
1004
1005
1006
1007
1008
100

5 Planseul este pozitionat intre parter si subsol. Activati amandoua planurile
din Structura cladire si apasati OK pentru inchidere.
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4 g b odel nou
4[] Stuctura
[T 10,0000 M argine superioara Stuctura
[7] -10.0000 I argine inferinara Stiuctura
a0z Etaj superior

[ 7.7000 targine superioara 2. Etaj

[T 5.2000 Margine inferioara 2. Etaj
PEERH Etaj superior

[] 5.0000 I aigine superioara 1. Etaj

25000 Margine inferiaara 1. Etaj

M =
-0.2000 I argine inferioara Parter
2171 1. Etaj inferior

[ -n.4000 Margine superioara 1. §

[[] -z.3000 tdargine inferioara 1. 5
4[] Fundatie
[ -31000 M argine superioara F

[7] -4.3000 Margine inferinara F

Model nou
2. Etaj superior 2.5000
td argine inferioara 2 Eté/ 0.2000 5.2000
1
tdargine superioara 1. Etaj 5.0000
1. Etaj superio 25000
Margine inferioara 1. Etgi/ 0.2000 2.5000
I
Margine superioara Parter 2.3000
Parter 2.5000
+ 0.0
Margine inferioara F’artV 0.2000 == -0.2000
I
Margine superioara 1. 5 -0.4000
1. Etaj inferiar 25000
4 " »
Redus << | \1‘ [ oK ] | Anulare

6 Apasati OK pentru a confirma Proprietatile desenului.

7 Faceti desenul Planseu activ, si setati 1 Axe si Parter activ in fundal.

|t Stuctura mapel @ Structura cladie |
Structura cladire
&g+~  Proiect nou

a .... = Mivel parecare structura
1 axe
sectiuni
oS de fum

2
3
4
3
E
7
&

9
10

s [l Cladni
a []-+#%  Fonaets)

FACINEN

Conversia structurii cladiri

~ @‘ Proiect nou

H superior Hinterior
-10.000 10.000
-10.000 10000

2300 2500

g [l ederi Mads
M O v

O ﬁ v

8 Daca nu este inca activ, utilizati ‘% Selectie layere, definire pentru a
selecta layer-ul  SC Intro. (in acest fel axele vor fi vizibile.)
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9 Apasati = Planseu (paleta Module  familia Arhitectura ~ modulul
Baza: Pereti, Deschideri, Elemente aria Creare) si activati layer-ul
AR_PLANS.

10 Selectati creion (2) 0.35 si tip de linie 1 (din bara de instrumente Format).
11 Apasati Proprietati.

12 Setati inaltimile ca in urmatoarea poza:

H [ e S
Marg. sup
RS e
cs
(%] istanta 0.0000

V

bt 11T *

E & 1

|§| Distanta -0.2000 Ol standard 10,0000

|§| |Z| l Cs ‘ | Abandon

Marginea inferioara a planseului este pozitionata la cota superioara a
parterului (10m) si marginea superioara este situata la cota inferioara a
etajului(10m). Planseul avand 20 cm grosime.

13 Apasati OK pentru a confirma celelalte proprietati ca in urmatoarea imagine.
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Cate inalt.

Cote C5. CI

Alribute
Lucrar
Priarit.

Tip calcul

Sel. material
M aterial / Calitate

Ordonare catalog

& &

[ 100 |

mp -

kukat3 |

Fieprez. suprafata

¢ 71

Reprezentare elemente de suprafata in plan

% Hazura % Mot % Urnplutura
MWz O -—= u] ---

Suprafete ... ﬁ Stil suprafete _‘ Suprafete|...
O [ [m] -— B planzeumai..

[ s [ Abandon |
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Pentru a salva combinatii de setari ca fisier favorit

Ca siin celelalte setari, parametrii planseului nu trebuie setati de fiecare data,
puteti salva setarile astfel incat sa le puteti utiliza si alta data.

Pentru a salva setari ca fisier favorit
= Planseul este activa si fereastra de ﬁl Proprietati este afisata.

1 Incoltul din stanga jos, faceti click pe & salvara ca favorit.

Salvare ca favorit

Save in: Favorite Proiect - J ¥ 3 (Ed
Birou
Privat
Praiect
My Computer
[ W File name: plangeu 20cm -
- ——
My Metwork  Save &3 type Perete-Favorit [* wala) - ‘ Cancel |

2 Faceti click pe directorul Proiect, introduceti o denumire si apasati Save
pentru a confirma.

Pentru urmatoarea data cand veti dori sa utilizati planseul cu aceste proprietati,
faceti click pe E Citire favorite si selectati numele fisierului:
Valorile din fereastra de dialog vor fi automat modificate.
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Contur planseu

Acum vom defini pozitia planseului. Pentru a trasa conturul de-a lungul
peretelui circular vom utiliza functiile de ajutor disponibile in bara de instrumente
dinamice.

Aceste instrumente dinamice vor fi disponibile dupa ce selectati functia si
incepeti introducerea conturului, in momentul in care faceti click pe peretele
circular).

Instrumente aditionale pentru introducerea poliliniilor.

Utilizati aceste functii pentru a desena un contur de orice forma

& Creare poligon din tot elementul: Se genereaza o polilinie avand la baza
elementul pe care ati facut clic. Punctul de inceput este utilizat si pentru a
specifica directia. In cazul cercurilor si arcurilor de cerc, trebuie sa introduceti Si
valoarea pentru numarul de segmente ale cercului sau arcului/curbei.

/'f Domeniu definire elemente: Genereaza o polilinie pe o portiune din
element. Portiunea este definita utilizand punctele ,de la punctul” si ,pana la
punctul”,

#% Introducere punct de plecare: identufica un punct pe element ca punct
de inceput pentru noul element. Acest punct de inceput este determinat prin
faceti click pe pe un punct de pe element si introducerea unei valori pentru
distanta intre acesta si cel mai apropiat punct de referinta (reprezentat prin
sageata).

@ Introducere punct ajutator pentru poligon automat: faceti click pe un
punct al unei polilinii si sistemul detecteaza intregul contur inchis.

Conturul planseului

Functia ~—= Planseu trebuie sa fie activata.
Apasati faceti click pe dreapta in spatiul de lucru si selectati 7= Optiuni
introducere punct din meniul contextual, activati Afisare simbol puncte
specifice in pagina Cautare, afisare si Punct intersectie in pagina Snap.

1 Faceti click pe Optiuni in Instrumente dinamice, verificati setarile si apasati
OK pentru confirmare.

Setarile ar trebui sa arata cam asa:
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Control instrumente optiuni introducers

@ Elementul indicat este selectat complet.
Instrumente dinamice numai daca punctul de plecare nu este clar.
Instrumente dinamice activate |a fiecare element.

Pentru fiecare element intrebare despre plecare

Pentru fiecare element intrebare despre zona /‘J

Instrumente dinamice activate |a fiecare element.
Filtru 3 introducer poligonale
V| gnorare linii elemente de arhitectura, @ <§>
ignorare linii suprafete 20 [hasuri, motive
urnpluturi, repartitii inteligente)
pentru detectare automata contur

cs | [ Abandon

2 Apasati Multi in Instrumente dinamice pentru a introduce conturul in mai
multi pasi.

Optiuni introducere

Ut | Mui | op |

3 Utilizati C*'ez, Definire zona imagine pentru a mari zona cu peretele circular
si faceti click pe primul colt.

Sugestie: Daca introduceti un 4 Faceti click pe arc.
punct gresit, puteti sa corectati
imediat facand faceti click pe pe
# Anulare in Instrumente 6 De la punctul

dinamice. Faceti click pe capatul de sus al peretelui circular.

5 Apasati # Creare poligon din tot elementul in Instrumente dinamice.

Intregul arc este integrat in poligon printr-un singur pas.
Planseul din zona stalpului va fi introdus in urmatorul pas.
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10
11

Utilizati colturile si intersectiile de axe pentru a trasa marginile planseului.
Planseul trebuie sa fie exact la marginea exterioara a peretilor.

Faceti click pe coltul stalpului si apoi pe punctul de intersectie intre axe si
perete.

QLIS

O zona de planseu inca lipseste- in dreptul peretelui circular.
Faceti click pe Plus in bara de Instrumente dinamice pentru a adauga
aceasta zona.

Optiuni introducere

| Pluz [ Firws ] :

Utilizati % Definire zona imagine mariti zona cu peretele circular.

Faceti click pe coltul din stanga sus al stalpului, apoi faceti click pe un punct
diagonal opus si apasati ESC:

Este adaugata astfel si aceasta sectiune in planseu.
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12 Apasati ESC pentru a inchide conturul si iesiti din functie.

o
Pentru a adapt dimensiunile planului desenat, faceti click pe =& Actualizare
3D.
Apasati F4 pentru a deschide fereastra de animatie si verificati planseul
construit.



158 Index Allplan 2008

Planseul de deasupra garajului

Planseele de deasupra garajelor vor fi desenata in desenul 101.
Acestea sunt pozitionate sub planseul de deasupra parterului; au o grosime mai
mica si alt material.

Pentru a desena planseele deasupra garajelor

Faceti desenul 101 garaj activ si setati 100 parter si 109 Planseu activ in
fundal.

1 Faceticlick pe == Planseu din nou.

2 Schimbati Proprietatile, inclusiv inaltimea.

Marg. sup

RERRRER oot 10000

|§| H elem 0.1500

i I%

E =SS .|

@ Distanta 25500 Cl standard 10,0000

|§| |Z| | Abandon
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Planseu 'El

Foma contur

Q (&) 2d(B)6e] (AFIR (S

Param
H 01500

Cote C5. CI i A

Aribute

Lucrari | |

Friarit |1 |

Reprez. suprafata

¢ Z"

Reprezentare elemente de suprafata in plan

———————— 2 "
Material / Calitate | ‘ % Hasura % ativ 3ﬁ Urnplutura
- ENNzzzzzz) O -——- m]

Tip caleul mp -

Sel. material

COrdonare catalog | kukat3 ‘ = =
Suprafete ... ﬁ Stil suprafete -t Suprafete ..
O - [m] - [ planseu mai.
28 st |

3 Mariti zona cu garajele.

4 Apasati pe colturile exterioare ale acoperisului iar apoi apasati ESC pentru a

inchide polilinia.
| 1 |
I oE
F 4
‘ |
i | a 1
| | N -
) A ) N — {ﬂ*%*

5 Desenati al doilea planseu in acelasi fel.

6 Apasati ESC Pentru a iesi din functie. Mai jos aveti imaginea rezultata dupa
Calcul ascundere a parterului, acum ar trebui sa arate asa :
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Gol in planseu

Acum vom insera goluri in planseu pentru horn si pentru accesul la urmatorul
etaj.

Pentru a desena un gol in planseu rectangular

Faceti desenul 101 Planseu activ si 3 Horn, 100 Parter si 109 Garaj active in

fundal.

Daca hornul este ascuns faceti layer-ul AR_HORN vizibil.

1

2
3
4

5

Faceti click pe = Degajare planseu, gol (flyout Elemente arhitectura)
Faceti click pe planseul de deasupra parterului.

g
Apasati Proprietati.

Selectati forma dreptunghiulara si introduceti 0.35 pentru latimea si
lungimea golului.

@ Golui
) Deschider
Farma contur
= FEEN Lo
e L]
Latime: 0.4000 H
Lungirne 0.4000 Latime
Unghi pozit 0.00
Cota sup=CS Planseu
Cota inf=Cl Planzeu
H Macro |E| |z‘
Cote inal. [ Inal. R
Cate 5, CI 4]
== =] [ pbancen_|

Alegeti punct transport in 2l dreapta jos si faceti click pe coltul din
dreapta jos al hornului.

Vom utiliza un gol de forma oarecare pentru scari.



162

Index Allplan 2008

Pentru a desena un gol de forma oarecare

Functia este inca activa. faceti layer-ul CO_GENO2 de scari vizibil (conturul
scarii).

1 Apasati Proprietati.

2 Selectati icon-ul forma oarecare.

@ Golu

() Deschider

HOCOUE oy I / '
|
—

Fararm.

Latime 0.4000
Lungime 0.4000 Latime
Unghi pozit. 0.00

3 Mariti zona cu scara.

4 Faceti click pe punctele din conturul scarii. Pentru a face asta, apasati B
Introducere in unghi drept (Instrumente dinamice). Ultimul punct introdus
trebuie sa coincida cu primul.

Y —

u

{7

%@Z‘@[X N

5 Apasati ESC pentru a iesi din functie.
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Dezactivati desenul 3 Horn si faceti calcul ascundere. Apasati LN
Izometrie fata dreapta si faceti click pe calcul ascundere. Desenul ar trebui
Sa arate asa:

Sugestie: Degajarile in
planseu si golurile sunt create
in acelasi fel.

Diferenta: degajarile in planseu
au propriile setari de inaltime
deoarece nu decupeaza in
intregime planseul.

Exercitiul 2: Etajul

In urmatorul exercitiu vom face etajul prin copierea parterului si mutarea
acestuia mai sus cu o inaltime de etaj.
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Obiectiv

Cand desenati etajele unei cladiri, puteti:
Sa desenati elemente din nou: sau

Sa copiati si sa modificati: copiati elemente din parter in alt desen si le
modificati.

In acest manual, vom utiliza functia ,copiere si modificare".

%AU\J %

[ St % i 17

‘ BORKLE-PLATTEN-TREPPE

ABST. 15

‘ W

2! 1A=/

Plan eta]
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Copierea desenelor in alte documente
Vom incepe prin a copia desenul 100 Parter in desenul 110 acoperis.

Nota: Mai puteti copia desene si in Structura cladirii. Toate elementele din
desen sunt intotdeauna copiate, inclusiv desenele ascunse si layer-ele blocate.

Pentru a copia un desen.
i
Sunteti inca in modulul General: Pereti, Plansee, elemente constructie.

1 Apasatipe & Deschidere fisiere, proiect; Structura cladirii si activati
desenul 100 parter. Inchideti toate celelalte desene.

2 Din meniul Format, Apasati % Selectie layere, Definire,
faceti urmatoarele layere vizibile:
AR_PERET, AR_STALP si AR_HORN
si dezactivati celelalte layere.

3 Inmeniul Fisier, Apasati @ Copiere desene sau mutare...

4 Alegeti Copiere in alt desen.

@ Copiere () Mutare
Afizare dezene tinta

| Selectie cu structura

| s || abandon |

5 In Selectie desen tinta, apasati primul din Iﬂs-: Structura cladire.
Deschideti (sau verificati) desenul 110.
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%= Enter, the target drawing file fg|
(=] (%) (=)
Bluikding sfructurs
(¢t Ground fiane A
=[]t Top Flaor
O 111
| 112
O 113
[ 114
O 115
O 116
| M7
O 118 =
Used Fles [#] Ernpt filas [ £ ] [ Cancel ]
L drasirg Fle(s) selected | CADDCUME~LDmertin|Losals~ 1 TemphBimSelect

6 Faceti click pe tot All.

4
7 Apasati B2 Deschidere proiect, Structura cladirii si activati desenul 110.
Inchideti celelalte desene.

8 Scimbati numele desenului 110 in Model de acoperis. Utilizati  optiunea
Redenumire din meniul contextual.

9 Copia redenumita se va schimba din Parter in Model de acoperis. Pentru a
adapta inaltimea pentru parter, deschideti meniul desenului Model de
acoperis si apasati Atribuire cote.

10 Activati Etajul in  Atribuire cote.
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Modificari etaj

Z Manager cote EI
/=] EIEEZE E Sl& Mo
a E Model nou *
4- Stuctura T P .
10,0000 M argine superioara Structura Margine superioara Stuctura 10
-10.0000 M argine inferioara Structura
a- 2. Etaj superior
77000 M argine superioara 2. Etaj 23000 =
52000 M argine inferioara 2. Etaj
a- 1. Etaj superior
5.0000 M argine superioara 1. Etaj 7 /
25000 M argine inferioara 1. Etaj JE
a- Parter b argine superioara 2. Etaj 7
2.3000 M argine superioara Parter
-0.2000 M argine inferioara Parter
a- 1. Etajinferior ) )
-0.4000 Margine superioara 1. 5 2. Etaj superiar 2.5000
-2.9000 M argine inferinara 1. 5
4 Fundatie
-3.1000 M argine superioara F
-4.3000 M argine inferinara F _ Margine inferioara 2. Eta 0.2000 E
b argine superioara 1. Etaj =
1. Etaj superiar 25000
— v
|t+ | 2| 2| |2 4 11 »
Redus << | |T| I ] J | Anulare

11 Faceti click pe OK pentru a iesi din functie.

Cand faceti modificarile este important sa faceti distinctie intre urmatoarele:

Modificarile facute in cazul elementelor de acelasi tip (ext doar pereti) utilizand

g Preluare proprietati elemente de arhitectura Puteti modifica
proprietatile elementelor si setarile de inaltime.
4
Modificarile facute in cazul elementelor de tipuri diferite utilizand -_E
Modificare proprietati elemente de arhitectura. Puteti modifica
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proprietatile elementelor (ex. Inaltime si/sau material pentru pereti si stalpi)
intr-un singur pas.

Elementele individuale pot fi modificate si cu functia Proprietati din meniul
contextual.

Modificari efectuate cu functiile din flyout-urile Prelucrare si Modificare pentru
modificarea formei elementelor in planul xoy.

Pentru a modifica elementele de-a lungul axei oz, utilizati intotdeauna una din
urmatoarele functii:

4+
-_EF Modificare proprietati elemente arhitectura,

% Preluare proprietati elemente arhitectura sau Proprietati din meniul
contextual.
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Pentru a sterge elemente selective

Vom incepe prin a sterge elementele de care nu avem nevoie. Vom utiliza
filtrele de arhitectura.

Pentru a sterge elementele selective

Modulul . ~eneral: Acoperisuri, Planuri, Sectiuni trebuie sa fie deschis.
Utilizati % Selectie layere, definire pentru a selecta layer-ul DE_GENO02
(scari).

1 Apasati X Stergere.
2 In Asistent filtru, faceti click pe f Filtru dupa elemente de arhitectura.

3 Doar elementele existente in desen sunt prezente in Filtru arhitectura.
Selectati Perete si grosimea 0.100.
Daca aceasta valoare nu este afisata in lista o puteti introduce in linia de
dialog din Grosime perete.

Archileclure Filler

Componeni = I bt narre s | i cterial . |
Cobim

Dot elemen

Dinor apening

il

Sleb

Sleb cponing

Window elemert

indow opening

Thichness - 1IN

[ - als 4
00500 =

07150 Dbkt name [ oticctrame [ watersl

01500 for| UserEl v
02000 i L

(] (&) B . e

4 Incadrati tot desenul intr-o fereastra de selectie.
Elementele selectate in filtru sunt sterse.

5 Utilizati filtrul Deschidere fereastra pentru a sterge toate ferestrele. Acest
filtru va sterge si macro-urile care raman.

6 Stergeti apoi stalpul circular, peretele circular, sectiunea verticala a peretelui
de sus, segmentele de perete de jos si unele dintre usi, dupa cum este
afisat in imaginea de mai jos:

Acum planul dumneavoastra ar trebui sa arate cam asa:
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H ===
|
A
] “

7 apasati ESC pentru a iesi din functia X Stergere.
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Sugestie: nu se pot intersecta
pereti curbi cu alte tipuri de
pereti.

Sugestie: Puteti introduce si 0
valoare in linia de dialog pentru a
specifica distanta intre peretii pe

care ii intersectati.

Intersectia peretilor

Peretii care nu sunt paralel pot fi intersetati utilizand functia Intersectie element
cu element. Vom utiliza aceasta functie pentru a inchide colturile deschise.

Pentru a intersecta peretii

1 Utilizand butonul din dreapta mouse-ului, faceti click pe peretele orizontal
din partea de sus si alegeti din meniul contextual functia Intersectie
element cu element.

2 Faceti click apoi pe peretele contextual din stanga.

% 75,

@

@

3 Faceti click pe peretele exterior de jos si intersectati-l cu peretele exterior
din stanga; intersectati-l apoi si cu peretele exterior din dreapta.

4 Acum intersectati peretii interiori de jos cu peretii exteriori .

Acum etajul ar trebui sa arate cam asa:
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5 Apasati ESC pentru a iesi din functie.
Este bine sa actualizati elementele de arhitectura dupa aceste modificari:

sy
Faceti click pe *=& Actualizare 3D. Veti gasi aceasta functie in aproape
toate modulele de arhitectura.

In Instrumente dinamice faceti click pe Tot.

Elementele de arhitectura se recalculeaza. Acest proces poate dura cateva
secunde.
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Sugestie: Mai multe informatii
despre componentele axelor se
gasesc in Allplan Help. Vedeti
sectia "Componentele Axelor”.

Modificarea grosimii peretilor

Unii dintre peretii exteriori sunt acum pereti interiori. Pentru a modifica grosimea
peretilor, vom utiliza functia % Preluare proprietati elemente de arhitectura.

Cand ati creat acesti pereti, ati introdus acesti pereti cu directia de pozitionare
spre interior. Axa este pe partea exterioara. Deoarece latura cu axa nu se
modifica, noua grosime ar trebui aplicata spre interior. Vom muta axa peretilor
pe latura opusa (partea interioara).

Pentru o vedere mai buna, puteti vizualiza axele peretilor in plan: cu optiunea

= Optiuni arhitectura, pagina Reprezentare, faceti click pe butonul Axe ...
si activati Reprezentare axe element.

Definitii axe elemente

Fieprez. axe elemente

| Reprezentare axe elemente

Froprietat axe elemente

Awxa elementului ca linie de ajutor

1 —— 025 |»| Grosime pentru axe elemente
B —-——-- || Linie pentru axe elemente
7 _ » | Culoare pentru axe elemente
3 M anme simbol margine [mm)
[ s || abandon

Acum peretii sunt afisati astfel:

G - AR

Pentru a modifica grosimea peretilor
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Sugestie: Mai puteti utiliza
functia |Iff Modificar distanta
intre paralele pentru a schimba
grosimea peretilor.

Faceti click-dreapta pe fostul perete exterior din stanga si selectati
Proprietati din meniul contextual.

Activati optiunea Repozitionare axe in pereti si trageti cu mouse-ul axa pe
latura opusa a peretelui in preview. Apasati OK pentru confirmare.

Rezultatele vor fii acestea:
Maod modificare

(7) Creare pereti din axe
@ Fepozitionare axe in pereti

Ana
Mr. strat Grosim  Pozitie
0.0000 . 102500 [= -
= 2 01000 =+ -
0.5000 = 301500 =+ -

Grozime totals: 05000 = -

Repetati pasii 1 si 2 pentru fostul perete exterior din dreapta.

Apoi faceti click pe g preluare proprietati elemente arhitectura.

Peretii carora le-a fost modificata axa vor avea grosimea 0.175.
Indicati elementul pentru preluare
Pentru a prelua parametrii, faceti click pe unul din peretii ce vor fii modificati.

Se va deschide fereastra de dialog Perete in care sunt afisate proprietatile
peretelui selectat. Verificati daca grosimea este setata la 0.175 si prioritatea
175.

Nota: Verificati ca optiunea Creare pereti din axe este activa in zona Mod
modificare.

Apasati OK pentru a confirma.

In meniul contextual, resetati atributele peretilor interiori, pentru ca acestea
sa inlocuiesca setarile peretilor exteriori.

Apply Archit. Component Propertics

Mew Atbibutes
V< ficd Attibtes

[ oeor ) [ o ]

él

Faceti click pe cei doi pereti verticali ce vor fi modificati si confirmati prin
faceti click pe pe Aplicare (sau faceti click pe dreapta in spatiul de lucru).
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®

T

Noua grosime se va alpica asupra peretelui. Daca este nevoie intersectati
din nou peretii:

%

T

Rezultatele vor fi acestea:

%

|
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ijgestie: Cand lucrati cu functia

Modificare puncte pentru
a muta peretii, va recomandam
sa nu mutati elementele cu
cursorul. Intotdeauna introduceti
valorile in linia de dialog.

Mutarea peretilor

Pentru a muta pereti, putem utiliza functia Modificare puncte. Aceasta va muta
toate elementele fara sa se strice intersectiile intre pereti.

Pentru a muta pereti

1
2
3

Apasati — Modificare punct (flyout Prelucrare).
Incadrati peretele exterior din stanga intr-o fereastra de selectie.

Introduceti valorile in linia de dialog:
dX=0

dy=1.0

dz=0

Selectati peretele interior din dreapta.

Utilizati urmatoarea metoda pentru a defini noua pozitie a peretelui:

a) De la punctul: faceti click pe intersectia dintre pereti

b) Catre punctul: mutati cursorul pe coltul interior al peretelui de jos( nu
faceti click pe punct); casetele de introducere date sunt evidentiate cu
culoarea galbena

¢) Introduceti ““ Coordonata Y = 1.76 in linia de dialog

d) Apasati ENTER pentru a confirma

i =
w
R
\"ZZ7ZZ"2Z ZTx 2
e == el
3
B @
\ D S
=
T Z /2 Z I Z 2 Z ] Z 2 Z 7 ZEZZC{’&”
=y |
2 Q@ JUSSS ALY
- =
=
=3 =3
2 &
3 3
w w Y
= | =
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6 Mutati si peretele interior in dreapta sus.

Stergere parti element

Puteti utiliza functia Stergere parti element pentru a sterge segmente din
perete. Dupa aceasta operatie rezulta doi pereti distincti.

Stergere parti elemente din perete

1 Faceti click-dreapta pe peretele din care doriti sa stergeti un segment. Din
meniul contextual alegeti functia Stergere parti element.

Sugestie: Daca punctul de pe 2 Faceti click pe punctul de intersectie dintre pereti — coltul peretelui.

perete pe care faceti click penu
este un punct fix, (capat sau
intersectie) in acest punct va
aparea un patrat mic, iar cel mai ] %
apropiat punct de referinta va fi
marcat printr-o sageata.
Introduceti in linia de dialog A
distanta intre punctul de referinta
si patrat.

3 Faceti click pe al doilea colt interior (= celalalt colt).

©

[P
NS,
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Sugestie: Functia :|+|
Intersectie element cu linie 0
mai puteti gasi si in meniul
contextual.

Intersectia perete cu linie

Peretii pot fi intersectati cu linii in acelasi mod ca si in cazul functiei Intersectie
element cu element. Diferenta esentiala apare in cazul peretilor multi-strat.
Daca doriti ca un singur strat din perete sa fie intersectat cu alt perete, utilizati
functia Intersectie element cu element, aceasta functie va va permite sa
selectati stratul dorit. Cu Intersectie element cu o linie puteti selecta doar
intregul perete.

Peretii exteriori din stanga si din dreapta trebuie prelungiti pentru a
construi ulterior balconul.

Va recomandam sa pozitionati in funadal desenul cu axe.

Pentru a intersecta perete cu linie

1 Deschideti desenul 1 Axe in fundal si activati layer-ul CO_AXE.
2 cu X Stergere stergeti stalpii dreptunghiulari.

3 Activati :|+| Intersectie element cu o linie.

4 Faceti click pe peretele exterior din stanga.
5

Faceti click pe axa pana la care se extinde peretele.

% Z
7 |
6 Prelungiti si peretele din dreapta.
—— —— _
| 47

7 Inchideti desenul 1 Axe.
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Sugestie: Facand dublu-click pe
element puteti vedea
proprietatile acestuia.

Modificarea inaltimii peretelui

Modificarile care le-ati facut pana acum au fost facut in planul xoy. In exercitiul
urmator vom modifica inaltimea unei parti din peretele din stanga, la capatul
balconului. Trebuie sa aiba inaltimea de 1.27 m.

Pentru a modifica inaltimea unui perete

1 Apasati H1 3 Ferestre (meniul Ferestre) pentru a observa mai bine
modificarile.

N

Utilizand butonul din dreapta al mouse-ului, faceti click pedreapta pe
peretele exterior din stanga si din meniul contextual faceti click pe
Proprietati.

In casuta de dialog a peretelui se afisaza setarile si parametrii peretelui
ales.

Faceti click pe Inaltime si modificati setarile. Lasati marginea inferioara
nemodificata.

H =S
Marg. zup
SERNERSES Y et o
|E| Distanta 1.2700

bt 11 * !

nRIFEIH Je

(1] Distanta 0.0000 Ol standard 10,0000

|§| |Z| | C5 | | Ahbandon

3 Apasati OK pentru a confirma setarile.

Observati intr-0 vedere sau izometrie cum a fost modificata inaltimea peretelui.

Functii de modificare

Trebuie sa fiti atenti la modificarile principale ale functiilor. Depinde de
dumneavoastra daca doriti sa modificati aceste functii sau este mai eficient sa
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Sugestie:
HH Modificare distanta intre
linii paralele,
Modificare puncte si
ﬂ Indoire linie se utilizeaza in

acelasi mod ca si in desenele
2D.

desenati elemente noi. Nu uitati de celelalte functii generale pe care le puteti

utiliza: copiere, oglindire, etc.

