Tutorial arhitectura

1.Crearea proiectului

In meniul Fisier, selectati optiunea Deschidere proiect. In fereastra Selectie Proiect, apasati
butonul Proiect nou. Se va deschide o fereastra noua unde puteti scrie denumirea proiectului.
Introduceti numele dorit si bifati caseta Nume proiect ca nume director pentru a permite salvarea
proiectului pe hard disk sub acelasi nume. In ferestrele ce apar in continuare, apasati Next si Finish
in ultima. Proiectul a fost creat.

Fisier | Editare Vedere Introducers Format Extras Creare proiect anca 14.08.2008 locahost
Proiect COSTIN 12.01.2006 locathost
= Deschidere fisiere project... Chrk-Alt+0 Pioiect diumui 24102008 Incahost
) ° ; Proiact Mihai 09.03.2007 locahast |
E Deschidere project... Shlft+CtrI+OI e e v
E Prl@ctPiIut - Gestiung... Chl+R. [ Selectie atribute. ] [ Definiti. ] l Redenumire proiect I I 1, Proiect now I
1
0K Abandan
O mau.. Ctri+h Lo
= Deschidere. .. Chrl+0 -
ati Humele Proiectului
& salvare Chrl+5 .
MNume Proiect:
a] Salvare Cu comprimare b

i

I ume Director ca Murme Proiect I
Copiere salvare ca...

l T
Trimitere: prin e-Mail ... \

Pentru organizarea proiectului pe care l-ati creat, apasati butonul Deschidere fisiere proiect din
bara de instrumente Standard.

[2loz@ gho i B

Pentru crearea unei mape noi, apasati butonul Creare mapa si denumiti mapa: Arhitectura.

PoDEl=EHE

= Creare mapa E

=

Murne mapa

Arhitectura

pereti cortina

armare fundatii

Fundatii training

tukorial pentur cursuri si scolarizar

Paginare desene, plottare
I Arhiteckturs I
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o

In partea dreapta a ferestrei de dialog, selectati primele trei desene (utilizand aceleasi optiuni ca in
Windows) si utilizand optiunea ,,drag&drop” asezati-le in mapa pe care ati creat-o.



= @ HAumnare Placa utorial L 22 fundatie pereti beton
-3 0 <Fara mapa> Y 23 pereti parter
= Ahitectura ] 24 amare fundatie
1 Planseu cuging - 5 ave
2 Plan cafiaj iy 2 fundati
3 Plan amare Y 27 plan parter
5 Plan amare copie W] 28 amare fundatie
8 ] 29 amare grinz fundatie
®-0) 2 persticoring iy Ell
B3 amare fundati ] k|
e 4 fundati training Y 32 Athitectura parter
-3 5 tutorial pentur cursur si scolarizar ] 33 plan cofra
w3 b Paginare desene, plottare ] M amare stalpi

3 arhitectual

Fiecare desen poate avea mai multe statuturi: pasiv, activ in fundal sau activ. Denumiti primul

desen ca axe si setati-l ca desen activ (culoare rosie).
=3 7 ArhitecturaZ

i A0 axe
; 41

Apasati butonul Inchidere.

2.Crearea axelor
Setati scara desenului 1:50 2cara: 1:50 i unitatea de masura: metrilungime:  m

Pentru introducerea axelor de coordonate, veti utiliza din Modulul general - Modul extins

constructii functia Creare axe din bara de instrumente Creare caracteristica.

=[E Modugeneral | | PRIy - ] [

i L Canstrucki 20

In fereastra care se va deschide dupa initializarea functiei Creare Axe veti realiza toate setarile

corespunzatoare.
In aceasta fereastra, introduceti urmatoarele date:
® Directia x:
> Numar de travei: 2
Distanta: 6 m pentru prima travee si 3m pentru cea de a doua travee
Depasire: 2.5 m
Numar axe : 1 pentru prima travee si 2 pentru a doua travee

>
>
>
> Setarile textului pentru descriere vor fi efectuate conform imaginii de mai jos:



Axe rastru

Directia X | Directia ¥’

