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FONTOS FIGYELMEZTETES! Kérjik olvassa el figyelmesen a kovetkez6 feltételeit a Licencszerz6désnek. A

termék hasznalatat jelen szerz6dés feltételeinek elfogadasa jelenti. Ha nem ért egyet ezen szerz6dés feltéte -
leivel, azonnal visszakildheti a programcsomagot; a termék arat visszatéritiik. Orizze meg ezt a

licencszerz6dést a jov6beni hivatkozasra.

1. Cikkely: Licenc engedélyezése

A szoftver az IMSI szellemi tulajdona, amelyet a térvény véd, beleértve az Egyesilt Allamok szerzéi jogvédelmét és a

nemzetkdzi egyezményeket.

Az IMSI engedélyezi egy licencnél:

1. Egy szamitdgépen torténd programhasznalatot.

2. Egy archiv hattérmasolatot készitsen a programrdél annak tdmogatasara, hogy egy programot egy gépen hasznaljon.

3. A program alkalmazasat modosithatja egy masik programba masolasaval egyetlen szamitdgép felhasznalasa esetén.

4. A program atadasat egy masik félnek, ha a masik fél elfogadja ezen szerzGdés feltételeit, és On nem tart magéanal tovabbi
programmasolatokat akar kinyomtatva, akar a szdmitogép altal olvashaté vagy mddositott vagy Osszemasolt formaban.
Kivéve, ha kifejezetten a licencszerz6dés nem gondoskodik arrél, hogy nem masolhatja, médosithatja vagy tovabbithatja ezt
a programot.

5. Ha a csomagban lév6 szoftver szervezeti licen cként keriilt kiadasra, akkor a licenceket tdbb gépen is hasznalhatja. Az
elsédleges példanyrol tovabbi masolatokat készithet a beszerzett licencengedéllyel megegyezéen.

A szoftverrel ne mesterkedjen: NE MODOSITSA, NE FORDITSA, NE FEJTSE VISSZA A SZOFTVERT , ES NE MASOLJA

RESZBEN VAGY EGESZBEN (kivéve a fentebbi eseteket).

2. Cikkely: Id6tartam

A licenc érvényessége hatarid6 nélkili. Megsziintetheti a licencet barmikor a program és annak masolatainak, moédositasainak,
az egybemasolt programrészletek barmilyen formajanak megsemmisitésével. A licenc érvényessége szintén befejezédik jelen
szerz6dés negyedik pontja szerint, vagy az IMSI bevonhatja a licencengedélyt, ha nem tartja be ezt a szerz6dést. Barmilyen
okbdl megsziintetheti a licencet, ha megsemmisiti a prog ramot a masolatokkal egyditt, a modositasokat és az egybemasolt
programok barmilyen formajat.

3. Cikkely: Garancia lemondéasa és a jogorvoslat elévilése

1. Az IMSI szoftver felhasznalasra keriil Onnél, ahogy a szoftvert atveszi. Ont, mint a fogyasztdt terheli a teljes kockazat a
szoftver minésége és a hozzékapcsolddo teljesitmény vonatkozasaban. Nincs arra mdd, hogy az IMSI felel6s legyen
kozvetleniil vagy kozvetve, esetlegesen, vagy kdvetkezményszer(i karok esetében a szoftverben bekdvetkezett barmilyen
hianyossag folytan, még akkor sem, ha az IMSI el6z6leg tudott az ilyen karok bekdvetkezésének lehetGségérdl. Ha a
szoftver hibasnak bizonyul, Onnek és nem az IMSI -nek kell felvallalnia a javitasi vagy a szilkséges szervizkoltségeket.
Végiil is barmilyen kotelezettség felmeriil az IMSI felé, ezen termék esetében az IMSI kotelezettsége On vagy harmadik fél
felé nem terjed ki a beszerzési ar visszatéritésére.

2. Harmincnapos eléviilési garancia van a lemezre. Az IMSI garantalja, hogy a mellékelt CD -t dijtalanul Kicseréli anyagaban és
kivitelezéshen hasonléra a rendeltetésszerli felhasznalas mellett a beszerzést kovetd 30 napig. A 30 napos id6szak alatt
visszakiildheti a hibas lemezt az IMSI-nek, a beszerzés bizonyitékaként, és az dijtalanul kicserélésre keriil, hacsak nem a
lemez sérilt, vagy helytelen modon hasznalta. A lemezkicserélés az egyetlen jogorvoslat a meghibasodas esetében. Ez a
garancia jellegzetes tdrvényi jogot biztosit, és lehetnek mas jogok is, amelyek allamrdl allamra valtoznak.

3. A FENT KIJELENTETT KORLATOZOTT GARANCIA AZ EGYEDULI GARANCIA BARMELYIK
KEPVISELETNEL, VAGY BARMELYIK HARMADIK FELNEL, AMELY RESZT VETT A LETREHOZASBAN,
GYARTASBAN, SZALLITASBAN VAGY A SZOFTVERENGEDELY KIADASABAN AZ IMSI ALTAL GYARTOTT
SZOFTVERRE VONATKOZOLAG. AZ IMSI ES BARMELY HARMADIK FEL NEM ISMERI EL A TELJES
GARANCIAT, EGYERTELMUEN VAGY BURKOLTAN ANNAK MINOSEGERE, MEGBIZHATOSAGARA VAGY
TELJESITMENYERE VONATKOZOLAG.
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4. Cikkely: Altalanos

1.

Ne készitsen masodpéldanyokat, ne adja at vagy ne tovabbitsa a li cencet vagy a programot, kivéve ha kifejezetten nem
intézkednek err6l kilon szerz6désben. Barmilyen probalkozas a masodpéldany készitéséhez, a szoftver atadasa vagy
tovabbadasa esetén minden jogot, kotelezettséget a tovabbiakban érvénytelenit.

Ezt a szerzddést Kalifornia allam torvényei szabalyozzak, és elfogadja azt, hogy barmilyen kereset a szoftverre
vonatkozo6an a kaliforniai birésagra keril, és nem emel kifogast az US kertleti birdsag; a Kalifornia Kerlleti Birdésag vagy
a Marin jarashan Iév6 Kalifornia Fellebviteli Birdsag illetékességében.

Elismeri, hogy az US tdrvények megtiltjdk az USA eredetli gyartmanyok (beleértve a szoftvereket) exportalasat /djra -
exportalasat, és egyetért azzal, hogy nem exportdl vagy Ujraexportal szoftvert a megfelel6 USA és kilf 6ldi kormany

engedélye nélkiil.



E M S I SzerzGi jog

TurboCAD, FloorPlan 3D és az IMSI logo bejegyzett IMSI védjegyek.

TurboCAD Professional®, TurboCAD® 1987 -2005, IMSI. Minden jog fenntartva.
FloorPlan® 3D 1997-2001, IMSI. Minden jog fenntartva.

Spatial Technologies Copyright — ACIS© 1994-2005.
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Microsoft Copyright - VBA®© 1996-2004.

Corel OCR-TRACE Copyright © 1996. Corel Corporation

ImageCELs ® Copyright © 1989-1999. IMAGETECTS, minden jog fenntartva.
ImageCELs ® bejegyzett IMAGETECTS védjegy.

A RealNet logo és technoldgia szerz6i jog védett 1998 -2000. RealNet Software Production, Inc.
Adobe, Acrobat és az Acrobat logo az Adobe Systems Incorporated védjegyei.
Flash a Macromedia bejegyzett védjegye.

Tovabbi védjegyek ® 2005 :

Arthure D. Applegate

OpenDWG Alliance

Lithonia Lighting

Tidestone Technologies

Az dsszes tovabbi védjegyek elismertek.

Az eredeti angol nyelv( kiadas jogainak tulajdonosa az IMSI (International
Microcomputer Software, Inc., Novato, CA, USA) részlege.
A magyar nyelvre az IMSI engedélyével a SimTech Logisztika Kft. fordittatta.

Minden jog fenntartva. Jelen kényvet, illetve annak részeit tilos reprodukalni,
barmilyen formaban vagy eszkdzzel — elektronikus Gton vagy mas médon — kdzdlni
a kiadd engedélye nélkdil.
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Falidk és tulajdonsagok kezelése / Manipulating Layers and Properties............ovevvvvvnivnvvnvnnerneennn 114
Csoportok és blokkok folii / Layers of Groups and BIOCKS.............ocuiiiiiiiiiiie e e e 115
L L ey (o) I T T £ PP 115

Geometria-szerkesztd / CONSLIUCLION GEOMELIY........e..ii it ittt et eeeeeeeee e e e e e e et e raeeeeeeaeeaaens 116
Geometria-szerkeszt§ tulajdonsagok / Construction Geometry Properties..........ccoveveevvinvvnvvnnnnnn 116
Geometria-szerkeszt létrehozésa / Creating Construction GEOMELIY..........uvvrivrviriirireeeeieeieeiaennnas 119
Szerkesztdk torlése és el rejtése / Clearing and Hiding Constructions..............cccuvveviveiieeerveeieeieennnn, 119
Szerkeszté geometridk nyomtatasa / Printing Construction GEOMELIY.........vvveveeveeeeieereieisiinians 119

(Do To B | Tl (o] PP 119
Design Director eszkdztar és menu / Design Director Toolbar and MenU.............ceveeviieiiiinvnnennn 119
Design Director beallitdsok / Design Director OPtion...........c.iuuiiniiniitereceeeeeieeaeeiee e e eanaes 120
Design Director: FOliak / Design DireCtor: LAYET ... ... .. vurierersereeesieeaeeieeies s eat et aeseaeaeeaaeiaenans 120
Design Director: Munkasikok / Design Director: WOrkpIanes. ...........vuuves vevveiisiniiniiieineeseesaeeaeens 121
Design Director: Nézetek / Design DireCtor: VIBWS. .. ... uuvvrirreeseeseeeieeieeee i erteaneeeeeeaeeaae e ans 121
Design Director: Kamerak / Design DireCtor: CameraS. .. ... ..uveuueunurnrunernersersersaessasieenenssnnsenenes 121
Design Director: Fényforrasok / Design Director: LightS.........ocuveevereiisiin et eeeeeeeeeveeeee e 122
Design Director: Grafikak / Design Director: GraphiCs............oevveeieiiiiiiiir v eee e e 123
Design Director: Kategoriak / Design Director: CategorieS. .. ... vuveueusursiiriinieteerereeeeeeeieeieeieeannn, 123

Fejezet 5 : Objektumok beszurasa
PONE / POINT. ..ttt et e et et et e e e e et e 125
PonttulajdonSAgok / POINT PrOPEITY .......ce.ie it it ie e e e e et et et e e e et e e e e et e e e e e e eeeeanaas 125
VONAI /LN, . et ettt et e e et et et e e e e et e 126
EQy VONal / SINGIE LINE.. ..ottt e e e e e e et e e e 126
VONAIANC / POIYIINE. ... ettt et et et et e e et et e e e e e et et e aa e ee e eeaeeaeas 126
510 40 o A =0 1Y/ o] 128

Szabalytalan sokszdg / Irregular POIYGON. .. ... .. ve ettt et e e e e e e e e eeeeeaee s 129
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TEQGIAlaP / RECIANGIE. ..ot es et et et et et et e et et e et e e e e e e e e e 129
Elforgatott téglalap / Rotated RECIANGIE. .. ... vv et ies e e et e e e e rneee e 130
MerSleges / PErPENTICUIAI. .. ... ..ot e ee et et et e e e ee e e e e et et e et eeeae e aaeiee e aes 130
PArhuzamos / Parallel..........couuii e et e et e e e 131
ErintGpont iVhez / TangeNnt ArC POINT...........iuuteee et it seeee et e ettt et et e e e e e e e e e e e e e s 131
EFiNtG TVNEZ / TANGENTT0 ATC... ... eeeee et eee ettt et et e e e et e et e e ettt et et e e e e e e e e e eeae e e e e e e eens 131
Erint6 iVEG] / TANGENE FIOM ATC. .. ... ettt et et et ettt e e e et e e e e e e e e e s 133
Erintd 2 iVNez / TANGENT IO 2 ATC.......ciei et ee e et ettt e et e e et ettt ee e e e e e e e, 133
Minimalis tavolsag / Minimal DiStANCE. .. .........uueeie e et et e e et e e e e e e 134
DUPIa VONAIAK / DOUDIE LiNE. ...t iveee it et e et e e e e e e et e e et e e e et e et e ere e e e eenaans 135
Dupla vonal tulajdonsagai / Double Ling Properties. .. ........eueeeeiireiriiniie e e iee cee e et ee e 135
SIMaVONal / SINGIE LINE. ...ttt et e et e e e e e e 135
V0] = VL Ta Vo A oo 1Y 1TSS 136
ST 740 o =0T/ 136
Szabalytalan sokszdg / Irregular POIYGON. .. ... ve ettt et e e e e e e e e raeee s 136
TEGIAIAD / RECIANGIE. .. e v vt e et et et et e e et et e e e e e et e et et e e e e e et 136
Elforgatott téglalap / Rotated RECIANGIE. .. ... ... vvniiie e et e e e et e e e e eeneaneaes 136
MerGleges / PerpeNCICUIAL. .. ...... ..ot e e e e e e e e e e e e e e 137
Parhuzamos / Parallel......... ..o e e, 137
TObbSzZOrAs VONal / MUILE LINE. ... .ottt e et e e e e et e et e e et e e e e e aenaaaas 137
Tobbszéros vonal tulajdonsagai / Multi Ling Properties. ... .....u.vveveriiriiseerieeies ceeie s vvievaeee e 137
SIMaVONal / SINGIE LINE. .. ..ottt e e e e e e et e e 141
VONAHANC [ POIYIING. .. ..t e e e e et e e et e e e e e e e eaae e 141
SOKSZOG [ POIY 0N .. ettt s et e e e e e e e e e aae e 141
Szabalytalan sokszdg / Irregular POIYGON. ... v.ie e e et e e e e e eeaeeeaeeans 141
TEQGIAlap / RECIANGIE. ..ot ettt et et et et et e et et et e e e e e e e e e 141
Elforgatott téglalap / Rotated RECIANGIE. .. ... ceie et e et et et e e eee s 142
MerBleges / PerpeNUICUIAL. .. ...... .. it e e e e e e e e e e e e e e e 142
PArhuzamos / Parallel...........ouun ittt e e e e e e e 142
KOr / EIIPSZIS / CIrCle / EHPSE. .. .cecve et et et e e e e et e e e e e e e e e et e e e e e aeeaans 142
Kozéppont és pont / Center and POINT...........oooi ittt e e e e e s 142
Koncentrikus KOrOK / CONCENIIIC. .. ... ettt eee e ce e e et e e e et e e e e e et e e e e aae eaneen 142
KEt POt / DOUDIE POINt... ...t e e e e e e e e e e e e e e 143
ErintG 8z IVNEZ / TANGENT IO ATC. ... eeitie et e ettt et et e e e e et e e ee e ettt et et e e e e et e e e e e e e te e e e 143
ErintG egyeneshez / TANGENT 10 LIiNE.......oivriureeee it eetee e e eee e ettt et e e e e e e e e e ee e e e eeaeeaens 144
HAromM pONt / TrHPIE POINL. ..ottt e e e e e e e e e e e e et e e e e eeeneeeanaas 144
Erint6 3 i'VNEZ / TANGENTTO B ATCS. .. .v vt vt ee e e tee e e e e e et e e e et et ettt ee e e e e e e e e e e e e e e e e 145
Erint6 entitASoKN0Z / TANGENt t0 ENLIIES. .. .. .. vviveieseieeieee e e et e et e e e e e e e 145
LT o4 S0 A T o 146
Elforgatott ellipszis / RoOtated EIIPSE. .. .uv.iui e iee ettt e e e e et e e 146
Ellipszis rogzitett ardnyokkal / Ellipse FiXxed Ratio..........cccooeiieiiiiiiiiiiiiie e e e e 147