Pentru a face asta

Utilizati

Metoda

Modificare perametrii

Pentru a modifica parametrii (cum ar
fi inaltime, grosime, etc.) elementelor
de arhitectura de acelasi tip,
Repozitionarea axei in element,
Preluare proprietati elemente de
arhitectura

la

Modificare parametrilor unui singur
element
Meniul contextual Proprietati

Modificarea parametrilor (chiar si
inaltimea) elementelor de tipuri
diferite

Modificare proprietati elemente
arhitectura

Modificarea formei

Modificarea grosimii
Modificarea distanta intre linii
paralele

Prelungire, scurtare, mutare pereti;
Modificarea latimii deschiderii
Modificare puncte

Indoire marginea perete
indoire linie

Racordarea peretilor
Intersectia element cu element




182

Index

Allplan 2008

Intersectia perete cu linie
Diferenta intre ,intersectia element
cu element” si ,intersectie element
cu linie" este relevanta in cazul
peretilor cu mai multe straturi.
Intersectie element cu linie

Stergere segmente perete
Stergere parti elemente

N e
Afisarea/ ascunderea liniilor de :1 |
legatura.Aceasta functie afecteaza
doar reprezentarea pe ecran a
peretilor dar nu si elementele in

totalitate.
linie legatura inc/des

Daca ati activat optiunea de afisare a axei elementelor, urmatoarele functii pot

duce la rezultate diferite

| | H Modificare distanta intre linii paralele,

—F Modificare puncte si
fad Indoire linie

Mai multe informatii gasiti in manualul Help.
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Modificari

Acum este randul dumneavoastra. Adaugati si ferestrele si usile care lipsesc.
Cand ati terminat desenl ar trebui sa arate asa:

Sugestie: Pentru usa de la " I 3

S . . » 513 ! 436° b
balcon, puteti utiliza simbolurile g # i
macro. Din catalogul macro T T
Nemetschek. ‘ ‘

)
T

' 7 7

5
e,
A

<
%

3.01

L3
] L| ‘I'\;
1
Ly
g

# L 43
212

EEETEN
BRH 0875

6B Th 101, 100

= 5 g T3
g g 150 635 T ; Elle =
o K = e
"25 555
= 20 N
ET Z——1 N
BRH 1325  BRH 0.450 UNTEN
BRH 1200 MITTE
BRH 1.950 OBEN
375
4 30 o e 3618 .
126 " 6P
¥ S M 120 1P 301 3
A A 7

n
S S 5 5
3 g 4,075 " g TP 90 36
] 11 1A Kl 7
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Desenarea parapetului balconului

In acest exercitiu vom desena parapetul cu inaltimea de 1.17 m, si rebord 25 cm
inaltime la 8 cm de marginea planseului.

Pentru a desena parapetul balconului
1 1In : Optiuni (bara Standard) alegeti Arhitectura.

2 In Reprezentare, faceti click pe butonul Linii... si selectati optiunea
Reprezentare legatura intre: materiale diferite.

3 Apasati OK pentru a confirma.

Linie de intersectie/legatura X

Linie intersectie elemente

[ Reprezentare linie intersectie

Linie de intersectic
pE ecran

Linie legatura elemente

Reprezentare legaturar/stratun intre:

(&) Desciier materiale diferite

[ Mz M1
11 141
% %
) Elemente de suprafata diferite
M1 [
r1 k1
# %

[ex. la creare lini intrerupere strat perete)
Drefinitii proiect, atentie la indicatile din Ajutar <F13!

[ okp ) [ Abandon |

4 Faceti dublu faceti click pe dreapta pe un perete.

Aceasta va activa automat functia & Perete.

o]
5 Modificati Proprietati,
in Reprezentare suprafete:

Hasura: off
in Parametrii atribute:
Material: MZ

Grosime; 0,15
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Prioritate: 150
Inaltime: ca in imagine:

Marg. sup

@E@@ C5 standard 51300

[0:1
@ Distanta 1.1700

Gl Sl I;

Marg, inf,
e | S
@ Distanta 0.0000 Cl standard 26400

6 Desenati parapetul.

Atentie la directia de exti eretelui si, daca este necesar schimbati-I

Ramaneti in functia Perete!

/{U\J 1

% “

]
7 Modificati Proprietatile,
in Parametrii atribute;

Material: B15
Prioritate: 100
Inaltime: % Inaltime absoluta; 0,25

L Margine inferioara relativ la planul inferior: 0,00

8 Desenati un perete drept. Datorita prioritatii mai mici, acesta va fi decupat
acolo unde se intersecteaza cu parapetul.

~ -~
— [
(=) 2

/IUU /.
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9 Apasati ESC pentru a finaliza trasarea peretelui drept. Acum desenati un
perete circular care sa fie suprapus peste peretele circular de la parter.

e
%

Lz

A = Punct de inceput

B = pana la punctul

AE = Extensie arc

WO = Directia setata pentreu perete

10 Cu functia % Stergere parti element stergeti segmentele din perete de
care nu aveti nevoie.

B1 B,
vl | zZ
AL K] U\J

N
iy 4

A, = De la punctul
B. = La punctul
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A. = De la punctul
B. = La punctul

Apasati ESC pentru a iesi din funcite.

Asugurativa ca utilizati layerele corespunzatoare cand cotati, pozitionati
descrierile si introduceti mobilierul. Planul etajului va arata astfel:

__ |
ﬂ%uugtgﬂ
KIND gﬁ \ﬁj
b o [ =Ee

LJ

Ej SCHLAFEN /_
=

ABST.

8 §16
553/

BORKLE-PLATTEN- TREPPE

1 876
18/16
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B g 3 L1 5 435 3
1 ’|1’é 1 : ’|’|5 1 :
> 413 I 4365 2
a1 a1

¥ e s 9w 8, e
a1

T 7 776 7 . 7 2.264
+ ek N £
b z..
1 = [SS BRH 117 -
oRh 0000 [T BRw 0000 =
o %
2 AI_/U a1 R
% AUFKANTUNG
ot 025 th by
=
z R
N w ey &—v =3
BN |2 BlS e
T3X o Wandscheihe iy
S|mH 127 m =
s s ~
— | &«
= (2R =
R S
= - 2 - Tx
(%) K =2
oL S e e
S - [ B K o e =
=3 F = -~ = ~
— @ N N
5N o
=3 { S
" D
| 50 (35 4 @
= - 4»63 [ BORKLE-PLATTEN-TRERPE / <N =
o
P y| P -
Ar f\".iléT Ar RAT
BRH 1325  BRH 0.450 UNTEN
BRH 1200 MITTE
BRH 1.950 OBEN
5
, 342 126 3T er, 167 ,
A A 1.26 1 6354 1
5 S § 5
435* (135 Ll 120 1”1” 301 436*
5 5 5 5 5
# 4 1 LTS P g3 1P 40 36
a1 a1 a1 K a1

L1 9365 .
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Exercitiul 3: Subsolul

Acum este un bun moment pentru dumneavoastra pentru a incerca sa creati
elemente de unul singur.

Modificarea elevatiei subsolului

B2 Activati Deschidere proiect, Iﬂh— Structura cladire si activati 2
Manager cote

Setati inaltimea subsolului modificand planurile de lucru standard -2.61m (cota
inferioara a subsolului rosu)

R= EEE E EE&
4 & Model nou
4 Stuctura
10.0000 Margine superioara Structura
10,0000 Margine inferioara Structura
4 2, Etaj superiar
77000 Margine supeioara 2. Etsj
52000 Margine inferioara 2 Etaj
21, Etai supstior
50000 Margine supeioara 1. Etsj
25000 Margine inferioara 1. Etaj
4 Patter
23000 Margine supeioara Patter
02000 Margine inferioara Parter
41, Evaiinfeior
29000 Margin| Redenumire
- Fundalie
21000 Margine superioara F
-4.3000 Margine inferioara F

Mentineti constanta inaltimea dintre planuri
Inchideti Manager cote

Activati desenul Model subsol, deschideti meniul module, activati Atribuire
cote

Apasati Subsol
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=] [E
= £ Delached houss
= Siruchus
[ 73000 Top level Sinuchrs
[ -3s0o0 Boltom sl 5 huchae
= 1 Upp= e
[ 51900 Top l=vel 1. Fir o
[ 2ga00 Bl el 1. Fiest Han
= [ Grewrd Azer
[ 24400 Top kuel Gourd foor
[ 21100 Ecthem kel Ground flooe
=
03100 Top luel 1 Subdeor
2E100 Eottom lewed 1. Subelan

Definiti proprietatile desenului planseu:

Behavior of drawing files |'J?|

[#] #lso mires elsments whose heichl iz fived [9osohis el=valion, sieirs| in ihe 2 diecion }I
[[] &lse mives plane mode id=perdert plane: avd oof plane: i1 e 2 diechian E
hiowe by chelea [Value = difeierce bebueen bottom lewvel]
1"-'. The aclual deplacemant wake may diler fiom tiz vakie

and i1 haged on the diferseace in haighe of the bothom el of tha aohual dalauk
plangs in the drasing e

These settings onlp spplp Hie nest ime you load a1 update the
tebuant draving Filesl

ok [ Hes |

Faceti activ desenul Parter activ si inchidetile pe celelalte.
Copiati componentele generale ale desenului parter in subsol

Utilizati @ Copiere, mutare fisiere pentru a copia componentele necesare
(pereti curbi, stalpi, scari, horn sau anumiti pereti interiori) din desenul
parter in desenul Model subsol.

Desenarea subsolului
Faceti desenul Model subsol activ si setati parterul activ in fundal.

In loc sa modificati peretii, va recomandam sa desenati alti pereti exteriori. Este
mai rapid asa!

Dezactivati desenul parter.
Acum putem face modificarile de baza in desenul model subsol.

Desenati planseul in desenul Planseul subsolului .
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Capitolul 4: Planuri de

referinta

In exercitiile din acest capitol veti utiliza urmatoarele module £ Special:
Pereti, Deschideri, Elemente si Generale: Acoperis, Planuri,
Sectiuni. Verificati Paletele pentru a fi siguri ca avem licenta pentru
aceste module.

Planurile de referinta sunt utilizate pentru a facilita lucrul in 3D. In
fiecare desen exista o pereche de planuri de referinta- un plan
superior si unul inferior. Modul de lucru este urmatorul:

Definiti pozitia planurilor in spatiu;

Definiti inaltimea elementelor de arhitectura (pereti, stalpi,
deschideri de ferestre, nise....) relativ la planuri — cu alte
cuvinte, asociati marginile (inferioara si superioara) elementelor
cu planurile de referinta la 0 anumita distanta.

Exista doua tipuri de planuri de referinta:

Planuri standard - orizontale si paralele, se extind la infinit si sunt
invizibile. Acestea se aplica intregului desen;

Planuri libere — pot fi si inclinate, acestea se aplica doar zonei
definite la introducerea conturului planurilor.

Utilizarea planurilor

Planuri standard

Ati utilizat deja planurile standard in cateva din exercitiile anterioare. In capitolul
de fata veti gasi informatii detaliate legate de conceptul de planuri standard.

Imaginati-va doua planuri orizontale, in spatiu, paralele intre elesi la cote diferite.
Cand pozitionati un element (un perete, de exemplu) intre cele doua planuri,
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programul ,extinde” peretele astfel incat marginile acestuia (marginea inferioara
si cea superioara) sa fie la acelasi cote cu cotele planurilor standard. Fiecare
desen contine o pereche de planuri. Planurile standard de referinta sunt
invizibile si se extind la infinit.

Planurile standard pot fi setate la cote diferite in desene diferite. Datorita
asocierii cu planurile standard, modificarile pe care le aduceti cotelor planurilor
se aplica si elementelor. Distanta intre marginile elementelor si planurile de
referinta este definita de utilizator.

Examplu: Planul superior standard setat la 3.50 si plan inferior standard
setat la 1.00.

ﬁ[A 81 +3.50
=T ) +1.00
B ﬂ 0.00

A= Plan superior standard B = Plan inferior standard
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X2 Marginea superioara
relativ la planul superior,
distanta -1.275 m

@ Marginea inferioara

relativ la planul inferior,
distanta- 0.00 m

@ Marginea

superioara relativ la
planul inferior,
distanta-3.00 m

@ Marginea inferioara
relativ la planul inferior,
distanta- 0.5 m

X7 Marginea superioara
relativ la planul superior,
distanta-

05m

@ marginea inferioara
relativ la planul inferior,
distanta-

-0.75m

Modificarea cotelor planurilor standard intr-un desen afecteaza toate elementele

asociate cu acestea.

Nu exista o regula pentru pozitionarea planurilor standard.

Totusi, puteti lua in consideratie urmatoarea sugestie:

Planurile standard asociate cu marginea superioara a planseelor (la rosu)

N

v

0G

EG

255
NAANNEEN

v

Unfere S-Ebene EG = -0.11
=Obere S-Ebene KG

20

230

KG

SNONUNMNONN VNN

R0 261 FFB 250

Untere S-Ebene 06 = +2.64

=1 =Obere S-Ebene EG

N\

. 4

255
A=

20

230

Planul inferior standard = marginea supeioara a planseului (la rosu)
Plan superior standard = marginea inferioara a planseului

(la rosu)
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Ny Ny

Unfere S-Ebene 06 = +2.64

. 4

5 Obere S-Ebene EG =+2.44 5

EG

14 FFB £0.00 0 11 FFB 20.00
R o Untere S-Ebene EG = -0.11 o

255
N
255
N —

20
20

Obere S-Ebene KG = -0.31

230

KG

230
SONONNNNNN

el
=

941 FFB 250

Planul inferior standard = marginea supeioara a planseului(finit)
Plan superior standard = marginea inferioara a planseului
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Planuri libere

Sugestie: Nu este neaaparat
necesar ca elementele sa fie
incadrate in intregime in planurile
de referinta.

Planurile standard nu permit introducerea elementelor cu diferenta de inaltime-
pereti cu partea superioara inclinata, de exemplu. In acest caz sunt utilizate
planurile libere.

Si acestea sunt introduce tot cate doua. Diferenta este ca nu se extind la infinit,
au limite. Puteti defini conturul planurilor in plan- orice forma doriti. Aceste
planuri pot fi inclinate sub orice unghi si pot fi introduse la orice cote. Puteti
defini oricate perechi de planuri libere intr-un desen; acestea au prioritate in fata
planurilor standard. Toate elementele aflate partial sau in intregime in interiorul
planurilor libere isi adapteaza inaltimea la acesta.

Daca nu ati definit nici o pereche de planuri libere, elementele sunt asociate
Implicit la planurile standard.

/®/
C A
D B
@ 0.00
A 4
C = Marginea superioara a Plan liber superior A =Plan superior
elementului, asociata la standard
planul superior de referinta
D Marginea inferioara a Plan liber inferior B = Plan inferior standard

elementului, asociata la
planul inferior de referinta

Cand introduceti planurile de acoperis, defapt creati o serie de planuri libere
intr-un mod simplu si rapid- veti crea planurile de acoperis in exercitiul urmator.

Functile £~ Planuri libere si iy Modificare planuri ofera o mai mare

flexibilitate in desenare. Prezentarea acestor functii nu face parte neaaparat din
scopul acestui manual - totusi veti constata ca va pot fi utile.
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Exercitiul 4: Acoperisul

Modulul : General: Acoperisuri, Planuri, Sectiuni contine functii pe care
le puteti utiliza la crearea planurilor de acoperis de orice tip.

Un plan de acoperis este format din mai multe perechi de planuri de referinta:
fiecare panta din acoperis reprezinta o pereche de planuri. Planul superior da
forma acoperisului, iar planul inferior ramane orizontal. Daca peretii au fost
asociati cu planul superior standard (ca in acest exemplu), atunci se vor adapta
automat planurilor de acoperis.

Acoperisul poate consta in mai multe planuri. In plan trebuie doar sa desenati
conturul planului de acoperis pe care doriti sa- adaugati. Conturul poate sa se
suprapuna ci acoperisul existent. Programul va calcula autonat excentricitatea
acoperisuluisi punctele de intersectie intre planuri.

Desenarea acoperisului

1 Introduceti conturul si valorile pentru cota inferioara si cea superioara a
acoperisului. Va fi creata o structura in forma de cub.

2 Aplicati inclinari pe laturile acestei structuri si faceti setarile de inaltime.
Pentru a seta inaltimea :

— introduceti cota absoluta a streasinii sau
— faceti click pe un punct prin care va trece panta.
Astfel definiti forma acoperisului.

3 Cu una din functiile f Invelitoare sau == Planseu desenati invelitoarea.
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Planuri de acoperis

Pe cladirea din acest tutorial, trebuie sa pozitionati un acoperis cu o lucarna.
Acoperisul si lucarna vor avea inclinare de 35°. Pantele acoperisului se extind
pana la marginea interioara a peretilor exteriori.

Etaj cu acoperis, izometrie spate stanga

Pentru a crea acoperisul

Desenul 112 Acoperis este activ si 110 model acoperis si 3 invelitoare active
in fundal.

Lasati layere-le AR_PERET, AR_ACOP si AR_INVEL prelucrabile.

In paleta Module, activati modulul : General: Acoperisuri, Planuri,
Sectiuni.

1 Faceticlick pe . Acoperis (flyout Planuri) si activati layer-ul
AR_ACOP.

2 Apasati Z Acoperis drept.
3 Faceti click pe Inclin si introduceti : 35.

Marginea inferioara a planului de acoperis trebuie sa fie la acelasi nivel cu
planul inferior standard al nivelului.

4 Faceti click pe Cotinf si introduceti: 2,64.
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Sugestie: Cand introduceti
conturul acoperisului, puteti
introduce in linia de dialog
distanta cu care streasina

depaseste conturul peretilor.

Faceti click pe CotSup si introduceti 10, aceasta valoare poate sa fie mai
mare decat cola la care se va afla coama.

Faceti click pe C-str si introduceti inaltimea streasinii: 3,44.

Planuri acoperis

#) [ Inelin| 35000 Lin rivel Cotsup|  10.000
| Panta  70.021 CSh| 3500 Cotlnf| 4,000
Inchidere

Introduceti conturul acoperisului in plan:

I . . S
Faceti click-dreapta in spatiul de lucru (dar nu pe element!), selectati ™
Punct de intersectie din meniul contextual si definiti primul colt.

Faceti click pe punctul diagonal opus si apoi apasati ESC.
Astfel definiti conturul de forma dreptunghiulara.

/
A

A = 1. Punct de intersectie = primul colt al conturului:
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B = Coltul diagonal opus

9 Apasati Hl 3 Ferestre.
Observati ca acoperisul este un simplu paralelipiped.

10 In vederea in plan faceti click pe laturile acoperisului pentru a indica unde se
aplica inclinarea.
Observati modificarile in izometrie.

A= Faceti click pe pe marginea acoperisului:

11 Pentru a termina desenarea acoperisului,apasati ESC .

Acum puteti crea lucarna utilizand inca doua perechi de planuri. Pentru a defini
pozitia popilor, vom utiliza cota de la streasina 4.48 m inaltime.

Pentru a crea lucarna
1 Faceticlick pe # Lucarna .

2 Faceti click pe acoperis intr-un punct oarecare.
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3 Verificati parametrii acoperisului si modificati

C-str: 4,48

/44

gl

Inclin)  35.000
Panta FO.0A4

Lir. riiwel

C-Sh

3.500

CotSup
Cotlnf

4 Definiti conturul lucarnei in\pLan facand faceti click pe pe doua puncte
diagonale opuse. Utilizati ™ Punct de intersectie (din Asistent punct,
meniul contextual) ca ajutor la definirea conturului.

Jan!

— |
AL//K\j Zi 1
/N
(e
B
[ NS
NI

A = 1. Punct de intersectie defineste primul colt

B = 2. Punct diagonal opus defineste al 2-lea colt

5 Apasati ESC pentru a finaliza introducerea conturului. Acum conturul
lucarnei este definit.

10.000
-4.000

Inchidere
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Sugestie : In loc de ESC putet 6 Faceti click pe laturile lucarnei pentru a defini pantele.

iesi din functie si facand faceti
click pe dreapta pe o bara de

, 7 Apasati ESC pentru a iesi din functie.
instrumente .

Modificarea planurilor de acoperis

Planurile de acoperis pot fi modificate foarte usor. Parametrii corespunzatori pot
fi gasiti in bara de instrumente contextuale.

In acest exercitiu vom desena o linie de nivel. Veti avea nevoie de aceasta linie
de nivel mai tarziu.

Pentru a desena o linie de nivel

Va aflati inca in modulul : General: Acoperisuri, Planuri, Sectiuni.
1 Apasati Iﬁ=Ir Modificare planuri acoperis.

2 Faceti click pe planurile de acoperis.

3 Setati linia de nivel in Lin nivel la 3.75
Linia de nivel este afisata ca si constructie de ajutor.

4 Apasati ESC pentru a iesi din functie.
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Invelitoarea

Pentru a introduce invelitoarea, utilizati functia Invelitoare. Marginea
inferioara a invelitorii va fi la acelasi nivel cu planul superior al acoperisului.
Distanta intre planuri si marginea superioara a invelitorii este defapt grosimea
invelitorii.

Pentru a crea o invelitoare
Faceti desenul 3 Horn activ si setati 110 model acoperis prelucrabil.

1 Activati layer-ul AR_ACOP si faceti click pe
Invelitoare.

2 Apasati [ Proprietati.
3 InInaltime margine inferioara la acoperis, introduceti: 0.0.

4 In Grosime, introduceti: 0.3.
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[R— [ %o
Struictrura, numar stratu Tip introducere
Prz.
Inaltime margine 0.0000

inferinara acoperis

Conturul in vedere plan

defineste pozitia invelitori (@ Marg. superioara () Marg. inferioara

Parametii, Atribute | Proprietati format | Reprezentare suprafete | Total |
identic la toate straturile: 7] Lucrar [T Prioitate 7] Tip caleul [T Forma streasing  [7] Forma coama
Mumar Grozim  Material/Calitati Lucrari Friorit...  TipCalcul  Strea..  Coama
1 0.8000 -— -— 100 mp & Fod
2 0.0500 -— -— 100 mp & Fod
3 0.0500 -— -— 100 mp & Fod
4 0.0500 -— -— 100 mp & Fod
0.9500
Atribuire catalog: kukat3

- Redus <« | [ (0] 3 ] | Anulare

5 Apasati OK pentru confirmare.

6 Apasati Multi in bara de Instrumente dinamice.

Optiuni introducere

7 Acum faceti click pe conturul acoperisului (ultimul punct pe care faceti click
petrebuie sa coincida cu pripum punct introdus).

JR—

8 Apasati Minus situat in Instrumente dinamice.
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Optiuni introducere

Fluz [ 8 yWE: 1 Opt.

9 Taiati 0 bucata din invelitoare pe conturul hornului.
10 Apasati ESC pentru a iesi din functie.

11 Inchideti desenul Horn si Model acoperis din nou.

Butonul Multi din Instrumente dinamice permite adaugarea sau stergerea unei
suprafete (Plus) sau (Minus) din suprafata totala introdusa.

faceti click pe butonul Optiuni din Instrumente dinamice pentru a alege una
din metodele de introducere polilini.
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Planseu sau invelitoare?

Puteti utiliza una din aceste functii pentru a crea o invelitoare. Diferenta intre
cele doua functii este:

Cand f Invelitoarea depaseste conturul planurilor de acoperis se adapteaza
automat la planurile standard.

Zonele unui == Planseu care depasesc planurile de acoperis se adapteaza
automat la planurile standard.

Functia f Invelitoare permite utilizarea de forme diferite pentru coama si
streasina.

Daca utilizati functia f Invelitoare, reprezentarea va fi corecta cand utilizati
Filtru vizibilitate planuri.

Cu functia == Planseu, filtru de vizibilitate are acelasi efect ca si atunci cand
este aplicat peretilor si stalpilor.

Deschiderile in f Invelitoare sunt create cu _— Fereastra in acoperis.
Puteti insera si macro-uri in aceste deschideri.

Cand utilizati functia == Planseu, deschiderile sunt create cu functia<=
Degajare, goluri in planseu.

Macro-urile inserate in aceste deschideri nu se adapteaza planurilor libere sau
planurilor de acoperis.

Unirea peretilor cu acoperisul

Inaine de a uni peretii cu acoperisul trebuie sa copiati planurile de acoperis in
desenul corespunzator. Planurile de acoperis au prioritate in fata planurilor
standard. Prin urmare elementele din desen care au fost asociate cu planurile
standard se vor adapta la planurile de acoperis.
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Pentru a insera o invelitoare

1 Apasati B Deschidere fisiere, proiect.

2 Selectati Structura cladire.

. e . . ..
3 Faceti click pe Z5% Manager cote din Deschidere fisiere,

proiect/Structura cladire.

4 Selectati Planseul unde va fi inserata Invelitoarea.

5 Apasati d Inserare invelitoare din Manager cote.

Z Manager cote
&/= EZ/ZE E] [E/E Mk
4 = Modelnau :
4+ Stnuctura A : b argine superioara Stuctura 10
10,0000 Margine superioara Structura
-10.0000 Margine inferioara Structura
PR 2. Etaj superior
F.F000 Margine supernioara 2. Etaj 2.3000 E
5.2000 Margine inferioara 2. Etaj
a- 1. Etaj superior
5.0000 Margine superioara 1. Etaj ’L/
25000 Margine inferioara 1. Etaj | | —mmmimmmm e DD
4 Parter Margine superioara 2. Etaj i
23000 M argine superioara Parter
-0.2000 Margine inferioara Parter
a- 1. Etaj inferior i i
-0.4000 Margine superioara 1. 5 2. Etaj superior 25000
-2.9000 M argine inferioara 1. 5
4 - Fundatie
-3.1000 Margine superioara F o A
-4.3000 Margine inferioara F Margine inferioara Z;Elﬁl 0.2000 5
I
I argine superioara 1. Eta) =
1. Etaj superior 25000
ENES 2 ! '
Redus << | |T| I Ok I | Anulare
6 Caseta de dialog Inserare invelitoare se va deschide. Activati % din

desene.
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Introducere forma acoperis k E'

Freluare forma acoperniz din dezen

dindesen  |' | din fisier MDW ||
Murne
Faorme acoperis Forme acoperis

I (0] I | Anulare

7 Selectati desenul Acoperis (verificati-l!).

"= Selectie desene '_—EI
Structura cladire
= B— Praiect nou
4 []-+t=# Mivel oarecare structura
O 1 axe
O 2 sectiuni
3 fum
O 4 planseu
O 5 subsol
O g
O 7
O g
O ]
O 10
PE | Cladiri
; [J--&& Zonaetsj
O+ cladri
V| Desene ocupate V| Desene libere I OK I | Anulare
1 desenie) selectate  CDOCUME~1User\LOCALS~ 1) TempiBimSelection. xml

8 Apasati OK pentru a confirma ambele casete de dialog.

9 Nu s-a produs nici 0 schimbarein desenul Acoperis.
Activati aceasta optiune si apasati OK pentru a confirma.

Introducere forma acoperis in modelul de cote i'
@ Fara modificarea acoperizului in ﬁ ﬁ
comparatie cu sursa
<> () Marginea inferioara a acoperizului va fi identica cu ﬁ ﬁ
a..‘_/ cea a etajului, marginea superoara se pastreaza
() Forma acoperisului va fi mutata integral ﬁ ﬁ
la cota inferinara a etajelor

ak H Anulare |
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Acoperisul a fost integrat in Manager cote langa Parter.

§ Atribuire cote

Rl= E

4 E Model nou
Pl Structura
10,0000
-10.0000

V| 77000
V| 52000
V| e 40000
4 1. Etaj superiar
5.0000
2.5000
4 Parter
23000
-0.2000
a4 1. Etaj inferior
-0.4000
-2.9000
4 Fundatie
-31000
-4.3000

Margine supernioara Structura
Margine inferioara Structura

tdargine superinara 2. Etaj
tdargine inferinara 2. Etaj
Forme acoperiz

targine superioara 1. Etaj
Margine inferioara 1. Etaj

Margine superioara Parter
targine inferioara Parter

targine superioara 1. 5
tdargine inferioara 1. 5

targine superioara F
Margine inferioara F

Model nou

targine superioara Structura 10,0000
2.3000
Margine superioara 2. Elg F. 7000
2. Etaj superior 2.5000 # Forme
Margine inferioara 2.,Elﬁ/ 0.2000 5.2000
I
targine superioara 1. Etsj 5.0000
1. Etaj superiar 2.5000
tdargine inferioara 1 Elg/ 0.2000 28000
I
tdargine superinara Parter 23000
4 m »
Redus << ‘ |_| [ ok ] | Anulare

10 Apasati OK pentru a inchide Manager cote.

11 Deschideti meniul desenului Model acoperis si activati Atribuire cote.
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(D, | v [ & | [ (k] B [eE] [BE]
K o (& ] [##E (5[ [
"t Stiuctura mapel '@ Structura cladie |
Structurs cladire H superior Hinferior  Conversia structurii cladirii
@ ot Proigct nou @ o Proigct nou
4 e | narecare structura S 8 4 - Ci\ “edeti Model nou
1 axe -10.000 10.000 > O wedere 1
2 sectiuni 3 [y wedere 2
3 cosde fum A10.000 10,000 o []EE  Sectiuni Model nou
4 planseu 2.300 2500 - Sectiune 1
5 subsal > O Sectiune 2
7 Actualizare desene cu cate O EE-
S| cuiviccote |
]
10 [ activ
. Claditi [ activ in fundal R
0o & Hpasiv R :
O coun | [Jneseledtionat 000 10,000
Disociere atribuire desene
Stergere continut desene
Redenumire
Copiere
Decupare
Proprietat
Mapa activa: Structura cladire 4 desen(e) selactate | Inchidere |

12 Verificati Forme acoperis in caseta de dialog Atribuire cote si apasati OK
pentru a inchide.

lanager cote

/=] EEIEZ E EE | Moo
4 g Model nou :
- Shuctura A . I argine superioara Stuctura 10
10,0000 Margine superioara Structura
aooo M argine inferioara Structura
77000 Margine superioara 2. Etaj 23000 =
B.2000 Margine inferioara 2. Etaj
a- 1. Etaj superior
5.0000 Margine superioara 1. Etaj 'L/
25000 Margine inferioara 1. Etaj | | —mmimimimmmme -
4 Parter Margine superioara 2. Etaj 7
23000 I argine superioara Parter
-0.2000 Margine inferioara Parter
a- 1. Etaj inferior i i
-0.4000 Margine superioara 1. 5 2. Etai superior 25000
-2.9000 Margine inferioara 1. 5
4 Fundatie
-3.1000 Margine superioara F o A
-4.3000 Margine inferinara F Margine inferioara 2, Ets” _D.'_ZDDD 5.
I -
M argine superioara 1. Etaj 5
1. Etaj superior 2.5000
|t-'- | |tx | 2 ﬁ n »
k Redus << | : [ aK ] | Anulare
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13 Faceti click pe OK pentru a confirma Proprietatile desenului etaj .