Teut descriers

= 1

i 0.0000
Unghi text Crei 1 095 [w
Dist. text 0.1000
e e Linie 2 ——— v
Fomat descri 12 A
ormat descrisre o 1
Descriere inceput 1
Incercuire Mumar axe 1

Distanta 6.0000
. Tip margine

Param. generali

susdjos w Loc text
X Mumar travei 2
Inceput descriere
@ stanga O dreapta Depasire 2.5000

Automat

Creion-linie-cul. idemntic [

Preluare test descriere din v’ ]

pe toate traveile [ Generare travee la distanta... ]

(=) [_ok__J [ abandon |
® Directiay:

> Numar de travei: 2
> Distanta: 5 m pentru pprima travee si 4 m pentru cea de a doua travee
> Depasire: 2.5 m
> Numar axe : | pentru prima travee si 2 pentru a doua travee
> Setarile textului pentru descriere vor fi efectuate conform imaginii de mai jos:
Axe rastru
Ditectia x| Directiaf
Text desciers
Param. text Travee (] 1 [P
Unghi text 0.0000 Ed PR
Dist. text 0.1000 L P — =
Farmat deseriere 4B ~ ul 1
Descriere inceput A
Incercuire Humar axe 1

Distanta 5.0000
. Tip margine

Param. generali

stangasdreap L3 Lo text
Mumar travei 2
Inceput descriere
) sus ) jos Depasire 2.5000
Automat
Creiondinie-cul identic [ Preluare text descriere dinx: ]
pe toate traveile [ Generare travee |a distanta... ]

[ ok ][ Abandon |

Dupa efectuarea tuturor setarilor, apasati butonul OK, pozitionati axele pe planul de lucru si
introduceti in bara de dialog valoarea zero pentru unghiul de rotatie si apoi Enter. Rezultatul va fi
similar imaginii de mai jos:
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3.Desen arhitectura

Pentru introducerea elementelor de arhitectura, creati un desen nou si denumiti-1 Plan parter. Setati
acest desen ca activ si desenul de axe ca pasiv in fundal.

[ - 40 axe

N | 41 parter

In modulul Arhitectura faceti click pe.Acoperisuri, planuri, sectiuni setati mai intai
planurile standard la care se vor raporta toate elementele de arhitectura. Apasati butonul &
Planuri de lucru standard din bara Creare corespunzatoare modulului @l Acoperisuri, planuri,
sectiuni si introduceti zero pentru planul inferior si 3m pentru planul superior.

Planuti standar d

+

Nr. Nume desen | Cata plan inferior | Cota plan superiar I

41 parter IU. 0on I 3.0000 I

4.Introducerea stalpilor

Initializati functia 5 Stalp, din bara Creare corespunzatoare modulului Baza, pereti, deschideri,
elemente.

L arecture v v Al =it LS DY

J Acoperisuri, planuri,

ﬁi/ Baza: Pereti, deschl
----- ,:::’; Special: Pereti, des:
----- @ Zantitati, camere, f

Apasati butonul de Proprietati din fereastra care se deschide pe ecran.



Stalp X
==

In fereastra stalpi efectuati toate setarile conform imaginii de mai jos.

Stalpi ﬂ
Farra it > Sectiune dreptunghiulara
COROLE .
> Latime: 0.3 m

Faan > Grosime: 0.3m
Latine
Unghi 0.00
H 3.0000
Cote inalt
Cote C5. O B
Ahibute Reprez. suprafata
Pricrit
Tip calcul mc :V
Sel material
I aterial % Hasura % Mativ % Umplutura

o3 [m] -—- o ---

[ kkaa | - =

WS CAEE m Suprafets... ﬁ Stil supraf... f Suprafete...

o - o

Apasati butonul Inalt. si setati cota de inaltime a stalpului conform imaginii.

: %,

Marg. sup
@ Costandard 30000
s
@ Distanta 0.0000
i
M (2 :
harg. inf.
nFsER .|
A 0000 O standard 0.0000
@) (o] (i ]
Confirmati fereastra de dialog si setati punctul de transport al stalpului in centrul acestuia.
|
Stalp 1
5 | =
=

Introduceti stalpi la intersectiile dintre axe, conform imaginii de mai jos.