DV L AT e e e 147



11

Kozéppont és sugar / Center and RAIUS...........ouiniiit it e e e e 147
KONCENTIIKUS TVEK / CONCENTIIC. .. tvv it eistee e ee e e et et et e et e et e e e e et e a e aeeeeaeeaaes 148
KEt PONt / DOUDIE POINt. .. ..o et e e e e e e e e e e 149
Erint6 az IVNez / TANGENT IO ATC... ... eeeeee ettt et e e et e e ee et et et e e e e e e e aeeteeae s 149
Erint6 egyeneshez / TANGENt 10 LiNE.......covieuriuieereiet ot et e e et e e e ettt et e e e e e e e e e e e e e e, 150
Kezd6 / kozbens6 / vég / Start / Included / EN.........oviuiriiriiiiie e e e e e e 151
Kezd6 / vég / kdzbens6 / Start / End / INCIUAE..........c.ooeiieiii e e e 151
Erintd 3 1VheZ / TANGENT IO B ATC......ceei e ee st et et ettt e e ee et et et et e e e e teaaeeeae e 151
Erint6 entitAS0KNO0Z / TaNGeNt 10 ENHIIES. ... ..vvvvevesieeieeeeeeeeee s et st et ettt ie e ee e e e e e e e e e e 152
Erint6 2 entitashoz / TANGENt 10 2 ENLIIES. .. ..uvtevr e e eeeeeeeee ettt et st e e e e e e e e e e e ee e 154
ENPtiKus iV / EHPLICAL .. ...oe e e e e e et e e e e e e 155
Elforgatott elliptikus iv / Rotated EHptical..............ooiiiiie i e e 155
Elliptikus iv rogzitett aranyokkal / Elliptical Fixed Ratio.............ccoveviiiiiiiiiiiecve e cee e 156
GOIDEK [ CUIVES. .. et e e e e e e e e e 156
GOrbék tulajdonsagai / CUIVE PrOPEItIES. .. ... .v.ie et ieeeee et e et e e e ee e eee e e e e aan e aneee s 156
S o] e 2 T=vA = o o] o o 1< OO OO 158
] (ool S =] o R PPN 159
Megjegyzés felNG / REVISION CIOU.........ovrii it et et et e e e e e e e e e aeaas 159
Fogaskerék Kontlrja / Gear CONTOUN ... ........iuee i ee et et e e e e e e e e e e e e 160
Objektumok beszurésa mas fajlokbdl / Inserting objects from Other Files.............ovvviiieiii i 161
F&jl DeSzUrasa / INSErtiNg @ File. .. ... uu it iieiee it e et et et et et e e et e e e eeeeeaeeaaes 161
KEpP beszUrasa / INSErting @ PICTUNE. .. ... u.vu. e ee et eee et et e e e et et e e e e ae e eea e an e 162
Egy OLE objektum beszirésa / Inserting an OLE ObjJECES........cueeieeiieiiriiie e ieeeee e 164
Hiperhivatkozas / HYPerlinKS. .. .......oo it oo et e e e e e e e e e 166
Objektumok tOr1€se / Deleting OBJECS. .. .. .eu sttt et e et e et e e et e e e e e et et e e eeeaeeaeeae e ees 167
Szervezeti dbra / Organizational Chart.............oiui ettt e e e et e e e ee e e e e e iee e aes 167
Fejezet 6 : Objektumok kivalasztasa és transzformaciodja
Objektumok Kivalasztasa / SElecting OBJECES. ... ... iue it it eit et eee e e e e e et e e e e e e 169
2D / 3D SZElEKLOr / 2D / 3D SEIBCION. .. .. ee et et et e et et e e e e e e e et e e aaaaes 169
Kivélaszto ablak hasznalata / Using a Selection WINAOW.............covuiiiiiie e e e 172
Kivalasztas entités tipusa szerint / Select by Entity TYPe.......ovvvriiiiiii i e e e, 172
Kivalasztas szin szerint / Select By Color.........ooviir i e e 173
Kivalasztas folia szerint / SEleCt DY LaYer.......c..uvivniiie et et e e eee e e e e e eaee e 173
Kivélasztés attribtum szerint / Select by AttribULE. ... ..ovvivr i e, 173
Kivélasztas bekerités szerint / Select DY FENCE.......cvviiii e e et e e 174
Kivélasztés lekérdezés szerint / SEleCt BY QUEIY.......uuiueiir it it ceteee e e e e e e ee e e aee 175
Kivéalasztas az informacios palettaval / Selection Info Palette..........oocovviiiii i e e, 176
Kivalasztas szerkesztésre / SEleCt Edit..........c.iiriir i ettt e e et e e e e e e 181
Geometriai és kozmetikai kivalasztasi mddok / Geometric and Cosmetic Select Modes..................... 181
Kivalasztas szerkesztésre 3D-ben / Select Edit in 3D ..........ccoii i e 182

Kivélasztott szerkesztésmod 6ssz etevSi / Components of Select Edit Mode..........cc.vvvviviiieeeenneenn. 182
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Objektum mozgatésa kivalasztott szerkesztésmddban / Moving Objects in Select Edit..................... 184
Objektum forgatésa kivalasztott szerkesztésmodban / Rotating Objects in Select Edit..................... 185
Objektum masolésa kivalasztott szerkesztésmodban / Copying Objects in Select Edit..................... 186
Objektumok MAsolasa / CopYiNg OBJECES. .. ... vuue it it et et et e e e e e e et e e e 189
LineAriS MASOIAS / LINEAr COPY ... i it itiit e ete e cee et et e e e e e e ee e e et e e e e ee aeeean et 190
Radialis MAS0IAS / RAIAl COPY....uoui et it it e ce e e et e e e e e et et e e e e ae e eer e e e 191
MASO0IAS KIOSZLASSAl / AITAY COPY ... ettt et eet e et e et eee e e e e e e et et e aaeeseee aeeaaeiae e aans 191
Maésolas egyenesre il1eSztve / Fit LINBAr COPY... .. ouu it eieieiie st eiteeteaeeeeeeeveeaeeee s erneanees 192
Mésolas sugariranyra illesztve / Fit Radial COPY.. ... uuvuriiriis it et ieeiee e e e eteeeaeeaeeiae 192
M3&s0l4s Kiosztasra illeSZtve / Fit Array COPY......ovuiriun i ieecee et eee et e e e e e et et e 193
TUKOIMASOIAS / MITTOr COPY ... et ettt e e e et e et et et e e e e e e e e et e e e e e e eeeeet et e e 194
VeKEOr MASOIAS / VECIOr COPY ... i ittt e e et et e e et e e e et e et e e e e e e ea e et e eas 194
Offset (parhuzamos) MASOIAS / OFfSEt COPY.. ... vurirriitiit et it eee e e e e e e e e e e e aaaeaeaeens 195
OSSZEAIITAS / ASSEMDIING. .. ... . et ettt e e e e e e et e et e s 196
Osszeallitas 3 pontra / Assemble by 3 POINES..........ooeeeiieiieiiet et e e e e e e e e e 197
Osszeallitas €l és pont szerint / Assemble by Edge and POINt.............ooieeveeiieereee e e e eeeeeeins 199
Osszeallitas oldal szerint /ASSEMDBIE DY FACEL...........euvriieieeiie e iee it e ee e e e et e e e e 200
Transzformacio / TranSfOrMING. .. .....c..ii et e e e et et e e e e ae e e 201
MOZGALAS / IMIOVE. .. ... et e e e e et e e e e e et e e e e e 201
FOPQatas / ROLALE. .. ... e e et et e e et e e e e e e e e e e e e e e 202
T & LT Y A or: | L 204
ATAIANOS / GENBTIC. .. ... vttt vee et ettt et et ettt ettt et e e e e et ee e e, 205
Transzformacio rogzitése / TransSform RECOIAET ... ....ui ie it et e ee et e e e e e eaae s 206
Fejezet 7 : 2D Objektumok szerkesztése eés moddositasa
SZerkesztd €SZKOZ / Edit TOOL. .. ... uun ittt et et it e e et et et e e e e 209
Egy csomépont mozgatésa / Moving @ NOGE. .. ....uevee it et it et e e e e e e 209
Csomdpont hozzdadasa / Adding @ NOGE.........ovu it e e e e e eeeaaa e 210
CsomOpOoNt tOr1ése / Deleting @ NOUE. .. ... eeueeee st et et et e ee et e e e e cee e et e an e eeeee e 210
Tobbszoros csomopont szerkesztése / Editing Multiple NOdES..........covvviiiiiiiiie e, 211
Zart (nyitott) objektumok megtérése / Breaking (Opening) Closed Objects...........ovvvvvvvirierereieenn 212
Nyitott objektumok bezérasa / Closing Open ObjJeCtS...........viuuiiiieeiie et e e e e, 210
Csomdpont szerkesztése egyenes objektumoknal / Editing Linear Objects.............coovvvviiveiiienennnns 213
Csomdpont szerkesztése koroknél, ellipsziseknél és iveknél / Editing Circles, Ellipses, and Arcs......... 215
Spline és Bezier gérbék szerkesztése / Editing Splines and Bezier CUIVES...........cvvvvvrivrirrereeeeieennenns 216
Csomopontszerkesztés méretezései / EAiting DIMENSIONS. .......uvurirriireeseeeeesieeiee e eaneaeeee e 218
Geometria mOdositasa / Modifying GEOMELIY.........uu. ittt et et eee e e et et e re e e e e aeeae e aes 219
Objektum MetSZESE / OBJECT THiM. .. ...ttt iet et it e e e e e et e e e e e et e e e eaee e 219
Y] L2 A (<] (o] PP 220
L Fo T ] o] [ S PP PU TSN 221
KEét vonal talalkozAsa / IMEEE 2 LINES... ... ee et et et ee s e et ee e ee e e e e et et e e e eeaeeaeenae s 222

BHEOIES / CRAMIET ... ..t e e e e e e e 223
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VoNalhoSSZ / Ling LENGEN. .. ... e e e e et e e e e et e e e e 225
Zsugoritas / NyUjtas / Shrink / EXteNd LiNE..........ouiuiuiiie oo 226
Tobbszords zsugoritas / Nyudjtas / Multi Shrink / Extend Line............co.oouiiiiiiiiieiiee e 226
v komplementum / Arc COMPIEMENT..........viuiieit e et et e e ettt e et et e e e e e e e e e e e e, 227
LEKEIEKITES / FIIIEL. .. .oe e et et et et et e e e et et e e et e e te et ae e e et an e 227
T-elagazas kettés dupla vonalakkal / T-Meet 2 Double LiNES..........vieeiiiiee i i eieeeeeean, 228
Metsz8dés kettds dupla vonalakkal / Intersect 2 Double Lines...........c.oeeieieiiiiii i 229
Vonallanccd egyesit / JoiN POIYIINE. ... ... uur it e e e e e e e e e e e e e e e e 229
Lancolt vonallanc / Chain POIYIING. .. ......ooi i e e e et e e et ee e eeaee s 229
Dupla vonal opciok / Double Ling OPtiONS.........iueiieiseeiee ceecet et e e ee e e e e aeeaeaeans 231
Objektum formatuma / FOrmating OBJECES. .. ... vu it et e et e e e e 231
Objektumok elosztasa/ Distributing ODJECtS........vovniiiee e e e aee e 232
Objektum szétvetése / EXploding ODJECtS. .. ... vvireir et ieeee e e e et e e e e e e eaneens 234
Objektumok halmozasa / Stacking OBJECES.........vuuiee it eet et et e e e e e e 235
FOrmatum festd / FOrMat PaiNter............iueiie it iiseeseeseee e e s et et e et eee ee e teeaee e e eaeaanees 236
[T 0 1CY =] QA o (=T T PRSP 237
GOrbére alakitds / CONVEI t0 CUIVE. .. .. iu it et iet et et et et et et e e e et en e e e ae e 237
Geometriai kényszerek / Constraining GEOMELIY ... .. cuuvuiee et teseee et et e e e e e eeeeet et s e e aaeaeeaaes 238
Vizszintes/Fuigg6leges / Horizental/Vertical..............cc.cooiiii i e 239
Pontok egybevagdsaga / Points COINCIABNT. .. ..........couiiit it i e e e e e e e 239
Egybevagisag / CoNCIAENL. .. ......oe et e e e e e e e e 240
PArnUZamOs / Parallel............uun i e e 241
MerGleges / PerpendiCUIAr. .........o. ittt e e e et e e e e e e e e eaaaa 242
EFINEG / TANGENT. .. oottt et et e e ettt et et e e e e et e e e e et et e e et et e et e et e e e ee et e e ee et ne e 242
OSSZEKOT / COMMECL. ... vt et et et ee e e e e et e e e et et e e e ettt et e e e 243
KONCENTFIKUS/ CONCENTIIC. .. vttt e et e et et et e e et et e e et e e e r et ee e e ea e e et e eeaeeeeees 244
SZIMMETFTKUS / SYMMEITIC. .. 1.t vt e et et et r et et e et et e e e e tee e e e et e e e e aee eaeeees 245
Egyenl6 SUGAr / EQUAl RATIUS. .........oviieie e ieecee e et e et e e e e e e e et 246
Egyenl6 hossz / Equal LENGEN.........ouiiie it e e e e e et e e ea s 247
Egyenl6 tavolsag / EQUal DISTANCE .......cuivuirieieeieeeee et et e et e tee et et eeae e e 248
Kiralitas megvaltoztatasa / Change Chirality............ocoiieuiiiiiir e e e e aanees . 249
GeOmMELria rOGZITES / FiX GEOMELIY. .. .. vun it tet it eeteeeteetee e ee e et et e et e eeeeeaeeaeeae e e eaneanaes 250
Automatikus KEnyszer / AUto CONSITAINT. .. .........uuiiie it et e e e e e e e e 251
Automatikus méretezés / AUL0 DIMENSION ... ..vuiveiiiie e e et et e e e e eaeeaaas 253
Méret kényszerek / Constraining DIMENSION ..........ouiuriiiie e et et et e e eee e eeaee e 254
Kényszer mintazat — Méasolt objektumok / Constraining Pattern — Copied Objects ..............cccceeeeees 257
2D Boole miveletek / 2D B0O0IEAN OPEIatiONS. .. ... vu reees et ieseeeiee sttt eateaseaeaeeaeeaaese s eneeanaens 259
2D h0ZzZAAAS / 2D AU, .. .. i e e e e et e e e e e 259
Y0 =T S o o P 260
IMIEESZES / INEEISECE. .. sttt et et et et et et e e e et et ettt e et e et e e e e s bt et e et e aeae e neenee s 261
(Y= S Y T U oo PP 261

Egy pont koordinatai / Coordinates 0f @ POINt..........oeiiriiiiie i e e e e e 262
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TAvO0ISAg MErEse / MEASUINNG DISANCE. .. ... vt eeieeiee i ee sttt e ee e et e eeae e e e e e e an e aneeeeee s 262
Sz6gek MErése / MeasUriNg ANQIES. .. ...ttt et et et e e e et e e e e aee e e aee e . 264
Tertlet MEréSe / IMEASUING ATBA. .. ... et e ettt et e aseeeeeeteetaetae e e an et e et e aeeeeaeeaeenaeaeans 265
Geometriai paraméterek / GEOMELIIC ParameterS. .. ...t ivr vt it it eet e ee et e ee et te e e e eeeer s 266
Ve e = Fo A Vot [ o P PP PR 267
Vektorizalas téglalap jelol6 kerettel / Trace by Rectangle.........ooovvvieiiiiiiii e 268
Vektorizalas ponttal / Trace DY POINt..........iueiiii it et e e e e e e e e e e 270
Fejezet 8 : Csoportok, blokkok és szimbdlumok
Automatikus elNevezés /AULO-NAMING. ... ...ttt ettt et et e et e e teeeeteas ceeeeeeeneanaans 271
(020 0] (1 (0 10 o1 271
Egy csoport [6treh0zasa / Creating @ GrOUD........euuiue ittt eiteeteesaeeaeesae e e s e et e rneaeeeeaeeas 271
Egy csoport szerkesztés / Eiting 8 GrOUP ... ...euusuueiin it viteetereeeseeeseeaee e et erneeseeeeaeaeenaeaans 272
Egy csoport szétvetése / EXPloding @ GIOUD.......c.vviuniiieieetee et et et e cee et e e e e aee s 273
1] 10 (e = oot PP 273
Egy blokk létrehozésa / Creating @ BIOCK. ...........ovuiitiiiiie e et e e e e e 273
Egy blokk beszirasa / INSerting a BIOCK............uuriuniitiit it et eee e et e e e e ee e e aee s 275
Egy blokk szerkesztése / Editing @ BIOCK..........cuiiieiiiiii et et et e e ee 277
Egy blokk szétvetése / EXplOding @ BIOCK. .......uuvriiriis it et ieeiee e et et et e eeae e eae e 279
Blokk attribitumok / BIOCK ALTIDULES. .. ... veie et ittt 280
KUIS6 hivatkozasok / EXternal REFEIENCES. .. .. v. vt ettt ie ettt een s . 282
SZIMBDOIUMOK / SYMDIOIS. .. ... ittt et e e e e e e et et e e e e e e e 282
Szimbolum kdnyvtarak / SYmbol LIDraries. ... ...uvusvvriitiie it et eeecee e st ee e e e e eee e 283
Egy szimbolum beszlrasa / Inserting @ SYMDBOL.........vvvieriie it e e e e 283
Egy szimbolum szerkesztése / Editing a Symbol.............oiuiiiii e 284
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5 Objektumok beszurasa

Az Insert (BeszUras) meni tartalmazza az 6sszes TurboCAD
2D rajzeszkozt, valamint a besziras mas eszkozeit a rajzban
I1év6 egyéb objektumtipusokhoz, mint fajl, képek és OLE
objektumok.

MEGJEGYZES: Ezen fejezet geometriai eszkdzei 2D -s
eszkdzok. A 3D geometriai eszkdzeit Lasd ,,Creating 3D
Objects™ 324. oldalon.

Bedllithatja az objektumtulajdonsagokat, miel6tt Iétrehozna
azokat, vagy a létez6 objektumok tulajdonsagait mddosit -
hatja. Lasd ,,Object Properties” 76. oldalon.

Miel6tt a 2D objektumokat Iétrehoznd, ajanlatos elsajatitani a
kdvetkez6 fejezetek tartalmat:

e Lasd,,Coordinate Systems” 101. oldalon.

e | 4sd, Grid” 103. oldalon.

e  Lasd,Snaps” 105. oldalon.

e Lasd,Layers” 112. oldalon.

e Lasd,,Construction Geometry” 116 oldalon.

A legtdbb objektumnak meghatérozhatja a méretét és helyét a
kurzor hasznalataval, vagy megadhatja a pontos méretet vagy
terjedelmet. Lasd ,,Inspector Bar” 37. oldalon és ,,Coordinate
Fields” 39. oldalon.

MEGJEGYZES: Ha beszir egy 2D objektumot, mialatt 3D -
ben dolgozik, az objektum az aktualis munkasikra lesz
elhelyezve. Lasd ,,Workplanes” 319. oldalon.

Pont (Point)

Menu: Insert / Point

% oW+ -l

LR

Hasznalja a Point-ot (Pontot), hogy létrehozzon néhany

kilénbdz6 pont tipust: pont, négyszog, kereszt, csillag vagy
kor.

Ponttulajdonsagok

(Point Property Tab)

A Point (Pont) oldalt a Properties (Tulajdonsagok) dial6-
gusablakban talalja, ahol a pontot kivalaszthatja, amikor a pont
eszkdz aktiv.

2%
- Gereial  Point
Poirt
- Custom
Coloe
[ ok 2
Point Type
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% Star
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" AutaCAD
. Size ID.EEin
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Color (Szin): Valassza ki a pont szinét.

Point Type (Pont tipusa): Valasszon pontot, csillagot,
négyszdget, keresztet, kort vagy AutoCAD pontot.