In caseta de dialog Deschidere proiect: desene din structura
mape/cladire ne arata clar ca in desenul 6 acoperis au fost introduse
planurile de acoperis.

.- .-EE---E -..--.
'Q Stuctura mape @ Structura cladire
Structura clacdire H superior Hinferior  Conversia structurii cladirii
@+ Proiectnou @@ Proect nou
a [w]-+-¢=#  Mivel parecare structura - - a L -v% “ederi Model nou
T T T 10,000 10.000 -8y wedere1
2 sectiuni O+ iy wedere2
3 cosde fum -10.000 10.000 4 O -w-% Sei:tlunl Modlel nou
4 planzeu 2300 2500 (e Sectiune 1
5 subsol [JooleE  sectiune 2
& i 5200 7700 O Lt
7 N
L]
]
10
a1 cladri
[O-&¥ Zonaetai - -
- @ Clachiri -10.000 40.000
Mapa activa: Structura cladire 4 desen(e) selectate Inchidere

14 Faceti desenul Model acoperis activ si pe toate celelalte pasive.

In izometrie,elevatie si fereastra de animatie (F4) puteti vedea ca marginile
peretii exteriori si cei interiori au preluat proprietatile si modelul planului de

acoperis.
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% Animatie: Tot modelul

F QP — 4 AES ) o E = e

Peretii interiori situati in dreptul coamei nu sunt afectati de catre planul
acoperisului.
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Unirea peretilor cu acoperisul

Va rugam notati urmatoarele: peretii interiori si cei exteriori care se afla sub
planul de acoperis preiau cotele planului(planurilor) de acoperis.

Peretele din fatada stanga nu se afla complet sub planul de acoperis de
aceea preia planurile de lucru standard (inferior/superior).
Acest perete trebuie impartit in trei segmente pentru a ne putea ocupa de
fiecare in parte.

A = Nu uniti segmentele peretilor
B = Despartiti peretele aici

Unirea peretilor cu acoperisul
Numai desenul Model acoperis trebuie sa ramana deschis.

1 Faceti click pe % Stergere parti element (paleta Module  familia
Arhitectura modulul Baza: Pereti, Deschideri, Elemente zona
Modificare) si stergeti o parte din perete, incepand cu zona de separare.
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vzz]  °

/
B
A = sectiunea de perete stearsa
B = unirea peretelui cu o linie

Faceti click pe Intersectie element cu linie (paleta Module  familia
Arhitectura modulul Baza: Pereti, Deschideri, Elemente zona
Modificare) si intersectati peretii din nou. Trebuiesc uniti trei pereti, chiar
daca nu sunt vizibili.

Faceti click pe = Modificati proprietati elemente arhitectura (paleta
Module familia Arhitectura modulul Baza: Pereti, Deschideri,
Elemente zona Modificare) si reglati setarile pentru inaltime pentru nivelul
superior al peretilor exteriori care nu se afla sub conturul acoperisului.

Bifati casuta de langa Inaltime.

Caseta de dialog Inaltime se va deschide.
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Sugestie: Daca peretilor nu li se
atribuie noua inaltime, trebuie
refacuta imbinarea lor utilizand

functia :»| | Intersectie element
cu element.
Verificati liniile de imbinare: In

= Optiuni, activand
'Reprezentare linie intersectie'.

L1 — cCreion din Layer
O == Linie din Layer
O {# culoars din
[m] % Layer
O Té Suprafata
= O Reprezentare sup

D 7//// Hasura

Modificare proprietati elemente arhitectura

Marg. sup
todificare cota superioara

F)

g @ €5 standard 25000

a % Umplutura Cs

O L3 srafasp] (1) Distats 117

O @ Stil suprafet i

a ﬁ Reprezentar +
E Arhitectura

O Lucrari

O Frioricate

O Tip de caleul i B B

D Interactiune

Tnaltime [ Modificare cota inferioara

O material

L] Denunire _?_ T v ? [i/l @ Cl standard 0.0000

[ material arhitectu

O material statica lf/ Distanta

O Fizica material

O Tio productie
N

5 Selectati Modificare cota superioara si ] Relativ la planul superior
distanta 1.17 si apasati OK pentru confirmare.

Lasati cota inferioara nemodificata.

6 Selectati peretii exteriori care urmeaza sa fie modificati. Vor fi afisati cu
culoarea de selectie.

7 Dupa ce toate elementele sunt selectate, faceti click pe Aplicare in caseta
de dialog Modificare proprietati elemente arhitectura.
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Modificarea inaltimii hornului

Cota inferioara a hornului coincide cotei inferioare a nivelului cladirii. Cand am
creat modelul planului, am setat inaltimea cladirii 7.30 m.

& Dachisndschah

Urilerkante 1. 0G — 26400

0.0

Varful hornului trebuie modificat astfel incat sa aibe aceeasi inaltime cu planul
ultimului etaj.

Modificarea inaltimii hornului

1 Faceti click pe B Deschidere fisiere proiect (din bara de creare
Standard).

2 Selectatilﬂﬁ-: Structura cladire.
3 Faceti desenul Horn activ si pe celelalte pasive in fundal.

4 Pentru Cota superioara, s-a utilizat Inaltimea cladirii (7.30 m) si pentru
Cota inferioara s-a utilizat nivelul inferior al subsolului(-2.86 m) care au
fost asociate desenului 3 Hornului.
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o

¥ Deschidere proiect: desene din structura mape/cladire

FACINE

|"@ Structura mapel '@ Structura cladie |

Structura cladire H superior Hinferior  Conversia structurii cladiri
@ A Proiect nou @ 4o Proiect nou
Pl g MNivel oarecare structura - 4 [J0@  vederi Model nou
1 axe -10.000 10,000 3 “eders 1
2 sectiuni 3 [ wedere2
3 cosde fum 10000 10,000 a4 []EE  Sectiuni Model nou
4 planseu 2300 2500 3 []-E  Sectiune 1
5 subsal 3 DU‘E Sectiune 2
+Uz  Liste
7 Actualizare desene cu cote O q:_-
3 Atribuire coke
9
W0 activ
s Cleci [ activ in fundal
: 0O & [ pasiv R R
O coun | [Jneselectonat 000 10000
Disociere atribuire desene
Stergere continut desene
Redenumire
Copiere
Decupare
Proprietati
Mapa activa: Structura cladire 4 desen(e) selectate Inchidere

Pentru a atasa Planul superior la acelasi nivel cu parterul, deschideti
functia Atribuire cote facand faceti click pe dreapta pe desenul 3 Cos de
fum.

Caseta de dialog Atribuire cote se deschide.

5 Activati Plan superior, parter (5.19 m).

%l=| = )

B[] Stuctura Manzarda

5E W -

] 10,0000
[ -2.0000
=[] Mansarda

-] 81900
[ 5.3300

B[] Subsol
[ -0.2000
“..[] -30000

Margine supenoara Stuctura
td argine infenoara Structura

Margine supenoara 1. Etaj
Margine inferioara 1. Etyy  _ TEET

M argine supenoara Parter Margine superioara Parter

I argine infenoara Parter

Margine supenoara 1. 5
targine inferioara 1. 5

4] |

Redus << | _| o |

Anulare |

4

6 Faceti click pe OK pentru a inchide caseta de dialog.
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7 Faceti click pe OK pentru a confirma caseta de dialog a Floor properties of
drawing files fara a activa alte proprietati.

8 Inaltimea selectata este atribuita desenului 3 Cos de fum.

AN

i

| "*‘u |
|||| il
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Utilizarea filtrelor de vizibilitate planuri pentru acoperis

Puteti utiliza filtrele de vizibilitate pentru a modifica tipul de afisare al
elementelor de arhitectura in anumite zone sau pentru a le ascunde in totalitate.

Pentru a utiliza filtrele de vizibilitate

Faceti desenul 115 activ.
Deschideti desenul Acoperis model activ in fundal.
Faceti desenul Acoperis activ.

1 Faceti click pe [ﬂ Filtru vizib-planuri (paleta Module  familia
Arhitectura modulul General: Acoperisuri, planuri, sectiuni zona
Creare) si in caseta de dialog, specificati afisarea componentelor utilizate in
filtrele de vizibilitate:Creion 1 0.25 si linie 2. Componentele macro si
hasura ar trebui sa fie inchise.

Filtru plan vizibil X

Elemente sub filtu
[] #scundere completa elemente arhitectura
1 —— 025 % Grosime creion pentru elemente
2 ——————= % Tiplinie pentru elemente
1 I v Culoare linie pentu elemente
Ascundere hasura elemente
Ascundere macro deschider

Atentie: Defiritiile setate aici sunt valabile
in kot projectul, 1a crearea sau actualizarea
@ elementelar sub acest filtru

Exemplu reprezentare mansarda

Irevelitoare

1 1 1 Filtru ved.
plan

2 Faceti click pe OK pentru a confirma.
3 Activati layer-ul AR_MASKP.

Componentele este hine sa le reprezentam cu grosimea de creion 1.
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Sugestie: Verificati Optiuni
introducere:

Pentru a crea mai multe
suprafete dintr-o data, faceti click
pe Multi si apoi pe Plus.

4 Creati zonele plane ca dreptunghiuri introduse prin doua puncte
diagonal-opuse.
Linia de nivel 1 m va delimita conturul in partea interioara a cladirii. Pe
exterior, zona se va exinde peste marginea peretilor.

.........

5 Abandonati functia si deschideti desenul 112 Acoperis ca desen activ.

6 Selectati E Actualizare 3D (paleta Module->familia Arhitectura,
modulul Baza: Pereti, Deschideri, Elemente->zona Modificare) si faceti
click pe butonul Tot din bara Optiuni introducere sau faceti click-dreapta
de doua ori in spatiul de lucru (dar nu dublu-click!).

Componentele vor fi recalculate in functie de planurile de ascundere a
vizibilitatii. Reprezentarea invelitorii nu va fi afectata de aceste planuri.

7 Dezactivati desenele élZ Acoperis si 115 si activati desenul 110 Model
acoperis. Efectuati “=# Actualizare 3D (paleta Module -> familia
Arhitectura -> Baza: Pereti, Deschideri, Elemente -> zona Creare) inca
odata. Elementele vor fi afisate din nou, fara filtrul de vizibilitate.

oy
Va rugam sa retineti ca la utilizarea functiei =& Actualizare 3D, filtrul de
vizibilitate planuri se aplica atat desenului activ, cat si desenelor setate ca active
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in fundal.
Filtrul de vizibilitate planuri este activ chiar si atunci cand layer-ul pe care

este plasat este invizibil-blocat.
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Sugestie: Pentru a desena
reborduri, este de asemenea

disponibila si functia i///
Rebord (paleta Functiuni ->
familia Arhitectura -> modulul
Special: Pereti, deschideri,
elemente -> zona Creare).
Nivelul superior al peretelui de
dedesubt serveste drept inaltime
a rebordului. Cu toate aceste,
deoarece functia aceasta nu
este potrivita pentru crearea
rebordurilor pe peretii din acest
exercitiu, va trebui sa utilizati in

locul ei functia l// Perete.

Crearea rebordului

Se va crea un rebord de latime 11.5 cm si inaltime de 10 cm. Acesta va fi creat
intr-un desen separat, insa, mai intai, veti atribui planul de acoperis acestuli
desen.

Intotdeauna incercati sa atribuiti desenelor dumneavoastra nume sugestive
pentru continutul lor!

Crearea rebordului

-
1 Faceti click pe B Dpeschidere fisier proiect.

2 Selectati Structura cladire.

3 Din meniul contextual al desenului 116, selectati Atribuire cote si selectati
planul de acoperis.
Faceti click pe butonul OK pentru a parasi fereastra Comportament etaj
desene afectate fara a activa vreo optiune, deoarece desenul este gol.

-
4 Activati desenul 116 din B Deschidere fisiere proiect si setati desenul
110 Model acoperis ca activ in fundal.

—
5 Utilizati functia &= Listare planuri standard pentru a verifica inaltimea
relativa a noului desen 116: H Inferior = 2.64 m si H Superior =5.19 m.

6 Selectati functia V Perete (paleta Functiuni -> familia Architecture ->
modulul Baza: Pereti, deschideri, elemente -> zona Creare) sau faceti
dublu-click-dreapta pe un perete existent.

P
7 Setati Proprietatile:

Grosime: 0.115 Material: B25

Inaltime: raportati atat cota superioara, cat si pe cea inferioara la planul de
lucru standard inferior si apoi faceti click pe butonul OK pentru a confirma
noile setari.
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Marg. zup
5 ENISFSES e
(/] pistarta 1.2700

k11T * ﬂ

b arg. inf,
TR e E2 8 =

|£| Distanta 0.0000 Cl standard -10.0000

|§| |Z| I Cs I | Ahbandon

8 Desenati rebordul peste peretii exterior, dar nu si peste lucarna.

9 Acum modificati Inaltimea pentru peretii de capat din acoperis ul principal si
lucarna.
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Note: Pentru a mentine distanta de 10cm intre acoperis si rebord, setati
ambele butoane pe %, Distanta perpendiculara pe plan.

tam. sup

T%@‘ i | C5 standard 5.1900

@ Distanta 15.0000
it i > *‘

BT )

&) Distarta 0.0000 e 2 6400

|§| |Z| I 0K ‘ | Abandon

10 Desenati rebordul pentru peretii de capat si lucarna.
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Sugestie: Pentru a evita
intersectia parapetului cu
peretele exterior, utilizati mai

intai functia :|+| Intersectie
element cu linie pentru a reseta
peretele exterior si a extinde
parapetul.

Proiectarea variantelor

Cu numai cateva click-uri de mouse, puteti obtine alte variante de fatada pentru
balcon.

Pentru a proiecta variante

Deschideti desenele 110 Model acoperis si 116. Copiati-le intr-un desen gol -
117, de exemplu.

Atribuiti planurile de acoperis desenului 117.
Faceti activ desenul 117 si ascundeti-le pe toate celelalte.

1 Utilizati functia :|+| Intersectie element cu linie pentru a modifica modul
de imbinare a peretilor, asa cum se poate vedea in imaginea de mai jos.

2 Utilizati functia =5 Modificare proprietati elemente arhitectura pentru a
modifica inaltimea parapetului la 1.27 m.

Desenul cu @ calcul ascundere pentru elementele din desenul 112
Acoperis ar trebui sa arate astfel:
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Exercitiul 5: Planuri libere

Vom desena acoperisul pentru garaje utilizand planuri libere. Inclinarea
acoperisului este de 8°.

Copiati mai intai desenul Garaj intr-un desen liber. Veti invata cum sa copiati
utilizand aplicatia ProiectPilot.

Copiere/mutare desene

(3 Copiere/Mutare desene... ProiectPilot Desene
Doar in interiorul proiectului e Ininteriorul proiectului si in alte
e Elementele individuale din desene proiecte
pot fi copiate/ mutate in alte e Intregul continut al desenului
desene este copiat/mutat
e Desenul tinta poate contine deja e Mai multe desene pot fi
elemente. Cele xnoi sunt adaugate copiate/mutate dintr-o data
Elementele pot fi pozitionate liber Continutul desenelor este suprascris
(dupa confirmare)

Pentru a copia desene prin ProiectPilot
1 Inmeniul Fisier, faceti click pe ProiectPilot / Admin....

2 Deschideti directorul cu tutorialul, selectati desenul Garaj, din meniul
contextual, alegeti Copiere in....
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™ DroiectPilot - Proiect “muzeu” D:\Date\Memetschek\Willplan2008\P rjimuzeu. prj

Fisier Yedere Ajutor
i | [
Proiecte si Directoare Continut de la "Desene™
Ierarhic | Nume Numar Marime | Tip >
= u Allplan Provider [EASECTIUNEAS 14 163842 Constuctie
=-§@ Proiecte [E¥] sectiune bh' 6 393176 Constructie
i <« = [EHplat etai 1 3 2686516 Constructie
@ rasa Cr 2 3BES3FE  Constructie n
@ Hotel 5 Stele [Efiplan de M 1 950130 Constructie
g mini bloc [Efiplan de Mu:n.a 'nl"‘ 8 1605370 Constructie
g muzsu [EHplan et Aribuirea... 4 1532990 Constructie v
[k Desene < Raport 2 | 5
E Mape —
T Planuri [E5 Previz Vedere
& tutorial Stergers Ee———
J Cale externa Redenumire e f[
[ % Birou Hopiacsory #
& Privat Ajukor A I
EI standard Proprietati i i
e alamny {l
Copiere in
3 Alegeti desenul tinta 105 si apasati OK pentru continuare.
Poiect Pilot Xx]
Desenul "plan parter'' =2 copiaza in
Mumne proiect:
|@ muzewu A
Iumar Muirme 5
[ 1103 =5
[ ]104
S
[ ]108
[ 1107
[ 108
(1109
IR
(1111
(112
(1113
(1114
[111R b
Copiere cu nume
[ kK ] [ Anulare Surza analog

1 Redenumiti desenul 105: "Garaj — alternativa".

4 Inchideti ProiectPilot.
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Definirea planurilor libere

Sugestie: Un plan poate fi
definit prin trei puncte sau prin
doua puncte si un unghi.

Planurile libere vor fi create in desenul cu garajul pe care tocmai I-ati copiat.
Vom introduce doua perechi de planuri libere, cate una pentru fiecare garaj.
Planul inferior in fiecare pereche va ramane orizontal, iar planul superior va fi
inclinat, definit prin doua puncte si un unghi de inclinare.

Detaliu, sectiune
A = Plan liber superior; B = Plan superior standard,;
C = Planseu intre parter si etaj; D = Acoperis garaj

7

Izometrie, acoperis garaj:
A = puncte care definesc planul

Pentru a defini planurile libere

In paleta Module, activati modulul : General: Acoperisuri, Planuri,
Sectiuni

Activati desenul cu garajele - alternative si lasati desenul planseu garaj
deschis in fundal.

1 Faceti vizibil layer-ul AR_PLAN si ascundetile pe celelalte.
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Apasati functia £~ Planuri libere.
Apasati Proprietati.

Planul superior trebuie sa fie inclinat, in timp ce planul inferior ramane
orizontal.

In Planul superior, alegeti £ Plan liber.

In Plan inferior, selectati == cota absoluta -0.11.

lanuri libere

Plan super. Reprezent.
D= o
*;";';é_’ ’
Plar infer. —;——/
=N -y
Plan infer.
Cote inal. -0.1100
Puncte definitie
Coordonata = Coordonata v’ H super. H inferior

1.0000 0.0000 3.0000

0.0000 0.0000 3.0000

0.0000 1.0000 3.0000 Puncte

@[ s ][ abanden |

Incepeti prin a defini inclinarea planului superior. In cazul in care
cunoasteti pozitia a trei puncte care definesc planul, puteti introduce
coordonatele in casetele corespunzatoare.

In acest exemplu, vom prelua pozitia primelor doua puncte din desen si
vom specifica unghiul de inclinare.

Faceti click pe Puncte f .

Punctul 1
Faceti click pe coltul din dreapta jos si specificati inaltime: 2.59.

Punctul 2
Faceti click pe punctul din dreapta sus si specificati inaltimea: 2.59.
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Sugestie: Puteti face faceti click
pe pe puncte intr-o izometrie. _d

Astfel definiti toate cele trei
coordonate cu ajutorul
mouse-ului!

T®

g
9 Punctul 3 /Inclinarea planului superior

Introduceti inclinarea: 8.

10 Zona de inclinare ascendenta
Faceti click pe un punct din stanga punctelor definite.

11 Dupa definirea inclinarii, fereastra de dialog Planuri libere este afisata din
nou. Apasati OK pentru confirmare.

Acum introduceti conturul planurilor libere.

12 Activati @ Contur automat, faceti click pein interiorul conturului garajului
si apoi apasati ESC.

|

e

13 aceti faceti click pe pe 1 3 Ferestre: Veti vedea acoperisul garajului intr-o
vedere sau izometrie.

Sugestie: Daca selectati 14 Repetati pasii 2 - 12 pentru a crea a doua pereche de planuri libere pentru al
optiunea Multi in Optiuni doilea garaj.
introducere la inceput,

functia. ramane deschisa. 15 Apasati ESC pentru a iesi din functie.
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Alte modificari

Acoperisurile parcarilor trebuie atasate planurilor libere. In Creare acoperisuri
(consultati "Planseul de deasupra garajului” de la pagina 158), acestea sunt

plasate pe planul superior al parterului (observati imaginea de mai jos).

Planseu etaj Planseu garaj
-

A
[

Inaltime sup.= 2,44m

Inaltime inf. = - 0,11m

Pentru a atasa acoperisurile parcarilor la planuri libere

1 Faceti click-dreapta pe parcarea din dreapta si, din meniul contextual,

selectati Proprietati.
Este afisata fereastra de proprietati Planseu.

2 Schimbati setarile inaltimii:
Margine superioara relativ la CS ar trebui setata la 0.
% Inaltime absoluta va ramane nemodificata la 0.15 m.

— Marg. sup

i T A |$| &Il i | CS standard 24400

il Diztanta IW e

Y
M A +
h

— Marg. inf. -

. —H v ‘ $| AT

_/ﬂ H elem [ o0 Ol standard 01100

&| #|  oc | Abandon

3 Faceti click pe butonul OK pentru a inchide caseta de dialog.
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Invelitoarea a fost atasata la planul initial.
Repetati pasii de mai sus pentru parcarea din stanga.

Setati vizibil layer-ul AR_STALPI si deschideti in plus desenul 100 Parter ca
desen pasiv.

e
Dupa un ﬁl Calcul ascundere, * Vedere din fata, Sud ar trebui sa
arate astfel:

L]

e =
In reprezentarea filaraa ¥ Vederii din fata, Sud se observa ca stalpii nu se
termina sub acoperisul parcarilor, ci le ,inteapa”. Acesta este rezultatul inaltimii
absolute din Creare stalpi (consultati "Stalpi" la pagina 105).

Adaptarea stalpilor

1
2
3

+

Faceti click pe ==& Modificare proprietati elemente arhitectura.
Selectati Inaltime.

Selectati Modificare cota superioara. Introduceti valoarea -0.15 pentru v
Margine superioara relativ la CS. Se modifica astfel dinstanta intre
marginea superioara a stalpilor si planurile libere.
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(I x|

— Marg. zup

l; Modificare cota superioara

T T A $|| &ﬂ i| €3 stk 2 4400
cs
:l Distanta I -0.1500

Ml A&l +

— Marg. inf.

I_ Modificare cota inferioara

RN
e

Cl standard -0.1100

| A| ok | abandon |

4 Aplicati stalpilor noile setari de inaltime cu ajutorul filtrului pentru elemente
de arhitectura & dupa Stalpi si a unei ferestre de selectie in jurul celor 6
stalpi ai parcarii.

Stalpii se termina la partea superioara sub acoperisul parcarilor.

éﬁ\x
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Capitolul 5: Scar

Execitiul din acest capitol necesita utilizarea modulului =
Constructii scari. Verificati existenta acestui modul in Paleta.

Veti crea scara dintre parter si etajul 1. In acest scop, veti utiliza
functiile caracteristice modulului Constructii Scari. Pentru fiecare
scara pe care 0 veti crea, puteti defini componente individuale:
balustrade, For each stair you create, you can define individual
components such as trepte, montanti, balustrade etc.

In acest tutorial, veti utiliza doar una dintre numeroasele
metode existente. Pentru a utiliza modulul Constructii Scari, este
recomandata o aprofundare a utilizarii functiilor utilizate pentru
toate tipurile de scari. Fiecare exercitiu incepe cu observatii ce
sunt valabile pentru toate tipurile de scara.

Inainte de a incepe sa creati scara, desenati conturul acesteia utilizand linii 2D.
Acestea va vor gjuta sa va orientati atunci cand veti introduce scara.

Pentru a desena conturul scarii in Constructii de ajutor

Deschideti desenul 100 Parter, model si inchideti toate celelalte desene.
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Activati layer-ul CO_GENERO2(conturul scarii) si ascundeti toate celelalte
layere.

1 Activati functia / Linie (Paleta Functiuni  familia Modul general
modulul Constructii 2D zona Creare), activati optiunea :# Constructie
de ajutor ( bara de instrumente Format) si activati layerul CO_AJUTOR.

2  Trasati conturul scarii.

’ 7.86 5
1 1
;}T N
2 aT =
;}T N
5
) 2,775 8
1 &t

3 Dezactivati optiunea 2F Constructie de ajutor.

4 Pastrati layerul CO_AJUTOR vizibil si ascundeti toate celelalte layere.

Procedura de creare a scarii este intotdeauna aceeasi. Dupa ce ati creat scara,
0 puteti modifica utilizand functia mﬂ" Modificare scari.

Procedura de creare a scarii
Selectati tipul de scara.

Introduceti conturul scarii. Aceasta va defini lungimea vangului de la partea
inferioara a scarii.

Setati inaltimea si pozitia liniei pasului. Sistemul va crea mai intai o scara de
baza care va fi modificata in functie de dorinte.

Daca este necesar, modificati setarile, ex.: numarul de trepte, pozitia ultimei
trpete, unghiul treptei etc. Astfel veti finaliza prima parte a procedurii de
creare a scarii. Vor fi afisate numai treptele.

Setati componentele scarii (optional): balustrade etc.

Parasiti functia si pozitionati descrierea.



Tutorial Architecture

Index 237

Exercitiul 6: Scara cu podest la jumatate

Sfat: Consultati sectiunea
"Modulul Constructii Scari —
Elemente de baza" din meniul
Ajutor:

= m Arhitectura
+ @ Generalitati
] @ tMaduldl Arhitectura
+ @ Madulul Modelare acoperisuri
+ @ fodulul Pereti, plansee, elem. cor
+ @ Madulul Calcul cantitati

Incepeti prin crearea bazei scarii,.

Conturul pe care I-ati introdus depinde de tipul scarii. De exemplu, daca
selectati 0 scara dreapta, sistemul va inchide conturul scarii dupa ce ati introdus
patru puncte. Conturul unei scari cu podest la jumatate va fi definit prin 8
puncte. O scara elicoidala va fi definita prin doua arce iar o scara libera poate fi
definita prin oricate puncte si forme.

Pentru a crea scara de baza

1 Activati functia @Scara cu podest la jumatate (Paleta Functiuni
familia Modul general  modulul Constructii 2D zona Creare) si activati
layerul AR_SCARI

2 Primul punct pe care il veit intorduce defineste coltul interior al treptei
inferioare.

Introduceti apoi si celelalte puncte ale conturului pe care I-ati creat mai
devreme. In total, veti introduce 8 puncte.

|
!

I

A = Primul punct, vang interior (de la partea inferioara)
3 Apasati in caseta Inaltime.

4 Activati optiunea Numar de trepte automat dupa regula si introduceti
urmatoarele valori pentru inaltimi:

H superior:  2.75 (planul superior standard +11 cm; cota finita a pardoselii
de la etaj)
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H inferior: 0.00 (planul inferior standard +11 c¢m; cota finita a pardoselii de
la parter)

si apasati OK pentru confirmare.

Inaltime treapte

Inalt., inclinare, nr trepte

Mumar repte automat dupa requla

H super.
Murmar trepte 275 I

Inclin.

H inferiar

0.0000

Creaie treapta la
cota planseului

Inaltimea scarii — 2.75 - este afisata in caseta de dialog Inaltime.

5 Apasati OK pentru confirmarea setarilor.

Va fi creata o scara si va fi afisata o fereastra de dialog cu parametrii
necesari pentru afisarea geometriei scarii.

6 Apasati ESC pentru a finaliza introducerea parametrilor scarii.
Apasati OK si pozitionati descrierea.

Daca nu doriti sa pozitionati descrierea, apasati ESC.
7 Setati desenul 109 Parter, pardoseala ca pasiv.
8 Setati layerele AR_PERETI si AR_PLANSEE ca vizibile.

9  Apasatipe Hl 3 Ferestre.
In izonometrie si elevatii, verificati inaltimea si orientarea scarii.
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Modificarea geometriei scarii

Puteti modifica parametrii propusi de program in fereastra de dialog Scara -
Contur. In acest execitiu veti:

Pozitiona ultima treapta
Modifica unghiul treptei (doar pentru scarile cu podest la jumatate).