S.Introducerea grinzilor

Initializati functia = Grinda, din bara Creare corespunzatoare modulului Baza, pereti,

deschideri, elemente.

-If Arhitectura I

J Acoperisur, planuri,
ﬁi/ Baza: Peret, desch'
----- C.;,; Special: Pereti, des:
----- @ Cankikati, camere, F

Efectuati setarile ca in imaginea de mai jos:

Grinda
Catalog forme:
Direptungh @
Proil
o E a
a
=
Oglinde:
0300
e —_ |
Mad modficare
Axa
Pozitie
01500 -
01500 i +
Go. | In. | I Mateid/Codtest | Luciari Friori. | TipCaleul | Interactine
03000 03. [ ¥ % | CADNT Lucraribeto.. 100 mo dinamic
= Cieion = Line {4 Cubose B Lo =1 Suprafete [Animatie)
& [ ARGRINZI o
% Hawura B Moty By Umphiwa Supafetepieel | Zg il suprafete
o - o —— o -—- O - ]
Select caldog malercle Deii
v

yriveya v —

It

= Il

L

> Sectiune dreptunghiulara
> Grosime: 0.3 m
> Axa elementului centrata
> Inaltimea: 0.35m (raportata la planurile
standard conform imaginii de mai jos)
i 5]
k) B EE Seen w
(3] piterta 0.0000 &
-l A F
L)
GALES o o standard 00000
@) o) () (|

Introduceti grinzile ca in imaginea de mai jos (acestea vor fi introduse din stalp in stalp, fara a

intersecta stalpii):
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6.Introducerea peretilor

Activati functia " Perete din bara Creare si|Perete drept pentru tipul de perete si apasati
butonul de Proprietati.

Setati urmatoarele proprietati pentru perete si confirmati fereastra de dialog.

Selectati perete cu un singur strat

Pozitionati axa elementului pe una dintre laturi

Grosime: 0.25m

Inaltime: 3m (raportata la planurile standard conform imaginii de mai jos)

H "
3

Marg, sup

TG o

cs
@ Distanta 0.0000

il i Al

>
>
>
>

J’_

NE B

i
Distanta 0.0000 £ standard 0.0000

() [__ok__J [ Abandon




Perete

Structrura, numar straturi

Mod modificars

Ara

Mr strat Grosim  Pozitie
oooo0 T T 100 S -
0.2500 -

Grosime totala;  0.2500 |;'

Inaltime stiat 1 3.0000 T o4

Parametii, Atibute | Proprietati format | Feprezentare supratete | Total
identic 12 toate straturile: [ Inaltime [ Lucrai [ ] Prioitate [ Tip caleul  [¥] Interactiune  [¥] Legatura automata

Mumar Girogim In. == | Matenal/Cod text Lucran Priori... | TipCalcul | Interactiune Legat
1 0.2500 30, Ta CaDZM1 100 mc dinamic

identic la toate straturle: [ Creion [ Linie  []Culoare [ Laver

Mumar — Creion w Culoare % Layer ® Suprafete [Animatie]
1 4 070 1 —————— 15 NN AR _PERETI m}

MNurnar % Hasura B Motiv B Urnphitura Supratete pivel g St suprafete
1 [l a - a - [m] - [m]

Drefinitii

v [ Redus ¢ =) ok ] [ snuae |

Selectie catalog materiale:

Dupa setarea proprietatilor, introduceti peretii conform imaginii de mai jos.
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7. Introducere golurilor de usa
Initializati functia j» Usi din bara Creare si setati proprietatile ca in imaginea de mai jos:

Usi
Deschidere | s

Veders Simbol Fleprezert
Param
Latime deschid 1.0000
H parapet 0.0000

H deschi-
H deschidere 25000 dere

Lstime des-
chidere

Prag: crsion, linie, culoare

Cote C5,CI EAEY
11— 0> 1 * 1 I

[ Usiferestie
Maco 1 lan Reprezentare prag Glaf/imbinare

O tara 1 C Crzare

= glat
! O Exter, 1
Citre glaf
e O Iter T
@ ambels i —

» Latime deschidere: 1m
> Inaltime parapet: 0
» Inaltime deschidere: 2.5m

Dupa setarea proprietatilor, pozitionati usa pe perete intr-un punct oarecare, mutati punctul de
referinta (sageata) pe coltul din stanga al peretelui si introduceti in randul de dialog valoarea de
Im. Confirmati deschiderea si alegeti sensul de deschidere al usii.