Size (Meéret): Allitsa be a szélességét és a magassagéat a
pontnak. Ez az érték befolyasolja az ésszes ponttipust a Dot
kivételével, amelyet mindig minimalis mérettel jelenitiink
meg.



Vonal (Line)
Menu: Insert / Line

Eszkdzok a vonalrajzolasra és egyenes objektumokhoz.

Egy vonal (Single Line)
Menu: Insert / Line /Single

M7 420206 446 2222
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Létrehoz egy vonalat.

1. Hatarozza meg a kezd6pontot.

: -+
<>//
2. Hatarozza meg a végpontot, vagy adja meg a hosszat
és szdgét az Ellen6rz6 soron.

T

Vonallanc (Polyline)
Menu: Insert / Line /Polyline

d - Bovne L4032

2|
Létrehoz egy egyenesekbdl és ivekbdl all6 Osszekapcsolt
vonalsorozatot, amelyet Osszevon egy objektumma. A
szakaszoknak lehet kiillonb6z6 vonalvastagsaguk és/vagy a
vonalszakasz végéhez kézeledve vékonyodhat vagy vasta -
godhat.

MEGJEGYZES: Ha vonallancot akar létreh ozni a meglévé
egyenes vonalak vagy ivszegmensek sorozatdnak 0ssze -
kapcsolasaval, lasd ,,Join Polyline” 229. oldalon vagy ,,Chain
Polyline” 229. oldalon.
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Alapértelmezésben egyenes szakaszokat hozunk létre
(ellentétben az ivekkel). Valassza ki az 6sszes végpontot,
vagy léptesse be a szakasz hosszat és szogét az Ellen6rzé
sorba.

n
fvszegmens rajzoléséra valassza az Arc Segment-et (iv-
szegmenst) a helyi meniiben vagy az Ellen6rz6 soron.

a%bmﬁ

Alapértelmezésként az ivszegmens érintéje a megeléz6
szakasznak, de az érint6legességet meg lehet valtoztatni a
helyi (local) menin keresztlil. Valassza az 0sszes iv
végpontot, vagy léptesse be a paramétereket az Ellen6rzé
soron keresztil.

Kapcsoljon vissza az egyenesre, valassza a Line
Segment-et (Egyenes szakaszt) a helyi meniib8l vagy az
Ellendrzg soron.

C"'«ii‘-[gbmf:fﬁ

Amikor az 6sszes szakaszt létrehozta, vélassza a Finish
(Alt+F) a helyi menib8l vagy az Ellenérzé soron, vagy
duplan kattintson az utolsé ponton. Ha létre akar hozni
egy egyenes vagy ivszegmenst a kezd6- és végpont
kozott, valassza a Close-t (Lezart) (Alt+C).
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Helyi menii opcidk (ivek)

Direction: Egy ivszegmens érint6jét akarja rajzolni az utolsd
szakaszhoz, dllitsa be az ivszegmens kezd8szogét.

ErPBF K|

1. Az ivszegmenshez mozgassa az egeret, hogy beéllitsa a
kezd6szOget, vagy léptesse be a szoget az Ellenérzd
soron.

4_'_\\@
3

2

2. Valassza ki az iv végpontjat, vagy léptesse be a
végpontjat az Ellen6rz6 soron. A kovetkezd ivszegmens
létrehozasahoz visszatérhet az alapértelmezéshez — érintd
az el6z6 szegmenshez.

_|_

Center: Ha ivszegmens szakaszt akar rajzolni az utolso
szakaszhoz, allitsa be a kezd§ szdget és a méretet az iv -
szegmens kdzepének kivalasztasaval.

@ﬁbﬁﬁ%@

1.

2.

3.

Az ivszegmenshez valassza ki az iv kdzéppontjat, vagy
léptesse be az iv hosszat az Ellenérzd soron.

Méretezze az ivet a végpontjanak kivalasztasaval, vagy
léptesse be a szdgét vagy az iv hosszat az Ellen6rzé
soron.

A kovetkezd ivszegmens készitésénél visszatér az alap -
értelmezéshez — érinté az eléz6 szakaszhoz.



Vonallanc vonalvastagsaga (Polyline Line Widths)

Van két tovabbi mez6 az Ellenérz6 soron a vonallanc -
szakaszok vastagsagainak kijelolésére - a Start Width
(Kezd6 vastagsaghoz) és az End Width (Végz6dé vastag-
saghoz).

Alapértelmezésben a vonallanc-szakaszoknak alap vonal-
vastagsaguk van, amelyet beéallithat a Pen Width (Toll
vastagsag) dobozban a Property (Tulajdonsag) eszkdztaron.

2

_|_

Barmelyik szakaszhoz beléptetheti a Start (Kezd6) és az End
(\VégzBdo) értékeket.

Start \w/idth
[0.05 in

1 3

End 'width
012 in

A kovetkez6 szakasz megtartja ezeket a tulajdonsagokat, de
az ezutani szakaszok visszatérnek az alapvastagsag értékek -

f//A\\\v”/’&“%

A mellette fekv szakasz szélességének kicseréléséhez nyissa
meg a Polyline Properties-t (Vonallanc-tulajdonsagokat) a
helyi meniiben vagy az Ellen6rz6 soron.

%@bﬁﬁ

Ebben az ablakban érvényesitheti, hogy a kezdd és a végz6d6
vastagsag egyenld legyen, bedllithatja azt, hogy az Osszes
szakasz kezd6 vastagsaga egyenld legyen a kdvetkez szaka -
szok végpontvastagsagaval.

FPolyline Properties Il 1]
Cancel |

Aktivalja mind a két opciot, ha egységes vastagsagot
alkalmaz a vonallanc vagy egy folytonos szegmenscsoport
beléptetésénél.

The newe start width is the end of
o the previous width
- Faorce the start and end widths be
the zame
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MEGJEGYZES: Ha Start (Kezd6) és End (Vég) vastagsagot
hasznal egy elkeskenyed6 szakasz létrehozasanal, ez a
kupossag elvész, ha a vonallancot szétveti (explode) és ebben a
kupos szakasz is benne van.

Sokszdg (Polygon)
Menu: Insert / Line /Polygon

EFQ%bD&&&@%%%H
1 |
Létrehoz egy szabalyos (egyenld oldald) sokszoget.

1. Léptesse be az oldalak szdmat az Ellen6rz6 soron. Ha
kivanja, meg is hatarozhatja az alabbiakat: Angle (Szdg) a
Radius (Sugar) vagy a Side (Oldal) (egy oldal hossza).

2. Valassza ki a kozéppontot.

3. Haszndlja az alapértelmezett Vertex Mode-ot (Vertex
maddot), amely az egyik vertexet hasznalja a kontroll
pontnal.

BN -

Vagy valassza a Segment Mode-ot (Szegmens médot) a
helyi meniiben, vagy Ellen6rzg sort, hogy hasznélja az az
egyik szegmens kdzéppontjat, mint kontroll pontot.
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Szabdlytalan soksz6g (Irregular Polygon)
Menu: Insert / Line / Irregular Polygon

E/é@%ﬂ&&&dh%%ﬂ
G |

Létrehoz egy sokszoget (zart) szabalytalan oldalakkal és
szogekkel. Ez megfelel a Polyline (Vonallanc) eszkdznek,
amellyel vonalszakaszokat hozunk létre ,,zart” médban.

1. Hatarozza meg az els6 két vertexet, létrehozva az elsé
szakaszt. Szintén hasznalhatja az Ellen6rz6 sort a hossz
és a szog beléptetésére.

2. Adja meg a kdvetkez8 szakaszt. Ett6l az Uj vertextdl egy
zart szakaszt kell 1étrehozni visszafelé az els6 vertexhez.

\+

3. Készitsen annyi szakaszt, amennyi sziikséges. A zaro
szakaszt az utolsé vertext6l mindig el kell késziteni.

1

2
$3
1\
4
2
3
1
1

4. Vadlassza a Finish-t (Befejezést) a helyi meniib6l vagy az
Ellenérzé soron, vagy nyomja meg az Alt+F billenty( -
parancsot.

- 'ﬁ\‘\

MEGJEGYZES: A soksz6g szegmensek visszaléptetése
forditott sorrendben torténik, valassza a One Step Back-et
(Egy lépés vissza) a helyi menib6l vagy az Ellen6rzé soron
(vagy nyomja meg a Backspace gombot).

Téglalap (Rectangle)
Menu: Insert / Line / Rectangle

M?é@&@ﬁ&&@%%%ﬂ
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Létrehoz egy derékszogl téglalapot két atlésan szemben Iévé
sarok megadasaval.

1. Vaélassza ki az els6 sarkot.

]

2. Valassza ki az atlésan szemben lév6 sarkot. De
beléptetheti a méretet az Ellen6rz6 soron is.




Elforgatott téglalap (Rotated Rectangle)
Menu: Insert / Line / Rotated Rectangle

E?%@bﬂ%&&dh%%ﬂ
o

71
Nem derékszogu téglalapot készit.

1. Valasszon két pontot, hogy megadja az alapot. Ennek a
vonalnak a szdge megadja a téglalap iranyat.

\2—|—

2. Adja meg a harmadik pontot, amely pontosan
meghatarozza a tvolsagot az alaptdl a tetejéig.

/}a\“m
[ 7
/
3 T~/
Szintén megadhatja mindkét oldal hosszat és bezart szogét az
Ellen6rz6 sorban.

Merdbleges (Perpendicular)
Menu: Insert / Line / Perpendicular

d720v0adsonrn

S |

Létrehoz egy mer6leges egyenest egy meglévé vonalra.

TIPP: Ez az eszkdz létrehoz egy vonalat egy meglévé
vonalrél. Egy mer6leges vonal létrehozasa egy masik
vonalhoz, ehhez hasznélja a ,,J” SEKE (Lasd ,,SEKE’s” 107.
oldalon).
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1. Vélasszon egy meglévé vonalat.

\

2. Valassza ki azt a pontot a meglév6 vonalon, ahonnan a
merdleges vonal kezdddik. Valasszon egy pontot a
végpont utan.

Ilf’
/
el

3. Valasszon egy harmadik pontot, hogy bedllitsa a
merdleges vonal hosszat, vagy léptesse be a hosszt az
Ellendrzg soron.

+

L

Helyi meni opcidk:

Limit to segment (A szegmens a hatér): A mer6leges vonalat
nem lehet kiterjeszteni a meglévé vonal végpontjain tdlra.

+

S

TIPP: Ha merdleges vonalat rajzol egy ivhez vagy korhoz,
rajzoljon egy egyszeri Line (vonalat) az iv vagy kor
kozéppontjabdl a célhoz, azutan metssze el a vonalat.
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Parhuzamos (Parallel)
Menu: Insert / Line / Parallel

dl/ 2o vne <@do »>n &
by
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Létrehoz egy parhuzamos vonalat egy meglévd vonalhoz.

1. Valasszon egy létez6 vonalat.

+/
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2. Valassza ki a parhuzamos vonal helyét, vagy Iéptesse be
az Ellendrzé soron az eltolas értékét. Alapértelmezéshen
a parhuzamos vonal ugyanolyan hosszd, mint az eredeti
vonal.

A+

Helyi menii opcidk:

Keep Length (Hosszmegtartas): Ha nem hasznalt, akkor
létrehozhat az eredeti vonaltdl eltér§ hosszisagl vonalat.
Csak a vonal egyik végpontjat kell beallitani — a végpont
kozelebb van, mint ahol kivalasztotta az eredeti vonalat.
Beléptetheti mind az eltolast, mind a hosszat az Ellen6rz6
soron.

hi i

TIPP: A t0bbszérés parhuzamos vonalak létrehozasahoz
egyforma tavolsagokkal zarja az Offset (Eltolas) mezbt az
Ellen6rz6 soron (kattintson a lakat szimb6lumra a mezd
folott). Az dsszes parhuzamos vonalhoz valassza ki a forrast,
és jelolje meg azt az oldalt, ahol a parhuzamos vonalakat
létrehozza. Szintén hasznalhatja az Advanced Offset-et
(Specialis eltolast) (lasd ,,Advanced Offset” 230. oldalon).

Erint6pont ivhez (Tangent Arc Point)
Menu: Insert / Line / Tangent Arc Point

E?Q@&D&&&@?B%H
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Létrehoz egy érint§ vonalat az ivhez, kdrhdz vagy ellipszishez
a vonal kdzéppontjaval az érint6pontban.

1. Valassza ki az érint6t az iven, kéron vagy ellipszisen.

+

2. Mozgassa az egeret, hogy beigazitsa a vonal hosszat,
vagy allitsa be a hosszt az Ellen6rz6 soron. A vonal
kdzéppontja marad az érintépontban.

+

3. Mozgassa az egeret, hogy megvaltoztassa a vonal szdgét
és az érint6pontjat, vagy allitsa be a szdget az Ellendrz6
soron.
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Erint6 ivhez (Tangent to Arc) Rogzitett hosszlsagu érintegyenes
Menu: Insert / Line / Tangent to Arc (Tangent Line of Fixed Length)

r} A e A e o ﬂ#l Alapértelmezésben a Tangent to Arc (Erint§ az ivhez) létre-

-//"_nll | @@ hoz egy egyenest a kezd6pontjatdl az érint6 objektumanal
Erint6vonal létrehozésa egy ivhez, kérhéz vagy ellipszishez ~ VégzGdden. A vonal hosszanak rogzitéséhez léptesse be a
egy kivalasztott pontbol kiindulva. hosszt az Ellenérzé soron, és zérja le, de ne nyomja le az

i . . » Entert. Amikor mozgatja a kurzort, a vonalhossz allandé
1. Vélassza ki a kezd6pontjat a vonalnak. marad
+ o
—

(

b

2. Valassza ki az iv, kor vagy ellipszis érint6jét kozel az

érintpontjahoz. Az érint6egyenes elkésziilt.
Vaélassza ki az érintd objektumat, kozelitsen az érintéponthoz.

_'_'_,_,—"
/ A rogzitett hosszUsagu érintéegyenes elkésziilt.
@
Ebben a példaban a kor mésik oldalara kattintva létrehozott 66

volna egy masik érintGegyenest.

~
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Erintd ivt6l (Tangent from Arc)
Menu: Insert / Line / Tangent from Arc

A7 20vn0é <20 nDx
“H ls

Létrehoz egy érint6egyenest ivtdl, kortél vagy ellipszistél.

1. Kattintson arra az oldalara az ivnek vagy kornek,
ahonnan rajzolni akarja az érint6vonalat.

2. Az érintévonal megjelenik a kivalasztott pontbdl.
Kattintson a hosszusag beallitdsahoz, vagy léptesse be az

Ellen6rz6 soron.
@

3. Mozgassa a kurzort, hogy bedllitsa a vonal szogét, vagy
Iéptesse be a szoget az Ellendrzé soron.

%0

Az érint6egyenes oldalvaltasdhoz hizza at a kurzort az

érintGponton.
é

Erintd 2 ivhez (Tangent to 2 Arcs)
Menu: Insert / Line / Tangent to 2 Arcs

72006440 22Bl+
<

ErintSegyenes létrehozasa két ivhez vagy kérhéz.

1. Valassza ki az egyik érint6 objektumot - iv, kér vagy
ellipszis.

/—‘*—L—\\

| ) C
2. Az érint6egyenest hosszabitsa meg ebb6l az objek -
tumbol. Az érint6egyenes oldalvaltasahoz hlzza &t a

kurzort az érint6ponton. Igazitsa a vonalat Ugy, hogy
kdzel legyen a kivant érint6ponthoz.

3. Valassza ki a masodik érint6 objektumot, kdzelitsen az
érintéponthoz. Az érintd elkésziilt.

NC



Minimalis tavolsag (Minimal Distance)
Menu: Insert / Line / Minimal Distance

A/ 20 v06 <46 r2%E
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Vonal létrehozasa legrovidebb tavolsagra két 2D objektum
kézott. Az objektumoknak ugyanazon munkasikon kell
lennitik.

1. Valassza ki az els6 objektumot,
szeretné a legrovidebb vonalat.

/ C

Valassza ki a masodik objektumot.

ahonnan rajzolni

3. Alegrovidebb tavolsag vonala elkésziilt.

134

Helyi meni opcidk:

Through Point: Létrehoz egy vonalat, amely athalad egy
meghatarozott ponton. A through pointot csak az egyik
objektum részére kellett megadni, egyébként egy altalanos
szimpla vonal késziil.

/rC

e
N

Show beforehand (Mutasd meg el6re) megmutatja a
legrévidebb vonalat egy objektumhoz, amikor a kurzort atviszi
folé. Ez lehet6vé teszi, hogy elére megnézze a vonalat, miel6tt
létrehozna.

),
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Dupla vonalak (Double Line)
Menu: Insert / Double Line

Eszkdzok dupla (parhuzamos) vonalak és linearis objek-
tumok rajzolasara. A Double Line (Dupla vonal) eszkzok
Iényegében hasonlok a Line (Vonal) eszkézokhdz, de itt
nincsenek érintd eszkdzok.

MEGJEGYZES: Ha dupla vonalakat akar hasznalni, hogy a
falak abrazolasat elkészitse, ezen célbdl van egy specialis
eszkoz. Lasd ,,Wall Tools™ 433. oldalon.

Dupla vonal tulajdonsagai

(Double Line Properties)

A dupla vonalaknak egyedi tulajdonsagaik vannak, amelyeket
beéllithatja a Properties (Tulajdonsagok) ablakanak Double
Line (Dupla vonal) fiilénél.

21
. Generd ~ Double Line
Pen
Brush
S o
0 epara
Luminance 0.35in
Double Line
Custam [Changing thiz vahae wil not affect preview on the laft bothom|
FReference
et
% Center
" Right
End Caps —
¥ Stait
™ End
cavel b

Separation: A tavolsag a vonalak kdzétt. Ha hosszabitja vagy
méretezi a dupla vonalat, a tdvolsag nem valtozik.