Treapta si contratreapta sunt calculate automat de catre sistem. In cazul scarilor
cu podest la jumatate, pozitia punctului de pornire a scarii nu poate fi modificat,
acesta fiind stabilit prin conturul scarii. Numarul treptelor poate fi modificat
pentru toate tipurile de scari.

Simboluri scari

Sagetile mari de pe scari indica faptul ca exista inaltimi diferite pentru
componentele scarii.

Sagetile mici pe o linie scurta indica faptul ca doua componente au aceeasi
inaltime.

Pentru a modifica geometria scarii

1 Activati functia m” Modificare scari (Paleta Functiuni  familia
Arhitectura  modulul Constructii scari zona Creare) si apasati pe linia
pasului.

2 Apasati pe Tip podest, activati Tip | si apasati OK pentru confirmare.

Tip podest
@ Thl [
Fiampa inferinara JJ—U—U—U
este deplasats
cu o treapta
O Tip HERRNAN
Rarmpele sunt J—M—m
identice
[TTTITT
Rampa superioara
este deplazata
cu o treapta |H|H|T
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3 Apasati pe Ultima treapta. Reprezentarea se va modifica in HSu-.
In elevatie, veti observa pozitionarea ultimei trepte raportata la partea
superioara a scarii. Valoarea treptei se modifica automat si pasul se
calculeaza automat pe baza lungimii primului vang.

In plan, veti observa ca ultima treapta nu ajunge la conturul scarii. Vangul va
fi deplasat pe directia liniei pasului.

4 Mai intai, verificati distanta dintre ultima treapta si limita conturului utilizand
functia === Masuratori segemente (bara de instrumente Standard).

5 Apasati pe Depasire superioara (pentru definirea suprapunerii de sus) si
introduceti valoarea distantei (calculata mai sus): 0.085.
Vom modifica podestul cu aceeasi valoare si se vor deplasa si treptele.

Fereastra de dialog Geometrie trepte dar trebui sa arate ca in imaginea de
mai jos:

Geometrie trepte

HSup 2660 Inalime| D168 Numartiepte| 16 | | Podestr | | Unghifin | | aec | | Petspiin |
Hinf 0.000 Latime 0170 Ultima trpt | HS5u | Podest ‘ | UgL | | Segment | | Pt Contur | @
|

Mume scara Scara 2H+L 0.602 Defo 1

MutarePas ‘
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Pentru a defini componentele scarii

Sugestie: Componentele
definite de catre utilizator pot fi
utilizate pentru balustrade,
panouri si alte elemente ale
scaril.

Scara va fi reprezentata pe ecran doar prin trepte. Daca doriti, puteti adauga si
alte componente ale scarii. Programul prezinta aceste componente si ofera
optiuni pentru afisarea acestora intr-o singura fereastra de dialog. In plus,
fiecare componenta are propriile proprietati unde puteti introduce diferite
dimensiuni. In urmatorul exercitiu, veti invata modul de definire a treptelor,
mainii curente si montantilor.

Pentru a defini componentele scarii

Este deschisa fereastra de dialog Geometrie trepte.

1 Apasatipe pentru a accesa fereastra de dialog Elemente scara.
2 Infereastra de dialog Elemente scara, selectati meniul Format, 2D.

3 Activati componentele Treapta scara, Mana interior si
Montanti interiori.
Apasati pe ... In zona Layer si atribuiti layerul AR_SCARI componentelor
pe care tocmai le-ati selectat.

Elemente Scara
Fomat, 20 | Geometrie, 30
Element Creion Linie Cul Layer
Treapta scara 1 — 025 v 1 v 1 | ARSCeRl (L
Rieprez. eapta inf 1 — 035 |v F T — | NN |~| sTenDsRD [
[ Contratreapta 1 — 025 |v 1 | 1 STANDARD D
[ Rampa inter 1 — 025 % 1 ——|¥v| 1 NN |v| sTamDaRD L]
1 Rampa milac 1 — 05 |w 1 — [ 1 NI |~| sTanDaRD L]
[ Rampa esterioara 1 —— 025 & 1 — || 1 1 STAMDARD [:]
[ ang interiar 1 —— 025 |» 1 — || 1 I STANDARD D
[ Vara mifoc 1 — 035 v 1 —|v| + NN |v| sTenosRD [
[ Wang exterior 1 — 025 |+ 1 — (il 1 I |~ STANDARD E]
Mana interior 1 — 035 v 1 [ - N || eRscaml (L]
[ Mana exterior 1 —— 035 | 1 | 1 T STAMDARD l:]
Mantanti inter 1 — 025 | q | 1 1~ AR_SCARI E]
1 Montanti mil 1 — 025 v 1 v/ - || sTewosRD [
[ Mortanti exter 1 — 025 v 1 | 1 I |v| STeNDARD D
1 Element nomat 1 — 025 v g o——-|w + NN |~| sTeMDeRD [
= Cataog. | (&) [#) [__ok__| [ Abendon |

In meniul Format, 2D puteti modifica si proprietatile format utilizate pentru
afisarea plana a componentelor.
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4 Activati meniul Geometrie, 3D.
Elemente Scara \
Format, 20 | Geometie, 30
Geometrie Linie 30 Hasura Suprafata Matenal / Calitate
Treapts scara 1 | o D :}
= T — o | | —
. i — | o [0 —
. i— | o L]
. T — | o 9 | F—
0 — K ] | —
0 e K ] | —
D — K 0
Mana interior o | 0 D :}
0 r— K ] [ —
T — E ]| —
O — o 7 | —
O Montanti exter Ji—— | 0 D :]
O — K ] | e—
E;]’ [ Catalog.. ] [ 0K ] [ Abandon ]

Puteti utiliza meniul Geometrie, 3D pentru a introduce geometria
componentelor si pentru a seta 0 gama larga de parametri:

In zona Linie 3D, veti defini tipurile de linie ce vor fi utilizate pentru afisarea

componentelor in vederile 3D.

In zona Hasura, puteti introduce hasurile utilizate pentru afisarea
componentelor in sectiunile de arhitectura.

In zona Suprafata , puteti atribui suprafete pentru animatia componentelor.

In zona Material puteti atribui materiale pentru fiecare componenta. Aceste
materiale pot fi analizate si calculate cu ajutorul listelor specifice scarilor.

5 In meniul Geometrie, 3D, apasati pe butonul Treapta scara si
introduceti Grosimea treptei pentru partea din fata si si cea din spate si
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Distanta dintre treapta si conturul scarii. Apasati OK pentru confirmarea

Treapta scara
e
|
I
CEl . L O
=
0.0500
I
0.0000
| Mang inter H +fspate ;
| I 77 | oo
!
b o
i
0.0000
| 3
e Foligon de baza

ferestrei de dialog.

6 In meniul Geometrie, 3D apasati pe butonul Mana interior.

7 Introduceti distanta dintre laturile balustradei si poligonul de contur si pozitia
elementului fata de partea din fata a treptelor. Astfel veti defini punctul de
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Tip: Daca modificati
dimensiunile treptelor sau ale
mainii curente, este nevoie sa
utilizati din nou optiunea
Preluare, pentru a recalcula
rezultatul.

Index Allplan 2008
inceput a balustradei. In acest exemplu, balustrada va fi pe prima treapta.
Mana interior
Grosime mana curenta: | /3_ 0.0406
Sectiune:
74_1_7 ® Dreptunghi
1 +_"| O Elipsa, cerc
00403 0.0000
l‘+H fata
0.9000 }
[ ‘ —= +7zpate
T
Exter.:
[ Detasare la coltui
Wang inter
i I i | TF | ooso
]
+¥'zpate
> b
ks
Poligon de baza |
“Wang exter

Apasati OK pentru confirmarea casetei de dialog.

8 In meniul Geometrie, 3D, apasati pe Montati interiori.

9 Introduceti distanta dintre laturile balustradei si poligonul de contur si
pozitia elementului de balustrada raportata la partea din fata a treptei.
Astfel veti defini punctul de inceput al balustradei. In acest exemplu,
balustrada va fi pe prima treapta.
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Montanti interior
H fat:
Yool
Intre treapta Intre vang it
i mana curenta int & mana curenta int
08100
08100
1.0549 — 1.0633
o |

 Spats
¥ Fata |

I L‘—l 0.0500
0.0300 [ cuplars
|
Vang inter. T
0.0800 J_ m —£ o
4 Spate
b7 Fata
| = o |
[ 17 e 1
Vang exter.
Poligen de baza

10 Apasati pe butonul Preluare. Programul va calcula automat inaltimea
componentei. Apasati OK pentru confirmarea ferestrei de dialog.

11 Apasati OK pentru confirmarea ferestrei de dialog.

Vor fi desenate componentele si va fi afisata fereastra de dialog Geometrie
trepte.

12 Apasati pe Inchidere si confirmati modificarile prin apasarea butonului YES.

Ati salvat scara. Descrierea va fi agatata de cursor.

[EEY

Sfat: Puteti omite descrierea prin 3 Apasati pe casetele ce apar in descriere.

apasarea tastei ESC.

15 STG
18.33/255
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14 Selectati numarul de zecimale.

15 Pozitionati descrierea langa scara.

Pentru a crea o sectiune in plan

In continuare, veti afisa o sectiune a scarii in plan .

Pentru a crea o sectiune in plan

1 asatipe ? Sectiune scara (Paleta Functiuni  familia Arhitectura
modulul Constructii scari zona Creare) si activati layerul AR_SCARI.

N

Sugestie: Pentru a utiliza tipul pasati pe linia pasului pentru a identifica scara.

de linie din desen pentru
regiunea initiala, faceti click pe
LinInf: se va afisa "-".

In fereastra de dialog, setati tipurile de linie pentru treptele de deasupra si
dedesubtul liniei de sectiune.

Sectiune scara |:|
Usup | 2 [-———] Distart|  0.050
Gt | 1 |

Anulare




Tutorial Architecture Index 247
. Tip linie 24
Sugestie: Pentru a ascunde o parte - &
a scarii, faceti click pe E} . —
y ~
e ——
3 ________
.
5 —_———
B ——— e e — .
.o
G
a .............................. .v
oK. &bandan

Sugestie: Daca ulterior operati
modificari asupra scarii, va trebui
sa re-creati sectiunea scarii,
utilizand aceasta functie.

4 Introduceti distanta dintre liniile de sectiune. Aceasta distanta este
dependenta de scara si trebuie introdusa in unitatea curenta (m).

5 Apasati pe punctul initial si final al liniilor de sectiune. Modul de reprezentare
plana se va modifica automat.

|15 STG
7 183/255
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Capitolul 6: Macro-uri

iv

| Exercitiile din acest capitol necesita modulul Baza: Pereti, deschideri,
| elemente. Verificati existenta acestui modul in Paleta.

Daca nu aveti cataloagele de simboluri Nemetschek sau daca
macro-urile din aceste cataloage nu va sunt suficiente, puteti
utiliza functia Macro ferestre, usi pentru a va crea propriile
macro-uri.

Aceste macro-uri pot fi salvate in catalog si utilizate ulterior.

Crearea macro-urile

Cerinte: o deschidere deja existenta.

In modulul it Baza: Pereti, deschideri, elemente, activati functia I,J’Jl Macro

ferestre, usi si indicati deschiderea.

Setati dimensiunea ramei si apasati pe *®* pentru a transfera setarile in
vederea 3D.

Pentru fiecare element din fereastra, definiti elementele orizontale si verticale si
transferati setarile utilizand ***.

Ca alternativa, selectati unul dintre stilurile prezentate in catalog si introduceti
setarile pentru dimensiunile elementelor. Inainte de a transfer, introduceti
dimensiunile elementelor individuale.

Setati grosimea si culoarea creionului pentru sticla si elemente.
Salvati macro-ul.

In urmatorul exercitiu veti introduce propriile macro-uri in singurul perete fara
ferestre al cladirii (la parter).
Urmatorul exercitiu este o repetitie dar fara macro-uri.

Pentru a crea deschideri de ferestre

Desenul 100 Parter, model ar trebui sa fie deschis. Setati layerul AR_PERETI
ca vizibil si ascundeti toate celelalte leyere.

1 Apasati dublu click dreapta in deschiderea ferestrei la inaltimea usii din
peretele drept de langa cel curb (nu apasati pe macro!).
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2 Creati trei goluri de fereastra ca in imagine.

Proprietatile Proprietati ferestrei pe care ati apasat au fost preluate si
ar trebui sa arate ca mai jos (efectuati modificarile necesare):

Inaltime: % CS—Inaltime componenta: 2.26

1 cl raportata la planul inferior, distanta: 0.00
Glaf:  Glaf exterior:  0.09

Grosime macro: 0.10
Toc: exterior

Macro: dezactivat
Pozitie:
3.38° L Th
7 7
113 " 1.125 " 113 *74*
2.26 226 226
|4

,,,,,,,,,,,,,,,,,

3 Apasati ESC pentru a iesi din functie.
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Exercitiul 7: Crearea macro-urilor

Sugestie: Apasati Anulare
pentru a sterge setarile efectuate
Cu un pas inainte.

Veti crea o fereastra cu trei elemente pentru golurile de fereastra. Macro-ul
poate fi introdus in orice deschidere.

Pentru a fi siguri ca macro-urile din catalog si cele noi sunt compatibile, veti
utiliza aceleasi setari pentru grosimea ramei, culoarea si grosimea de linie etc.

Pentru a crea un macro pentru ferestre

1 Activati functia I,J’Jl Macro ferestre, usi (paleta Functiuni ~ familia
Architectura Baza: Pereti, Deschideri, Elemente zona Creare).

2 Apasati pe latura uneia dintre deschiderile noi.
Va fi afisata o fereastra de dialog pentru crearea macro-ului. Incepeti cu
rama ferestrei.

3 Selectati prima rama si introduceti dimensiunile:
Latime: 56 / grosime: 56

Rame ferestre

Farma

Dimensiuni

Interior

j SEmm
Esterior

5Bmm

[ ok ][ bandon |

4 Apasatipe P** pentru a transfera setarile in Vederea 3D din partea

dreapta.

Fereastra va avea elemente orizontale.

5 Inzona Elemente profil apasati pe % Traverse si introduceti

urmatoarele dimensiuni:
Latime: 56 / Adancime: 56

Traversa va fi pozitionata liber.
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6 Inzona Impartire, apasati pe % si introduceti valoarea inaltimii
superioare: 625 (vedeti imaginea).

Macro ferestre, usi
Tip rame Elem. profil Ochi, blat usa Wedere 30
Gros. profil Catalog
Latime Adanc,

Rame ] ]
Montanti D]] [mm]
Traverse =] 56 56 ]
oo B i ]
Dchi L7 {mm]
Blat usa [} {rom] | C
Impartire Directie deschidere ochi, blat usa

11 1 XY dependent de | Tip reprezenta Rl
[mnw] [sms] [ms] oz [ essim ] (o)
Pt referinta Prewiew impartie Craion, culaars, supraf

Rame, montant, raverse
o fchi, blat usa
I T[] —

Directie Sprosui

[ =X &

Geam
898.0

Estindere axa s 1

273000 | 625000 Elemente 20 plan

Rapart [mm] 1 — 025 v 1 I

7 Apasati pe *** pentru a transfera setarile in Vederea 3D.

8 Inzona Vedere 3D apasatipe portiunea inferioara a ferestrei. Va fi impartita

printr-un element vertical.

9 Inzona Elemente profil apasati pe [T pe Montant siintroduceti
urmatoarele dimensiuni:
Latime: 56 / Adancime: 56

10 In Impoartire, faceti click pe 1:1 [T,
Montantul va fi centrat.

11 Transferati cu *** setarile in vedere 3D.
12 Faceti urmatoarele setari pentru Creion, culoare, superafata:
creion 1 si culoare 14 pentru Rame, montanti, traverse

creion 7 si culoare 50 pentru Geam
creion 1 si culoare 1 pentru Elementele 2D in plan .
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Daca doriti, puteti atribui si suprafete elementelor pentru reprezentarea in

animatie.

Macro ferestre, usi

Tip rame Elem. profil Ochi, blat usa Wedere 30
Gros. profil Catalog
Latirne Adane.
Fiame a [rorm]
Montanti DD [rrn]
Traverse E a6 BE [rmm]
Sprasuri % [rarn] [E
Ochi L1 [ramn]
Blat usa [l [ram] 3 [
Impartire Directie deschiders ochi, blat usa
11 1in o dependent de | Tip ieprezenta -
oz
Pt referinta Prewiew impartire Creion, culoare, supraf.
Rame. montanti, rawerse
= Ochi. blat usa
NI T se—
Directie Sprozuri
[ = da
Geam
f98. 0 1
Extindere axa - e :I ;
273000 || 625000 (o 28
Raport [mm] 1 — 025 v 1 ]

13 In zona 3D ferestre, faceti click pe Def si alegeti scara de referinta pentru
diferite reprezentari ale macro-ului.
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x
20-plan; @ Reprez. fereastra O Feprezentare usa
— Elem. fereastra
dela SR> pana la 5F<= Tip reprezentare
| C son | 1000 || [
¥V 1+—T1 so | so | Schite [
v ]‘:E 100 | 500 | | Dezens planuri _I
|7 ]ﬂ:DE 1 | 100 | | Desene executie _I
— Element usa
| dela SR> pana la 5R<= Tip reprezentars
I = | | [
r :Il\li [ w0 [ am Schite [
[ :'J\E | a0 | 100 | Dezene planur ’—
r :IJ\E | 25 | 50 | Deszene autarizatii ’—
|— jhE | 1 | 25 | Deszene executie ’—
@ O] ok | abandon |

14
15

16

17

18

pasati OK pentru a confirma.

<Confirmare> setari
Faceti click-dreapta pentru a confirma.

Se deschide o fereastra de dialog- Macro.

Utilizat meniul contextual pentru a crea un director nou in Privat si apasati
OK sau ENTER pentru confirmare.

Salvare ca
Introduceti un nume pentru noul macro.

Apasati ESC pentru a iesi din functie.




254 Index Allplan 2008

Inlocuirea simbolurilor macro

Cu functia Tm Asezare macro in deschideri puteti insera macro-ul si in
celelalte doua deschideri. Cu alte cuvinte, macroul este inserat.

Macro-urile ar trebui sa fie in acelasi layer cu deschiderile in care au fost
inserate.
Daca nu sunt in acelasi layer, utilizati functia

¢ Modificare proprietati format Layer pentru a atribui layer-ul
corespunzator.

Puteti inlocui macro-urile oricand doriti.
Exista doua metode pentru a inlocui macro-urile:
¢ Inlocuirea tuturor macro-urilor de acelasi fel cu alt macro - optiunea Macro.

¢ Inlocuirea unui singur macro — optiunea Repartitii.

In exercitiul urmator vom inlocui toate macro-urile din peretele circular cu alt
macro.

Pentru a inlocui macro

1 Selectati functia ﬁFﬂ Schimbare macro ( paleta Module  Arhitectura
modulul Baza: Pereti, Deschideri, Elemente).

2 Selectati optiunea Repartitii (faceti click in caseta de langa ce schimbati
pentru a modifica optiunea).

3 Ceinlantuire macro schimbati?
Selectati toate macro-urile din peretele circular (incadrati-le intr-o fereastra
de selectie).

4 Cu ce repartitie macro inlocuiti?
Faceti click pe un macro introdus anterior (din cele trei deschideri).

Apasati ESC pentru a iesi din functie.
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arter: macro-urile din peretele circular au fost inlocuite.
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Administrarea macro-urilor

Lista macro-urilor disponibile poate fi accesata din fereastra de dialog pentru
Ferestre si Usi.

Sau faceti click pe (= Citire date din catalog ( bara de instrumente
Standard), si selectati Macro:

A* Macro - D:\Date iNemetschekiWillplan20084Stdy

N by 8@ AFIR N

ER=]
7 Electran
7 Exteriar
7 Incalzire
£ Mabila
7 Plante
[ Sanitare
7 Ventilatie %
£ Macro
=7 Standard
£ Makro
7 Electro
£7 Mébel
£ Mobila
£ Plante
7 Sanitar
[ Sanitare
Macro
=7 Privat
= Extern
= Proiect...
=] Selectie Fisier macra ...

Ok H Anulare ]

Puteti copia, muta, redenumi si sterge macro-uri in aceasta fereastra de dialog.

Nota: Macro-urile din Standard pot fi doar copiate; nu pot fi modificate.
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Capitolul 7: Sectiuni si veder

Desi modelul cladirii este acum terminat, mai exista inca un numar
de operatiuni importante pe care le puteti executa pentru a obtine
un desen finisat al constructiei.

Exercitiile din acest capitol va arata cum se creaza sectiunile si
fatadele si cum se definesc camerele inainte de a se genera listele

de cantitati.
4%
@ S e
Lo o 00 @)
@ 250 e

Sectiune A - A cu cote de nivel

Exercitiul 8: Sectiuni

Sectiunile constructiei arata modul in care se vede cladirea
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dintr-o anumita directie. Linia de sectiune defineste

vederea si vederea poate fi salvata ca o imagine cu linii

ascunse intr-un alt desen. Modul in care in elementele

sectionate sunt afisate — de exemplu, hasurate - poate fi de

asemenea definit pentru vederea in sectiune.

Daca doriti puteti sa alegeti ca elementele sectionate sa fie afisate cu o linie

groasa.

+6.95

*279 264

Al
ST

+2.59

\

7I77<Y77~J77

=T

SONNNNNN NN
NONNNONNANNANNN

Sectiune B-B

Pentru a crea o sectiune trebuie ca toate desenele sa fie

active in fundal si toate layer-ele elementelor ce vor fi

incluse in sectiune sa fie vizibile. Linia de sectiune va fi definite intr-un desen
separate (acest desen va fi cel activ).
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Sugestie: Se pot defini sectiuni
sub orice unghi, nu numai

ortogonale.

Pentru a defini linia de sectiune

< In paleta Module, activati modulul . General: Acoperisuri, Planuri,

a b~ W N -

Sectiuni.

Activati desenul 2 Linie sectiune si pozitionati desenele
100, 101, 109, 110, 112, 116, 120 si 129 active in fundal.

Activati tipul de plan Model (toate layere-le cu elementele 3D).

In meniul Fereastra, faceti click pe g Fereastra.

a4
Apasati a« Pozitionarea sectiunii.

Activati layer-ul CO_GENO1.

Faceti click pe Proprietati si faceti setarile ca in imaginea de mai jos.

Apasati OK pentru a confirma.

Sectiune arhitectura
Tip zect.
@ Sectiune verticala
O Sectiune orizontala de sus

O Sectiune arizantala de jos

Fieprezentare sectiune

[ ssezare linie

' s i .

Lungime linie sectiune

1 r Simbal directie

M arime [mm/Zoll, O=autamat]

Proprietati format pe... — Creion = Linie

Linie de sectiune 013 1

3

O Reprez. corpuri zectionate [constructie de ajutar)

{4 Culoare % Layer
5 [N AR_PLANURI

Descriere

Param. text Parametrii text...

Descrierea sectiunii

Inaltimi sectiune

Marg. sup. 100.0000

Marg. inf. -10.0000

£s ][ Abandon

Pentru a crea 0 sectiune in care sa fie vizibila intreaga cladire, trebuie
sa setam marginea superioara a sectiunii cu cel putin 20 cm deasupra

coamei si sub partea de jos a cladiri.
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6  Faceti click pe primul punct si al doilea punct pentru linia de sectiune
(ambele puncte vor fi situate in afara cladirii) si apasati ESC pentru a
termina. Verificati ca linia de sectiune sa intersecteze peretii sub unghi
drept.

7 Adancime/directie

Faceti click pe un punct situat deasupra cladirii.

Adancimea sectiunii este zona din spatele liniei de sectiune care include
toate elementele cladirii ce vor fi vizibile in sectiune. Cu cat este mai mare
valoarea introdusa pentru adancime cu atat este mai mare cantitatea de
date generate.

8  Repetati etapele de la punctele 3 pana la 7 si introduceti pentru
deschiderea sectiunii: B:
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Activarea sectiunii

Prezentarea sectiunii este initial un model filar tridimensional. Pe baza acestui
model vom crea 0 imagine cu linii ascunse si 0 vom salva in alt desen. Se va

crea astfel 0 imagine 2D care poate fi prelucrata, daca este nevoie , cu functii
din modulele Constructii 2D, Text si Linie cota.

Activarea sectiunii

1 Apasati B Deschidere fisiere. proiect.

2 In partea dreapta, la Derivatii din structura cladirii, activati desenul Casa
- Sectiuni -> Sectiune 1

3 Activati desenul 1010 -> Desen sursa pentru sectiune din meniul

contextual.

1= Deschidere proiect: desene din structura mape/cladire
2= wl & | = el i

M Stuctuamape 18 $ructura cladie |

=10l x|

2= =¥ % =

Structura cladire | Hintsrior | H superior | Conwersia structuril claii |
@ tsara [~ e
B B casa -3.500 7.300 B[l vederi
& 1 Axe [1+G@  wveder
l k] Linie de sectiune B 2 @ Sectiuni
& fiatn ¢ 2600 5150 I

100 Model parter
101 Parcare parter
102

103

104

105

106

107

108

109

"o

Desene sursa pentru sectiuni

Definitii layere, tip de planuri {Actual)
Definitii pentru sectiune
Generare sectiune

Actualizare rezultat calcul

Pozitionati Fisierele sursa active in structura cladiri

[ activ
[ activ in fundal
Epasiv

[dneselectionat

Disociere atribuire desene
Stergere continut desene
Redenumire

Copiere
Decupare
Introducere in spatele. .

Froprietati

4 Selectati desenele 2, 100, 101, 109, 110, 112, 116 120 si 129 si faceti click
pe butonul OK pentru a inchide fereastra.
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x|
- |'% 4| 2| & = =&

Structuras cladire
a test grinzi =

E ........... D.@ Casa

1 Axe
2 Linie de sectiune
3 Harn

100 hodel parter
101 Parcare pa...
102

103 -
4| | »

¥ Desene ocupate k. Anulare |

|3 desen(e) selectate |C:'I,DDCLIME~IIADMININI'I,LOCALSNI'I,Tem‘,..;,:

5 Deschideti din nou meniul contextual al desenului 1010 si selectati Definitii
layere, tip de planuri (Actual)

6 In fereastra Definitii layere, tip de planuri, selectati optiunea Utilizare tip
de planuri si de aici tipul de planuri Model.
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Definitii layere, tip de planuri i[

— Elemente din desenul sursa

" Gestiune setar actuale layere
{7 Include toate layerele

% Utilizare tip de planuri

@ SC Intro

@ LS Design

@ todel

[ES 5C Camere

| Qk. I Anulare |

i

Daca reactivati meniul contextual al desenului 1010, veti observa ca tipul de
plan selectat a fost salvat: Definitii layere, tip de planuri (Model)

7 Urmatorul pas implica setari ale sectiunii.
Selectati desenul 1010 -> Definitii pentru sectiune din meniul contextual.

8 Stabiliti setarile pentru urmatoarea caseta de dialog in conformitate cu
imaginea alaturata.
Pentru a reprezenta curbele ca suprafete fine in loc de fete in imaginea cu
linii ascunse, setati Unghi maxim contact la 5 grade, de exemplu.
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Sugestie: Daca utilizati functia

Camere pentru a defini
finisaje, puteti sa le includeti in
vederea in sectiune.

Definitii calcul ascundere x|

— Elemente suprafata
(s Fara elemente suprafete
() Numai umpluturi din culori

O Suprafete pixel din textur, umplutur din culor

[ Afisare ransparenta

Suprafata... |

— Contacte

[W Eliminare suprafete contact

I R.00 Ug. maxim contact [grad)

— Reprezent.

— Linie de jonctiune la elemente de arhitectura

W Linie de jonctiune la elemente de suprafata diferite

I_ Linie de jonctiune la elemente rotunde [pereti, stalpi, hormuri]

— Definitii speciale

Arhit... | Pentru sectiuni arhitectura

Rezultat = Creion |: Linie

| w Culoare

|33 Layer |

E  Margini vedere un...

02 2 1

O Reprezentare mar...

20 e [ STANDARD

I [] ST4NDARD

ok | abandon |

9 In Definitii speciale, faceti click pe Arhit... si faceti setarile ca in imaginea

de mai jos.

Ascundere linii arhitectura x|

— Reprezentare in sectiune — Reprezent.
[~ Afisare supraf. plafon Gros. totala minima
A
|_ Afizare zupraf. pardoseala I 0.1000
O Afizare pe strat Groz. minima pe strat
(=) Afisare numai struct, intreaga I Q0500
|— Umplere finizaje cu elemente de suprafata
o L
. . - B
v Margine elemente sectionate cu linie groasa A
o
Proprictati farmat ... |E Creion |T Linie | Lé' Culoare |% Layer |
b argine grosime 3 050 1 3 [ STAMDARD
Lirii finizaje 1 02 1 1 I -TANDARD

0K

Abandon |

Apasati OK pentru a inchide toate ferestrele de dialog.

10 Dupa ce ati efectuat toate setarile pentru sectiune, din meniul contextual al

desenului 1010 selectati Generare sectiune.
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Conversia structuri cladirii

ﬁ.. test grinzi
E ........... D+% “Yederi

I —— |:|+IE% weder
o - GE Sectiuni
[ ---+--Ll:% "Sectiune 1

Crefiniti lavere, kip de planuri {Model)

.............. i
Desene sursa pentry seckiuni

Drefinitii pentru sectiune

GEnerare seckiune

actualizare rezulkat calcul

Pozitionati fisierele sursa active in struckura cladiri

Bl ackiv
] activ in Fundal

] pasiv

[ | neselectionak

11 Selectati Sectiunea A si faceti click pe OK pentru confirmare.

E. Care sectiune ? / identificare sectiune: |

I MNr.D I Descrierea sectiunii

z Seckiune &4

Desenul 1010 preia automat numele Sectiune A (rezultat calcul
ascundere).