Similar, mai introduceti o usa pe peretele din mijloc, la distanta de 0.5m fata de coltul inferior.

1.00

1,
2.50 100 —#

1.00
250

-+ 50




8.Introducerea golurilor de fereastra

Initializati functia” Ferestre din bara Creare si setati proprietatile ca in imaginea de mai jos:

Fereastra
Deschidere | Glaf
Wedere Reprezent.
OERREOEE . .
o > Latime deschidere: Im
R > Inaltime parapet: Im
—— » Inaltime deschidere: 1m
H deschi:
H parapet 1.0000 dere I D
H deschidere 1.0000 :‘{ H para-
pet
Latime des-
chidere
Coteinalt Parapet: creion/linie/ culoare
Cote 5. €1 21 ] 1 025 v 1 ~ 1 I |
Macia1lan Reprezertare parspet Glat/Imbinare
O fara ] C Creare
= =|| X alat
& . ® B T Citire glaf
aa O Inter T —
=

Similar introducerii usilor, introduceti o fereastra in peretele exterior, la o distanta de 2.5m de coltul

din stanga al peretelui.
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9.Introducerea placilor

Activati functia = Planseu din bara de instrumente Creare si apasati butonul Proprietati.
lvweailsl==dnr o6& @i

Setati proprietatile planseului ca in imaginile de mai jos:

pnses g > Grosime planseu: 0.2 m (raportata
— Foma contur .

o M EEC R la planqule . de IU.CH'J' standard
o conform imaginii de mai jos)

H I 0.2000

Coteinak. Inak, F x|

Cote C5. CI H—H_ QIT A | Ql &l i | C5 standard 30000

A |oiserta 0.0000 &

i Aributs A

Lucrari Lucran beton si betan ar W’?W E y

Priak 0 | — Reprezentars in sectiune '

Tip calcul mp hd —Maginf—— ————————————————— -
— Sel. material V : /’|/ ﬁﬂﬂﬂﬂ? %

Material 41201 'a; Mﬂhi__ ‘ [a] = ‘_ut_uia | ALES 0200 i stancnd Do

Ordonare catalog kukatd Suprafete... | ﬁa Stil supraf... ‘ ?i Suprafete ... | @ ﬂ 0K Abandon

a -—- a @ schwenk..

= Z 8 Abandon

Dupa setarea proprietatilor, apasati butonul@Contur automat din randul de dialog si faceti
cate un click stanga in interiorul fiecarui contur inchis. Placile vor fi introduse automat pe tot
conturul.

10.Introducerea golurilor in placa
Activati functia== Degajare, gol plansee, placi din bara de instrumente Creare. Selectati placa din
stanga sus printr-un click stanga si setati proprietatile golului ca in imaginea de mai jos.



Degaiari si goluri in plansee, placi x|
~Th
@ Golui
) Deschideri
— Forma contur
@ olzlelnE Lung\me/
e ]
Latime 1.5000
Lungime 30000 .
Linghi pozit 000
EatmareEs Fhmmy [ CS =[5 Planseu
Cota inf=Cl Planseu [W Cl =l Planseu
H 02000 e =ik
Cote nslt Inal. s
Cote £S5, 01 ElE
= & Z oK. Abandon

> Latime:1.5m
> Lungime: 3m
> Unghi: 0

Stabiliti punctul de transport in stanga sus si pozitionati golul in coltul de sus al placii.

Degajare, gol plansee, |
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11.Introducere scara

Pentru introducerea scarii, este necesara crearea unui contur 2D. Utilizati functiile din modulul
Constructii 2D pentru a crea conturul din imaginea de mai jos:



f“r//A ............... 72
2
10
%;?n —— 70—
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Activati functia Scara cu podest la jumatate din bara Creare corespunzatoare modulului
Constructii scari din Navigatorul Cad.