Reference: Valaszthat, hogy megrajzolja a dupla vonalat a
sajat kdzpontjaval, bal vagy jobb oldalaval. A jobb és bal
oldalt meghatarozza az, hogy mi van szemben a kezd6 -
ponttal. Ez a bedllitds befolyasolja az objektumokkal
kapcsolatos raszter funkciokat, és hogy hol helyezkednek el a
csomopontok (Node Edit mddhoz).

End Caps: (Végek lezarasa) Lezarja a dupla vonal vége it.

/’; /1\
// - \\/ / /_/
3

_~
-

-

Vonal végzaré a végen

/\\\/4
(\1/ 3’/

TIPP: Masik moédja hogy vonalvéget hozzunk létre, ha
belépiink a Node Edit médba a jobb egérgombra kattintassal a
vég csomopontra, és valassza a Close Double End-et (Zarja le
a dupla véget). Lasd ,,Edit Tools™ 209. oldalon .

Sima vonal (Single Line)
Menu: Insert / Double Line / Single

Ad@deonm e s sl

Létrehoz egy dupla vonalat. Az egymasra hatds végett Lasd
»Single Line” 126. oldalon.

——



Vonallanc (Polyline)
Menu: Insert / Double Line / Polyline

E&@@%E@&ﬂ
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Létrehozza az dsszekapcsolt egyenes dupla vonalszakaszok
sorozatat (nem ivszegmensek), amelyet egy objektumma von
Ossze. Lasd ,,Polyline” 126. oldalon.

Sokszdg (Polygon)
Menu: Insert / Double Line / Polygon

E&ﬁ@ﬁﬂ&%ﬂ
<
Létrehoz egy szabalyos (egyenld oldalt) dupla vonald sok -

szoget. Tovabbi Osszefliggésekért lasd ,Polygon” 128.
oldalon.

Szabdlytalan soksz6g (Irregular Polygon)
Menu: Insert / Double Line / Irregular Polygon

Ao o@E e 4 %
& }/ @\? |
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Létrehoz egy sokszOget (zart) szabalytalan oldalakkal és sz -
gekkel.Tovabbi dsszefliggésekért lasd ,,Irregular Polygon”
129. oldalon.

Téglalap (Rectangle)
Menu: Insert / Double Line / Rectangle

EW&@@@&&M
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Létrehoz egy dupla vonall derékszdgl téglalapot két atlésan

szemben 1év6 sarok megadasaval. Tovabbi Osszefliggésekért
lasd ,,Rectangle” 129. oldalon.

Elforgatott téglalap (Rotated Rectangle)
Menu: Insert / Double Line / Rotated Rectangle

EW&@%E%%%
“

Nem dupla vonali derékszogl téglalapot készit. Tovabbi
Osszefliggésekeért lasd ,,Rotated Rectangle” 130. oldalon.
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Merdleges (Perpendicular)
Menu: Insert / Double Line / Perpendicular

E?@@@E@@ﬂ
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Létrehoz egy dupla vonali mer6leges egyenest egy meglévé
vonalra. Tovabbi dsszefliggésekért lasd ,,Perpendicular” 130.
oldalon.

Parhuzamos (Parallel)
Menu: Insert / Double Line / Parallel

EW@@%E@&@
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Létrehoz egy dupla vonal( parhuzamos vonalat egy meglévé

e m TR

Tobbszoros vonal (Multi Line)

Menu: Insert / Multi Line

Eszkdz a tobbszords vonalak és egyenes vonald objektumok
rajzolasahoz.

A Tobbszorés vonal két vagy tébb parhuzamos vonalat
tartalmaz, amelyek egy objektumot alkotnak. A Multi Line
(Tobbszords vonal) eszkdzok lényegében hasonléak a Line
(Vonal) eszk6zokhdz, kivéve azt, hogy nincsenek érintd
eszkdzok.

TObbszoros vonal tulajdonségai
(Multi Line Properties)

Az dtlapos Properties (Tulajdonsagok) ablak opcidkat
tartalmaz a t6bbszoérds vonalakra vonatkozdan.

Tobbszords vonal tulajdonsagai
(Multiline Properties)
Altalanos tulajdonsagok a Tébbszords vonalakhoz:

214
Gereral Multiine
Brush
Line Elements
Start cap Diffset Scale: f1
Erd cap
Joints [Preview image does not 1eflect the scale vahse]
Custom
~ No
O Lekt
" Center
" Hight
Diazh and ne width scaling
C Wold Devics
'TI Cancel | Help I

Offset scale (Eltolas mérték): Szabalyozza a Tébbszords vonal
teljes szélességét.



Justification (Sorkiegyenlités): Beéllitja a tobbszords vonal
csomopontjainak a sorrendjét. A bal és jobb oldal meghataro -
zott a tobbszérds vonal kezd@pont irdnydval szemben
haladva. Alapértelmezésben nincs sorkiegyenlités; a vonal
nulla eltoldssal van sorba Allitva, a vonaleltolasokra
vonatkozd meghatarozasok a Line Elements (Vonalelemek)
lapon vannak.

Nincs sorkiegyenlités
(A mutatott vonalnak nulla eltolasa van)

Jobb oldali sorkiegyenlités
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Dash and line width scaling: Meghatarozza, hogy vajon a
tObbszords vonalak szélességét atméretezi, vagy marad
ugyanolyan méretl, amikor zoomolja. Ezt a beallitast szintén
hasznalhatja az elemek méreteinél a pontozott vonal mintanal.
e Device (Eszkoz): A szélesség relativ médon van
skalazva a szamitogép képerny6re, és ugyanolyan
méret( marad barmilyen nagyitasnal.

e World (Vilag): A szélesség skalazva lesz a rajzzal,
és megvaltoztatja a méretét, ahogy nagyitja vagy
Kicsinyiti.

Vonal elem tulajdonsagai
(Line Elements Properties)

[Properies 2%
Genera Line Elements
Bruzh
Multiine
Patt I
- Line Elemers i et
St ca HooEN [_ou [
Endcap 2
Joints = I AI idth
Custom Oin .
EI Difsat
IR J 0.25in
= [in
: 015in
Bi
| Add
| Dash Scale: [08 =5
| ! Delete |
| L] L]
|

Pattern (Minta): Valasszon egy mintat (folytonos, szaggatott
sth.) mindegyik vonalhoz, vagy valassza a By Layer-t (Folia
szerintet) vagy a By Block-ot (Blokk szerintet). Az dsszes
minta pontos kinézete a Dash scale and width-t6l (Vonas
mérete és szélességétdl) fligg a Multiline (Tobbszords vonal)
lapon.

Dash Scale (Vonasméret): Pontozott és szaggatott vonal -
mintak méretezése.

Color (Szin): Szinvalasztds a tollaknak. By Layer-t (Félia
szerint) és By Block (Blokk szerint) rendelkezésre all.

Width: Meghatarozza az dsszes vonal szélességét. A nulla
(zero) szélesség egy pixel képerny6szélességet jelent, és
kinyomtatja a nyomtat6é felbontasanak egy egységében (egy
300 dots per inch (dpi) nyomtat6 egy nulla szélességl vonalat
1/300”-ban fogja nyomtatni).



139

Offset (Parhuzamos eltolds): Minden vonalhoz megadja az
eltolas értékét. Hasznalja az Add (Hozzaad) funkciét, hogy
létrehozzon egy Uj vonalat, vagy Delete-t (Torlést), ha el
akarja tavolitani a vonalakat.

0.3

Vonalvégeket lezardk tulajdonsagai
(Start Cap and End Cup Properties)
Az kezd6 és véglezarokat hasznaljuk a tobbszords vonalak

végeinek lezarasara. Az opciok ugyanazok a kezd6 és a vég -
lezardhoz.

2]
General Start cap
Bruzh
Mubiire
Line Elements Efen Color
CONTINUOUS By Pen =
End cap
Joints \widih
Custom
— EERET Shape
" = W Line
e B :_I ¥ Qutes sc
™ lner arcs
e
| — gngle —
Dash Scale: 1 [0
| & e
e
ok | conce | too |

A Pattern, Dash Scale, Color és Width tulajdonsagokhoz
lasd ,,Line Elements Properties” 138. oldalon.

Shape (Forma): Opcidk a kezd6/vég lezaras létrehozasara.
Ezek kombinacidjaban is hasznalhatja. Inner Arc (Bels§ iv)
lezarja a kiils6 vonalak melletti vonalakat, ha négy vagy tébb
teljes vonal van.

Véglezaro — Kilséiv

Véglezaré — Bels6iv



Véglezard — Vonal, Bels6 és Kils6iv

Angle: Beallitja a lezard sz0gét a tobbszérds vonalak iranyara
vonatkozdan. Az alapértelmezett érték 90 fok.

A
ik | e
Y "
f'\)
--"'_'_'_F

Vég lezaré — Szog = 60
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Csatlakozasok tulajdonsagai
(Joints Properties)

Hasznalja a csatlakozasokat, hogy mutassa a toréseket az
0sszes tobbszords vonalszakasznal.

21
| Geneal  Joints
EBrush
Lahiline:
Line Elements Eatiem Lok
Stait cap CONTINUDUS | By Pen -l
End cap
Joints = Witk
Custh e
il 0.00 n -
Jomts
—— ¥ Show
F'ﬂ
Dash Scale: |1
I/l/ o
ok ]_comc | _teo |

A Pattern, Dash Scale, Color és Width tulajdonsagokhoz
lasd ,,Line Elements Properties” 138. oldalon.

Show: (Mutat) Valaszthatja, hogy megmutatja vagy elrejti a
csatlakozasokat.
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Sima vonal (Single Line) Menu: Insert / Multi Line / Irregular Polygon
Menu: Insert / Multi Line / Single @ :7/ & @g & A, »;;,l
s
I@A@ B %% i

Tobbszords vonalakbdl létrehoz egy sokszdget (zart) szabaly-
talan oldalakkal és szdgekkel. Tovabbi Osszefliggésekért lasd
»lrregular Polygon ” 129. oldalon.

Létrehoz egy tdbbszoros vonal objektum.

Vonallanc (Polyline)
Menu: Insert / Multi Line / Polyline

de@lenne s s

(eh[e )
Létrehozza az Osszekapcsolt egyenes tobbszoros vonal - Téglalap (Rectangle)
szakaszok sorozatdt (nem fvszegmensek), amelyet egy ~ Menu: Insert/ Multi Line/RectangIe

objektumma von dssze. Lasd ,,Polyline” 126. oldalon. (,\ ® %@[@@i £, ,&l
- JI 1

Létrehoz egy tobbszoérds vonall derékszogli téglalapot két
atlésan szemben lév6 sarok megadasaval. Tovabbi Ossze -
fiiggésekért lasd ,,Rectangle” 129. oldalon.

Soksz6g (Polygon) HRE
Menu: Insert / Multi Line / Polygon : ! ‘

- |— & @@@ B o % % | |

Létrehoz egy szabalyos (egyenld oldal() tobbszdrés vonall
sokszdget. Tovabbi osszefiiggésekért lasd ,,Polygon” 128.
oldalon.

Szabalytalan soksz6g (Irregular Polygon)



Elforgatott téglalap (Rotated Rectangle)
Menu: Insert / Multi Line / Rotated Rectangle

A & e %{. %|
&=

Nem t0bbszords vonall derékszog( téglalapot készit. Tovab-

bi 0sszefiiggésekeért lasd ,,Rotated Rectangle” 130. oldalon.

Merdbleges (Perpendicular)
Menu: Insert / Multi Line / Perpendicular

%?A.%I&QQ

Létrehoz egy tdbbszords vonall mer6leges egyenest egy
meglévd vonalra. Tovabbi 0Osszefliggésekért lasd ,,Perp en-
dicular” 130. oldalon.

Parhuzamos (Parallel)

Menu: Insert / Multi Line / Parallel
e s s Bl
O

Létrehoz egy dupla vonald parhuzamos vonalat egy meglévé

vonalhoz. .
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Kor / Ellipszis (Circle / Ellipse)

Menu: Insert / Circle/Ellipse

Eszkdzok a kor és ellipszis rajzolasahoz. Szintén elérheti
ezeket az eszkdzoket a Circle/Ellipse kirepiil6 ikonokon, a
Standard eszkdztaron.

Kozéppont €s pont (Center and Point)
Menu: Insert / Circle/Ellipse / Center and Point

dRlecoponsws

Sl

Létrehoz egy kort, megadva a kdzéppontot és a kerlilet egy

pontjat.

1. Valassza ki a kor kdzéppontjat. Mozgassa a kurzort a kér
méretére.

+

&

2. Kattintson a kor létrehozasahoz, vagy léptesse be a
sugarat, atmérét vagy a keriiletet az Ellen6rz6 soron.

Koncentrikus korék (Concentric)
Menu: Insert / Circle/Ellipse / Concentric

@ﬁ@'@ﬁ&mﬁﬂ

G%I

Kordket hoz létre ugyanazon megosztott kézépponttal.

1. Valasszon kdzéppontot a kdroknek.

2. Meéretezze az els6 kort, vagy léptesse be a sugarat,
atmérét vagy a kerlletet az Ellenérzd soron.
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3. Hozza létre a mésodik kort hasonl 6 médon. Erint6 az ivhez (Tangent to Arc)
Menu: Insert / Circle/Ellipse / Tangent to Arc

E@@@ DODsa
fos J%_

3
A Létrehoz egy kor érint6t egy ivhez, korhdz vagy ellipszishez.
1. Valassza ki azt a meglévl ivet, kort vagy ellipszist,
amelyhez a kort érinteni szeretné.

+

4. Hozzon létre tovabbi kordket, amennyi sziikséges.

)

2. Valassza ki a kor kdzéppontjat, vagy Iéptesse be a suga -
rat, atmérét vagy a kerliletet az Ellen6rz6 soron. (Ha
hasznalja az Ellen6rzg sort, és megnyomja az Entert, nem
tudja majd Gjrapozicionalni a kort).

5. Fejezze be a Finish (Befejezés) valasztasaval a helyi Kor késziilt a pont és a kivalasztott érintd objektum
menuben vagy az Ellen6rz6 soron, vagy nyomja meg az kozott.
Alt+F billenty(iparancsot.

(

Két pont (Double Point)
Menu: Insert / Circle/Ellipse / Double Point

Ooe@oTonsenad s
G
Kor létrehozadsa az atmérd két végpontjanak a meghataroza- 3. Mozgassa az egeret a kor pozicionalasahoz beliil vagy
saval. kivil az érint6 objektumon.

1. Valasszon ki egy pontot a kor keriiletén.
O
2. Valassza ki a pontot az 4&tmér6 egyenes ellentétes végén,

vagy léptesse be a sugarat, atmér6t vagy a kerlletet,
valamint az atmérd egyenes szdgét az Ellen6rzé soron.

A%
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Erint6 egyeneshez (Tangent to Line) Harom pont (Triple Point)

Menu: Insert / Circle/Ellipse / Tangent to Line Menu: Insert / Circle/Ellipse / Triple Point
'r@@@@@ggmgg doecovl@nsags
B = &

Létrehoz egy kor érint6t egy egyeneshez.
9y gy edy Kor létrehozasa, amely athalad harom ponton.

1. Valassza ki azt a meglév6 egyenest, amelyhez a kort

P ) 1. Vélassza ki az els6 pontot a kerlileten.
érinteni szeretné.

—|_ L]
/
2. Valassza ki a kor kdzéppontjat, vagy léptesse be a suga - -
rat, atmér6t vagy a kerliletet az Ellen6rz6 soron. (Ha
hasznélja az Ellen6rz6 sort, és megnyomja az Entert,
nem tudja majd Ujrapozicionalni a kort).
Kor késziilt a kivalasztott egyenes pontjatol.

6 ;
3. Valassza ki a harmadik pontot.

3. Mozgassa az egeret a kor pozicionalasahoz az egyik

oldalan a vonalnak. Q
9/ |

2. Valassza ki a masodik pontot.

o)
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Erint6 3 ivhez (Tangent to 3 Arcs)
Menu: Insert / Circle/Ellipse / Tangent to 3 Arcs

E@@@@ﬁ@ b0 g S
il

Létrehoz egy kor érint6t harom ivhez vagy korhdz. Meg kell
hatarozni, hogy a meglévé korok belll lesznek vagy kivil
lesznek az Gj koron.

1. Valassza ki az els6 érint6 objektumot. Kattintson egy
kissé az objektumon kiviilre, ha az (j kort az objektumon
kivil akarja tartani. Kattintson beliilre, ha azt akarja,
hogy az érint6 objektum belil legyen az 0j koron.

Ha az objektumnal egyhén kiviilre kattintunk, egy kifelé
mutaté nyil jelenik meg.

Ok
)

2. Valassza ki a masodik érint§ objektumot.
Ha az objektumon enyhén belilre kattint, egy befelé
mutato nyil jelenik meg.

NS
()

3. Valassza ki a harmadik objektumot. Az érint6 kor
elkészillt.

Erint6 entitasokhoz (Tangent to Entities)
Menu: Insert / Circle/Ellipse / Tangent to Entities

E@@O@ﬁ@ﬁ@m@ﬂ
| "

Létrehoz egy kor érint6t harom objektumhoz (téglalapok,
sokszdgek, ivek stb.).
1. Valassza ki az els6 érint6 objektumot.

/Ul‘

1 ::

2. Valassza ki a masodik érint6 objektumot.
mz

e

3. Valassza ki a harmadik érint6 objektumot. Az érint6 kor

elkészult.
5:’?3



Helyi menii opci6:

Through point: (Atmend pont) Elkészitheti Ggy a kért,
hogy egy specialis ponton haladjon keresztil. A lenti példa -
ban a sokszdg vertexe lett kivalasztva, mintsem maga a
sokszdg.

[

Rogzitett méretd érintd kor

(Tangent circle of Fixed Size)

Alapértelmezésben a Tangent to Entities (Erint6 az entita-
sokhoz) létrehoz egy kért, amely harom objektumot érint. A
kér méretének rogzitéséhez léptesse be a sugarat, atmérét
vagy a kerliletet az Ellen6rz8 sorba, és lakatolja, de ne
nyomja meg az Enter-t. Amikor mozgatja a kurzort, a kor
mérete alland6é marad.