12 Debifati casuta din stanga lui Casa de la Structura cladirii. Acest lucru face
ca toate desenele activate in Structura cladirii sa devina ascunse.
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1= Deschidere proiect: desene din structura mape/cladire

Zl=| 5] _& | =|<|¥ wlwl

g St mepe W Structura cladie |

=

%= w5 =

Conversia structuri cladirii

Structura diadire | Hinferior H superior |
= I —— A
B[ cosa 3500 7300 B
[ 1 e
[ 2 Linie de sectiune B
& 3 Hom 2600 5190
....... 4
5
3
— 7
[
E]
....... 10
=[]t Parter
100 Model parter
I 101 Parcare pa
102
103
104
105
106
107 =
108
109 ;I 4]

- test grinzi

O--&

=]

“Wederi

-G
[-EE sectuni

[ +5E  Sectiune 1

o

Wederi

1010 Sectiune: Sectiune & (Rezut
1011
1012

| ]

Mapa activa: Structura cladire |0 desenie) selctate

Inchizee [

13 Activati desenul 1010 Sectiune A (rezultat calcul ascundere).

Inchideti fereastra.

O

A

A\

v

)

R R

NN AN

NN N

RTINS

K1
K1
1
! ]
T T FF T T Errs F AL T T
11
41
11
11
11
FilF PP T EFIrrErr il rrrrr 7 FlF T Frr.
H4

CURUEURRRR YA NN NN

Sectiunea A -A

Rezultatul caluculului de ascundere este afisat in desenul 1010 Sectiune A

(rezultat calcul ascundere)
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Sugestie: Daca desenul pare
gol, verificati ca vederea
selectata este © Plan, Din
Reprezent. pe ecran activati
optiunea Reprezentare
elemente 2D in proiectii.

14 Repetati pasii 3 pana la 14 pentru desenul 1015 si Sectiunea B.

Conversia structurii cladirii

@ o testorinzi

............. 0 & 10 Sectiune: Sectiune & (Rezu
............. 1011

............. 1012

............. 1013

............. 1014

e[ ARE  Sectiune 2

1013
............. 1016
............. 117
............. 1013
............. 143
............. 1020

Sectiune: Sectiune B (Rezy

Desenele continand sectiuni NU se actualizeaza automat, pentru a reflecta
modificarile efectuate de dumneavoastra asupra planurilor.

Daca ati operat modificari asupra desenelor deja incluse in lista de desene
sursa pentru calculul sectiunii, puteti actualiza acest calcul utilizand functia
Actualizare rezultat calcul (meniul contextual pentru Sectiunea n).

De exemplu, daca doriti sa includeti un alt desen in lista de desene sursa
utilizate la calulul sectiunii, trebuie sa realizati din nou calculul sectiunii, conform
procedurii descrise mai sus.

Nota: Sectiunile pot fi de asemenea calculate si utilizand functia * || |
Reprezentare sectiune (pe marginea spatiului de lucru). Pentru a salva
rezultatul intr-un desen separat, activati functia @ Calcul ascundere, 2D (din
bara Standard) -> Calcul ascundere.

Nici in acest caz, calculul sectiunii nu se va actualiza automat. Pentru
actualizarea calculului sectiunii, in cazul in care ati operat modificari asupra
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elementelor, veti utiliza tot functia @ Calcul ascundere, 2D iar de aici, de
data aceasta, optiunea Actualizare rezultat ascundere.
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Prelucrarea sectiunii

Acum puteti edita sectiunea. Desenati completarile pe un desen separat,
deoarece in procesul de actualizare a imaginii cu linii ascunse acestea vor fi
sterse.

Cotarea vederilor
']

19 Activati B2 Deschidere fisiere proiect.

20 Din partea dreapta, de la Conversia structurii cladirii, bifati - Sectiuni ->
Sectiune 1

21 Setati activ desenul 1011 si desenul 1010 activ in fundal.

Conversia structuri cladivii

ﬁ test grinzi
B D.% Yederi

1012
1013
1014

1015 ZSectiune: Sectiune B
1016
1017
1018
1019
1020

22 Redenumiti desenul 1011 si inchideti fereastra.
23 Desenati pardoseala.

24 In paleta Functiuni, activati modulul [ Linie cota (familia Modul
general).

25 Activati ¥ Cote nivel (zona Creare).

26 De pe bara Cote nivel, selectati tipul @Vertical in sus.
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=
f IT: [T Waloni absolute

Etﬁ" l | o fl ™ Simbol la punctul de referinta

Ao
27 Apoi apasati Proprietati.

28 Selectati Simbol sageata (marcarea pardoselii) din partea de sus a
ferestrei, setati proprietatile de format si activati layer-ul LC_100. (vezi
imaginea).

Setati parametrii in tab-ul Text asa cum observati mai jos.

A /\
N

@ +2.75 .64

SN N

@ 0 s

29 Setati optiunile in tab-urile Text cota si Optiuni introducere asa cum vedeti
mai jos. Faceti click pe butonul OK.

Text  Testeota | Optiuni intraducere I

Unitate M i Caractere inainte de cota I
Rotunjire cifra in mm Caractere dupa cota I

I 5] vI
Caractere dupa virgula I 3 3:
I 2 3:

Zeroun dupa virgula

¥ Scriere cu exponent
W '+ pentru valor pozitive
W "+ pentiu zero
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Test I Test cota  Ophiuni introducers
r Linii de ajutar r— Linie
" fara lini de ajutor Distanta linii de cata I_
inmmsZall £l

= La punctul de referinta

' Lungime predefinita

I 1000.0 Lungirme in mm/inch [model]

12 Plasati un punct prin care va trece linia de sectiune. Bara Cote nivel
isi modifica continutul afisat.

£
rd " If Elevatie-Sus j I 10 |_}|{_
ﬁ % IW il Yaloare de baza -

13 Punct de referinta
Acesta este un punct caruia ii atribuiti o valoare cunoscuta.
Introduceti intai valoarea de baza in bara contextuala: 0.00
Selectati apoi un punct de pe pardoseala de la parter.

14 Selectati punctele ce urmeaza a fi cotate si apasati tasta ESC pentru
a abandona operatia de cotare.

N

@ 275 g

N

Q
©
i

SN NOMNNNN BN
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15 Din \@ Proprietati modificati sageata | L] | si
cotati podeaua ,la rosu” (pasii 5-7).

16 Apasati tasta ESC pentru a incheia si a abandona functia.
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Exercitiul 9: Fatade

Afisarea cladirii in diferite vederi nu numai prezinta probleme pentru ca sunteti
deja familiarizati cu instrumentele folsite.

Procedura
1
B2 Dpeschidere fisiere proiect -> Conversia structurii cladirii -> Casa ->
Vedere 1.

Selectati din meniul contextual al desenului 1000 -> Desene sursa pentru
vederi.

Selectati desenele din care doriti sa afisati vederea.

Selectati din meniul contextual al desenului 1000 -> Definitii layere, tip de
planuri (Actual) -> Tipul de planuri Model.

Selectati din meniul contextual al desenului 1000 -> Definitii pentru vedere

Selectati din meniul contextual al desenului 1000 -> Generare vedere

| | [ — LT
Desene sursa pentry veder

Definitii lavere, tip de planuri (Actual)
Definitii pentru vedere

Genetrare vedere Yedere din spate, Mord
Vedere din Fata, Sud

Actualizare rezulkat caloul

v Vedere din skanga, Yest

Pozitionati Fisierele sursa ackive in struckura cladirii Wedere din dreapta, Est
Tzometrie din Fatafstanga, Sud-Yest
Bl activ o
v in Fundal Tzometrie din spate/stanga, Mord-Ye
| al:tli\-' i funda Tzometrie din spate dreapta, Mord-E
Apasiv Tzometrie din Fatafdreapta, Sud-Est
_|neselectionat

Proiectie libera. ..
ILINE ETUNEL CAloU] SECUNHErE

Disociere atribuire desene
Skergere continut desene
Redenumire

Copiere

Desenul 1000 este redenumit automat cu numele vederii selectate
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Capitol 8: Calcul cantitat

Camerele vor fi create intr-un layer separat in desenul u peretii.
Astfel toate elementele din desen vor fi incluse in calcul.

Exista doua metode pentru crearea camerelor:

= manual — introduceti poligoane pentru a defini marginile fiecarei
camere separat. Camerele vor fi etichetate imediat si le vor fi
atribuite finisajele.

automat — sistemul detecteaza in desen poligoane inchise
delimitate de pereti si creaza camere pe baza acestora.
Camerele vor fi etichetate ulterior.
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Exercitiul 10: Camere, Finisaje si suprafete

loculbile

Observatii importante in definirea camerelor

14029 m3
f 1555 m? /

Trebuie sa introduceti mai intai inaltimea camerei. Inaltimea se defineste
in acelasi mod ca si pentru oricare alt element de arhitectura — asociati
inaltimea cu planurile standard.

Pentru a putea diferentia vizual camerele de celelalte elemente din desen,
ar trebui sa utilizati o alta culoare la desenare camerelor.

Pentru a se diferentia vizibil camerele de celelalte elemente de pe ecran, va
sugeram sa desenati camerele cu o alta culoare de creion.

N
R 203
KIND 2
E\Néozw 30.812 m3
38431 m3 13.20 m?
1710 m?
R 204
ARBEITEN
16796 m3
R 201 9.06 m?
SCHLAFEN

R 207
ABST.
3404 3
219
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Puteti calcula suprafete, conform reglementarilor privind suprafetele locuibile, si
afisa rezultatele in liste si legende numai dupa ce ati definit camere si ati
introdus materiale (pentru a determina dimensiunile finale).
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Definirea camerelor

In exercitiile urmatoare, vom atribui finisaje suprafetelor si vom calcula
suprafata locuibila. Vom prezenta ambele metode de introducere a camerelor;
astfel veti putea decide care dintre ele este mai eficienta.

Vom incepe prin a defini si calcula o singura camera. Dupa aceea veti putea
defini celelalte camere automat.

Crearea unei camere

> Utilizati = Deschidere fisiere, proiect pentru a deschide desenul Model
acoperis.

<& Utilizati % Selectie layere, definire pentru a seta layerul EC_Camere
vizibil.
In paleta Module, activati functia @ Cantitati, camere, finisaje, etaje.

Activati functia ﬁ Camere si activati layer-ul  CA_CAMER.
Selectati creion (3) 0.50.

(AJI\JI—‘U

Faceti click pe L] Proprietati.
Acum introduceti proprietatile camerei.

4 In Descriere scurta etaj, introduceti Acoperis. In Descriere introduceti
numarul camerei: R 201.

5 Faceti click pe Tools si utilizati - *

Dormitor.

pentru a adauga o introducere:

Sugestie: Introduceti un factor in
cazul in care suprafata va fi
calculata doar partial.
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Camere \Z|
Camere | Finisaje || DINZ77 |
Abr. camers
Descriere scurta etaj l:l
Descriere / calitate l:l
Functia L J
Airb. generale
Tene
Alibule ulizator
Factar 1.000
H
H camera 20,0000
Cote inaltim
Cate C5. CI [#][ ]
Finit
Selectie catalog
Selectie catalog descrien / calitate

6 InInaltime asociati marginea superioara si inferioara a camerei ca si in

cazul peretilor din etaj.

Marg. sup

HEEEEEH

(1] Distants 0.0000

targ. inf.

L5

(1) bistanta 0.0000

CS standard 10.0000

Cs

Cl standard -10.0000

ENE =

l ’ Abandon
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7 Apasati Finisaje . Apasati butonul urmator de langa @ Suprafete laterale
in caseta de dialog Atribute - Catalog.

Attribute catalog assignment

O o) & (i

ok || Cancel |

8 Selectati coloana din dreapta, din dreptul lui Material in Atribute prezente
pentru selectia calitatilor.

Selectie catalog x|

Catalog =2 Froprii - +

nier_ele katlg
nEM_pos
bzpbrunz
kb at
kkat?
kkat3
kik.atd
kukats () Proiect

nem_ava @ Privat

uzer_kat o B
Statik,

& ok Abandon

9 Atribuiti cate un catalog pentru suprafetele laterale, de tavan si de
pardoseala.
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Selectie catalog |

Catalog — Froprii - +

nem_ele katlg
FEmm_pios
bzpbrunz
kLak.atl
kuk.at?
kuk.at3
kuk.atd
kukats () Proiect

FIEm_ava (#1 Privat

uzer_kat o Birou
Statik

= L Abaridon

10 Repetati pasii 7 la 9 pentru @Plinta.

11 Selectati tab-ul Finisaje si faceti setari pentru planseu, pardoseala si
suprafete laterale.
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Sugestie: Utilizati pentru a
salva combinatii de setari ca
stiluri. Pot fi salvate setarile
facute pentru toate finisajele sau
doar pentru anumite tipuri de
suprafete.

Camere

Camere Finisale  DINZ7?

5. laterale Suprafete: 1305361662 ﬁ Eﬁl ﬂ

Nr | Conditie I aterial/Calitati | Grusimel Factor | Lucrari
CFO2C1

2 CHO4E1 0.0300 1.000 Zugrave

1] | [»
5. planseu Suprafete: 1305861662 ﬁl El ﬂ
Mr | Conditie M aterial/Calitati | Gmsimel Factar | Lucrari

1 CFO3Ct 0.0300 1.000 Tencuie

2 CHO4E1 0.0300 1.000 Zugrave

4] | [»
Supr. pardos Suprafete: 13058615960 ﬁ EI é |
Mr | Conditie M aterial/Calitati | Gmsimel Factar | Lucrari

1 CGOTFT 0.0300 1.000 Sapapa

2 CGOZ01 0.0300 1.000 Lucrari

1 | |

12 Selectati tab-ul DIN277 si setati FA area type (for living space) in the Floor
space attributes area.

Camere
Camere | Firiz aje DINZ7? |
— Atibute DINZF7
Tip inchiders I Inchidere. .. |
Tip ullz. | Tip utlizare... |

Tip supratete DINZ77 I - Tip suprafete. .. |
Factar DIN277 I 1.000

— Afbute suprafete

Tip suprafete I 5L - Tip suprafete. .
Factor caloul suprafata locuibila 1.000
Scaderi pauzale din suprafete [~ Fara scadeni

13 Apasati OK pentru confirmare.
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Sugestie: Faceti click pe %

pentru a seta parametrii pentru
text.

14 In plan, selectati doua puncte diagonal-opuse ale camerei de sub lucarna si

apasati tasta ESC.

i
i

NN i NN i NN \%i

.r".r"fff.r"f’.fffffff.-“'l.-".-" _{’
. Iy

. o

. L]

\t f

. 1

'.1 -'__J'

. L]

.. "

. L]
________________ '_.i {
.-* !

o |

.-lil'I o

. L]
___Iﬁf.-ffffff/ffffx"

15 Faceti setarile pentru descriere. Descrierea din acest exercitiu va include
informatii despre nume, functiune, volum si suprafata ale camerei.
Selectati rubricile relevante pentru a le scoate din tabel.

Descriere

z||Es: =

Camera

Descriers Utiliz

Texte

Functia =

Drescr. etaj

Yolumn

Supraf = i

Perim.

16 Activati layer-ul AR_DESCR pentru descriere.

17 Faceti click in interioril camerei pentru a pozitiona descrierea.
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R 201
DOREMITOR

44 029 m3
1985 m?

s &

Zaw7

18 Apasati ESC pentru a iesi din functie.
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Crearea automata a camerelor

In urmatorul exercitiu veti crea celelalte camere automat.
Aceasta implica doi pasi.

e Definiti toate camerele cu functia ﬁ Camere-automat

Pozitionati descrierea cu I':=Ir Modificare camere, Suprafete, Etaj.
Finisajele vor fi definite imediat dupa etichetare sau ulterior, utilizand
functiile de modificare camere.

Pentru a crea automat camere

1 Selectati functia Camere automat (paleta Module  familia
Arhitectura  modulul Cantitati: Camere, finisaje, etaje zona Creare).

2 Faceti click pe Inaltime in bara de Instrumente camere automat si verificati
inaltimea.

3 Incadrati intr-o fereastra de selectie desenul excluzand zona cu balconul. Se
creaza camerele.

Nota: Camere-automat nu va modifica nici o camera pe care ati
definit-o deja.
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Finisajele

Sugestie: Aceasta metoda
poate fi utilizata si pentru
modificarea suprafetelor create

cu ﬁ Camere.

Ai definit finisajele pentru suprafetele unei singure camere. Acestor suprafete
le-ati atribuit proprietati (material, lucrari, grosime). Aceste informatii sunt
utilizate ulterior la calcului suprafetei si cantitatilor de material utilizate.

Camerele definite automat nu au inca finisaje.
Suprafetele de finisaj pot fi definite in doua moduri:
e Prin definirea lor ca o singura entitate pentru intreaga camera.

- Finisajele sunt create la introducerea unei camere utilizand functia ﬁ

Camere, pagina Finisaje; sau ulterior introducerii camerei utilizand I”@
Suprafete finite.
Cand modificati camere definiti sau modificati finisajele pentru intreaga

camera cu functia iy Modificare camere, suprafete, etaj.

e Prin definirea lor individuala (una dupa alta) — acest lucru va va da voie sa
definiti suprafetele separat.

- Suprafetele sunt introduse cu @ Suprafete laterale, @ Suprafete
plafon, @ Suprafete pardoseala sau @ Plinta.

In exercitiile urmatoare, veti invata cum sa utilizati ambele metode.
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Finisajele pentru intreaga camera (ca modificare)

Acum, vom eticheta camerele create automat. Setarile pentru finisaje vor fi
preluate de la camera denumita Dormitor si vor fi atribuite celorlalte camere.

Atribuirea finisajelor si etichetarea

1 Faceti click pe iy Modificare camere, suprafete, etaj (paleta Module
familia Arhitectura modulul Cantitati: Camere, Suprafete, etaj).

2 Verificati ca filtrul selectat sa fie ﬁ Camere in bara de instrumente.

Maodificare camere, suprafete, etaj %

" Filkrus:
2]

Carmera
[ Aplicare ] [ Inchidere ]
3 faceti click pe f Preluare si apoi in interiorul camerei ,Dormitor*,

Toate atributele sunt preluate (descriere, finisaje) in fereastra de dialog.

4 Apasati e Proprietati.
Introduceti o denumire in pagina Camere:
C 202 si Conil 1 ca functie. Puteti introduce in permanenta denumiri
utilizand —*

5 Trecetiin pagina de Finisaje.

Sunt afisate finisajele utilizate pentru "Dormitor”; nu este necesara nici o
modificare deocamdata.

6 Verificati setarile din DIN277, Planseu:

7 Faceti click pe camera din stanga sus din desen si faceti click pedreapta
pentru a confirma.

8 Pozitionati descrierea.
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Au \J F—
R 203
KIND 2
EW%O? 30812 m3
38431 m3 1320 m?
17.10 m?
7z 4
R 204
ARBEITEN
16.796 m3
R 201 9.06 m2
SCHLAFEN
44,029 m3
15.55 m? R 205
BAD
19.366 m3
939 m?2 [o
R 206
R 207 ¢
ABST
ABST
Ao s i gg
279 o 2.79

==l

9 Repetati pasii 4, 7 si 8 pentru celelalte camere.

Introduceti functia camerei; camerele sunt numerotate automat.

Setarile definite pentru finisaje sunt pastrate pana cand le modificati, si sunt
automat atribuite camerelor.

10 Apasati ESC pentru a iesi din functie.

Balconul va fi definit separat. Introduceti Functia si Descrierea, introduceti
factor 0.5 si stergeti finisajele apasand butonul Stergere finisaje (in partea de
jos a ferestrei de dialog).
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Sugestie: Puteti include plafonul
si pardoseala in sectiuni. faceti
setarile corespunzatoare in
Setari speciale pentru

arhitectura in Calcul
ascundere.

™ A R LR AR

7 -
, A Y // o i LA
L /’/”//////////////’
G, s LAL A,
iy AR LNII Y A e
s ///(//,

Suprafete de finisat pentru intreaga camera

Pentru plafon si suprafetele laterale ale baii vom utiliza aceleasi finisaje ca
si pentru celelalte camere, iar pentru pardoseala finisaje diferite de cele
introduse pana acum.

Procedura pentru a crea suprafete finisate este explicata in urmatoarele. Baia
va fi exemplul nostru.

Pentru a defini finisajele

1 Faceti click pe ﬂ@: Suprafete finite (paleta Module -> familia Arhitectura
->modulul Cantitati: Camere, Suprafete, Etaj .

2 Introduceti finisajele in fereastra de dialog.

Placile de faianta nu sunt pozitionate pana la marginea superioara a
camerei, dar se aplica tuturor laturilor camerei; vom include si faianta in
finisaje.

Nota: Suprafetele care nu sunt pozitionate pe toate laturile camerei pot fi
definite separat ca suprafete speciale.

Nota: Nu uitati sa bifati casutele relevante!

Nota: Puteti atribui suprafete libere pe plafon, pardoseala si suprafetele
laterale siin plus hasura, motiv sau umplutura in plafon si pardoseala. Puteti
defini inaltimea suprafetelor laterale relativ la inaltimea camerei.

Nota: Suprafetele daja definite sunt suprascrise daca activati optiunea
corespunzatoare in fereastra de dialog (Atribuire/Stergere suprafete
laterale/Pardoseala/Plafon ), indiferent daca ati introdus sau nu finisaje in
aceasta fereastra.

3 Suprafetele laterale cu faianta sunt introduse dupa cum urmeaza:
e Tencuiala se aplica pe intreaga inaltime a camerei.

e Mortarul si faianta sunt pozitionate doar pe o0 anumita zona. Pentru a
introduce inaltimea faceti click pein coaloana Inaltime.
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)

Camere

Camere | Finisaie ‘ DIM277

5. laterale Suprafete: @
Factar Lucrari Texte | Abibut | Suprafata lbera | [nal
1.000 o -
1.000 - =
| e
< | ] 3

Setati inaltimea dupa cum urmeaza:

Inaltime suprafete finisaje b__<|

) Inaltimea camerei
(*) Cu distante de la marginea inferioara

() Cu distanta inferinara si superioara

H2 21100
H1 01100

H2
H1

[ s ][ abandon

Fereastra de dialog ar trebui sa arate cam asa:
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Camere El
Camere | Finisaie | pinzzz
5. laterale Suprafete: @
Factar Lucrari Texte | Atrbut | Suprafata ibera | Inal
1.000 - o | &
1.000 E
1.000 E
~
< >
5. planseu Suprafete: @ @
Mr | Conditie Material/Calitati Grosime Factor Lucrari
1 0.0300 1.000 ]
[ |
£l >
Supr. pardogs Suprafete: @ @
Mr | Conditie M aterial/Calitati Grosime Factor Lucrari
1 0.0300 1.000 -]
2 0.0300 1.000
] 0.0300 1.000
o
£l ¥
Flirta
Mr | Material/Calitati Factor Lucrari
< >
Tatal finissje Strat Selectie catalog atribute
ﬂ [ nem_ava ] @ [ nem_ava ]

Sugestie: Puteti aplica
setarile pentru finisaje mai
multor camere deodata.
Incadrati toate camerele
intr-o fereastra de selectie

sau utilizati E Functiuni
suma.

4 Apasati OK pentru confirmare.

5 Apasati Baie.

Faceti click-dreapta pentru a confirma.

Finisajele sunt aplicate tuturor suprafetelor din baie, chiar daca sunt

invizibile.

Apasati ESC pentru a iesi din functie.
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Sugestie: Selectati alt creion
(ex. creion 8, verde) pentru a
vedea suprafata in plan.

Alternativa: Finisaje pentru anumite suprafete (suprafete
speciale)

Faianta introdusa pe o inaltime max. de 2 m nu va fi atribuita tuturor
peretilor din baie.

Suprafetele speciale au priortate mai mare decat suprafetele de finisaje
introduse cu Camere.

Definirea suprafetelor laterale

1 Apasati @ Suprafete laterale (paleta Module  familia Arhitectura
modulul Cantitati: Camere, Suprafete, Etaj aria Creare) si activati layer-ul
CA_LATERAL.

2 Apasati Proprietati.

3 Introduceti material, lucrari si grosime pentru fiecare strat din suprafata.
Sistemul va aplica finisajele laterale pe intreaga suprafata fara a lua in
considerare stratul de tencuiala introdus anterior. Deci va trebui sa definiti si
un strat de tencuiala in fereastra de dialog (primul strat ). Pe zonele unde
sunt introduse suprafete speciale, finisajele introduse anterior cu alte functii
sunt inlocuite.
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Suprafete laterale |
5. laterale
Mr | Conditie | b4 aterial/Calitati | Grosime | Factar Lucrari

-

CFO2C1 0.0300 1.000 L
2 CHO4B1 0.0300 1.000 Zugravel

1] | [»]
Suprafete libere pentru stratul supenor 1305361662

— Catalog

Cataloage pentru selectie material # calitate L |pak |

. —H
H zupral. |aterale I 25000
Cote inaltim Inalt. |

Cote C5, CI ’TI

— Reprezent.

=l & +| x| &8 o Abandan

4 Faceti click pe Inaltime si faceti urmatoarele setari:

_ Marginea superioara relativ la planul superior, dar doar pana la
2 m de la pardoseala cu finisajele (= 2.11 m de la planseu fara finisaje).
Deci,

2 faceti click pe Cota maxima inferioara si introduceti 2.11.
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H o x|
— Marg. sup :
i T Py Ql &l i | L5 standard 5.1500
il Distatta IW =
Y
M ] [~ +
H mazxim IT
la cata infer.
— Marg. inf.
T ololsle || d
_/Ll Distanta | 01100 €l standard 26400
| & #] Abandon

5 Apasati OK pentru confirmare.

6 Inplan, faceti click pe colturile conturului care delimiteaza camera. Apasati

ESC pentru a iesi din functie.

N R N R R S

iz

S S

Y

\

ARANIIRNNNNNN
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7 Pozitionati descrierea si apasati Esc pentru a termina.
Daca nu doriti descriere, apasati ESC inainte.
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Suprafete locuibile dupa Regulament

To calculate floor space
=
1 Activati Deschidere fisiere proiect.

2 Din stanga, de la Conversia structurii cladirii, selectati din meniul
contextual pentru Casa *¥ Introducere nivel structura -> Liste.

Salvare selectie actuala ca Favorika
B2 Incarcare Favarite

ackualizare toate vederile si sectiunile

£} Introducere nivel struckura 3 (75 Yederi
4 Atribuire desene. ., #& Vedere
(23 Seckiuni

Introducere sub, .,

LLE Seckiune

Afisati desenele selectate [EListe
afisati desenele atribuite Liska

Cautare CAD-AYA pentry liste

3 Din meniul cont=xtual pentru Liste, selectati *¥ Introducere nivel

structura -> Lista.

| -

Stergere

Fedenumire

Copiere

Decupare

Intraducere sub, .
Introducere in spatele. .

4 Din meniul contextual pentru Lista selectati Desene sursa pentru liste.
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Desene sursa pentru liske

Cefiniti lavere, tip de planuri (Actual)
Selectie liske si definitii
Creare lista

Pozitionati fisierele sursa achive in struchura cladir

Skergere
Fedenumire

Copiere
Decupare
Introducere in spatele. .,

5 Selectati desenul 110 Model acoperis din fereastra Selectie desene.

6 Deschideti din nou meniul contextual pentru Lista si selectati Selectie liste
si definitii.

B ey

Desene sursa pentru liske
Definitii lavere, tip de planur (Ackual)

Selectie liste si definitii

Creare liska

Pogzitionati Fisierele sursa ackive in skruckura cladiri

Skergere
Redenumire

Copiere
Decupare
Introducere in spatele. ..

7 Infereastra Selectie liste si definitii selectati Liste suprafete locuibile din
zona Selectie liste si optiunea Ecran/imprimanta Din zona lesire.
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selectie liste si definitii x|
— Select. liste
O Lizte cantitati generalz
? @ Lizte suprafete locuibile
=
Deszcrere eta
— lesire
@ Ecran / imprimanta
9 ’_E .
ﬂ ¥ O Fizier / preluare in Allplan BCH
O Fizier pent programul de legatura:
‘ MCa2Hac, e
| Chnemtasliplan2008h U stLocalh_oawvalist wea
Ok Abandon

8 Selectati butonul din zona Select. liste.

9 Selectati directorul Standard, Fisierul Suprafete locuibile si lista
Functiuni.

10 Activati optiunea Finit.

11 Selectati butonul Suprafete generale pentru a defini regula conform careia
sunt calculate suprafetele.
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Suprafata construita

— Select. liste

x|

Mumerotare pagini de

Director

Fis.