EI ..-""' Arhitectura

----- . Acoperisuri, planuri, se J m F lﬁ @ @I%Ig QE @ mﬁ\
----- iV Baza: Persti, deschider .
----- 5 Special: Pereti, deschic

_@ Cantitati, camere, Finis

Conskructii scari

Skruckuri acoperis: capl
DINZ76 - Caskuri

----- E:jE Conskructii prefabricate

Introduceti conturul scarii utilizand punctele indicate in imaginea de mai jos:

2%1(3 -




Inaltime treapte

X

— Inalt.. inclinare. nr trepte

I 01875 Inclin.

H inferiar

1 B Mumar trepte

I_ Mumar trepte automat dupa regula

(&) Diferenta de inaltime ca val. de plecare

O Inclinarea ca valoare de plecars

[ ooooo

V¥ Creare treapta la
cote planzeului

H super
3 0aoa

7

o |

Abandon I

HSup 3.000

Hinf 0.000

Murme scara Scara

Inaltime:
Latirne

2H+L

n1ae
0.250
0625

Trepte inf.
Trepte sup.
Llltima trpt

a
7

HA

Dinf
Dzup
Tip podest

Rezultatul va fi cel din imaginea alaturata. Dupa introducerea conturului, setati cota inferioara si
superioara a scarii si numarul de trepte.

Confirmati fereastra si stabiliti numarul treptelor inferioare si superioare, dimensiunile acestora si

tipul de podest. Utilizati datele din imaginea de mai jos: o

|

0.000 Podest+ Urighi fix il
0.000 Podest UgL @
|

Pct. Cantur

Inchidere |

Apasati butonul de Proprietati si selectati elementele scarii. Stabiliti formatul 2D si 3D pentru
fiecare element ales.



Elemente Scara x|

Fomat, 20 | Geometie, 20 |

— Element — Creion Linie — Cul. — Laver

¥ Tieapta scara I 1 0.25 j I 1 j I 1 1 j | Sz _I
Fleprez. treapta inf. I 1 —— 0.5 j I 2 ——— j I 1 - Scari _I
[+ Contratreapta I 1 —— 025 j I 1 —j I 1 j | Scari elem _I
[~ Rampainter. [ — o Rl —— =] + o =] ||| srencers |
[ Rampa mijoc I 1 — 025 j I 1 —j I 1 ﬂ | Scan elem _I
[ Rampa exter. I 1 — 025 j I 1 —ﬂ I 1 N ﬂ | STaNDaRD _I
[~ Wanginter. [ — o B[ —— =] + oo =] ||[ stencero ||
[ Vang mijoc I | I E— B
[~ vang exter. | 1+ — s [=l] + ——=l||] N =|||] STanDaRD _|
[V tana interior I 1 — 025 j I 1 —j I 1 j | Scan elem _I
[~ Mana exterior [T — o B[ —— =] + oo =] ||[ stencero ||
[V Montanti inter I 1 —— 025 j I 1 —ﬂ I 1 ﬂ | Scari elem _I
I~ Montanti mil. [ — o Bl —— =] + o =] ||| stencern |
[ Montanti exter [ v — oz B —— =] + o =] ||| srencers |
[ Element normat [+ — oz B[ s --——=|{[ + =] ||| srencern |

=]

@I EI oK | Abandon |

Pentru geometria 3D a elementelor ce vor alcatui

Geometrie 3D si efectuati setarile indicate mai jos:

treapta:

-grosime de 5 cm
-retragere de 3 cm
contratreapta
-grosime de 3 cm

rampa

-dimensiuni:0,3x0,3 m
-fara distanta intre rampa si treapta
mana interioara

-sectiune circulara de diametrul 0,05m

-inaltime: 0,09m
montanti interiori
-sectiune 0,02x0,02m
Nota: Geometria elementelor se stabileste in ordinea in care acestea sunt prezentate in fereastra
Elemente scara si se apasa butonul Preluare in toate ferestrele de dialog unde acesta este prezent.

scara,

apasati butonul corespunzator din meniul



Treapta scara Contratreapta

IEE
Lo

oo

Rampa mijloc Mana interior

©

01200
r

Dupa definirea tuturor elementelor, inchideti fereastra de dialog, salvati scara si asezati descrierea
pe plan.