Valassza ki a masodik érint6 objektumot, kdzelitsen az érintd
pontjahoz.

e
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A fix méret( érint6 kor elkésziilt.

Ellipszis (Ellipse)
Menu: Insert / Circle/Ellipse / Ellip se

m@@emﬁmmé@@a
|
Létrehozza az ellipszist egy hatarol6 téglalapot definialva az

ellipszishez. Az ellipszis tengelyei mer6legesek.
1. Valassza ki az els6 sarkat a burkold téglalapnak.

2. Hatarozza meg az atlésan szemben lév6 burkol6 téglalap
sarkat, vagy léptesse be a nagyobb és a kisebb tengelyek
hosszat az Ellenérz6 soron.

-

2

Elforgatott ellipszis (Rotated Ellipse)
Menu: Insert / Circle/Ellipse / Rotated Ellipse

Létrehoz egy dontétt ellipszist.
1. Valassza ki az ellipszis kdzéppontjat.

2. Mozgassa az egeret, hogy beéallitsa a hosszat as a sz0gét a
nagyobb tengelynek, vagy léptesse be a nagyobb tengely
hosszat és szogét az Ellen6rz6 soron.

2



147

3. Allitsa be a kisebb tengely hosszat, amely mindig
mer6leges a nagyobb tengelyre. Szintén beléptetheti a
tengely hosszat az Ellen6rz6 soron.

=E

Ellipszis rogzitett aranyokkal

(Ellipse Fixed Ratio)
Menu: Insert / Circle/Ellipse / Ellipse Fixed Ratio

E@@QDHGQ&G@%
S
Létrehoz egy ellipszist a megjelenités aranyainak

meghatarozasaval — a nagyobb tengely aranya a kisebb
tengely aranyaban. Az ellipszis tengelyei merélegesek.

1. Léptesse be a megjelenités aranyat az a:b arany mez6be
az Ellen6rz6 soron. (Lakatolja az értéket, ha ezt meg
akarja ismételni kés6bb, ellenkezd esetben a mez6
visszatér az alapallapotba).

2. Valassza ki az ellipszis kdzéppontjat.
3. Mozgassa az egeret, hogy megadja az ellipszis méretét.

a:b=0.5

+

ab=2.0

TIPP: Egy fix arany az ,,IsoCircle” (egy izometrikus kor egy
kockaban) az 1.73. (Négyzetgyok 3).

IV (Arc)

Menu: Insert / Arc

A legtobb Arc (iv) eszkéz megegyezik a Circle/Ellipse
(Kor/Ellipszis) eszkdzokkel. Miutan a kezd6kort 1étrehozta, az
ivet kivagja bel6le, meghatarozva a kezd6 és a végszogeket.

A kezd6 és végszogeket megvéltoztathatja a Node Edit
(Csomépont-szerkeszt) mddban. Lasd ,,Changing Start and
End Angles” 215. oldalon.

K6zéppont és sugar
(Center and radius)
Menu: Insert / Arc / Center and Radius

%Efﬂﬁé@@ﬁﬁéﬁﬁﬂ
ey

Létrehoz egy ivet, megadva a kdzéppontot, egy pontot a
keriiletén, a kezd és végszogeket.

1. Valassza ki az iv kozéppontjat és egy pontot a kor
keriiletén, amelybdl az ivet kivagja. Szintén megadhat
egy sugarat, atmérét vagy kertletet az Ellenérzd soron.

2. Egy szaggatott vonal jelenik meg a kozéppontban.
Mozgassa a kurzort, hogy beéllitsa az iv kezdd szdgét,
vagy |éptesse be a sz6get az Ellendr z8 soron.

7’_

*
&



Mozgassa a kurzort counterclockwise (6ramutaté jara-
saval megegyezdéen), hogy megrajzolja az ivet, vagy
Iéptesse be a végszOget vagy az ivhosszt az Ellenérzé
soron.

@
'
v
4
[
4

]
4

_|_

Koncentrikus ivek (Concentric)
Menu: Insert / Circle/Ellipse / Concentric

E@ﬁ@mm@@@ééuﬁﬂ
FasE

Iveket hoz létre ugyanazon megosztott kézépponttal.

1.

Az els6 iv létrehozasahoz valasszon kdzéppontot az
ivnek, mozgassa az egeret, és kattintassal adja meg a
méretét. Szintén beléptetheti a sugarat, atmérét vagy a
keruletet az Ellen6rz6 soron.

Egy pontozott vonal jelenik meg a kdzépponttél. Moz -
gassa a kurzort, hogy beallitsa az iv induld sz6gét, vagy
Iéptesse be a szdget az Ellen6rzé soron.

///_ﬂ_hﬂx"\\‘_.ﬂ_

/ ey

f

\ /
T

Mozgassa a kurzort counterclockwise (6ramutato jara-
sdval megegyez6en), hogy megrajzolja az ivet, vagy
léptesse be a végszoget vagy az ivhosszt az Ellenérzg
soron.

IS
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4.

6.

Ugyanezen modon hozza létre a kovetkez6 ivet. A
kdzéppont mar adott, csak a méretet szilkkséges megadni,
a kezdd és végszogeket.

-—--o

L e

Ismételje meg ezeket a lépéseket, hogy koncentrikus
iveket rajzoljon.

Duplan kattintson a befejezéshez, valassza a Finish-t
(Befejezést) a helyi meniiben vagy az Ellenérzé soron,
vagy nyomja meg az Alt+F billenty(iparancsot.



149

Két pont (Double Point)
Menu: Insert / Circle / Arc / Double Point

e spdosgnaes
A

iv létrehozasa az &tmérd két végpontjanak a meghataroza -
séval.

1.

2.

3.

Vélasszon egy pontot a kér keriletén, ahonnan az iv ki

lesz vagva.
4
O

Vaélassza ki a pontot az atmérd egyenes ellentétes végén,
vagy léptesse be a sugarat, atmérét vagy a kertiletet és az
atmérd egyenes szogét az Ellendrzé soron.

Egy pontozott vonal jelenik meg a kdzépponttél. Moz -
gassa a kurzort, hogy beéllitsa az iv indulé szdgét, vagy
Iéptesse be a szoget az Ellendrzé soron.

A+

Mozgassa a kurzort counterclockwise (6ramutat6 jara-
sdval megegyez6en), hogy megrajzolja az ivet, vagy
léptesse be a végszoget vagy az ivhosszt az Ellen6érzd
soron.

Erint6 az ivhez (Tangent to Arc)
Menu: Insert / Arc / Tangent to Arc

deepuvBlspn o sinaa
FAYIIE | Ly

Létrehoz egy iv érint6t egy ivhez, korhdz vagy ellipszishez.

1.

3.

Vélassza ki azt a meglévd ivet, kort vagy ellipszist,
amelyhez az ivet érinteni szeretné. Az érint6 kort,
amelyb6l az ivet kivagja, bdvitse a kivalasztott pontbol.

o

S

Valassza ki az érinté kor k6zéppontjat, vagy | éptesse be a
sugarat, az atmér6t vagy a kertletet az Ellenérz6 soron.
(Ha az Ellen6rz6 sort hasznalja, és lenyomta az Entert,
nem tudja majd Gjrapozicionalni a kort.)

A kor elkésziil abbdl a pontbdl, amelyet kivalasztott
érintd objektumnak.

20

Mozgassa az egeret, hogy pozicionalja a kort az érinté
objektumon belil vagy kivil.

©Oo
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4. Egy pontozott vonal jelenik meg a kézépponttél. Moz - A kor elkeszil abbol a pontbdl, amelyet kivalasztott
gassa a kurzort, hogy beéllitsa az iv indulé szégét, vagy erintG objektumnak.
Iéptesse be a szdget az Ellen6rzé soron. /

A

Il

_r_ 3. Mozgassa az egeret, hogy a kort a vonal egyik oldalara
pozicionalja.
5. Mozgassa a kurzort counterclockwise (6ramutaté jara-
saval megegyezdéen), hogy megrajzolja az ivet, vagy
Iéptesse be a végszOget vagy az ivhosszt az Ellenérzé
soron.

0%

Erint6 egyeneshez (Tangent to Line)
Menu: Insert / Arc / Tangent to Line

!?IS e e T @S;}) T R R R 4. Egy pontozott vonal jelenik meg a kdzépponttél. Moz -
f\gﬁ gassa a kurzort, hogy beallitsa az iv induld szdgét, vagy

, o Iéptesse be a szdget az Ellen6rzé soron.
Létrehoz egy iv érint6t egy egyeneshez.

1. Valassza ki azt a meglévé egyenest, amelyhez az ivet b
érinteni szeretné. Az érint6 kort, amelybdl az ivet kivag - A
ja, bévitse a kivalasztott pontbol. ;

(# )
1 '—|_ \f{‘_‘/
Lt

5. Mozgassa a kurzort counterclockwise (6ramutaté jara-
saval megegyez6en), hogy megrajzolja az ivet, vagy
Iéptesse be a végszdget vagy az ivhosszt az Ellendrz6

. NI - ) soron.
2. Vélassza ki az érint6 kor kdzéppontjat, vagy léptesse be

a sugarat, az atmér6t vagy a keriiletet az Ellen6rz6
soron. (Ha az Ellenérzg sort hasznélja, és lenyomta az
Entert, nem tudja majd Gjrapozicionalni a kort.) —IT

j)
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Kezdd / kbzbensd / vég
(Start / Included / End)

Menu: Insert / Arc / Start / Included / End

m@@@mm@@m¢&®@ﬂ
B

Létrehoz egy ivet a kezd6pont, egy pont az iven és a végpont
megadasaval.

1. Valassza ki a kezd6pontot.

1/_|_ .

2. Valasszon ki egy pontot, amelyen az iv athalad.
2

3. Valassza ki a végpontot.
3
Kezd6 / vég / kozbensb

(Start / Included / End)
Menu: Insert / Arc / Start / End / Included

E@@@ﬁ%@@ﬁ&&@@ﬂ
i
Létrehoz egy ivet a kezd&pont, a végpont és egy pont az iven

megadasaval.
1. Valassza ki a kezd6pontot.

1/_|_ .

2. Valassza ki a végpontot.

/_\‘hz

3. Valasszon ki egy pontot, amelyen az iv athalad.

o

Erint6 3 ivhez (Tangent to 3 Arcs)
Menu: Insert / Arc / Tangent to 3 Arcs

depvpsnpBle s ngs
| 5

Létrehoz egy iv érint6t harom ivhez vagy korhéz. Meg kell
hatarozni, hogy a meglévd ivek belil lesznek vagy kiviil
lesznek az Gj iven.

1. Vaélassza ki az els6 érint6 objektumot. Kattintson egy
kissé az objektumon kivilre, ha az Uj kdrt az objektumon
kiviil akarja tartani. Kattintson beliilre, ha azt akarja, hogy
az érintd objektum belll legyen az Uj kdrnek.

Ha az objektumnal egyhén kivilre kattintunk, egy kifelé
mutaté nyil jelenik meg.

O

2. Valassza ki a masodik érint6 objektumot.
Ha az objektumnal egyhén bellilre kattintunk, egy befelé
mutaté nyil jelenik meg.

O®

3. Valassza ki a harmadik objektumot. Az érint6 kor létre -
jott. Az iv kivagasra kertl a korb6l.

4. Egy pontozott vonal jelenik meg a kozépponttdl.
Mozgassa a kurzort, hogy beallitsa az iv indulé szdgét,
vagy léptesse be a szoget az Ellen6rzé soron.



Mozgassa a kurzort counterclockwise (6ramutato jara-
saval megegyez6en), hogy megrajzolja az ivet, vagy
Iéptesse be a végszoget vagy az ivhosszt az Ellen6rz6
soron.
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Erint6 entitasokhoz (Tangent to Entities)
Menu: Insert / Arc / Tangent to Entities

@@@@@m@@@@ﬁ@@%
nH
Létrehoz egy iv érint6t harom objektumhoz (téglalapok,

sokszdgek, ivek stb.).
1. Valassza ki az els6 érint6 objektumot.

e

_|_

1
2. Valassza ki a masodik érint§ objektumot.
/@2

3. Valassza ki a harmadik érint6 objektumot.

K4

Az érint6 kor elkésziilt. Az iv kivagasra keriil a kdrbél.
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P

4. Egy pontozott vonal jelenik meg a kozépponttél. Moz-  ROgzitett méretdl érintd iv

gassa a kurzort, hogy beallitsa az fv indulé szogét, vagy ~ (Tangent circle of Fixed Size)

léptesse be a sz6get az Ellen6rzé soron. Alapértelmezésben a Tangent to Entities (Erint§ az entita-
sokhoz) létrehoz egy kért, amely harom objektumot érint, és
az iv kivagasra kerll ebb6l a kérbél. A kér méretének rogzi -
téséhez léptesse be a sugarat, atmérét vagy a keriiletet az
Ellen6rzd sorba, és lakatolja, de ne nyomja meg az Entert.
Amikor mozgatja a kurzort, a kor mérete allandé marad.

5. Mozgassa a kurzort counterclockwise (6ramutato
jarasaval megegyez6en), hogy megrajzolja az ivet, vagy
léptesse be a végszoget vagy az ivhosszt az Ell en6rzd
soron.

Valassza ki a masodik érintd objektumot, kdzelitsen az érinté
pontjahoz.

o

Helyi menii opcidk:

Through point (Atmend pont): Elkészithet Ggy érinté kort,
hogy egy specialis ponton haladjon keresztiil. A lenti példa -
ban a vonal végpontja lett kivalasztva, és nem maga a vonal.

A fix méret( érint6 kor elkésziilt.
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Erint6 2 entitdshoz (Tangent to 2 Entities) 4. Mozgassa a kurzort az iv egyik oldalahoz, hogy
Menu: Insert / Arc / Tangent to 2 Entities meghatarozza az ivszegmenst, amelyik majd megmarad.
E@@@mm@@ﬁ&@?@ﬂ o
RSl | :
Létrehoz egy iv érint6t két objektumhoz - vonalakhoz,
ivekhez, korokhoz vagy ellipszisekhez. Kivalaszthatja az iv- +
szegmenst, amely az érint6 pont egyik oldalan marad.
1. Valassza ki az els6 érint6 objektumot kdzel az érint§ —
pontjahoz. +

A O Cf’?o&,

Rogzitett méretd érintd iv
2. Valassza ki a masodik érint6 objektumot kozel az érint  (Tangent circle of Fixed Size)

pontjahoz. Alapértelmezésben a Tangent to 2 Entities (Erint§ 2 entités-

hoz) létrehozza a legkisebb kort, amely két objektumot érint,
és az iv kivagasra keriil ebb6l a korb6l. A kor méretének
rogzitéséhez léptesse be a sugarat, atmérét vagy a keriletet az
2C+ Ellen6rzd sorba, és lakatolja, de ne nyomja meg az Entert.
Amikor mozgatja a kurzort, a kér mérete allandé marad.

3. Méretezze a kort az egérrel; az iv kivagasra keril a
korbdl, vagy léptesse be a sugarat, atmér6t vagy a
keriiletet az Ellen6rz6 soron. 1

Valassza ki a masodik érint6 objektumot.
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A fix méret( érint6 kor, és ezutdn az iv elkésziilt.

~

_|_

Elliptikus iv (Elliptical)
Menu: Insert / Arc / Elliptical

CReInAD DO 4 48a )
kg

KA

Létrehozza az elliptikus ivet egy hatéarold téglalapot definialva
az ellipszishez. Az ellipszis tengelyei merélegesek.

1.
2.

Vaélassza ki az els6 sarkat a burkol6 téglalapnak .

Hatarozza meg az atlésan szemben lév6 burkol6
téglalap sarkat, vagy léptesse be a nagyobb és a kisebb
tengelyek hosszat az Ellenérzd soron.

+

Egy pontozott vonal jelenik meg a kzépponttél. Moz -
gassa a kurzort, hogy bedllitsa az iv induld szégét, vagy
Iéptesse be a szdget az Ellen6rzé soron.

-
-
-

-

Mozgassa a kurzort counterclockwise (éramutaté jara-
saval megegyez6en), hogy megrajzolja az ivet, vagy
Iéptesse be a végszoget vagy az ivhosszt az Ellen6rz6
soron.

Elforgatott elliptikus iv (Rotated Ellipse)
Menu: Insert / Arc / Rotated Ellipse

EAepuvnend s g @
A

Létrehoz egy dontott elliptikus ivet.

1.
2.

Valassza ki az ellipszis kdzéppontjat.

Mozgassa az egeret, hogy beéllitsa a hosszat s a sz0gét a
nagyobb tengelynek, vagy léptesse be a nagyobb tengely
hosszat és szogét az Ellen6rz6 soron.

2

Allitsa be a kisebb tengely hosszat, amely mindig
meréleges a nagyobb tengelyre. Szintén beléptetheti a
tengely hosszat az Ellen6rzg soron.

3

<

Egy pontozott vonal jelenik meg a kdzépponttol. Moz -
gassa a kurzort, hogy beéllitsa az iv induld szdgét, vagy
léptesse be a szdget az Ellen6rzé soron.

Mozgassa a kurzort counterclockwise (6ramutatd jara-
sdval megegyez6en), hogy megrajzolja az ivet, vagy
léptesse be a végszoget vagy az ivhosszt az Ellen6rz6
soron.

= Rt



Elliptikus iv rogzitett ardnyokkal

(Elliptical Fixed Ratio)
Menu: Insert / Arc / Elliptical Fixed Ratio

E@@@ﬁéﬁﬁﬁ&é@@@
AT

Létrehoz egy elliptikus ivet a megjelenités aranyainak meg -
hatarozasaval — a nagyobb tengely aranya a kisebb tengely
aranyaban. Az ellipszis tengel yei merélegesek.