BB DIMZTT Suprafete
B& DIM277 Walumne
E7 Contracte

la nr.: I 1

I_ Pe toata pagina

Lista

1 Descriere eta)

2 Descriere

3 Functiuni

4 Grupe camere
Swiohnfl. <TEXT 13

7 wohnfl. <TEXT 3

8 Standard Grafic

9 Grupe camere Grafic
10w ohn- Zubehir- Wittzchaftsflache

Precizia calcululur

|»

B wiohnil <TEXT 2> I

T|I1|

— Calcul suprafata baza
O Larosu

O La rosu cu

(s} Finit

I 20 Scaden/adaugan pausale %

Supraf, finite g2 iau in considerare

alte introduceri

( Suprafete generale ]

L=

| Supraf, coztunidme...

mn

ok Abandon

12 Toti factorii pot fi modificati.
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Tip de calcul supraf., impartire inalt.

— Tip calcul suprafete

@ Irpartire inaltiri, Factor dupa reguli suprafete
O Calcul suprafata totala (=i DINZFF 2005-02]
O Impartire simpla inaltimi cu factori

H camera
> H2

— Impartire superioara, calcul suprafata baza

La zuprafetele locuibile ze iau in caloul:

Ferestrele =i nisele de perete care sunt
pozitonate la podea zi mai adanci decat

Stalpi, harturi, elemente instalatii ale caror
zuprafafa de baza este mai mica sau eqgala cu

Elemente de inzstalati ale caror inaltimi
zunt mai mici zau egale decat

H2

I 0.1300
I 0.000 mp
I 1.5000

H 1

H camera !
<H2 ‘
. Hcamera

2.0000

—_—
Factar 0 Factor 1 Factar 2
I 1.00 I 050 I 0.00
oK Abandon

13 Faceti click pe butonul OK pentru a confirma fiecare setare.

14 Din meniul contextual pentru Lista, selectati Creare lista.
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Desene sursa pentru liske
Definiti layere, kip de planuri {actual)
Selectie liske si definikii

Pozitionati fisierele sursa active in struckura cladiri

Stergere
Fedenumire

Copiere
Decupare
Introducere in spatele. .,

Acum lista ar trebui sa fie afisata pe ecran. Pentru a rasfoi, utilizati
butoanele din dreapta-sus.

Lista iesire 1 Pagina
<] 1 [=

Suprofete Iocuibile P
I_-rq Dﬂ " ul Fm:rl.nu ;Iﬂmlr;-mﬁmmﬂmm
P DATACTIRS: Q402008 2237
REATOIR: _—
DE=CHERE
FLITE EHMEMALE SPRAFATE, .03 (e
LA5LH AE .00 nd
Bupator e ELhA B0 - 510 &
8.2442.34 7.3
ol for BLAR 7o - 768 &
0.6# 3. BB DS |+1 . 300 5.233 n
LlvIng 5414, D3, 071 +1 3 1,294 o
8 13, KR TR 1002 4. MM o
0.64|0. ZE+1 . B54| 0.3080
0,5+10, T30, 3321 .05 o
LA meg - 0.3 e
BUPRARATS LOHLAMLA: 13,85 o*

Puteti imprima lista, o puteti transfera in Excel sau o puteti salva ca si fisier
text (.txt).
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Sugestie: Daca faceti click pe
liniile punctate din capul de
lista, puteti introduce informatii
despre creatorul listei sau alte
informatii, manual.

15 Inchideti lista.

16 Va aflati inca in Deschidere fisiere proiect: fereastra Structura
mape/Structura cladire.
Introduceti numele pentru listele create (ex. Suprafete locuibile).

Nota: Functia ﬁ Suprafata locuibila (paleta Functiuni -> familia
Arhitectura -> modulul Cantitati, camere, finisaje, etaje -> zona Creare)
poate fi de asemenea utilizata pentru a crea liste de suprafete locuibile.
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Exercitiul 11: Calculul cantitatilor

Liste de cantitati

Cu functia lesire lista (din oricare modul din familia arhitectura) generati liste pe
baza elementelor cladirii conform diferitelor criterii.

Allplan 2008 contine un numar mare de liste standard deja definite, ordonate pe
categorii. Puteti totusi sa creati propriile liste si sa le salvati in directorul birou.

Sugestie: Informatiile detaliate Pentru a genera o lista
si listele le mai gasiti si in Ajutor o _ . . .
online Allplan 2008. e Activati desenele ce contin elemente ce vor fi incluse in calcule. Singura

conditie este existenta in desen a criteriilor specificate.

o Activati lesire lista si selectati unul din tipurile de extras din lista. Prin
aceasta vor fi definite criteriile conform carora se face scanarea desenelor
pentru identificarea elementelor.

e Optional: Puteti utiliza @ cautare Elemente pentru introducerea criteriilor
de cautare suplimentare.

o Definiti zona de desen in care se va face cautarea (intregul desen sau doar
anumite zone ).

o Tipariti extrasul, afisati-l intr-un desen sau salvati-l intrun fisier ASCII.

In urmatorul exercitiu va vom prezenta cateva din listele standard ale
programului.

Generarea unui extras
< Activati desenul Etaj si dezactivati restul desenelor.
< Faceti vizibil layer-ul AR_PERET. Siinchidetile pe celelalte.

1 Faceticlick pe lesire liste (paleta Module  familia Arhitectira
modulul Cantitati: Camere, Suprafete, Etaj aria Creare).

17 Selectati directorul Standard, fisier Cantitati la rosu, alegeti lista Pereti si
confirmati cu OK.
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Select. liste _

Directar Fis. Lista
1 Cartitati generale o 1 Yedere generala &
: bt 2 Pereti dupa tip ¢
3 Finizaje 3 Stalpi
4 Camera 4 Planses - 5325
5 Cantitati pe lucrari 5 Fundatii wedere generala
B Beton + Otel-betan E Peretic=24 -530.1mp
7 Tencuiel si Stucatur 7 Peretic=24 -5>0.1mp Grafic
8 Zidane 8 Pereti »24 A0 Tme
9 Scani 9 Pereti »24 0. 1mc Grafic
10 Zugraveli-vopszitori & 10 Pereti dupa tip - Grafic &
Mumerotare pagini de la nr.. 1 [] Pe toata pagina Precizia calculului; ++

(] [_ox__ ][ Abandon

18 Faceti click pe Tot in Instrumente dinamice ssa faceti click pedreapta de
doua ori in spatiul de lucru.
Lista este generata si 0 puteti tipari sau asaze in desen sau o0 puteti salva ca
fisier ASCII.

x

CANTITATI PERETI LA ROSU test grinzi
Lktare dupa fipul de caloul (GoIUTIE 535 cad conform WO B)
ARA DATA/ORA 04062005 2245
CREATOR:
Tip de caleul: me
MATER 4L GROSIME | LUNGIME [ ELEMENT DIMEN SIU HI CANTITATE
i 5800 me
10.06m  22E01mM
Suma paiala S840 me
i 10505 me
10.0em 42371 m
Suma pariala 10508 me
1 47 579'0400° 2550 12158 me
1o.ocm 4ar 573 m
Suma paiala 12.158 me
1 47 57902002550 24318 me
20.0cm AT E7Sm
Suma pariala 24316 me
1 0.5(5.645+6.F 7Y 03002 S50 S.018 me
I0.0cm 6561 m
Suma paiala 5013 me
i 18668 me
3I0.0cm 24372 m
Suma pariala 18.568 mo
i 33.125 me
3I0.0cm 43302 m
Suma paiala 3426 me
1 47 57903002550 35.474 me
I0.0cm ATE7Em
Suma pariala 26474 mo
PAGINA, 1

%I il EI Excel | il él Formnat-Text | Inchidere

19 Apasati ESC pentru a iesi din functie.
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Introducerea criteriului de cautare

Utilizand criteriile de cautare se poate evalua cladirea in diferite moduri.
Pentru intreaga cladire este necesara activarea tuturor desenelor.

Pe baza extrasului generat anterior, veti defini un criteriu de cautare astfel
ca numai peretii care au grosimea de 11.5 cm sa fie inclusi in lista.

Introducerea criteriului de cautare

1 Faceticlick pe lesire lista (paleta Module -> familia Arhitectura ->
modulul Cantitati: Camere, Suprafete, Etaj -> aria Creare), alegeti din nou
lista Pereti din Cantitati la rosu. Apasati OK pentru confirmare.

2 Apasati @ Cautare elemente in Instrumente Dinamice .

3 Faceti click pe Obiect si din lista de dialog care apare, selectati obiectul
care doriti sa-l gasiti: Perete. Apasati OK pentru confirmare.

Fil T e x|
F Criteiu select Dometiu Conditi Rand =
o)
o
[ Obiect Arthitectura “ Obiect Utilizator ]
A e e

Ocupare cam.
Ordonare planur
Criteriu Pana de coama
Parapet

Parcela

Perete multi-strat

>

2
)

Planuri
T

i
{&)— = — mom — M Plita

Polilinii paralele 30

i

Papi
Punct conducta
Punct incarcare saritare

Punct incarcare ventilati

I
Q3 — 4 @)@ e x5 7 o

"""

Puteti utiliza operatori Boleeni pentru a lega criteriile de cautare .

4 Faceti click pe & “si“ .

Al doilea criteriu in acest caz este o proprietate / un atribut al obiectului
Perete- grosimea.

5 Faceti click pe Atribut.. siin categoria Cantitati Arhitectura selectati

Grosimea. faceti click pe OK pentru comfirmare.
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Sugestie:Puteti utiliza x

pentru a anula introducerile din

Criteriu una cate una.

Criteriu select Diomneniul Conditii Rand

Obiect= Selectie atribut

[ LoiRies Domeiu Bribut
[ Atribut,. Utilizator 2 Bucati &
Caritit. arhitectura Cartitate
General arhitectura Cantitate_neta =
DIM27E - Costuri £ Cantitati_ 0B
el Istalati |0
DINZ?T, Suprafete, Bau Cs
Cafra Diametru
Inginerie | Factor
<l o FM_Manager Factor_DINZ77 >
Peizagistica Factor_Supraf_locuib_Camera i m
Cl e Er—— [
Caleul caldura Grogime_absoluta
Afr. gpec, arhitectura Grozime_strat
Invelitoare o | Inalt ~ [%
< | 2 = £ fm | > -

6 Faceti click pe =.

7 Din zona rand (tastatura numerica din dreapta) introduceti valoarea pentru
grosime: 0.115.
Criteriul de selectie va arata astfel:

Filtru elemente arhitectura E‘
Criteriu select Domehiu Conditii Rand
(0 =)
e Le)
i
D
Criteriu
Obiect=Gros.=0115
<0 i | >

8 Faceti click pe OK pentru confirmare.

9 Faceti click pe Tot in bara de Instrumente Dinamice, lista va cuprinde doua
elemente care corespund criteriului definit.
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X

PERETI (LA RCSU

tast grini

Scoder| da gokrl In_concerdanta cu VOB

WP DATA/GRA: 05062008 19:04
LREATOR:
TIP CaLCLL m
MATERIAL | orome | wnome [ mevent | owtensr CANTIT]
1.6 0n 3168 m 10,5905, 18513, 134190, 115%2.500 0, BOB MG
SUNMA PARTIALA 0.B803 ms

1. Bom 4270 m

10 Apasati ESC pentru a iesi din functie.

N

1#0,0¢[4, 301+4, 252140, 11542, 500 1,228 me

SUMA PARTIALA; 1.229 mo
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Sugestie: Calculul de cantitati
poate fi efectuat astfel incat
puteti transfera cantitatile intr-un
program de devize, facturi si
plati.

Cand atribuiti materialele, ar
trebui astfel sa utilizati cataloage
de materiale in care materialele
sa fie caracterizate de coduri
(ex. catalogul Swisspor, sau
orice catalog propriu).

Elemente generale referitoare la liste

Gasiti mai jos cateva liste ce ilustreaza posibile aplicatii.

Listele din fisierul Cantitati la rosu includ de asemenea suprafete si volume ce
se scad, in conformitatea cu regulile de constructie. Aceste liste pot dispune sau

nu si de grafice.

Select. liste

Director Fis.

Lista

X

1 Cartitati generale

2 Cantitati la rosu
3 Finizaje
4 Camere

5 Cantitati pe lucran

E Beton + Qtelbeton
T Tencuieh si Stucatun
8 Zidarie

3 5can

10 Z2ugraveliv opsitarii

(0 T

Mumerctare pagini de la nr.:

[] Pe toata pagina

1 %edere generala

2 Pereti dupa tip calcul

3 Stalpi

4 Plansee - 5325

5 Fundatii vedere generala

E Peretic=24 -5:01mp

T Pereti<=24 -5: 0 1mp Grafic
8 Pereti > 24 V>0 1mc

T[>

10 Pereti dupa tip - Grafic

)
b3 40

Precizia calculului:

H

][ abandot ]

Lista iesire 7 Pagini

PERETI [LA ROSU Prolect nou
Peratl > 24 cm _Incl. teate corpurlle acazute = 4.1 m3
MAP A Ik DATA/CRA: U5.042008 1051
CREATOR oo
MATERIAL | GROSMWE | LLMGIME ‘ ‘ DilkABEIIM WOLUM,
25.0 cm 2,200 m 2+2,200+0, 250+5,000 5,500 m3)
LA FARTIALA: 5,590 m3|
85.0 am 13.236 m 14~ [B. AET 2RI [)+113.571.,360+5.000] -20D. 904 m3|
1+8, B16-2+PIC1+118,§40,/350+6, 000 232,701 m3
A#-2+[0. 5¢[3. BE3+6.474]+0 . 067+5.000] —3.478 m3
{+=[0,5+[0,103+3,8521+5,000] —D.934 m3
Ae=10, 5+ [ &, 853+0, 103145, 0007 —0, 994 m3
150 540, 14140087 }+5.000 D.031 m3
1#0.5+(0. DET+0.1417 1+5.000 D.031 m3
1#—[D.5+[D.005+0.104]43.700] —D.001 m3
4+0  5+(0, D24+0,003 )43, 700
Te=[0 G+ [0, 444+0,0241+43,700] =0.0Z0 m3
1#=[D.5+[D.042+0.007]+3.700] —D.001 m3|
#=10,G¢[ 0, 797+0,0421+3, 7001 —D.081 m3
1#=10.5+00,182+0,5361+0. 018+3, 7001 =0.025 m3|
1#—|D.5+[D.536+0.988)+0. 038+3. 700) =D.100 m3|
1+-10, 5+ [0, 838+0,89971+0, 016+3, 7001 —D.083 m3
1#-[D.5+[D.007+0.069]+0.175+3. 700) —D.E638 m3
A#= [0, &+ [0, 007+0,122]+3,700] —D.001 m3
240 B+, D250, 003 145,700
chak AG
PAGINA 1
E] [ Excel ] [ Format-Text ] [ Inchidere
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Sugestie: Valorile introduse
pentru glaf in proprietatile
ferestrei sunt de asemenea luate
in considerare in aceste liste si
extrase.

Daca ati definit finisajele, puteti genera tablouri de finisaje. De exemplu ,
generati lista de finisaje pentru baie. In acest caz nu mai este nevoie sa selectati
tot desenul, ci doar baia (Faceti click pe camera Baie) utilizati lista Standard ->
3 Finisaje -> 3 Suprafete finisaje. Layer-ul in care lucrati trebuie sa fie vizibil si
modificabil.

Lista iesire 1 Pagina g|

SUPRAFETE FINISA IE Frakct e

MAPA: DATASDRS  D904.2008 Q0
CREATOR:

MATERLAL MR STRAT | GRCEME |5JPRAFATﬁ| BUCATI | SUPRAF. TOTALA|

1 100.0 nn 664 .46 nt 1 EE4. 48 n?
ELIPRAF: EE4. 4B m?

SUFRAF, TOT. 554,48 n?

|PN\_ANN 1

E] [ Forrnat-Text ] [ Inchidere ]

Utilizand aceeasi metoda , puteti genera extrase pe tipuri de lucrari avand la
baza informatiile de acest tip definite pentru diferitele elemente din cladire.
Evident, aceasta se poate realiza numai daca elementelor le-au fost asociate
tipuri de lucrari.
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Liste ale cladirilor

Listele cladirilor faciliteaza evaloarea datelor in listele de cantitati cu care
sunteti deja familiarizati. Nu trebuie sa activati desenele pentru aceasta
operatie. Lista cladirii este aranjata intr-o structura ramificata utilizand tehnica
dragé&drop (tragere si pozitionare). Apoi vor fi definite elementele ce vor fi
evaluate pentru a putea initia aceasta operatie.

Cu Liste ale Cladirii, intreg continutul desenelor va fi selectat.  Numai
layerele vizibile vor fi totusi analizate . Este deci necesar sa selectati in prealabil
layerele pe care doriti sa le analizati.

Amandoua optiunile sunt descrise mai jos.

Crearea unei liste a cladirii

Crearea unei liste a cladirii utilizand functia Lista cladire...

1 Din meniul Fisier, faceti click pe Selectie liste cladiri....

Liste cladiri 53
Froiect actual
Proiect nou
?
@ v ( Legatura CAD-AYA... “INC
Comagare valori iesire
?
'ﬁ [ Stuctura cladire si selectie desene
Select. liste
(*) Liste cartitati generals
<@ () Liste suprafete locuibile
&

[ Vedere suprafete

L

(%) Ecran / imprimanta
é () Fisier / preluare in Allplan BCM

lesire

() Fisier pentru programul de legatura:

HCAZHAC. eHe

C:vnemiAliplan20085U sri\Localyi_ohavalist xca

[ Start ] [ Inchidere

11 Faceti click pe Structura cladire si selectie layere.
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= Selectie desene

Structura cladire
@4. Proiect now

1

Desene ocupate

= [  Mivel oarecare structura

2
3
4
5
G
D 7
D -1
D q
- 10
O Cladin
e Cladin
-
O
|
O
O
|
|
O
O
O
O

&

axe
sectiuni

coz de fum

planzeu

zubzal n
acoperis

12 model acoperizs

14 model acoperiz

18
19 %

22 v

[l s l [ Anulare l

7 desenie) selectate D:\DatelMemetschek)Allplanz008\Pril Proiect

12 Selectati urmatoarele desene: 3 Cos de fum, 4 Planseu, model,

acoperis, model acoperis, astereala.

13 Faceti click pe OK pentru a confirma.

14 In aria Selectie liste, selectati Cantitati generale...

15 Selectati folderul Standard, Cantitati la rosu si lista Pereti si apasati OK

pentru confirmare.

16 In aria lesire, selectati Ecran/imprimanta si apasati Start.
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Liste cladiri X]
Froiect actual
Proiect nou
b
@ v [ Legatura CAD-&4a,  INC®

Comazare valori iesire

‘?
L@ : ’ Structura cladire si selectie desene

1

(®) Liste cantitati generale

Select. liste

2 (O Liste suprafete locuibile

| Perei >24 >0 1me Giafic

1

(%) Ecran # imprimanta

|ezire

é . = . () Fisier / preluare in Allplan BCH

() Fisier pentru programl de legaturs:

HCAZHAC. BRE

C:hnemiAliplan20084UsrtLocalsi_ohavalist sca

Start ] ’ Inchidere
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Listele cladirilor in Conversia structurii cladirii

Crearea listelor in Conversia structurii cladirii
=4
1 Faceticlick pe B2 Deschidere fisiere proiect.

2 In partea dreapta la Conversia structurii cladirii deschideti shortcut-ul
Liste.

-k .
3 Cufaceti click pe dreapta pe Liste apasati * Introducere nivel
structura si activati Lista.

Conversia structurii cladirii
@., Proiect nou
= D@v “ederi Model nou

[ edered
+ []-f8& edere2

= O]-+EE  Sectiuni Model nou
o[+ BE  Sectiune 1
5 D.--.--J_l% Sectiune 2

D‘E\E— Intr-:u:lutere nivel siruckurs ¢ IEERES
k Liska
Stergere
Redenumire
Copiere
Decupare

4 Activati Desene sursa pentru liste din Lista cu faceti click pe dreapta.
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Conversia structuril cladirii
@ Proiect nou
= D.% Yederi Madel nou
C--fEy  wedere 1
D;ﬁ Yedere 2
= D.E{}__ Sectiuni Model nou
-+ ME  sectiune
: Sectiune 2

= ,; .! pentru liste k

Definitii layere, tip de planuri (aktual)
Selectie liste si definitii

Creare lista

Stergere
Redenurmire

Copiere
Decupare

5 Selectati urmatoarele desene: 3 cos de fum, parter, model, subsol,
planseu, model acoperis, acoperis.

= Selectie desene FE
%
Structura cladire
g8+ Proiect nou ~
= [J-+€=# Mivel oarecare structura 3
O 1 axe
| 2 szectiuni
3 cosde fum
| 4 planzeu
O 5 =zubzol
6 acoperis
| 7
.| g
| q
- 10
oo []fF8  Cladii
= [J-+~&3!  Zonaets
e Mivel aar...
BB Cladivi
- 11
12 model acoperiz
13
14 model acoperis
15
16
17
18
- 19 ¥
< ' =
[¥] Desene ocupate I oK ] ’ Anulare ]
4 desenie) selectate | CADOCUME~1\User\LOCALS~1) TempiBimSe
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16 Faceti click pe OK pentru confirmare.

6 Deschideti din nou shotrcut-ul Lista si selectati definitii layere, tip de
planuri.
Activati optiunea Include toate layerele.

M Definitii layere, tip de planuri E]

Elemente din desenul sursa
() Gestiune setar actuals layere
() Include toate laverele

() Utilizare tip de planuri

[ schite
@ desene
[E madel

l 0K ][ Arulare ]

7 Deschideti cu faceti click pe dreapta Lista din nou si selectatit Selectie liste
si definitii.

Selectie liste si definitii

Select. liste
(&) Liste cantitat generale
? O Liste suprafete locuibile
=
[ Pereti >24 4/>0 Tm Grafic
lesire

° () Ecran/ imprimanta
é : ¥ ] Figier / preluare in Allplan BCM

) Fisier pentru programul de legatura:

MCEIMAC. EXE

C:hnemidliplan20085U srtLocal_ohavalist uca

ok | [ Abandon
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8 Inaria Select. Liste, selectati Liste cantitati generale.

9 Selectati in folder-ul Standard,fisierul Cantitati la rosu si lista Pereti si
apasati OK pentru confirmare.

10 In aria lesire, selectati Ecran/imprimanta..
11 Faceti click pe OK pentru confirmare.

12 Deschideti meniul contextual Lista din nou si selectati Creare lista.

Corversia structurii claddirii

o []oebE Sectiune 1
e - LI(E Sectiune 2
- DEE Liste
.............. w

Desene sursa pentru liske
Defiritii layere, tip de planuri (Actual)
Selectie liste si definitii

Pozitionati fisierele sursa active in structura cladirii

Stergere
Redenumire

Copiere
Decupare

13 nchideti lista.

14 Sunteti inca in Deschidere fisiere proiect: desene din structura
mape/Structura cladire.
Dati un nume listei create ex. Pereti.
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Capitolul 9: Plotarea

Nu uitati sa setati imprimanta inainte sa incepeti plotarea/tiparirea.

Cu Allplan 2008 poti foarte usor sa faci copii ale continutului pe
care doriti sa- plotati.

Pentru a aduce un desen final pe hartie, toate fisierele si desenele
sunt aranjate in lesire.

Cerinte pentru plotare

Inainte de a tipari sau a plota, verificati daca perifericul de iesire este corect
configurat. Daca lucrati intr-o retea puteti utiliza orice periferic conectat la un
anumit post de lucru (presupunand ca este configurat corect).

Pentru a realiza acest lucru trebuie sa conectati perifericul de
iesire(imprimanta/ploterul).

Pentru mai multe detalii consultati manualul de utilizare al ploterului/imprimantei
sau documentatia sistemului de operare instalat.
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Tiparirea continutului unui desen

Sugestie: Pentru a printa
mai multe continuturi de

ecran, faceti click pe =i,
Imprimare din functiunile
Standard.

Aceasta imprima utilizand
ultimele setari utilizate de

Deseori este util sa aveti pe hartie stadiul actual al proiectului fara sa fie
necesara crearea unei pagini de plotare.
Puteti realiza acest lucru tiparind continutul ecranului la imprimanta sau ploter.

Pentru a ipari continutul unui desen

Desenul model acoperis este activ.
Faceti layerele AR_PERET si LC_100 vizibile si ascundetile pe celelalte.

1 Faceti click pe (& Preview tiparire (bara de instrumente Standard).

2 Faceti click pe E Optiuni preview tiparire selectati aria Reprezentare si
activati Grosime linie. Aceasta nu numai ca va face diferite grosimile liniilor
pe ecran dar si pasreaza liniile asa cum sunt setate de dumneavoastra in
desen.

Optiuni preview tiparire == g|
Reprezentare | Margini | Antet si - subsol

Scara initiala ¢ zectiune la pornire preview tiparire
() de la sectiune fereastia
(®) de la scara de ecranului

O de la scara de referinta

Fieprezentare element

[ Tipaire constructii ajutor [ Toate elementele din desenul activ cu culbarea 1

Grosime: linie [JElementele din desenele pasive cu culbarea 1

Formnat Fereastra animatie

[ Defirire format Imprimati fereastra de animatie la o rezolutie inalta.

w 0k, H Anulare ][ Aplicare ][ Ajutor

Faceti click pe =i Definire imprimanta si selectati printer.
Faceti click pe * Afisare toata imaginea.

Faceti click pe Imprimare.

o o1 AW

Apasati ESC pentru a iesi din fereastra de imprimare.
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Exercitiul 12: Cartusul

Allplan 2008 va ofera 0 gama larga de texte pentru cartus pe baza textelor
variabile. Textele variabile contin elemente de desen, text si atribute.

Avantajul cartusului cu atribute este ca textul se actualizeaza de cate ori este
deschis planul.
puteti sa va definiti propriile cartuse.

Nota: Ati desenat deja un cartus in Exercitiul 4 din tutorialul de baza pentru
Allplan 2008 si |-ati salvat ca si simbol sub numele Original in fisierul de
simboluri Cartus. In acest exercitiu veti utiliza acest cartus ca baza.

Alocarea atributelor
1 Din meniul Fisier, faceti click pe & Deschidere proiect....

2 Faceti click pe Selectie atribute...

#Deschidere proiect g|
a
Mume profect: Creat la

&2 Proiect nou 03.03.2008

67 casa 21.01.2008

@ Huotel 5 Stele 11.01.2008

€62 mini bloc 18.03.2008

53 muzeu 16.01.2008
Director; C:Anemballplan20084 srhLocalspr [ ] ] [ Anulare

3 Selectati urmatoarele atribute:
Architect,Adresa Architect, Client,Adresa Client, Nume proiect,
Locatie, Analiza structurala.
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Atribute proiject

Selectie atribute proiect

MHume atribute

>

A C Tuctisi
Adresa arhitect &
[ Adresza beneficiar

Adreza client

[ Adresa constructor

[ Adresa curmparator

[ adresa factura

[] &dresa facturare

[ &dresza inginer verificator
[ Adresa liviare

[ &dreza project

[] adresa proiect

[ adresa specialist structura
[ Ansamblu birour

[ &nsamblu rezidential

bl

[ (].4 ]l Anulare l

E

4 Selectati proiectul Proiect nou, deschideti meniul contextual cu faceti click

pe dreapta pe numele proiectului si apasati Proprietati ...

# Deschidere project

s

3

Mume proiect: Creat la

& >

Toiect nou

W

@ casa Praigct nou ol
¢ Hotel 5 Stele Copiere in 11.01.2008
€5 miri bloc Stergere proiect 18.03.2008
€ muzeu Redenumie 16.01.2008

Director: D:ADatehMemetschek\Allplan20084Pri Proiect nowu. pri [

[l

l[ Anulare ]

5 Apasati Ocupare atribute... in aria Informatii proiect dialog si completati
artibutele facand faceti click pe in coloana din dreapta.
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Atribute proiect E|
==
Atribute praiect Aplicare
Adiesa arhitect str | =
Adresa clisnt
Arhitect
Loc constructie
Mume proiect
s 2
< ¥

6 Apasati OK pentru a confirma Atribute proiect, Definitii proiect si
Deschidere proiect.

Crearea cartusului ca text variabil

Sugestie: Pentru a aseza
cartusul repede, puteti

pozitiona & Punct simbol
la inceputul textului original
ce urmeaza sa fie sters in

modul i Constructie
ajutor (modulul Constructii
2D, zona Creare).

Atributele pe care tocmai le-ati alocat vor fi utilizate in eticheta pentru cartus.

Nu este nevoie sa desenati din nou cartusul. Il puteti utiliza pe cel definit la
inceputul acestui manual.

Pentru a crea cartusul ca text variabil
Numele cartusului Original este disponibil din celalalt tutorial de baza.

Deschideti un desen gol si inchidetile pe toate celelalte.

Setati scara 1:1.

Apasati =

°
°
<> Selectati modulul @ Cantitati: Camere, Suprafete, Etaje.
=
1 Citire date din catalog.

2

In caseta de dialog care apare, selectati folderul Birou si tipul de date Text.
Aici ati salvat cartusul.

Selectati Cartus si dupa Original.

4 Pozitionati cartusul in desen si apasati ESC pentru a inchide caseta de
dialog.

5 Stergeti textul ce va fi inloocuit de atribute.
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neex | Dam meotirar |oate 7 Wme | [rosc [Dam nestficare Dafe 4 Mume
Tontirat Plan Tenfnut Fuan
Paraopel, detaoliu _|_
Construckio unui grup de Llacuinte T Prefct +
cu garoj lm porfer
Tonatructar ST sura P are
Construcfor | EEARFO00 f K.2000
Stroda Oras Sesenat Desenat
- _ urmg Mymp
Arritect ~hitec! Veriozat At Vericat
Arhitec Mty | —+ Hurs
Stroda. Oras Far 41 S—
T T T M_150, H_150,
wres wgrece  BirOU INQINECIE Nemar PLonse o tger . Wumar Lo
£xx x
Stroda, Oraos 4

6 Faceti click pe E Text variabil (paleta Module -> familia Arhitectura ->
modulul Cantitati: Camere, Finisaje, Etaje -> zona Creare).