12.Etaj

Pentru crearea etajului, copiati parterul intr-un desen gol, pe care il denumiti Etaj. Utilizati functia
Copiere, mutare fisiere din meniul Fisier.

E'lFisierlEditare Yedere Introducere Format Extras  Creare

J & B Deschidere fisiere proiect..,, Chrl+al+0
—| a Deschidere proiect... Shift+iZtrl+0
t ProjectPilot - Gestiune. . Cirl+R
=D O now... Chrl+
(=5 Deschidere... Chrl+O
Salvare Chrl+5
m Salvare CuU comprimare
q[‘% SalVare ca, .. Flz

Copiere salvare ca...

Trimitere prin e-Mai ...

B [x] Stergere Fisier. ..
B B Citire Fisier din nou..,
m Reorganizare fisiere Chrl+FS

Inchideti desenul de parter si modificati etajul: stergeti scara, usa exterioara, golul din placa si
planseul.

Pentru a modifica cotele etajului, utilizati functia <% Etaj din bara de instrumente Modificare
caracteristica modulului Acoperisuri, planuri, sectiuni.

| 2 ] = 2 5 g 2| <2 WL b A DO
Activati functia si introduceti valoarea 3m.

J <Etaj> Mutati in directia Z |3

13.Planuri acoperis si invelitoare

Initializati functia ggg Planuri acoperis din bara Creare caracteristica modulului Acoperisuri,
planuri, sectiuni. —

& «|Mla 20 3

Acoperisul va avea urmatoarele caracteristici:




® cota la streasina: 6m

® inclinare: 45 grade

® cota inferioara: 3m

Proprietati |

>>| Ié Z Inclin 45.000 Lin. nivel CotSup 20.000
] Panta| 10000 csw| 6000 Cotinf [ 3000
Inchidere |

Efectuati setarile si introduceti conturul planului de acoperis. Aplicati apoi inclinarea pe laturile din

stanga respectiv dreapta ale structurii.
In continuare, sunt necesare cateva modificari ale modului de raportare a elementelor la planurile
standard, tinand cont de faptul ca planurile de acoperis au intotdeauna prioritate mai mare decat

planurile standard.
Utilizati functia Modificare proprietati elemente de arhitectura din bara Modificare

caracteristica modulului Baza: pereti, deschideri, elemente.

GhllaldF s 2Zas NRHT MW

Lz

Selectati functia si bifati caseta Inaltime.

Modificare proprietati elemente arhitectura A
[2 7 proprietati format

Culoare

Creion din Layer

O: == Linie din Layer
O {4 Culoare din Layer
O 53 Laver
[u]

?E Suprafata

= [0 Reprezentare suprafete

g Umolutura
Suprafata pixel
3 st suprafets
| Arhitectura

‘Material

ooo

Priotitate
O Tip de cacul
O trteractiune

Inaltime: 0.350

Catalog |ﬂ Aplicars | Inchidere I
Setati inaltimea grinzii ca in imaginea de mai jos si confirmati fereastra.

E
A+ 2544 ¢ — -
Mown [ :
A &
ST
Apeen [ o Cumcad 2000
] I =

Aplicati aceste modificari pentru grinzile din imagine.
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Utilizand aceeasi functie, modificati inaltimea celor doi stalpi interiori, conform imaginii de mai

jos:

(o

— Maig sup

ﬁﬁiﬂﬂﬂ C3siandad OO0

il Distanta -0.3000

I ] }g
[+ Tlolsl 8 |

j/_l[’i“a“‘a I 0.0000 [\ Olentad 20000
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Similar modificarilor de mai sus, schimbati inaltimea peretelui exterior din imagine, conform
imaginilor de mai jos:
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Pentru peretele interior, setati inaltimea ca in imagine:
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Pentru a introduce o invelitoare, activati functia #* Invelitoare din aceeasi bara de instrumente,
efectuati setarile ilustrate in imaginea de mai jos si introduceti invelitoarea la o distanta de 0.25m de
marginea planului de acoperis.

Pentru vizualizarea intregii structuri, setati desenul de parter ca activ in fundal iar pe cel de etaj ca
avtiv.

Structiura, numar straturi Tip introducere.
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