1. Léptesse be a megjelenités aranyat az a:b arany mez6be
az Ellen6rz6 soron. (Lakatolja az értéket, ha ezt meg
akarja ismételni kés6bb, ellenkez6 esetben a mezé
visszatér az alapallapotba).

2. Valassza ki az ellipszis kdzéppontjat.

3. Mozgassa az egeret, hogy megadja az ellipszis méretét.

a:b=0.5

+

a:b=2.0

4. Egy pontozott vonal jelenik meg a kdzépponttél. Moz -
gassa a kurzort, hogy beéllitsa az iv indul6 szogét, vagy
léptesse be a szoget az Ellen6rz6 soron.

-

-
-
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5. Mozgassa a kurzort counterclockwise (6ramutatd jara-

sadval megegyezden), hogy megrajzolja az ivet, vagy
léptesse be a végszoget vagy az ivhosszt az Ellen6rzé
soron.

GOrbék (Curves)

Menu: Insert / Curves

Eszkdz a spline-ok, Bezier gorbék, skiccek és felh6k rajzo -
laséra.

Gorbék tulajdonsagai (Curve Properties)

A gorbék tulajdonségait bedllithatja a Properties (Tulajdon-
sagok) ablak Curves (Gorbék) lapjan.

Properties 2l
General Curve
Pen
Brush The numbes of segments between
D adjacent control poris:
Lusninance
Curve IZU 3
Cuestom
Cuve Type: " Spine
% Hezies
Bezier curve options
¥ Show additional control points
¥ Keep the curve smoath
/\}; ¥ Show Frame
_//
) eyl b |

Number of segments between adjucent control points:
(Szegmensek szama a szomszédos kontroll pontok kozott) A
gorbék tébb kisebb megrajzolt vonalszakaszh6l allnak éssze a
kontroll pontok kdzétt. A nagy szam( szegmens simabb gorbét
nyUjt; a kevés szamu szegmens a gorbe megjelenitését erésen
kapcsoltta teszi.

\'uw__//

Nagy szamu szegmens



Kevés szamu szegmens
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Curve Type (Gorbe tipus): Valaszthat, hogy a gérbét mint
Bezier vagy mint Spline gdrbe szerint rajzolja meg. A Bezier
gorbe metszi a kontroll pontokat; a spline gorbék vonzzék a

kontroll pontokat, de nem metszik azokat.

Bezier gorbe

Spline gorbe

MEGJEGYZES: Ha Spline eszkdzt hasznal, és létrehoz egy
spline gorbét, mindegy, milyen opciét valaszt ugyanezt
hasznalja a Bezier eszkdzre. A Curve type-ot (Gorbe tipust)
felhasznalhatja arra, hogy a gorbét létrehozd eszkdzoket

megcseréli, gy mint a Spline-t Bezier-re és forditva.

Bezier Curve Option (Bezier gorbe opciok): Ha a gorbe

Bezier gorbe, a kdvetkez8 opcidk lehetségesek:

e Show additional control points: (Mutasd a tovabbi
kontroll pontokat) Tovabbi kontroll pontokat jeleni t
meg, amikor az Edit Node (Node szerkesztés) méd
aktiv (lasd ,,Edit Tools” 209. oldalon). Tovabba

lehet6vé teszi a Keep the Curve Smooth (Gérbe
simitas megtartasa) opciot.

Szabdalyos kontroll pontok Edit Node médban

-m
Tovabbi kontroll pontok Edit Node médban

Keep Curve smooth (Gorbe simitas megtartasa): Ha
jelolt, a tovabbi kontroll pontok az &sszes
csomopontnal egyenesek maradnak, igy nem lehet
éles sarkokat létrehozni a csomépontnal. Ha nem
jelolt, akkor minden tovabbi csomoépontot egymastol
fuiggetlendl tud mozgatni.

Gorbesimitas megtartasa,

a tovabbi csomdépontokok egyenesek maradnak

D/{ A
B &

Gorbesimitas kikapcsolt

FIGYELMEZTETES: A modositd eszkdzok, mint az Split
(Hasit) vagy a Trim (Metsz) drasztikusan megvaltoztathatja a
kort, mert a gorbe elveszti a kitorolt kontroll pontok hatasat.

Show Frame (Mutasd a keretet): Ha jel6lt, a vonallanc keret
megjelenitésre  keril, ahogy a goérbe kontroll ponjai



Osszekapcsolodnak. Ez egy vizudlis visszacsatolast ad arrol,
hogy hogyan van a gérbe megraj zolva.

Spline és Bezier gorbék
A harom eszkdz mindegyike pontsorozatot hasznal a gorbe
készitéséhez.

Spline kontroll pontokkal (Spline By Control Points)
Menu: Insert / Curve / Spline / By Control Points

E_I £
Spline illesztd pontokkal (Spline By Fit Points)

Menu: Insert / Curve / Spline / By Fit Points
HrEnea
2g, g

Menu: Insert / Curve / Bezier

Bezier

ﬁ?yﬁﬁam

g

Az Spline kontroll pontokkal: a pontok UGtmutatéként
szerepelnek a gorbe készitéséhez; az spline val6jaban nem
halad 4 az dsszes ponton. Az Spline illeszté pontokkal,
valamint a Bezier gorbe végig halad az dsszes ponton. E két
eszkdz hasonlé eredményt nyujt; a f6 kiillonbség kdzottik az
algoritmusaikban és szerkeszthet6ségiikben van.

MEGJEGYZES: Spline készitését 3D-ben lasd " Changing
Start and End Angles " 323. oldalon és "3D Spline by Fit
Points" 323. oldalon.
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A harom gorbe bemutatésra keriil ezen pontsorozattal:

2
- &
L]
4
.1 L]
. 5
L]
3
Vélassza ki a kontroll pontokat a kivant sorrendben.

Beléptetheti a hosszt és a szoget a pontok kozott az E llen6rz6
soron. Miutan kivalasztotta az utolsd pontot, valassza ki a
Finish-t a Helyi meniibdl, vagy nyomja le az Alt+Fet. Duplan
is kattinthat az utols6 pontra.

Spline kontroll pontokkal

Bezier



159

Ha be akarja zarni a gorbét, vélassza a Close-t a Helyi
meniiben a Finish helyett.

Zart Spline illeszté pontokkal

Amikor elkészitette, hasznalhatja az Edit Tool-t (Szerkeszté
eszkdzt), hogy megvaltoztassa az spline formajat, és
csomopontokat adhat hozza. Lasd “Editing Splines and
Bezier Curves" 216. oldalon.

TIPP: Kicserélheti az spline-t egy Bezier gorbére és forditva,
megnyitva a Properties ablakot, és a Curves lapot szerkesztve.
Ha egy Bezier gorbét valtoztat at spline gorbévé, ez Spline by
Control Points lesz majd. Atkonvertalhat 2D objektumokat is
Bezier gérbévé - l1asd "Convert to Curve" 237. oldalon.

Skicc (Sketch)
Menu: Insert / Curve / Sketch

Aln n@a
|

Szabadkézi rajzot készit.

1. Nyomja le, és tartsa igy az egérgombot, hogy
szabadkézi gorbét rajzoljon. Engedje el az egeret, ha
befejezte.

2. Ameddig az eszkdz aktiv marad, folytathatja Uj
gorbékkel a rajzolast.

/00 “‘gb

Megjegyzés felh§ (Revision Cloud)
Menu: Insert / Curve / Revision Cloud

i)

Az eszkdz altalanos felh6ket hoz létre. Ezeket leggyakrabban a

Papirtérben hasznaljuk, de az eszkdz rendelkezésre all a

Modelltérben is.

1. Miel6tt kivalasztana a kezd6pontot, valassza ki a Number
of segments (Szegmensek szdmat) a helyi menibél. Az
alapértelmezett szam egy, és mindegyik szegmens két ivet
tartalmaz.

2. Valassza ki a kezd6 és a végpontjat az els6 szegmensnek.

3. Folytassa a pontok kivalasztasat
mensekhez.

a tovabbi szeg-



4.

_|_

Amikor befejezi, valassza a Finish-t (Alt+F) a helyi

menib6l, vagy valassza a Close-t (Alt+C),
Osszekapcsolja a végpontokat.

hogy
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Fogaskerék konturja (Gear Contour)
Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhato.
Menu: AddOns / Special Tools / Insert / Gear Contour

QP FPAYRIC %Y

MEGJEGYZES: Megjelenitheti a Special Tools (Specialis
eszkdzok) eszkoztarat a jobb egérgomb kattintasaval barmely
eszkoztar teriiletére, és valassza a Special Tools-t.

Létrehozza a fogaskerék kdrvonalrajzat.
Amikor az eszkdzt meghivja, a Gear Parameters (Fogaskerék
paraméterek) ablak megjelenik:

. Gear Parameters x|

MNumber of Teeth [35) im
Diametral Fitch 52
Pressure Angle igg

[~ Contour Presentation——

| * Simple Palyline

" Polpling with Arcs

|
L

Ok | Cancel

Léptesse be a fogak szamat, és tovabbi fizikai paramétereket.
Létrehozhatja a kontdrt mint egy vonallanc, vagy mint kilon
vonallancok.

Kattintson az OK-ra, hogy el&allitsa a konturt.

ST

3\3
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lejektu,mok beszlrasa mas
fajlokbal

(Inserting Objects from Other Files)
Adatokat szurhat be kiils6 fajlokb6l a TurboCAD rajzba.
Példaul: beszir egy World dokumentumot vagy egy *.gif
raszter fajlt, vagy hasonlé adatokat mas TurboCAD (vagy
mas CAD formatum) fajlbol.

Beszurhat fajlokat, képeket és OLE objektumokat. Ezek az
eszkdzok elérhetdek az Insert (Beszdras) meniibél, vagy az
Insert eszkdztarrol, amely megjelenithetd a jobb egérgomb
kattintasaval barmelyik eszkoztar teriiletére, és valassza az

Insert-et.
Ly B B |

Fajl beszarasa (Inserting a File)

Menu: Insert / File
%%% |

Beszlr egy TurboCAD (vagy mas CAD formatumot) az
aktudlis rajzba.

2=l
Laokirn [ S T0w: I I = e e ¥ Shaw Preview
2] dboclean tow [TE] blerdadoes tow g Mesh low
DPolpire tow (Tc] Clame tow Opsving lciw
(@ 0PcikEdtion (18] Disinghstow 1P aTiee tew TR
] Sdekca b Extiuada tow ] Riewalve tow
EW (7] Lights.tow Seclion low
| pemble tow M6} Lotting tow g Transhaim tow
| 1|
[Secton tcw Qpen I
Files of bype: [ TCW - TuabaCAD for'windows Diawing File = Cancel |
TCW - TuibeCAD lor Windiows Draving Fla o
TCT - TuibelCAD Templale B Selp
- TutboCAD foe Windaws ASCI File
e retord Fiks Fomat
s -
Naitve Forma
Yichange Fomal 10
Hewinlt Packard Graphics Language

- Encapaulated PostSoipt

Vaélassza ki a fajltipust, amelyet importalni akar a List Files
of the Type ( a F4jltipusok listaja) legordiilé listajabol. Lasd
,.Importing and Exporting Files” 20. oldalon.

A f4jl teljes tartalma beszdrasra kerlil a rajzba, végig bar -
melyik meglév6é objektumhoz. Ha a beszurt fajl blokkokat
tartalmaz, akkor az Add Blocks (Blokkok hozzaadasa) ablak
jelenik meg (lasd ,,Inserting Blocks from Another File” 275.
oldalon).

MEGJEGYZES: A beszurt fajl tartalma beagyazodik, és nem
kapcsolédik. Lasd ,,Embedded and Linked OLE Objects™ 165.
oldalon.

Részadatok beszurasa fajlbol
(Inserting Partial Data from File)

Az Insert / File (Beszuras / Fajl) beszirja az 6sszes adatot a
kivalasztott CAD fajlbdl a rajzba. Ha csak a fajl kivalasztott
komponenseit akarja beszirni (foliak, UCS, blokkok stb.),
hasznélja a File / Extract from-ot (Fajl / Kivonas valamibdl).

Az Open (Megnyitott) ablak jobb oldala tartalmaz egy listat,
amelyb6l kivalaszthatja, hogy mit akar hozzaadni a kivalasz -
tott fajlbol.

RETRr— il 3

[ Owveride data

D
[w] Properties
[w] Line Styles
[w] Brush Styles
[w] Layers

[ Macios

[ Layer Sets
[ | Data

[v] Graphics

[#-

A

Példaul, beszlrja az Osszes objektumot (,grafikust”), de
elhagyja azok tulajdonsagait vagy vonalstil usat. Vagy beszir-
hatna egy fajl féliait a tartalmazott objektumok nélkdl.

Hasznalhatja a File / Extract to, (F4jl /Kivonas valamihez),
hogy csak a kivalasztott komponenseket mentse el a rajzbol
egy masik *.tcw fajlhoz. Ez hasznos sablon fajlok készitésé -
hez.



Kép beszurasa (Inserting a Picture)
Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhatd.

Menu: Insert / Picture
%%% |

Képet beszirhat egy fajlbol, képgydjteményhdl, vagy ugy,
mint egy OLE objektumot. A kép beszurasa hasznos, példaul
ha van egy képe az altalanos helyszinrajzhoz.

Barmilyen objektum beszlrasaval a kép elhelyezésre kertl a
meglévé objektumok tetején. Az objektumverem bealli -
tadsahoz hasznalhatja a Format / Bring to Front (Formatum /
Hozd a tetejére) és Send to Back (Kildd hatulra) eszkdzdket.
Lasd ,,Stacking Objects” 235. oldalon.

A képeszkozoket elérheti a Drawing Tools eszkdztar Image
(Kép) kirepll6 eszkoztaran. Az Image eszkoztarat szintén
megnyithatja a jobb oldali egérgomb kattintasaval barmelyik
eszkoztar teriiletén, és valasszon képet.

= B g ee

MEGJIEGYZES: Majdnem az 6sszes grafikus formatum rasz -
ter kép, ami azt jelenti, hogy ezek képpontokbdl allnak dssze.
Még ha vektor formatumot olvas, mint a *.wmf, a kép akkor is
raszter formatumra lesz alakitva a TurboCAD céljaihoz.
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Kép menedzser (Image Manager)
Menu: Insert / Raster Image / Image Manager

ERR-E

Lehet6vé teszi, hogy manipuldlja az &sszes raszter képet az
aktiv rajzban.

Fajlokat szurhat be kozvetlenil ebb6l az ablakbdl, fel -
hasznélva az Insert / Picture / From Image List-et (Beszlras
/ Kép / Kép listabolt).

x|
Image List % EEE
Name I Status Path |
Loaded  CAWIN. Bew
5 < | Loaded
Unloaded TN . Delete
Browse.,
Embed
Unload
-Image details———— e
| Size:  BODxBO0 pikels Color Depth: 24
Statuz: Loaded Memony usage: 3072 KB
ok I Cancal Apph Help
&4

Az ablak tetején lév6 eszkoztarat felhasznalhatja arra, hogy
megvaltoztassa a képlistat, mint miniatlrak, lista vagy
részletes lista.

Image List: Listdzza az 6sszes beszUrt képet a rajzba. A listat
rendezni lehet névre, statuszra vagy Utvonalra. Egy név
szerkesztéséhez valassza ki, és ezutan kattintson ra megint.
Ezutan beléptetheti az (j nevet.

New: Egy Uj képfajlt ad a listahoz.
Unload: Kitolti az adatokat a munka (meméria) tarbol.
Reload: Ujratolti a képet a munka tarba.

Embed (Bedgyaz): Elmenti a képfajlt a rajzba, mint egy
beagyazott objektumot, és nem mint egy hivatkozast egy kiilsé
fajlhoz.

Extract (Kivonat): Megnyitja a Save As (Mentés masként)
dialégust, amellyel elmentheti a fajlt.
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Kép beszurasa egy fajlbol
(Inserting a picture from a File)
Menu: Insert / Picture / From File

'l’ElJ.:%

Ezzel az eszkdzzel barmilyen grafikus fajltipust be tud szdrni

- *.gif, *.jpg stb. A fajl beagyazddik, és a képet magat nem

szerkesztheti.  Azonban  kivalaszthatja,  végrehajthatja

barmelyik Select Edit (Kivalasztas szerkesztésre) parancsot

(lasd ,,Select Edit” 181. oldalon).

Az dsszes beszurt fajlt listazhatja az Image Manager-ben.

1. Cserélje meg a munkasikot, ha szilkséges. A kép
beszlrasra keriil az aktualis munkasikra (noha ezt
mozgathatja késébb).

2. Valassza az Insert / Picture / From File-t (Beszlras /
Kép / F4jlbolt), és béngésszen, hogy kivalassza a kivant
képet.

3. Valassza ki két pontjat, hogy meghatarozza a beszlrt kép
méretét. Hasznalja a helyi menii Keep Aspect Ratio
(Elhelyezési arany rogzitése) opciét, ha gondoskodni
akar a kép megfelelé méretérél.

L

MEGJEGYZES: Az els6 pont, amelyet kivéalaszt, megfelel a
kép bal fels6 sarkanak.

4. Mozgathatja, forgathatja vagy atméretezheti a képet
barmelyik Select Edit (Kivalasztas szerkesztésre) eszkdz
alkalmazésaval.

Kép beszlrasa egy listabol
(Inserting a picture from a List of Image)
Menu: Insert / Picture / From Image List

2 = @]
B W

Meghivja az Image Manager-t, amelybdl kivalaszthat egy
beszurni kivant képet. Lasd ,,Image M anager” 162. oldalon.

Kép beszlrasa mint OLE objektum
(Inserting a picture as an OLE Object)
Menu: Insert / Picture / As Object

BeszUr egy képet kapcsolt OLE objektumkeént. Ez azt jelenti,
hogy a képet szerkesztheti ennek forrasalkalmazasaval, és az
Osszes valtoztatdas megjelenik a TurboCAD rajzban is. A
megengedett fajltipusok az OLE alkalmazashoz az a *.wmf
(Windows metafile) és *.dib (device -independent bitmap).