7 In Instrumente Dinamice, faceti click pe Atribute.

Text variabil

bt Folie
Formula dependent de Sch - I:I <=5ch I:I
DefFal

8 Selectati Manager plan, faceti click pe atributul pe nume Proiect
constructie si apasati OK pentru confirmare.

Selectie atribut fg|

Domeniu Atribut

I anager plan Flanwri spatii libere &

Modele digitale de teren Pozitie depozit

Invelitoare Pozitied Lat

Repartitii inteligents Prelucrat

Elemente

TGAIncalzie

TGA entilati Froprigtar

TGA-Electro || Rezigtenta

TGA-Sanitare Sanitare

TGA-Extras _ || Saptamana de livrare =]

Manager ohiecte 0 | Sef proiect =

Plat cadastiu conducts Stadiu constructie

Module exterme | | Statut_proiect

Atribute material + | | Shrada arhitect @

< I SN I | ¥
ok | [ Abandon |

9 Setati parametrii textului conform imaginii de mai jos si schimbati formatul:
A35.
astfel definiti atributul ca text cu maximum 35 de caractere.
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Text variabil

1| om0 T, 1o A an Fomat 435 Preview 50
— 3.000 ‘E Lurial [ Ajustare ] Dirn Chenar - Irfa

10 Pozitionati atributul in cartus in casuta cu detalii proiect.

11 Repetati pasii de la 7 la 10 si pozitionati urmatoarele atribute:

Domeniu Atribut Format
Manager plan Proiect constructie A35
Loc constructie A35
Client A35
Adresa client A35
Arhitect A35
Adresa arhitect A35

Rezidenta A35
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Gestiune Nume plan(1-50 caractere)

Nume plan (1. - 50. Char)

™ Praiject constructie
Loc constructie

W Client__ Dato
Adresa client_________________ [t e
s frhitect _______ e
Adresa aorhitect_______________ ==l
180425
[ Humor plll\!ll
XX

Rezistenta

9  Faceti click pe DefFol (Definire folii).

10 Selectati intregul cartus cu o fereastra de selectie utilizand butonul
stang al mouse-ului.

11 Faceti click pe punctul de plecare in dreapta jos. Asta va va utiliza la
punctul de referinta.

Cartusele trebuie intotdeauna salvate in subdirectoarele 7 sau 8, deoarece
aceste subdirectoare sunt asociate cu functia Descriere din modulul
Paginare plotare.

12 Apasati pe fisierul 8 si introduceti Cartus.

.._IEtmdut:era date |X|
Director | Fis. éJ | Intrad %
| |
Py T
& Introducere
C X g 3
Intrare noua | Stuchury | 4
5
[ ok || sbandon || | ¢
7
[
9 9
10 10
1 1

12 v 12 v

[ ok ][ Absndon
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13 Faceti click pe numarul 1 si tastati Structura.

14 Apasati ESC pentru a iesi din functie.
Cartusul este salvat ca text variabil.

Functia ==§ Text variabil mai poate fi gasita si in urmatoarele module:

Q Manager obiecte

Macro

% Peisagistica
E«I Urbanism
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Prelucrare plan

Printarea in planul de plotare este un pas esential. In Allplan 2008 planul de
plotare este rezultatul proiectului pe hartie. Nu trebuie sa definiti planul anterior

desenarii.

Acesta va fi definit dupa terminarea proiectului. Definirea planului implica
alegerea formatului hartiei, scara, chenarul, unghiul de pozitionare, etc.
Orice proiect poate contine maximum 3000 de planuri de plotare.

i ¥

11

m | ue

o

R— [y
v

Crundrisse

C

Heubau Elnfamilienbaus
45556 Planstadt - FL - Hr. &

T

Hubert Gsthwindner e
Gartenstr. 9. 45356 Plonstadt [

Tipl. -Inp. Franz Sfor

Houpfstr,33, #5557 Plonstogt [mea
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Crearea planului

Sugestie: Denumirea introdusa
aici va aparea ca atribut Nume
plan in cartus!

In urmarorul exercitiu vom defini planul de plotare pentru parter si etaj.
Aceasta presupune doi pasi:

e Definirea dimensiunilor si a chenarului

Selectarea elementelor planului: desene si cartus.

Definirea planului

< Trecetiin prelucrare plan.
Pentru a face asta, apasati Prelucrare plan din bara de instrumente
Standard. Butonul va ramane selectat pana cand iesiti din planul de plotare
si va intoarceti in Mod desenare.

Modulul Paginare desene se va selecta automat.

1 Faceti click pe B Deschidere fisiere proiect.

Deschidere proieck: planuri

A Mum... I MNume ilan ‘l

=R R RS R AR N

PO PR3 3 P RO L 4 o
BT I N e R o e s B S B TR S e = ]

=
1| | 3

@l Ok I Anulare |

2 Faceti click pe randul 1, introduceti denumirea Plan niveluri si apasati OK
pentru confirmare.

3 Faceti click pe ﬁ Definire ploter si pagina (paleta Module familia
Modul general modulul Paginare desene plotare zona Creare).
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Faceti click pe Definitie plan.

~N o o1 b

824 B).

Definitii plan

I arime chenar

Farmat

Selectati imprimanta si formatul hartiei (DIN A1, de exemplu).

Selectati DIN Al pentru marime chenar.

Alegeti punct plecare chenar si selectati Tip chenar, Margine dubla (DIN

3

Qarecare
DIM &0
DIM A1
DIM A2

Leqal
AMSI-S 851

Directie:
Dimens: L atimne{x]:

Inalt. [y):

Punct plecare chenar

=<

>

byl

Tip chenar

Margine dubla cu indosariere DIN v/
Creian-Linie chenar

ERnl—m |
it e [3] [— | -
om [2] —T

[

ok || abandon |

8 Faceti click pe OK pentru confirmare.

9 Pozitionati chenarul utilizand prima optiune din bara Instrumente dinamice

— Introducere prin diagonala.

Allplan 2008
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Pentru a selecta elementele planului

Elementele planului sunt desenele pe care le pozitionati in planul de plotare.
Puteti specifica ce layere vor fi incluse in plan selectand un tip de plan.

Pentru a selecta elementele planului

1 Faceticlick pe |_-t Element plan (paleta Module -> familia Modul general
->modulul Paginare desene plotare -> zona Creare).

Element plan

[E Inchis i
E R l 1 Factor scriere Plan Layer Toate

Tip reprezentare FARe

Scaral: 100 Unghi rotatie 0.000

2 Inbara de Instrumente contextuale, faceti click pe % Structura cladire.

3 Activati desenul 1

Model parter si Garaj si faceti click pe OK pentru a

inchide fereastra de dialog.

% Selectie desene f'5_<|

Structura cladire

= D.@

@ .............. Proiect nou

Mivel oarecare structura

1 axe

3 cosde fum
4 planzeu

5 acoperiz

[J-+&# Mivel oarecar...

Parter

1. Etaj superior
2. Etaj superior
1. Etaj inferiar
Fundatie

| B

I

Ok, ] [ Anulare ]

0 desenle) selectate

CHDOCUME~1seri LOCALS~1) TemplBimSe
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Sugestie: Pentru a modifica
textele din planurile de plotare,
treceti in modulul Text si utilizati
functiile standard de editare a
textelor.

4 Infereastra de dialog Vizibilitate elemente, faceti click pe butonul Layer,
selectati optiunea Tip de plan si selectati tipul de plan desene.

M Vizibilitate elemente la plotare - din layer,

T dlan :
= DEHITEETUHA Tip reprezentare; @ FARA v|
= Constructi
T CO_GENERD Gereralll Yizibilitate, mod de salvare, comportare
=0 Arhitecturs . (O Toate layerele vizibile
= AR_PERETI Pereti
T AR_BET_MEP Pereti beton neportanti (®) Tip de plan, setarile actuale din tipurile de plan selectate [dinamic)
= AR_PLANSEE Plansee - L
T AR MACRO Macro ferestie, usi (O Actuala,utilizati statutul curent al layerelor [dinamic)
T AR_ACOPER Acoperis () Fina, salvare setari layer |a plotare [fix]
T2 AR_SCARI Scai
= AR_PARAR Cote parapet Contirwt lista
-] Camere .
W CA_CAMERE Camere () Listare layere utiizate la plotare
+[_J INGINERIE () Listare ierarhie botala lapere
+- [ Extern 1

Statut

Wiz
2 Inwizibil

Ok ] [ Anulare

5 Plasati desenele in planul de plotare.
Marginea desenului 9 (plan parter) este acum agatata de cursor.

6 Faceti click pe L3 Structura cladire si selectati desenul 6 (acoperis)
Tipul de plan desene ramane activ.

7 Pozitionat in plan.
8 Apasati ESC pentru a termina selectarea Tipurilor de plan.

9 Faceti click pe Descriere (paleta Module familia Modul general
modulul Paginare desene plotare zona Creare).

10 Faceti click pe marginea chenarului.

11 Faceti click in casuta Text variabil.

Descriere

Plan Text variabil

| 1 Stuctura |

12 In directorul Birou selectati fisierul Cartus si de aici cartusul Structura;
apasati OK pentru a confirma.
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Selectie ecran descriere

x)

Director
Standard
Birou
. e ===
Priveat —tre
PfDiECt Foropet. defaln
E | s Pl Conafrcucfo urol gqrup fa Lacuinte
ale extena @ gura) o parfer
e Consfruckar =
Strado. Qros EI
Lt Arhffack e
gfrudn. Oroge Far
B =t Hirou [Mginecie T P
Strodn, fros =
Fis. Ecran descriere
7 Cartuz2 1 Structura

[ ok %J[ Abandon

13 Pozitionati cartusul in coltul din dreapta jos al chenarului.
In loc de atribute sunt afisate acum valorile atribuite.
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m ¥

we e e ]
g — —— 4
= o T W e M

[P - i 4 o
E=
Grundrisse

i -

Neubou Elnfamillenbaus

45556 Plonstadt - FL. - Nr. 648
i Huberd Gschwindnar S

Gartenstr. 9. 45556 Planstodt [sesaw.
oz )

Oipl. -Ing. Franz Skar

Huupfstr, 33, 45557 Plonstoot

b
x5

it

Planurile de plotare finalizate sunt salvate si le puteti plota imediat sau mai

tarziu dupa cum doriti.
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Tiparirea planurilor

Sugestie: Daca ati configurat
driverele Nemetschek in
Allmenu, acestea vor aparea Si
in liste periferice.

Planurile de plotare trebuiesc acum imprimate.

Inainte de a efectua urmatorul exercitiu, verificati daca ploterul este corect
instalat si configurat.

Pentru a tipari planuri

1 Faceti click pe ﬁ Plotare planuri (paleta Module familia Modul general
modulul Paginare desene, plotare zona Creare).
2 Selectati imprimanta sau ploterul in lesire.
| Selectie| Iesi® | Setari | Athivare
Peif Hartis
(3) Driver vector Nemetschek. O Windows diiver Format hartie: |DIN A2 V:
Nume: ploter 2
Perif HPCOL DESIGMJET Directie: O wertical
@ Orizontal
Marime periferic: Minirum taxim Dimens:
Latime (%] 0.00mm | 3000.00mm | Latimex}
Inaltfy] 0.00mm | 914.00mm Inalt. y):
Modif. perif Orizontal Hartie Yertical Margini pentiu plotare
s 5.00mm [ 50mm Sus 5 00mm
s 5.00mm [ 5o Jos 5 O0mm
Stanga; 5.00mm [ 5. 00rrn Stanga: 5.00mm
Drcarta [ 5.00mm [ 500mm | Dieapla [ 5.00mm
[ Plotare ] [ Abandon J [ Inchidere
3 Infunctie de perifericele selectate puteti utiliza driverele raster Nemetschek.

Aceste drivere sunt foarte utilizatoare in momentul in care doriti sa printati
pe un format de hartie foarte mare, si au urmatoarele avantaje: maresc
viteza procesului de printare, calitatea imprimarii este mare.

Daca doriti sa utilizati driverele raster, bifati Plotare prin driver raster
Nemetschek si selectati cel mai potrivit driver pentru imprimanta.

Nota: Poteti seta proprietatile driverelor raster Nemetschek facand faceti
click pe pe imprimanta si apoi pe Proprietati.

Nota: Prima data cand bifati Plotare prin driver raster Nemetschek,
urmatoarea fereastra se va deschide:
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-
Allplan |§|
P Imprimanta curenta nu este compatibila cu driver-ul
\t/ MNemetzchek selectat. Verificati daca inprimatita raster
poate fi utilizata.

Droriti totusi za folositi driversle Baster?

[TMu mai afiza acest mezaj

Daca doriti sa utilizati un driver raster Nemetschek, activati acest lucru
apasant in fereastra Da. Optiunea Utilizare drivere raster Nemetschek
este activa.

4 Selectati din Selectie planul de plotare 1.

Plotare planuri

Selectie I\esue H Setar “ Lihivare |

Actiune
@ lesire diect la Imprimata ¢ Plotter O Fisiere: plot p02
Planuri de plotat > | || Elomente de platat / Dptiuri |||

1 plan nivelur

Axa element [perste, rebord, grinda)

(O] [ Potwe | [ Abandon ] [ Inchidere

5 Doriti sa incepeti plotarea?
Faceti click pe Plotare.
Planul de plotare va fi plotat.

Nota: Informatii despre Planuri de plotare sunt accesibile si in manualul online
Help (F1).
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Fereastra plan

Puteti utiliza ferestrele plan pentru a pozitiona doar portiuni de desene in

plan. In urmatorul exercitiu vom crea ferestre plan si vom afisa doar sectiuni din
vedere.

Pentru a crea o fereastra plan

= = Deschideti un plan gol.

1

Faceti click pe Fereastra plan (paleta Module familia Modul general
modulul Paginare desene plotare zona Creare).

Vom alege o fereastra plan astfel incat desenulWe will create the window so
that the drawing file it is to display is immediately available for selection.

Faceti click pe ...si elementele apartenente.

Fereastra plan

...fara elementele apartenente

... 51 elementele apartenente k

...din elementele exiztente in plan

ok || #bandon |

Activati optiunea Elemente plan.

Allplan 2008 X

Ce elemente doriti sa introducetiz

() Elemente plan

() Elernent plan MDW

Ok ] [ Anulare

In bara de Instrumente dinamice, faceti click pe ® Structura cladire, si
selectati desenul model garaj si plasati-l in planul de plotare.

Apasati ESC de doua ori daca doriti sa nu mai inserati alt plan in planul de
plotare.

Definiti marimea ferestrei facand faceti click pe cu butonul stang al
mouse-ului pe doua puncte diagonal opuse.

Repetati pasul 3 la 6 pentru a crea un plan de plotare pentru desenul
Acoperis model.
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Daca sunt disponibile, puteti utiliza si desenele Fatada Vest si Fatada

Sugestie: Utilizand functiile de Sud
creare de polilinii, puteti crea 8 Faceti click pe @ Modificare fereastra plan (situat in stanga jos a
chenare ce sunt delimitate de paginii) si selectati Deformare fereastra plan, pentru a schimba
polilinii sau sunt compuse din marimea ferestrei mai tarziu.
mai multe poligoane.

Mod-FP X]

Introducere element
Mutare elemente fereastra plan

Introducere fereaztra plan poligonala

Liztare, prelucrare elemente fereaztra p
Dizociere fereastra plan

| ok || #bandon |

9 Pentru a schimba ordinea ferestrelor puteti utiliza functia (I Mutare
element.

Rezultatele ar trebui sa fie acestea:
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Capitolul 10: Prezentare

. Pentru exercitiile urmatoare aveti nevoie de modulul *& Vizualizare. Verificati

in Module daca ati achizitionat acest modul.

Abilitatea de a face prezentari reusite desenelor pentru clienti sau
pentru licitatii devine tot mai importanta.

AllPlan 2008 ofera 0 mare gama de instrumente pentru realizarea
prezentarilor, de la simple imagini cu linii ascunse pana la
inregistrarea filmelor cu trasee prin interiorul cladirii.

Modulul Vizualizare

Modulul Colorare

Modulul Calcul umbre

Allplan 2008 contine module puternice de prezentare. In acest manual vom
lucra cu modulul Animatie; celelalte module din Vizualizare sunt prezentate
doar pe scurt.

Cu functiile din modulul Colorare creati si editati culori, suprafetele de umpluturi
si linii libere colorate. Toate elementele create cu acest modul vor fi salvate sub
format vectorial ceea ce inseamna ca elementele pot fi mutate, oglindite,
deformate, marite, etc. Fara pierderi de calitate a imaginii. Puteti de asemenea
aplica un unghi culoare specific imaginilor colorate printr-o singura operatie.

Lucrati cu 256 de culori predefinite. Alternativ, puteti amesteca culori pentru a
obtine propriile culori introducand valori pentru rosu/verde/albastru sau
culoare/saturatie/luminozitate.

In afara paletei Standard AllPlan de culori, puteti achizitiona palete aditionale de
culori (RAL 840 HR, RAL Design System, de exemplu) sau sa va creati propria
paleta RGB.

Modulul Calcul umbre va pune la dispozitie functiile pentru generarea
reprezentarilor color ale modelelor 3D incluzand umbrele generate de doua
surse de lumina. Lumina naturala poate fi se asemenea luata in calcul setand o
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Modulul Animatie

Sugestie: Daca doriti sa vedet
doar un element in Animatie,

alegeti éAnimatie element..

anumita latitudine, data si ora. In acest mod, puteti studia efectele de umbra si
lumina pe o constructie pe parcursul unei zile.

Mai mult de atat, puteti realiza imagini foto-realiste ale modelului create utilizand
modulele din Arhitectura sau cu functii din Modelare 3D. Programul calculeaza
imagini bazate pe perspectivele pe care le alegeti. Puteti realiza un studiu de
insorire pe o perioada de timp.

Spre deosebire de modulul Animatie unde imaginile sunt bitmap (avand la baza
pixeli), elementele create in modulul Calcul Umbre sunt salvate ca date
vectoriale ceea ce inseamna ca pot fi mutate, simetrizate, deformate, marite etc.
Fara a se pierde din calitatea imaginii.

In modulul Animatie puteti genera si edita fisiere bitmap.

Puteti utiliza instrumentele din acest modul pentru a atribui culori (dintr-o paleta
de pana la 16 milioane de culori) peretilor, ferestrelor, liniilor 3Dsi in modulele de
arhitectura.

Utilizand 5 Definire lumini puteti defini un numar de surse de lumina de
intensitati diferite.

Utilizand ﬁ Definire suprafete puteti atribui suprafete elementelor 3D
si de arhitectura.

Cu functia ﬂ Render imagine puteti randa imagini prin diferite metode de
calcul (flat, Gouraud, Phong si Ray tracing) pentru a realiza imagini fotorealiste
pentru prezentati.

Si puteti chiar sa integrati noua constructie in viitorul mediu plasand o imagine
bitmap in background in timp ce randati.

Texturile cum ar fi lemn, marmura, piatra, nisip etc. Care sunt oferite din
program pot fi utilizate pentru a simula materiale.

Cu % Animatie cu tot modelul - din meniul Ferestre puteti deschide pana la
16 ferestre de animatie simultan cu alte ferestre. Puteti astfel sa verificati fiecare
etapa de proiectare si sa urmariti crearea elementelor.

Camerele pot fi pozitionate intuitiv in fereastra de animatie, introduse in vederea
in plan sau introduse prin coordonate.

Scenele create in acest mod pot fi inregistrate cu @ Inregistrare film si
salvate si ca fisiere AVI.

Animatiile pot fi convertite in filme  AVI utilizand E:F Deschidere, conversie
animatie pixel. Puteti utiliza acest instrument pentru a crea un film AVI din mai
multe animatii.
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Pana acum ati utilizat modulele din Modul general si Arhitectura pentru a crea
modelul. In aceste module, datele de tip bitmap sunt create si procesate iar in
modulul Animatie se lucreaza cu date in format vectorial.

Date vectoriale si Bitmap — Definitii si diferente

Modulele Colorare si Calcul umbre creaza si proceseaza date intr-o forma
complet diferita fata de modulul Animatie. Modulul Animatie foloseste pixeli
grafici in timp ce Colorare si Calcul umbre folosesc date vectoriale. La prima
vedere rezultatele pot fi asemanatoare, dar diferentele intre aceste forme sunt
imense.

Date vectoriale

Sistemele CAD in care se creaza desene de precizie lucreaza cu date
geometrice. Elementele din desenele CAD sunt salvate vectorial. Vectorii
servesc la definirea elementelor si la identificarea lor.

O linie dreapta, de exemplu, este definita de punctul de inceput, punct de sfarsit
si directie; un cerc consta in punct de centru, raza si unghi. Entitati geometrice
complexe cum ar fi spline-urile sunt calculate cu formule matematice.

Un desen CAD consta intr-0 serie de valori geometrice introduse cu ajutorul
tastaturii sau mouse-ului. Aceste valori sunt exacte si sunt bazate pe sistemul
de coordonate definit.

Datele vectoriale sunt ,inteligente”; Cand redimensionati vectori sau definiti o
zona de detalii, vectorii sunt inca exacti din punct de vedere matematic.
Reprezentarea se adapteaza diferitelor scari de referinta. Nu se pierde din
calitatea reprezentarii nici cand desenul este tiparit la dimensiuni mari.

Date bitmap

Bitmap-urile constau intr-o serie de elemente de desen. Informatii despre pozitia
si culoarea fiecarui pixel sunt pastrate.

Impreuna, pixelii formeaza o imagine asemanatoare unei poze din ziar (se pot
observa serii de puncte). Cu cate va apropiati mai mult de imagine, cu atat veti
observa mai bine punctele.

Cand randati o imagine in modulul de Animatie, nu-i puteti sa-i mariti
dimensiunea fara sa pierdeti din calitate. Si pixelii sunt mariti si astfel calitatea
imaginii scade.
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In modulul Animatie puteti randa imagini utilizand rezolutii diferite. Cu cat este
mai inalta rezolutia imaginii, cu atat este si calitatea mai buna. Totusi, calitatea
de date generate creste semnificativ si prin urmare si durata operatiunii creste.
Cand randati o imagine, stabiliti dinainte formatul si setati rezolutia potrivita.

Date vectoriale si bitmap-uri

Elementele pe care le creati in Allplan2008 sunt salvate in general ca date
vectoriale; exceptie fac imaginile generate in modulul de Animatie.

Urmatoarele module genereaza urmatoarele tipuri de date:

Modulele Colorare si Calcul umbre: date vectoriale — nu se pierde din calitate
+ imaginile pot fi manipulate mai usor.

Modulul Animatie: date pixel.

Modulul Imagini scanateambele tipuri de date. Puteti redimensiona, muta date
bitmap intr-o imagine scanata ca si cum ar fi date vectoriale. Datele bitmap
ale imaginii scanate ca si cum ar fi date vectoriale. Totusi, la deformari cu
factor mare conturul obiectelor va pierde din claritate.




344

Index Allplan 2008

Pregatiri preliminare

Pardoseala

Animatia in timp real este in ,timp real” doar daca aveti calculatorul destul de
performant pentru a face calcule complexe.

Pentru a demonstra mai clar ce efecte pot fi obtinute in acest modul si pentru a
micsora timpul de procesare, vom utiliza pentru urmatoarele exercitii doar peretii
parterului.

Puteti urma aceeasi procedura pentru intreaga cladire.

Pentru a observa umbrele si efectele de iluminare mai clar va recomandam
realizarea unui planseu subtire pozitionat sub cladire(pentru a sumula un teren
fata denivelari).

Desenarea planseului

o
In paleta Module, activati modulul r’rlf Baza: Pereti, deschideri, elemente
(familia Arhitectura).

Deschideti un desen liber in nodul Parter a structurii cladirii si lasati desenul
Model parter si Garaj activ in fundal.

Activati layerele AR_PERET si AR_STALP iar pe celelalte le ascundeti.

1 Apasatipe * Regenerare tot ecranul si = Micsorare ecran pentru a
centra imaginea.

10 Selectati creion (8) 0.18 si culoare (4) verde.

11 Utilizand functia —= Planseu(paleta Module familia Arhitectuara
modulul Baza: pereti, deschideri, elemente zona Creare), desenati un
planseu sub cladire cu dimensiunile dorite.

Faceti urmatoarele setari de inaltime in [ Proprietati:
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Modulul Animatie

. B

Marg. sup
R S

Cota de ri L o1
W A i =

h

Marg. inf.

H elem 0.0000 | I standard 0.0000

[ Ok ] [ Abandon

In continuare va vom prezenta modulul de creare a unui film in numai cinci pasi.
In acest proces veti invata sa lucrati cu instrumentele de baza ale modulului de
Animatie. Retineti insa ca efectuarea animatiilor compexe utilizand efecte
speciale necesita practica si experimentari multiple.

Considerati urmatoarele proceduri, ca instructiuni si incercati sa petreceti putin
timp in a explora cateva posibilitati.

Metode:

Setati parametrii pentru animatie si prima perspectiva
Setati iluminarea

Definiti materialele si proprietatile suprafetele

Alegeti tip render si realizati render imagine

Pozitionati camerele pentru realizarea filmului
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Exercitiul 13: Animatie cu tot modelul

In Fereastra de Animatie— Animatie cu tot modelul (pot fi deschise pana la
16 ferestre de animatie), puteti utiliza mouse-ul pentru a stabili directia din care
se vede obiectul. Utilizati Optiuni fereastra animatie pentru a defini miscarea
mouse-ului. Setarea de lumini curenta si definitiile pentru suprafete sunt de
asemenea vizibile in ferestrele de animatie.

Deschiderea ferestrei de animatie si setarea parametrilor

In paleta Module, activati modulul*® Animatie (Vizualizare).

Nota: Pentru a afla mai multe despre animatii va recomandam ghidul
pas-cu-pas intitulat ,Prezentare” pe care il puteti comanda de la centrul de
instruire sau de la sediul firmei.

Apasati tasta F4 sau faceti click pe % Animatie cu tot modelul meniul
Ferestre.

Fereastra de animatie se deschide si cladirea este pozitionata in centru,
vazuta din fata si de sus.

Planurile standard sunt acum afisate in fereastra de animatie. Pentru

urmatoarele exercitii, este recomandat sa ascundeti aceasta imagine.

Faceti click-dreapta in spatiul de lucru si selectati din meniul contextual
= Definitii animatie.

Dezactivati optiunea Planuri standard din Definitii animatie, zona

Reprezentare elemente arhitectura.
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Sugestie: Puteti face mouse-ul
sa reactioneze mai repede sau
mai lent schimband setarile din
setarile de Sensibilitate.

Definitii animatie

Reprezentars textun in animatie Preqgatire date
(%) Rapid 3 Inc [ Inginerie...
) Exact "Culoare dupa creion' ca in reprezentare pe ecran
P p P
Suprafete sezon Reprezentare elemente arhitectura
) Primavara () Toamna Suprafete laterale [] Suprafete plafon
(%) Wara ) lama Suprafete pardozeli [] Plinte
Ceata [ Planur acoperis I__[%F'Ianuri standard
) Inc ) Medie
. Grupe costuri Allplan BCM
) Usoara ) Putemic [ ® i
Culoare ceata -I
Export CIMERMA 40 Diigtanta minima pentru mod Sfera

(%) Stuctura desen () Stuctura lapere Schimbare in mod Camera cand 1 000
diztanta surza-tinta este mai mica de :
[ ok ][ Abanden |

4 Faceti click pe OK pentru a inchide fereastra de dialog.

5 Deschideti fereastra de Animatie din nou si apasati pe Optiuni fereastra
animatie.

In zona Miscare camera, selectati Oarecare.

Aceasta setare controleaza miscarea mouse-ului.

De exemplu, daca doriti sa intrati intr-o cladire mentinand nivelul ochiului,
veti utiliza setarile Orizontal si Vertical.
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Sugestie: Tinand apasata tasta
SHIFT puteti accelera miscarea
mouse-ului.

Optiuni fereastra animatie

Mizcare camera
() Orizontal
(1 Wertical

Yiteza: 1.00

Fieprezentare
() Rieprezentare muchii

(=) Reprezentare ratunda

[ Margini

[ Madel filar

[] &inti Aliasing
[ Utiiati ca implicit |
’ Infia ] I ak. l[ Anulare ]

7 Apasati OK pentru confirmare.

Dupa ce ati definit proprietatile ferestrei de Animatie, puteti naviga in/ sau

inconjurul cladirii utilizand mouse-ul.

Functiunile mouse-ului in Animatie

1 Navigati apasand una din urmatoarele taste ale mouse-ului si usor miscati

mouse-ul:

Butonul stang: camera se deplaseaza pe suprafata sferei imaginare din jurul

obiectului.

Mijloc : camera se deplaseaza stanga/dreapta, sus/jos.

Butonul drept : apropie/departeaza obiectul.