1. Vélassza az Insert /Picture /as Object-et (BeszUras /Kép
/ mint Objektumot) és bongésszen, hogy kivalassza a
kivant képet.

TIPP: Szintén megfoghatja, és behlzhatja a fajlt a Windows
explorerbdl a rajzba.

2. A Kkép beszlrasra kerll az eredeti méretében.
Atméretezheti, mozgathatja vagy forgathatja a Select Edit
(Kivalasztas szerkesztésre) eszkdzokkel.

3. Szerkesztheti a képet, ha duplan kattint ra, és ezzel
megnyitja a forrasalkalmazasat.

Az el6z6leg beszurt kép kivalasztasahoz kattintson valahova az
élére, a kép belsd része helyett.

Kivagott képek (Clipping Images)

Menu: Tools / Raster Image / Clip Raster Image
@ & R e
B g

Lehet&vé teszi, hogy egy keretet hasznaljon a kép kivagasahoz.

1. Valassza ki a képet, amelyet ki akar vagni.
2. Valassza ki az 0 kép kdrvonalat. A kép kivagasra keril a
kérvonal szerint.

A kép akkor is megtartja az eredeti méretét, hogy ha nem
egészben van megjelenitve. Ezért Gjra kivaghatja a képet
nagyobb keret hasznalataval.




Képtulajdonsagok (Image Properties)

Megnézheti bizonyos tulajdonsagait az 6sszes beszlrt képnek
a kép kivalasztasaval és a Properties (Tulajdonsagok) (lasd
,Object Properties” 76. oldalon) megnyitasaval az Image
(Kép) lapon.

[Poperies 20x]
Generdl Image
Pen
Image e
Custom Image Style ——— ——— By i
| -
Srow Trees Oeean'Wave
T ;1
¥ Skow Cipped
e | "

Hasznalhatja az ablak tetején [év6 eszkOztarat, hogy
megvaltoztassa a képek listajat, mint miniatlrak, lista vagy
részletes lista.

Show Image: Megmutatja vagy elrejti a képeket.

Show Clipped (Mutasd a kivagottat): Ha nem jel6li, elrejti a
kivagas konturjat, és megmutatja az eredeti képméretet. Ha
jelolt a doboz, megmutatja a kivagott képet.

164

Egy OLE objektum beszurasa
(Inserting an OLE Obiject)
Menu: Insert / Object

)

Lehetévé teszi, hogy beszirjon OLE objektumot mas
Windows alkalmazashol. Szerkesztheti az OLE objektumot a
TurboCAD-en beltl, felhaszndlva a Windows alkalmazas
tulajdonsagait és parancsait, amelyben az objektum késziilt
(forrasalkalmazas). Példaul beszirhat egy Microsoft Word
alkalmazast a rajzba, és atszerkesztheti a szdveget vagy abrat a
Microsoft Word eszkdzeinek felhasznalasaval.

1. Valassza az Insert / Object-et (Beszlras / Objektumot),
és az Insert Object ablak megjelenik.

Inzert Object ] 2 x|
e
+ Creale New Miciasolt PowerPoint Viewet |
Microsoft Word Document Cancel I
- i Miciosolt Wioed Picture
Eteaie il Microsoft Worddat 2.0
Miciosolt Works Spreadshest o Char—!
MIDI Sequence
MSMFBal Class ™ Display s fcon
MSMFEBtn Class =l
+ nes“
Insests a new ACAppHT ypeCombo Class object
] Y into poue document

Create New (Uj létrehozésa): Beszir egy OLE objektumot
egy masik alkalmazasbdl. Valassza ki az adott alkalmazast a
rendszerében megtalalhatd Osszes alkalmazés listajabol. Az
objektum megjelenik a rajzban. Az objektum szerkeszthet6
annak forrasalkalmazéasaval.

Create from File (Létrehozas fajlbdl): Szarjon be egy
objektumot egy masik alkalmazashol, amelyet mar létre-
hozott, mint forrasalkalmazast. Léptesse be az elérési Utvona -
lat és nevét a fajlnak, vagy kattintson a Browse (Béngészés)
gombra, hogy megtaldlja azt. Kattintson a Link-re
(Hivatkozasra), ha hivatkozni akar ennek eredeti fajl-
kapcsolatara (Lasd ,,Embedded and Linked OLE Objects” 165.
oldalon).

Display as Icon (Megjelenités mint ikon): Elhelyez egy ikont,
amely egy objektumot reprezental a rajzban.

TIPP: Szintén megfoghatja és behlzhatja a fajlt a Windows
explorer segitségével.
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Beagyazott és csatolt OLE objektumok
(Embedded and Linked OLE Object)

Az OLE objektumok, amelyeket beszir, azok lehetnek csa -
toltak vagy beagyazottak.

®  Beagyazott objektumok integralt részévé valnak a
fajlnak, és tobb helyet foglalnak el a fajlban, mint a
csatolt objektumok. A beagyazott objektum mozog
a fajllal, ha athelyezi azt. Ha valtoztat az OLE
objektum forrasfjljan, ez a valtoztatds nem
befolyasolja a bedgyazott objektumot.

e A csatolt objektumok hivatkoznak arra a fajlra,
amelyen alapulnak, és meg6rzik a kapcsolatukat a
fajllal. Ha valtoztat az OLE objektum forrasfajljan,
ez a valtoztatas befolyasolja a beagyazott objek -
tumot.

Ha az OLE objektum t6bbszords masolatat tervezi

hasznalni, alkalmazza a csatolast, amely csokkenti a

fajl méretét.
A csatolt objektumok hivatkoznak az elérési Gtvonalukra. Ha
elmozditja a TurboCAD f4jlt, mozgatni kell az 6sszes csatolt
objektumot is. Ha elmozditja a csatolt objektum forrasfajljat
egy masik mappaba, a Windows nem képes megallapitani a
fajl helyét, nekiink kell a hivatkozast helyreallitani (Edit /
Links).

FIGYELMEZTETES: A Norton AntiVirus Script Blocking
gondot okoz az OLE hasznalatanal. Példaul, a Microsoft
Word dokumentumok beszdrasra keriilnek mint képek, és nem
mint széveg dokumentumok.

Specialis beillesztések (Paste special)

Menu: Edit / Paste Special

Lehet6vé teszi szamunkra, hogy megvalasszuk, hogyan
szUrjunk be (illessziink) egy objektumot a rajzba, amelyet
el6z6leg kivagtunk (Ctrl+X) vagy masoltuk (Ctrl+C) a
vagolapra. A vagolapra johet az objektum a TurboCAD-bél,
vagy johet mas alkalmazashol.

Az opcidk rendelkezésre allnak a Paste Special (Specialis
beillesztés) ablakban, amelyek vagolapon lévé objektum
tipusatol és az objektum forrasalkalmazasatol fiiggenek.
Példaul, ha van egy Microsoft World dokumentum a
vagolapon, illesztheti ezt mint:

e Word Document: Beszlras mint egy OLE objek-
tum, amelyet szerkeszthet a TurboCAD -en belill a
Microsoft World felhasznalésaval.

e  Picture: Beszlrja mint a képet.

e Text: Beszdrja mint egy TurboCAD széveg objektumot.

Amikor beszlr egy objektumot mint OLE, valassza a Paste
Link-et (Csatolt illesztést), hogy Osszekapcsolja az objek -
tumot a sajat forrasfajljaval, vagy Paste (lllessze) beagyazott-
ként az objektumot (megszakitja a kapcsolatot a forrasfajlla I).
Ha ellenérzott (jelolt) a Display As Icon (Megjelenités
ikonként) beszirja az OLE objektumot ikonként. Ezutan
kattinthat a Change Icon (lkoncsere) gombra, hogy masik
ikont vélasszon.

MEGJEGYZES: Csak két tipusti adatot lehet beszirni a
TurboCAD-be, mint szerkeszthet§ TurboCAD rajz objektum:
text (szOveg) (beszdrt, mint egy TurboCAD text objektum) és
TurboCAD rajz objektumok, amelyeket mar a véagoélapra
masoltak a TurboCAD-b6l. Az dsszes tébbi vagélapon Iévé
objektum beillesztésre kertilhet mint OLE objektu m vagy mint
kép (vagy bitkép vagy metafajl).

Beszlrt OLE objektumok szerkesztése
(Editing Inserted OLE Objects)

Menu: Edit / Object

Szerkeszti az OLE objektumot a sajat forrasalkalmazasaban.

MEGJEGYZES: Egy masik név jelenik meg az objektum

helyén az Edit (Szerkesztés) meniiben, az OLE forras

alkalmazésatél fiiggéen. Ha Microsoft World objektumot

valaszt, a név a meniin megvaltozik Document Object-re. Egy

bitmap-nél, a Linked Image Object (Csatolt kép objektum)

jelenik meg menl cimként opcidkkal, amelyek megengedik a

szerkesztést, megnyitast vagy a kép atal akitasat.

1. Vaélasszon ki egy OLE objektumot a rajzaban. Ez az
objektum megjelenik mint egy dokumentum, vagy mint
egy bitmap, vagy megjelenhet még ikonként. A
kivalasztott opciotol fiigg, amikor beszirta az OLE
objektumot.

2. Vdlassza az Edit / Objects-et (Szerkesztés / Objek-
tumokat) a meniib8l, vagy egyszer(ien duplan kattintson
az objektumra.

Hivatkozasok szerkesztése az OLE
objektumoknal (Editing Links to OLE Objects)

Menu: Edit / Links

Bedllithatja az 0sszes csatolt objektumot, hogy az aktualizalas
automatikusan torténjen, vagy az aktualizalast manualisan
sziikséges majd elvégezni.

Links box (Hivatkozasok doboz): tartalmazza az 0sszes
hivatkozast az aktiv rajzban. Kiemelheti a tdbbszords
hivatkozasokat a Shift vagy a Ctrl gombok lenyomasaval.
Update Options (Opcidk aktualizalasa): Beallitja, hogy a
kivalasztott hivatkozas automatikusan aktualizalédjon, vagy
manuélisan.



Update Now (Aktualizalas most): Aktualizalja a jelenlegi
hivatkozast. Ezzel aktualizdlja a verem hivatkozasokat,
amelyeket manualisan allit be.

Open Source (Forras megnyitasa): Megnyitja a fajlt a forras
alkalmazasaval. Ez lehet6vé teszi, hogy 0sszehasonlitsa a
csatolt objektumot a forrasfajllal.

Change Source (Forrascsere): Lehet6vé teszi, hogy valasszon
egy Uj forrést az objektum részére. Ha egyszer az objektumot
hozzakapcsolta az 0j fajlhoz, a tartalma megvaltozik az Uj
fajlhoz valo illeszkedésben.

Break Link (Hivatkozds megszakitasa): Megszinteti a
hivatkozast az objektum és ennek forrasfajlja kozott
(bedgyazza az objektumot). Ez még mindig OLE objektum,
de megvaltoztatja, hogy tobbé ne legyen hatassal a forras
fajlra és forditva. A kapcsolat megszakitasa szintén
befolyasolja a rajz méretét (bajtban), mig a beagyazott
objektum tartalmazza az adatainak maésolatat az objek -
tumban, addig a csatolt objektum csak a hivatko zast tartja az
objektumban.

Hiperhivatkozas (Hyperlinks)
Menu: Edit / Hyperlink

Hotkey: Ctrl+H
14 I 5
& 4 ® %I
25|

A hiperhivatkozas az objektumhoz valé csatolas a rajzaban,
amely lehet6vé teszi, hogy egy meghatérozott fajlra ugorjon
(példaul rajz vagy széveg dokumentum) a merevlemezen
vagy a vallalat halézatan, vagy hogy nyisson egy URL -t.

Egy masik példa a hiperhivatkozas hasznalatara: egy bizonyos
tételek képeinek megjelenitése, olyan mint a zaréjel vagy
kapocs létrehozhat hiperhivatkozast egy *.jpg, vagy *.gif
fajlhoz, amely megjelenik az Internet-palettan (View /
Internet palette), amikor kattint a Pick Hyperlink eszkoz-
zel.

MEGJEGYZES: Szintén kijeldlhet és szerkeszthet egy
hiperkapcsolatot az objektum Properties (Tulajdonsagok)
General (Altalanos) filén keresztiil (lasd ,,General
Properties™ 77. oldalon).

1. Helyezze el a kurzort a kivant objektum folé. A kurzor
alakot valt, olyan lesz mint egy képernyd. (Ha az
objektumhoz mar hozzéadtak egy hiperhivatkozast, a
kurzor alakja egy kézre valtozik).
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2. A Define Hyperlink (definialt hiperhivatkozas) megje-
lenik.

Define Hyperlink = 7

Hyperlink N ame: |EL"9

i
Ix

Mamed Location IVie"" 3

Bazed Path |

File Path or Wab

Iwww tubocad com GoTo
[=] Mame [ 18] Path or Address File..
Cube ey, turbocad.com ——-:———J
Web Browse .
«: | 3 _ e |

o]

Hyperlink Name (Hiperhivatkozas neve): Kijeldl egy nevet a
hiperkapcsolathoz.

™ Use Default Erowser

Cancel

Named Location (Azonositott hely): Megnyitja a hiper-
hivatkozott fajlt a megadott helyen, gy mint a fenti mez6ben
lév6 azonositott megtekint6. Ha azonositott megtekint6t
hasznal mint hiperhivatkozas, a megtekinté megmutatja, hogy
mikor van a hiperhivatkozas nyitva.

Based Path (Bazis Gtvonal): Megjeleniti az alapértelmezett
bazis elérési Utvonalat az ©sszes rokon hiperhivatkozas
Gtvonalra a rajzban.

File Path or Web (F4jlutvonal vagy Web): A kivant f4jl helye
a lemezen, a vallalat halézatan vagy egy URL. Bdngészhet
valamelyik fajlhoz vagy honlaphoz.

Go To (Ugras): Meghivja a célhivatkozast a hiper-
hivatkozassal. Ha a cél egy TurboCAD f4jl, akkor a fajlt
megnyitja egy masik ablakban. A *.doc fajl megnyilik a Mic -
rosoft Word-ben, és az URL megnyitja az Internet -palettat.
MEGJEGYZES: Az Internet paletta automatikusan megnyi-
lik, ha az Auto Active jeldlt a Program Setup (Option /
Desktop) Desktop lapjan.
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Name and Path or Address: (Név és Utvonal vagy cim)
Megjeleniti a hasznalt hiperhivatkozasok listajat az aktualis
rajzban. A kivalasztott objektumhoz barmelyik hiperhivat -
kozast hasznalhatja, ha duplan kattint a hiperhivatkozas
Name (Név) mezdre.

Use Default Browser: Az alapértelmezett Internet bongész6
hasznélata, amely a szamitogépre van telepitve.

Edit the Hyperlink (Hiperhivatkozas szerkesztése):
Hasznélja ezt az opciot egy objektumnal, amelyikhez mar
hozzaadtak egy hiperhivatkozast. Ez megnyitja a Define
Hyperlink (Megadott hiperhivatkozas) ablakot, amelyben
megvaltoztathat barmilyen hiperhivatkozas paramétert.

Open the Hyperlink (Hiperhivatkozas megnyitas): Felhoz
egy megadott hiperhivatkozast.

Use Default Browser: Az alapértelmezett web bongész6t
hasznalja, amely a szamitogépre van telepitve.

Objektumok torlése
(Deleting Objects)

A legegyszer(ibb médja az objektumok torlésére, ha kivalaszt -
juk 8ket, és lenyomjuk a térlés (Delete) gombot.

Az Edit / Clear (Szerkesztés / Tisztit) meni szintén tartalmaz
opcidkat az objektumok kiléptetésére (torlésére).
Clear Selection: Torli az 6sszes kivalasztott objektumot.

Clear All (Osszes tisztitasa): Torli az 6sszes objektumot az
aktiv Modelltérben vagy Papirtérben. Mas teriiletekre nincs
hatéssal, de hasznalhatjuk a Clear All-t a Modelltérben, hogy
eltavolitsa a nézetablakokat az tires Papirtérben.

FIGYELMEZTETES: A Clear All (Osszes torlése) torli az
objektumoka, még akkor is, ha a folidkon azok lakatoltak,
vagy nem lathatok. A csak lathatd és nem lakatolt objektu -
mok torlésére hasznalja a Select All (Osszes kivalasztasa) és
a Delete (Torlés) gombot.

Clear Constructions (Szerkeszt6k tisztitasa): Torli az dsszes
szerkeszt6t (szerkeszt6 objektumokat), vagy egy kivalaszto tt
szerkeszt6t a rajzbol. Ha csak szerkeszt6k vannak a Papir -
térben, akkor az torlésre keril. Lasd ,,Construction Geometry”
116. oldalon.

Szervezeti abra (Organization Chart)
Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhatd.

Menu: Tools / Wizards / Org Chart Wi zard

A Szervezeti Abra varazslo a TurboCAD kiilon modulja,
amely lehetévé teszi, hogy szervezeti abrakat készitsen
egyszerlien egy vazlatba torténd szovegbeléptetéssel. A
szervezeti abrat, mint egy *.csv (comma-separeted value)
fajlként hozzak létre, amit tablazatként lehet olvasni.

1. A varazslo els6 lapjan valaszthatja, hogy vajon megnyit
egy létezd *.csv fajlt, vagy létrehoz egy Ujat.

2. A vardzsl6 masodik lapja az, ahol belépteti vagy
szerkeszti az &bra adatait. A cimnek és minden tételnek az
abraban harom szdvegsora lehet (Text 2, Text 3 mez6k és
fiulek), és minden bejegyzés szamara az 4&braban
megadhat sz6vegigazitast, dobozformat sth.