2 Inchideti fereastra de animatie.
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Miscarea mouse-ului in modul Sfera sau in modul Camera

Setarea standard este modul Sfera. In acest mod, punctul in care se afla ochiul
se deplaseaza in jurul tintei si miscarea este constransa de o sfera imaginara:

Navigarea cu mouse-ul in mod Sfera

&

k=21 buton stang mouse:
intoarce camera pe suprafata sferei in jurul obiectului

® butonul mijloc mouse:
camera se deplaseaza sus/jos, stanga/dreapta

@ buton drept mouse:
mareste/micsoreaza obiectul

Daca tineti apasata tasta CTRL in timp ce navigati cu mouse-ul, treceti din mod
Sfera in Camera.

Navigarea cu mouse-ul in mod Camera

&3 CTRL + buton stang mouse:
"miscare camera” — rotatie in jurul observatorului

® buton mijloc mouse:
"miscare camera” — stanga/dreapta, sus/jos

@ CTRL + buton drept mouse:
apropie sau departeaza obiectul
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Exercitiul 14: Lumini si suprafete

lluminare

Sugestie: Cu + puteti sa
reveniti la setarile standard.

Alegerea si setarea surselor de lumina este un factor important pentru ca
prezentarea sa aiba succes. Programul va pune la dispozitie urmatoarele
optiuni:

Lumina soarelui: simuleaza lumina solara naturala. Lumina solara este definita
prin specificarea latitudinii, timpului si a unghiului directiei nord in planul
constructiei.

Lumina ambientala: o lumina ne-directionata, difuza, careia ii poate fi de
asemenea asociata o culoare si un grad de stralucire (recomandare- nuante
de gri). Lumina ambientala da obiectelor o culoare constanta.

Patru lumini de colt (iluminare paralela): fiecare lumina de colt poate avea
alocata o culoare si poate arunca umbre.

Lumini individuale (in special important pentru iluminarea de interior): pentru
fiecare lumina puteti defini o culoare, tipul sursei de lumina si pozitia exacta
a sursei de lumina si a tintei ei.

Lumina Punctiforma : este raspandita egal in toate directiile dintr-o singura
sursa de lumina. Numai pozitia sursei de lumina trebuie sa fie
specificata. Intensitatea luminii

Lumina Spot : este o sursa de lumina directionala care formeaza o
suprafata luminoasa in jurul tintei.

Lumina Con : este similara iluminarii tip Spot cu exceptia faptului ca
suprafata iluminata este uniforma.

Studiul de insorire poate fi realizati cu functia &= Studiu insorire.

In exercitiul urmator vom seta lumina solara.

Setarea luminii solare

1 Faceticlick pe 51 Setari lumina(paleta Module familia Vizualizare
modulul Animatie zona Modificare)
sau faceti click pedreapta in fereastra de Animatie si selectati din meniul
contextual Alte functiuni si ©J2 Definire lumini.

2 Faceti click pe Soare...
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3 Selectati un oras.
Puteti adauga orase in lista : introduceti latitudinea si longitudinea si
specificati denumirea in Nume nou.
4 Activati Timp de vara si introduceti data si ora: 1 lulie, 3 PM.
5 Introduceti directie Nord: 0 (pe partea cu bucataria).
Pozitie soare E|
Walor poz, Timp
Pozitie - l== Ziua |Iulie V|
~ Timp ora III it o
Calgary =] [Deviere de la timpul standard vezi Ajutor)
Canbera 3
Caracas [ Timp de wara [+1] i
Cardiff ~
Latitudine Langit. Dir. Mord
%) Mord () West
Sud Est
O u B Directie Mard @
Mume noL; | |
[ ok ][ abandon |

6 Faceti click pe OK pentru confirmare.

Puteti observa in fereastra de animatie efectul acestor setari asupra imaginii
(daca fereastra de animatie nu este deschisa apasati F4).
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Suprafete

Sugestie: Puteti utiliza =
Definire suprafete pentru a
defini suprafetele elementelor.

Sugestie: Puteti salva propriile
culori sub un nume la alegere.
Puteti salva palete intregi de
culori.

Fiecarei culori de linie i este atribuita o culoare de suprafata cat si 0 valoare
pentru transparenta, lucire, refractie si o textura.

Definirea culorilor

In caseta de dialog Selectie culoare puteti defini si amesteca culori utilizand
una dinte urmatoarele metode.

Aceste culori pot fi combinate. faceti click pe pe o culoare de baza.
- puteti combina culori dupa modelul RGB (rosu, verde, albastru).

- puteti utiliza modelul HSB (culoare, saturatie, luminozitate). Mai intai, se
alege initial un ton de culoare (saturatie si luminozitate= 255) si se amesteca cu
alb (saturatie) si negru (luminozitate).

Alegeti un sistem de culori, un fisier de culori iar din aceasta paleta un nume de
culoare. Puteti constitui si propriille dumneavoastra palete de culori.

Nota: Optiunea Culoare dupa creion, (care poate fi activa sau inactiva) din
Reprezentare pe ecran nu are efect asupra culorilor din animatie.

In exercitiul urmator veti defini proprietatile suprafetei pentru pereti.

Definirea suprafetelor

Sunteti inca in fereastra de animatie.
Daca nu este activa, apasati F4.
Peretii au fost desenati utilizand culoarea 1.

1 Infereastra de animatie, faceti click pedreapta pe unul din pereti si selectati
Proprietati suprafata din meniul contextual.

Caseta de dialog Definitie suprafata pentru 1 este afisata.

2 Faceti click pe butonul Culoare corp.

w

Definiti o culoare utilizand modelul RGB cu urmatoarele setari:
Rosu : 240
Verde: 240
Albastru: 180
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Selectie cul. RGB 3

Figier cul:

Sistern cul.; | Standard Allplan w |

Fizier cul.: Standard Allplan

Mume cul. [ ]

Murme nou: | |

[] afizare numai paleta
Rosu < [ = Culoare < [ b3
Yerd £ > Satur. < >
Albs < bd Lurrii. < b3

Lok 4 | Abandan
L

4 Apasati OK pentru confirmare.
Puteti vedea efectele selectiilor in fereastra de animatie.

5 Daca doriti, puteti utiliza aceeasi metoda pentru a asocia culoarea verde
inchis planseului.

Modificarea proprietatile suprafetei afecteaza toate elementele vizibile care au
fost desenate cu aceeasi culoare!

Ca alternativa la =% Proprietati suprafata, puteti utiliza ﬁ' Atribuire
suprafete libere pe elemente 3D/Arhitectura sau Suprafete libere din meniul
contextual al ferestrei de animatie pentru a atribui suprafete pentru animatie
elementelor 3D indiferent de culoarea elementului.
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Exercitiul 15: Render

Instrumentul Render Imagine va face render-ul modelului luand in considerare
toate setarile pe care le-ati facut pentru vedere, iluminare si suprafete. Diferite
metode de realizare a render-ului sunt disponibile: FLAT, GOURAUD, PHONG,
QUICKRAY Si RAY TRACING.

Instrumentul Render Imagine foloseste intotdeauna imaginea curenta din
fereastra de animatie.

Retineti faptul ca: metoda de render aleasa si dimensiunile ferestrei de render
influienteaza timpul de procesare.

In urmatorul exercitiu veti utiliza metoda RAY TRACING.

Render model
In fereastra Animatie, alegeti vederea care doriti sa o randati.
1 Apasati tasta F2.

sau:

Faceti click pe tf:'.t Render Imagine(paleta Module familia Vizualizare
modulul Animatie zona Creare).

sau:

Faceti click-dreapta in fereastra de animatie si alegeti din Alte functiuni tf:'.t
Render Imagine.

2 Alegeti metoda Ray Tracing.

3 Definiti marimea imaginii ce va fi generata.

Parametrii animatie

) Flat ) Quick-Aay
O Gowraud © RayTracing Marime fereastra E|
) Phong
Calcul de umbre numai la dx in Pixeli E00
Quick-Ray si Fap-Tracing,
dy in Pixeli: 400
Render: Antialiazsing:
@® Inc ) Des O Putemic du/dy cotstant
Marime: E00 » 400
Adancimea umaririi ’ »» Fereastra activa ]
10
razelor [1-20)
ok J[ abanckn ]
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4 Apasati OK pentru confirmare.

Sugestie: Puteti utiliza meniul Incepe procesul Render.
aparut in partea de sus 5 Inchideti fereastra Rezultat render.
ferestrei Rezultat render pentru

a prelucra si salva imaginea. Daca doriti, puteti salva rezultatul render ca fisier.
Optiunile disponibile sunt
aceleasi ca si pentru functia &
Prelucrare fisiere pixel.. (detalii
despre aceste informatii le puteti
gasi apasand F1 pentru Ajutor
online.)
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Exercitiul 16: Traseu Camera, Model Film,Film
AVI

In continuare vom realiza o deplasare circulara in jurul parterului.

Pentru aceasta este necesar definirea anumitor pozitii ale camerei care apoi vor
fi salvate ca ,model film”,

In exercitiul urmator veti crea un film plasand mai multe camere pe planul
parterului.

Pentru a crea un film

Impartiti spatiul de lucru in mai multe ferestre, utilizand ™1 2+1 Fereastra de
animatie.

1 Faceti click pe 'E Setare traseu camera (paleta Module familia
Vizualizare modulul Animatie zona Schimbare)
sau faceti click pedreapta in fereastra de animatie si selectati din meniul
contextual = Setare traseu camera.

Trazeu Ochi Muitare relativa
T vax [ AT | s
| z v [ s | eme [ om
5 valZ, £5.869 _ In spate: | oom
‘ 5
>3 I
2 it sus 0.000
7 Tinta injos: : 0.000
8 T
Vi m
: : in dreapta: | 0.000
10 Camera: Wal: -12.044 | . I Qoo
1 e e L e | in stanga: .
i L2 =2 valz: : 2459 f
::i Elnghai ikl T Rotire relativa
15 '.- it ..' HDti[E
1 [ 6 W | Focalizare ; "
17 ) i sus | 0.000
T Trazeu: : ) E s
19 T —onw  Resme (8] g e [__oxe
20 -z B ——T = SERE
7 I ; T
: - : 0.000
Unghi vedere: | 46 | w I :
- in stanga: 0.000
Froiectie: Interpolare: i = —
® Perzpectiva centrala O Liniar Intrad. rotire in grade:
O Proiectie paralela ® Spline
5 [ ok [ abandon
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2 Faceti click pe Pozitionare.
Se inchide fereastra de dialog si pe ecran puteti vedea planul parterului.

3 Plasati camera.

Sugestie: Dupa ce ati pozitionat 4 Puteti roti camera — faceti click pepentru a specifica directia (defineste
0 camera, fereastra de animatie punctul de tinta).

afiseaza imediat vederea prin

aceasta camera!

5 Pozitionati urmatoarea camera in acelasi mod.

6 Numar de interpolari intre pozitii
Introduceti numarul de pasi intre cele doua camere: 5.

7 Introduceti mai multe camere (ca in imagine) si apasati ESC pentru a
finaliza.

8 Fereastra de dialog Traseu camera apare din nou iar camerele pe care
le-ati pozitionat apar in zona Camere.

9 Apasati OK pentru confirmare.

10 Fereastea de animatie este inca deschisa (daca nu este, apasati F4).
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Sugestie: Prima si ultima
camera intotdeauna sunt alese
implicit.

Puteti selecta alte camere pentru
start si tinta.

11 Faceti click-dreapta in fereastra de animatie si selectati =& Rulare film pe
traseul camerei.

Rulare film E|
Trazeu
Start: 1 Camera b v
Tinta: 19 CameraD b
[] Repetare

Tempo
Tempo wlare [0.05-20]: 1.00

[ ok ][ Absndon

12 Apasati OK pentru confirmare.

Filmul va fi rulat odata. Daca activati optiunea Repetare, filmul va fi rulat
pana cand apasati ESC.

In Instrumente Dinamice gasiti functii pentru modificare traseului camerei:
introducere, mutare, rotire si stergere camera.

Dptiuni introducere %]

In Optiuni introducere puteti modifica coordonatele pentru ochi si tinta.

Un film Allplan se bazeaza pe modelul 3D,proprietati suprafata, definitii
lumini si Traseul camerei.

Pentru a salva filmul

1 Faceti click-dreapta in fereastra de animatie si selectati Salvare model
film....

2 In Salvare fisier, introduceti un nume pentru fisier si calea pentru salvare.
Modelul de film FIL este salvat implicit in proiect; Puteti schimba calea.

3 Apasati Save.
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4 Reglarile actuale de perspectiva nu s-au introdus in traseul filmului.
Continuati salvarea?
Apasati Yes.

5 Doriti sa salvati si texturile utilizate in film?
Cand salvati texturile din model film (si celelalte atribute), puteti sa il
transferati unui birou partener fara probleme.
Apasati Yes pentru a comfirma.

Acest "model film" are scopul de a realiza salvarea setarilor pentru suprafete,
lumini si Pozitii ale camerei.

Cladirea — un simplu model de suprafete in acest exemplu— nu mai poate fi
modificata intr-un singur desen.

Cu toate acestea, puteti introduce o alta cladire ca si alternativa in modelul
filmului pentru a o vedea utilizand aceleasi setari de texturare si iluminare.

Inregistrarea unui film AVI

Modelul film realizat si salvat anterior poate fi inregistrat si sub forma de AVI.
Atentie: realizarea unui astfel de film necesita o perioada de timp destul de
mare.

Pentru a inregistra un film AVI
1 Apasatipe @ Inregistrare film (zona Creare).
2 Selectati Creare film AVI.

3 Definiti Marimea (=dimensiunile ferestrei), introducand inaltimea si latimea
in pixeli sau utilizand marimea ferestrei de animatie.

4  Selectati metoda de render Quick Ray pentru a observa si umbrele.

5 Selectati un tip de compresie daca doriti 0 calitate mai buna (este nevoie de
mult spatiu pentru hard disk!).

Nota: In zona Comprimare sunt afisate toate codec-urile instalate pe
computerul dumneavoastra. Windows Media Player permite actualizarea
automata a codec-urilor. Mai multe informatii gasiti in Help-ul on-line al
Windows Media Player.
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Iod Carnere
[] Creare animatie pizel Stark:
Creare film avi Tinta: 19 Camera D hd
[ Pormire fisier stiva M intrari: 13
Calcul Paramnetru
O Animatie Tempo rulare 1.00
® Render Imaginifzec
Tip render: Mumar imagini: 289
I arire: 970 « BE3 Timp total in sec.: 18.00
A pixel
e
Filn avi
Hume: [ D:WDatetMemetzchek \allplan2008%. . smodel Filmn, avi
Comprimare: | Microsoft Widea 1
Salvare animatii pixel, filme Avi necomprimate
liber: 70 TR necesar max: 462 MB
ok ][ Abandon

6 Apasati OK pentru a confirma si a porni inregistrarea.

In timpul inregistrarii, in fereastra de render sunt afisate informatii despre
proces (numar de imagini calculate, timp ramas).

A Calcul render

Timp ramag: 3 min

@ 13%

Anulare

<

970x563 24bpp 100 %
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Filmul va fi salvat in directorul filmului. Pentru a-l vizualiza, faceti dublu faceti
click pe pe el.

Utilizand setarile urmatoare, va va lua cateva minute sa realizati un film.

Pentru un film cu o rezolutie mai mare si o calitate superioara (fara pauze),
utilizati urmatoarele setari:

Tip Render : Ray Tracing
Marime: preluare din fereastra animatie
Imagini/sec.: 16

... Sl porniti inregistrarea cand plecati de la birou.
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Anexa

Organizarea proiectului utilizand Layer-ul
standard

Allplan 2008 este un sistemt flexibil care permite dezvoltarea unor
solutii proprii pentru organizarea proiectelor in cadrul biroului.
Layerele din acest tutorial ofera informatii esentiale.

Totusi, este posibila structurarea proiectului si fara utilizarea
layerelor. In acest caz, elementele individuale sunt structurate in
desene.

Structura prezentata aici pentru proiecte mari reprezinta doar un
exemplu.

Organizare desene "Fara layere"

Informatiile generale legate de proiect sunt stocate in desenele 1-99. Acestea
sunt date generale (sistem de axe etc).

Crearea etajului incepe cu desenul 100. Prima cifra indica numarul etajului.
Ultimele doua cifre ofera informatii despre continut. Ordinea in care sunt
denumite desenele ar trebui sa fie identica la toate nivelele.

Alte materiale sunt salvate incepand cu desenul 2000. Numerele 2000-2099
contin sectiuni. Numerele 2100-2199 contin vederile, in timp ce 2200-2299
contin prezentarea si de la 2300 incolo sunt salvate detaliile.

Fileset File Contents

Axe 1 Sistem de axe (general)
2 Sistem de axe (detaliat)
3 Cotarea axelor




Tutorial Architecture Index

363

4 Descriere axe
Plan plotare 5 Cartus
6 Legenda
Releveu 11 Puncte releveu
12 Cotare
13 Descrieri
Sit 21 Limite de lot
22 Cladiri invecinate
23 Cladire existenta
24 Cladire noua
25 Hasura
26 Cotare
27 Text
Fileset File Contents
Mobilier 51 Schita
de exterior
52 Simboluri
53 Cotare
54 Design
55 Text
Fundatie 71 Fundatii
72 Hasura
73 Sectiuni
74 Hasura
75 Cotare
76 Text
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Parter 100 Motiv, umplutura in funda
101 Pereti portanti
102 Pereti neportanti
103 Grinzi
104 Scari, lift
105 Planseu
106 Usi (2D)
107 Ferestre (2D)
108 Gol in perete (2D)
109 Gol in planseu (2D)
110 Proiectie tavan
111 Proiectie plan
112 Mobilier
113 HVAC
114 Axe, rastru
115 Cotare
Mapa Desen | Continut
116 Cote aditionale
117 Text
118 Text aditiona
119 Camere
120 Suprafete
121 Suprafete dupa DIN 277
122 Costuri dupa DIN 276
123 Proiectare preliminara acoperis
124 Componente speciale
125 Componente adiacente
126 Motive, umpluturi in plan apropiat
Etajul al doilea | 200 Motive, umpluturi in fundal
201 Pereti portanti
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Etajul al treilea | 300 Motive, umpluturi in fundal
301 Pereti portanti
Sectiune A -A 2000 Sectiune (calcul ascundere)
2001 Detalii
2002 Hasuri, motive, umpluturi
2003 Mobilare
2004 Cotare
2005 Text
2006 Mobilier de exterior
Sectiune B-B | 2010 Sectiune (calcul ascundere)
2019
Mapa Desen Continut
Fatada Est 2100 Rezultat calcul ascundere
2101 Detalii
2102 Hasura, motiv, umplutura
2103 Cotare
2104 Text
2105 Mobilier de exterior
Fatada Sud 2110 Rezultat calcul ascundere
2119
Rerspective 2201 Rezultat calcul ascundere
views
2202 Hasura, motiv, texturi
2203 Mobilier de exterior
2204 Text

2299
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Detaliul A 2300 Constructii 2D
2301 Detalii
2302 Hasura, motiv
2303 Cotare
2304 Text
2309
Detaliul B 2310 Constructii 2D
2319

Descriere generala a functiilor

Va recomandam sa tipariti aceste pagini pentru a urmari mai usor exercitiile
prezentate in manual.
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Meniul fereastra

> Regenerare tot ecranul [z Proiectie libera

2, Definire zona imagine m.A  Mod navigare

£ Mutare ecran ™ Vedere precedenta

%& Regenerare ecran ¢~¥ Vedere urmatoare

— Micsorare ecran @ Salvare, Incarcare vedere

-~ Marire ecran & Fereastra permanent in plan

apropiat
¢ Vedere in stanga ... {< Fereastra permanent in plan

Plan

« @&

Izometrie spate/stanga

=

Vedere spate

Izometrie spate/dreapta
= Vedere stanga

24 Vedere dreapta

2 |zometrie fata stanga

4+ Vedere fata

®, Izometrie fata dreapta

apropiat (inchis)

Calcul ascundere

Reprezentare sectiune

Copiere continut fereastra in
Clipboard
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Fereastra de dialog Inaltime

i

Marginea superioara relativ la
planul inferior

Marginea superioara relativ la
planul superior

Utilizati aceasta optiune pentru a seta
distanta dintre partea superioara a
componentei si planul standard de
referinta superior.

H B 4

Marginea inferioara relativ la plan
inferioar

Marginea superioara relativ la
planul superior

[

Marginea superioara in cota
absoluta

Marginea inferioara in cota absoluta

Utilizati aceasta optiune pentru a seta
distanta dintre partea inferioara a
componentei si planul standard de
referinta superior.

Utilizati aceasta optiune pentru a seta
partea inferioara sau superioara a
componentei in cote absolute.

#]  [=|d

Relativ la marginea superioara
(element sau plan)

Relativ la marginea inferioara
(element sau plan)

Inaltimea absoluta

Utilizati aceasta optiune pentru a asocia
nivelul inferior al componentei cu nivelul
inferior/superior al altui element de
arhitectura sau plan. Atunci cand selectati
aceasta optiune, Nivelul de referinta
trebuie imediat indicat.

Introduceti inaltimea elementului.

Distanta verticala

Distanta perpendiculara pe plan

Marginea superioara element

Aceasta optiune controleaza modul de
introducere a valorilor; distante masurate
pe directie vericala sau perpendicular
pe plan.

Aceasta optiune realizeaza adaptarea
elementului la planul de lucru standard
superior.

Marginea superioara orizontala
pana la plan

La selectarea acestei optiuni, latira
exterioara a elementului se va adapta la
planul superior de referinta.

=1 VY I

Marginea superioara orizontala,
deasupra planului

La selectarea acestei optiuni, latira
exterioara a elementului va depasi planul
superior de referinta pe o distanta
introdusa de utilizator.

[

H maxim element

Atunci cand nivelul superior al elementului
se raporteaza la planul superior de
referinta, putei utiliza aceasta optiune
pentru a va asigura ca elementul nu va
depasi 0 anumita inaltime..
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Barele de instrumente Asistent Filtru si Prelucrare

Bara de Instrumente Asistent Filtru

AN S

\.
£hy

[ Y

< ME

Preluare conditii filtru

Flyout Filtru Proprietati format

Flyout Filtru element

Flyout Filtru dupa elemente de arhitectura

Flyout Filtru dupa elemente inginerie flyout

Flyout Functii selectie elemente
Flyout Functii selectie regiune
Functiuni suma

Filtru Pas cu Pas
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Bara de instrumente Prelucrare

Modificare proprietati format (SHIFT+CTRL+M)
Modificare puncte (SHIFT+CTRL+P)
Modificare distanta dintre puncte

Modificarea distantei dintre linii paralele (SHIFT+CTRL+A)
Indoire liniei

Oglindire (SHIFT+CTRL+I)

Copiere simetrica(SHIFT+CTRL+G)

Copiere si introducere (SHIFT+CTRL+K)
Mutare

Rotire (SHIFT+CTRL+D)

Rotire cu copiere

Copiere si rotire

Copiere in lungul elementului

Copiere cu deformare si rotire

Deformare

Stergere(SHIFT+CTRL+DEL)
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A Curbe, 78
Introducere raza, 78
Acoperis, 200 crearea macro-urilor, 250
Afisare, 115

Cerinte 133, 341
fereastra de animatie, intreg
modelul, 343
Generalitati, 342
Optiuni animatie, 343
Arhitectura
bare de functii, 367
Atribute
Atribuire valori atribute, 318
Preluare atribute, 52
atribute linii pentru layere, 52
atribute proiecte, 318
Atribute proiecte, 318
axa element, 64
axe, 101

B

balustrada, 242
(functii de) baza
bare de functii, 367

C

Calcul suprafate, 276
calcul suprafete, 294
Camera separata, 278
Camere
Camere automate, 284
Definire camere, 277
Cartus
ca text variabil, 320
Cladiri
Liste cladiri (meniul Fisier), 309
componente scara definite de catre
utilizator, 242
configuratia palete, 10
Constructii 2D
ortogonal, 83
copiere simetrica, 138
Axa de simetrie, 138
Cotare

D

Definire culori, 349
Definitii animatie, 343
denumire desene, 50
deschideri, 110
Cotare inaltime parapet, 146
in perete curb, 123
Introducere, 111
Descriere, 328
desen
general, 19
statut, 20
design-ul simbolurilor inteligente, 252
Directie distanta perete
perete curb, 74
Directie distanta
perete curb, 74
Directie distanta arc, 74
Distanta polilinie, 138
drepturi de acces, 34

E

Editare

Filtru, 138
Elemente

Filtru, 138
elevation points, 271
Extensie

un singur strat, 65

F

favorite
copii de siguranta, 154

Fereastra, 115
Directia de introducere a

componentelor, 116

fereastra de animatie, animatie cu tot
modelul, 343

Ferestre, 365

Ferestre de lucru, 97
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Film tip layere, 53
Format AVI, 356 vizibilitate, 35
Model film, 353 Layout
film AVI, 356 tip layere, 53

Filtre-Asistenti

bare de functii, 367
filtre, 138
filtru vizibilitate planuri, 219

G

Grosime creion
pentru hasuri, 59
pentru layer, 52

grupe elemente, 142

Inaltime
Asociere cu planurile de lucru
standard, 117
Asociere planuri, 111
Asocierea la planurile de lucru
standard, 67
fereastra de dialog, 366
Inaltime, 117
Introducere parametri, 67
modificare, 181
Inaltime parapet, 146
introducere forma acoperis, 209
Introducere macro in deschidere, 127
Introducere polilinie, 155
Introducere streasina, 200
Invelitoare, 199, 205

L

Layer
atribuire, 82
modificare, 142
Probleme, 82
Reprezentare, 81
selectie layer, 78
layere, 31
administrare, 36
Atribute, 33
atribute linii, 52
avantaje, 37
creion, culoare, 52
drepturi de acces, 34
general, 31
in desene, 38
Proprietati Format, 33
setari, 52

liste de cantitati
criterii de cautare, 304

Liste de cantitati, 301

liste de cantitati pentru cladire
Liste de cantitati (din strutura

cladirii), 312

liste de cantitati pentru intreaga
cladire, 309

lucarna, 200

Lumina
soare, 347

Lumini
Tipuri de lumini, 347

M

macro
Gestiune macro, 258
macro-uri, 116
crearea macro-uri, 252
crearea macro-urilor, 250
directie deschidere, 127
general, 110
introducere, 127
Introducere macro, 256
Introducere macro in deschidere,
127
manager planuri
Introducere forma acoperis, 209
modificare elemente de arhitectura,
181
Modificare elemente de arhitectura,
181
Modificare planuri de acoperis, 204
modificari
Elemente, 181
Proprietati elemente de arhitectura,
174
Puncte, 178
Modulul animatie, 338
Modulul calcul umbre, 338
Modulul Colorare, 337

N

Nivele structurale, 46
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0 Planuri libere, 198, 226, 229
. Plotare
online , Cerinte, 316
sistem ajutor on-line, 3 Plotare planuri
Optiuni, 195

optiuni de introducere, 9
optiuni introducere, 78
Organizare proiect

cu layer implicit, 359

Sugestii, 52
Ortogonal

Constructii 2D, 83

P

Parametri, 200
Parametri componente
Stalp, 107
Parametru componente
Usa, 111
Perete
adaptare la planurile de lucru
standard, 214
cu Linie, 180
cu peretele, 173
Extensie, 72
Imbinare, 173
Multistrat, 87
perete curb, 74
perete drept, 72
perete curb
deschideri, 123
general, 74
Introducere raza, 74
Punct de mijloc, 74
pereti
mutare, 178
plan, 208
Plan 2D, 149
Plan de plotare
Selectie, 326
Planseu, 150
Gol planseu, 162
Planseu sau invelitoare, 208
Planuri, 208
libere, 198
Planuri de lucru standard, 195
Listare planuri de lucru standard,
222
Planuri de referinta, 194
Planuri de lucru standard, 195
Planuri libere, 198, 226, 229

Fereastra Asezare plan, 333
Plotarea, 332
prioritate, 67
probleme frecvente, 22
Proiect
cale setari, 39
creare, 39
Proprietati
Perete, 67
Planseu, 150
salvare ca favorite, 154
Punct de agatare
Stalp, 107
punct de referinta, 83
Definire, generalitati, 123
Puncte
modificare, 178

R
render, 351

S

Salvare
Proprietati ca favorite, 154
scara, 59
Scara cu podest la jumatate, 238
scara de referinta, 59
Scari
Contur scara, 235, 238
Functii de creare, 235
linii de sectiune, 248
Modifcare scari, 242
Modificare scari, 240
Plan 2D, 149
Sectiune in Plan, 248
scena, 343
Section, 260
selectie
Elemente, 138
Setare lungime, 59
Setarea layerelor pentru macro-uri,
141
setarea unitatii pentru lungimi, 59
Setari de baza
Lungime, 59
Scara, 59
setari finisaje
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pentru intreaga camera, 286, 288
setari finisaje pentru anumite
suprafete, 291

Setari finisaje, 285

setari in paleta functiuni, 14

Stalp, 107

Stergere parti element, 179

streasina, 229

Structura cladire, 45
atribuire planuri, 217
Denumire desene, 50
introducere forma acoperis, 209
Introducere forma acoperis, 209
Nivele structurale, 46
Setari sectiune, 263

suprafete, 349

surse de informatie, 3
instruire, indrumare si suport, 5

T

tip linie pentru layere, 52
trasare directie, 18
traseu camera, 353
trepte scara, 242

U

Unitate
Lungime, 59
Usa, 111
Directia de introducere a
componentelor, 116
Parametri, 111

\

vederi, 97, 274
Vederi
Tiparire continut, 317
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