=

Titls [Orgarization Chan

Caplit | Te 2| Teut 3] B |

PR e ern [ BT
& Black I Bod v
g boteiri 1 I male ey
G sean Ll I Undetine

Justication

Vesical [Micde ] Horizorial [Certer =

§ white
3 Giay

Organization Chart

Smith Compary

Eastern Region

Text 2 [Smith Compary
Text 3 |Eastesn Region

cBack [ Mear | Cancel |

TIPP: Az Osszes tétel formatumat alapértelmezésként kapja a
cim formatumabdl (de meg lehet valtoztatni). Ha azt akarja,
hogy a belépd abranak egyéni formatuma legyen, valtoztassa
meg a beallitdsokat, amig a Title (Cim) mez6 még aktiv.
Hasonléan, ahogy a gyerektétel formatuma atveszi a szl -
jének formatumat.
® Hasznalja ezeket az ikonokat, hogy hozzaadjon egy Uj
tételt kozvetlenul alatta [Create Sibling (Testvér
csomopont létrehozasa)] vagy egy szinttel lentebb
[Create Child (Gyerekkapcsolatot  Iétrehozasa)]
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létrehozni a kivalasztott tételt. A ,,szemetes lada” ikon  Aktualizalasok és tovabbi informaciok.
torli a kivalasztott tételt.

O D] @l

e Hasznélja ezeket a nyilakat, hogy beigazitsa a meg-
lévé tételek hierarchikus szintjeit. Szintén athizhat
egy tételt a masik tétel folé, hogy létrehozzon egy
sziil6-gyerek kapcsolatot.

e | =

* Hasznalja ezeket a nyilakat, hogy megcserélje a téte -

lek sorrendjét.
ﬂ
ﬂ

3. A varazsl6 utolsé lapjan beallitja az abra elrendezését és
az elvalaszt6 vonal tulajdonsagait.
4. Végul valaszt, hogy beszlrja az abrat a rajzba, vagy

elmenti igy.
Organization Chart
AT Company
Easum Ryghon

Bladk | | White | Gray

FIGYELMEZTETES: Ha nem menti el az abrat, nem fogja
tudni szerkeszteni kés6bb a varazsléban.

Green

A beszlrt szervezeti dbra az nem egy egyedilallé objektum,
ez inkabb egy osszeéllitas a standard TurboCAD rajz objek -
tumokbol. Az dsszes tétel egy csoport, amelyet szétvethet
ezek alkot6elemeire. Szerkesztheti és Ujratervezheti az abréa -
jat, felhasznalva barmelyik geometriai szerkesztéeszkozt.
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7 2D Objektumok szerkesztése és modositasa

Ez a fejezet foglalkozik azokkal az eszkdzokkel, amelyeket
az objektumok formajanak és geometridjanak megvalaszta -
sara hasznalunk, valamint foglalkozunk még a mérés
eszkozeivel.

Elvégezheti a szerkesztés parancsokat is a Select (Kiva-
lasztas) mddban, beleértve a mozgatast, forgatast, atmérete-
zést és masolast.

Szerkeszt6 eszk6z (Edit Tool)
Menu: Edit / Edit Tool

(&% @ ¢

A csomdpontok rejtett jelz6k, amelyek az objektumok
geometriai elemeit azonositjak. A csomoépontszerkesztés
hasznalhatd az objektumok atformalasara.

MEGJEGYZES: Ez a fejezet a 2D objektumok csomo -
pontjainak (node) szerkesztésével foglalkozik. A 3D objek -
tumok szerkesztését lasd ,, Edit Tool in 3D 367. oldalon.
Van néhany mddja, hogy aktivizaljuk a Edit Tool mddot:
e Kattintson a Edit Tool-ra (Szerkeszt6 eszkozre) a
Select (Kivalasztas) eszkoztaron, azutan valassza ki az
objektumot szerkesztésre.

G REy ¢

e Valassza ki az Edit / Edit Tool-t (Szerkesztés /
Szerkeszt6 eszkdz), ezutan valassza ki az objektumot.

e Valassza ki az objektumot, amelyet szerkeszteni
szeretne, ezutan valasza ki az Edit Tool-ot (Szerkeszt6
eszkdz) a helyi meniib8l. Kattinthat az ikonra is az
Ellen6rz6 soron.

ﬁg‘l@% @ mu B oot a

e Valassza ki az objektumot a szerkesztésre, ezutan
nyomja meg a Ctrl billentyit, és valasszon ki megint.

e A Selection Info palettdban hasznalja az Edit Tool
eszkozt. Lasd ,,Selection Info Palette” 176. oldalon.

A Edit Tool (Szerkeszt6 eszkdz) médban a kurzor nyilla
valtozik, benne egy ponttal.

Amikor a csomopontszerkesztés befejez6dott, vissza kell
térnie Select Edit (Kivalasztas szerkesztésre) modba a helyi
menl valasztasaval, az Ellen6rz6 sor ikonjara kattintva, vagy
nyomja le az Esc billentyit.

3

Kiléphet a Select (Kivalasztas) modbél, ha a kivalasztott
objektumok mellé kattint, vagy lenyomja az Esc -et megint.

MEGJEGYZES: Egy objektumon egyidében csak csomd -
pontot tud szerkeszteni. Ha csomdpontot kell szerkeszteni egy
objektumon, amely egy csoport része, vesse szét el6bb a
csoportot (Format / Explode) (Formatum / Szétvetés). Egy
objektumnal, amely egy blokk része, elvégezheti a csomo -
pontszerkesztést az objektumon az Edit / Content (Szerkesztés /
Tartalom) mddban. Lasd ,,Editing a Block™ 277. oldalon.

Egy csomoOpont mozgatasa
(Moving a Node)

A csomdpontszerkesztés a legalapvet6bb modszere a
csomoépontok mozgatasanak. Egyszer(ien kattintson bar -
melyik csomépontra, és hlizza azt az Uj helyére.

T
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A Bezier gorbékhez tovabbi kezel6t talal, amikor csomo -
pontot szerkeszt. Bejeldlheti a Show additional control
points-ot (Mutasd a tovabbi kontroll pontokat) a gorbe
tulajdonsagainal (Properties), tovabbi két kontroll csomé-
pontot adhat hozza minden csomoéponthoz. Szintén
szabalyozhatja az érint6ket mindegyik csomépontnal. Lasd
,»Curve Properties” 156. oldalon.

Csomopont hozzaadasa (Adding a Node)

Csomopontokat ad hozzd a vonalakhoz és a vonal -
szegmensekhez, beleértve a dupla és tobbszords vonalakat.
Csomdpontokat szintén adhat a Bezier gorbékhez, splines -
hoz és a skiccekhez.

1. Csomopont szerkesztése az objektumnal, amelyhez
hozza akar adni egy csomdpontot.

By

2. Nyomja le a Ctrl-t, amig elhelyezi a kurzort, ahova
hozzaadni szeretné a csomdpontot.
+—I

*

3. Kattintson a csomépont hozzaadasahoz.

by

(Szintén elhelyezheti oda a kurzort, ahova hozzaadni szeretne
egy csomopontot, ha az Add Node-ot (Csomopont
hozzaadasat) vélasztja a helyi meniiben.)
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4. Huazza el az 0j csomopontot, hogy egy Uj vonalszeg-

menst készitsen.
) /_/

A gorbéknél ugyanezt a modszert hasznalhatja a csomé -
pontok hozzaadasahoz.

i

Csomopont torlése (Deleting a Node)
Csomopontokat torol a vonalakrol és vonalszegmensekrél,
beleértve a dupla és tdbbszords vonalakat is. Szintén tordlhet
csomoépontokat a Bezier gorbékrdl, spline -okrol és a skicc
objektumairdl is.

Nem tdérolhet csomopontot, amely ahhoz szilikséges, hogy
meghatarozzon egy objektumot, mint amilyen a vonalszeg -
mens vagy soksz0g. Ez azt jelenti, hogy nem torélheti a
vonalszegmens végpontjat, és nem tordlheti a haromszdg
egyik csomépontjat. Ha torli a sokszdg egyik sarokpontjat,
akkor torli az egész vonalszegmenst, amely abban a pontban
végzddik.
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1. Objektumcsombpont szerkesztése, amelybdl ki akar
torolIni egy csomépontot.

By

2. Nyomja meg a Ctrl-t, amig elhelyezi a kurzort, ahol
torolIni akarja a csomopontot. A kurzor atvaltozik egy
»Szemetes l4da” szimbolumma.

3. Kattintson a csomépont torléséhez. A szomszédos
csomépontok 6sszekapcsolddnak, hogy egy Uj szeg-
menst alakitsanak ki.

(Szintén elhelyezheti a kurzort oda, ahol tordIni szeretne
egy csomoépontot, ha a Delete Node-ot (Csomdpont
torlését) valasztja a helyi meniiben.)

MEGJEGYZES: Ha eltavolit egy csomGpontot a sokszogbé |,
a sokszog zart marad, de egy szabalytalan sokszoggé valik.

Csomopontokat szintén torélhet a Bezier gorbéknél, splines -

oknal és a skicceknél.

Tobbszorés csomoépont szerkesztése
(Editing Multiple Nodes)

Hasznalhatja a kivalasztas ablakot a csomo pontok csoport-
janak szerkesztéséhez még akkor is, ha a csomépontok mas
objektumokhoz tartoznak.

1. Aktivalja az Edit Tool-t (Szerkeszt6 eszkozt). A tobbszoros
objektumok kivalasztdsahoz hasznalja a Shift billentydit.
Haszndlhatja Ctrl+A-t, hogy kivalassza az 6sszes objektumot
a csomoépont szerkesztéshez.

2. Hasznalja a kivalasztas ablakot, hogy bekeritse az 6sszes
csomopontot, amelyet szerkeszteni akar.

3. AKkivalasztott csomdpontok kék szinr6l biborvorosre
(magenta) valtoznak. Amikor a kivalasztott csomépontok
kozil barmelyiket elkezdi mozgatni, az 6sszes csomépont
csoportként mozdul el.

/
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4. Akivélasztés triésthez, rajzoljon egy “lires” Kivalasztas ablakot
(egy olyat, amely nem kerit be egyetlen csomépontot
sem).

Zart (nyitott) objektumok megtdrése

(Breaking [Opening] Closed Objects)

Megtori a zart objektumot (sokszdg, zart vonallanc, téglala p,

zart gorbe sth.), amely egy vonallancca valik.

1. Szerkessze a zart objektum csomopontjat, amelyet meg
akar torni.

2. Jobb egérgombbal kattintds a csomopontra, amelynél
torést akar létrehozni, és valassza a Break-et (Megto-
rést) a helyi mentiben.

3. Az objektum most mar egy nyitott vonallanc két vég
csomoponttal, annal a csomdpontnal, ahol megtorte az

objektumot.
B
—> Tk
(-1
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Nyitott objektumok bezarasa

(Closing Open Objects)

Lezar egy nyitott objektumot (vonallanc, nyitott gorbe), amely
egy zart vonallancca, gérbévé vagy csomopontta valik.

1. Szerkessze a nyitott objektum csomopontjat, amelyet le
akar zarni.

2. Jobb egérgombbal kattintas arra a csomépontra, amely -
nél le akar zarni, és valassza a Close-t (Zarast) a helyi
meniben.

3. Egy vonalszegmens ker(il 1étrehozésra, amelyet kijel6lt
pont, és a masik végpont kozé.

-1
@
Gyé

MEGJEGYZES: Ha egy vonallanc két végpontja ugyanazt a
helyet foglalja, az objektumot egyszer(ien geometriailag be
lehet zarni.

Ha hasznalja a rasztert a vonallanc végeihez, az eredmény
objektum csak a megjelenésében lesz zart objektum, ezt még
nyitottnak kell tekinteni. Ez azt jelenti, hogy példaul azt az
objektumot nem lehet kitdlteni sraff mintaval. Azért, hogy
geometriailag lezarja az objektumot, hasznalja ezt a funkcidt.
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Csomopont szerkesztése egyenes
objektumoknal (Node Editing Linear Objects)

Tovabbiakban hozzaadunk, torlink vagy mozgatunk
csomopontokat. Van néhany Node Edit (Csomdpont-
szerkeszt) funkcio egyedil a linearis objektumokhoz.

Egy vonalszegmens felosztasa

(Dividing a Line Segment)

Hozzaad csomopontot egy vonalhoz vagy vonal-

szegmenshez (szakaszhoz), megtdérve a vonallancot egyenlé

hosszlsagu szegmensekre. A dupla és tobbszérds vonalakat
szintén fel lehet osztani.

1. Szerkessze az objektum csomdpontjat, amelyet fel akar
osztani.

2. Jobb egérgombbal kattintds azon szegmens folé,
amelyiket felosztja, és valassza ki a Divide Segment-et
(Szegmens felosztasat) a helyi meniibél. Léptesse be a
szegmensek szamat.

Divide Segment By... ~ 1 =]
Mumber of Parts |5
ak. I

A kivalasztott szegmens felosztasra kerlil a meghatarozott
szamu szegmensre (szakaszra).

Cancel |

3. Most mar meghuzhatja barmelyik 0j csomépontot, hogy
Uj vonalszegmenseket (szakaszokat) hozzon létre.

/\*[:BQ
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Egy vonalszegmens elrejtése és megmutatasa

(Hiding or Showing a Line Segment)

Csak egyedi vonalszegmenshez alkalmazhato.

1. Szerkessze az objektum csomdpontjat, amelyet el akar
rejteni.

iy

2. Jobb egérgombbal kattintds azon szegmens folé,
amelyiket el akarja rejteni, és valassza ki a Hide
Segment-et (Szegmens elrejtését) a helyi meniib6l. A
szegmens mar nincs megjelenitve.

3. Mutassa meg a szegmenst megint, valassza a Show
Segment-et (Mutasd a Szegmenst) a helyi meniibdl.

Két vonalszegmens lekerekitése
(Filleting Two Line Segments)

Hozzéaad egy iv kapcsolatot a két vonalszegmenshez, létrehoz

egy lekerekitést.

1. Szerkessze a tdbbszordsen szegmentalt objektum
csomopontjat, amelyet le akar kerekiteni (vonallanc,
téglalap, sokszdg stb.).

2. Léptesse be a lekerekités sugarat az Ellenérzg soron.

3. Jobb egérgombbal Kkattintds a csomépont lekereki -
téséhez, és valassza az Insert Arc-ot (Iv besz(rasat).

| 1~



Vonalvastagsadg modositasa

(Modifying Line Widths)

1. Szerkessze a vonalobjektumot (vonal, téglalap, sokszdg
sth.), amelyek vonalvastagsagat meg akarja valtoztatni.
A vonallancok ivszegmenseit szintén szerkesztheti.

2. Jobb egérgombra kattintas, és valassza az Edit Widths-t
(Vastagsag szerkesztését). Hlzza meg a végpontot a
szélesitéshez, vagy léptesse be a szélességet az
Ellendrz6 soron.

A

:| \

Ezzel a mddszerrel mindegyik végpontot egyedileg lehet
méretezni, nincs kapcsolat a szomszédos szegmensek
kozott.

| i !

Az Osszes szomszédos szegmens modositasahoz nyomja le a
jobb oldali egérgombot, és valassza az Edit Linked Widths-
et (Kapcsolt vastagsagok szerkesztését).
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Dupla vonalak végpontjainak lezarasa és megnyi -
tésa (Closing and Opening Endpoints of Double Lines)

Létrehozza vagy eltavolitja a dupla vonal végzarokat (kezdd
és zar6). Ez szintén szabalyozva van a dupla vonalak
tulajdonsagainal (Properties) — lasd ,,Double Line Properties”
135. oldalon.

1. Szerkessze a dupla vonall objektumot, amely végpont -
jait le akarja zarni.

2. Jobb egérgombbal Kkattintds a végcsomopontra, és
vélassza a Close Double End-et (Dupla véglezarasa).

VLAY ; m\

3. A végpont megnyitasdhoz valassza az Open Double
End-et (Dupla vég megnyitasat).

Dupla vonalak metsz6désének médositasa

(Modifying Double Line Intersections)

Jobb egérgombbal kattintds a metsz6dés csomdbpontjara,

amelyet modositani akar. Az opcidkért lasd ,,Double Line
Options” 231. oldalon.
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Csomopont szerkesztése ko roknél,
ellipsziseknél és iveknél
(Node Editing Circles, Ellipses, and Arcs)

A tovabbiakban hozzdadunk, torlink vagy mozgatunk

csomopontokat, van néhany Node Edit (Csomdpont-
szerkeszt6) funkcié egyedil a korokhéz és elliptikus
objektumokhoz.

A kor vagy iv sugaranak megvaltoztatasa
(Changing the Radius of a Circle Arc)

1. Szerkessze a csomoépontjadt a kornek vagy ivnek,
amelynek a sugarat meg akarja valtoztatni.
-]

L
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2. Kattintson, és mozgassa a kék fogdt, hogy atmér etezze
az objektumot. Szintén beléptetheti a sugarat az
Ellenérz6 soron.

Egy ellipszis vagy elliptikus iv tengelyeinek
megvaltoztatasa
(Changing the Axes of an Ellipse or Elliptical Arc)

1. Szerkessze a csomopontjat az ellipszisnek vagy
elliptikus ivnek, amelynek tengelyeit meg akarja
véltoztatni.

2. Van két fog6, az egyik a nagyobb tengelyhez, a masik a
kisebbhez.

"R\
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3. Kattintson, és mozgassa az arra vonatkozd kék fogot,
hogy atméretezze a tengelyt. Szintén bel éptetheti az Uj
tengely méretét az Ellen6rzé soron.

Skalazhatja az objektumot, mikdzben megtartja a méretaranyt
(a nagyobb tengely a kisebb tengelyhez) a Shift gomb
lenyomasaval, amig hlzza az egyik kék fogot.

A kezd6 és végszogek megvaltoztatasa

(Changing Start and End Angles)

Koroknek, iveknek, ellipsziseknek és elliptikus ivek

mindegyikének van kezdd és végszoge. A kor és ellipszis

kezd6 és végszoge egyenl6, de megvaltoztathatja a

csomopontszerkeszté (Node Edit) médban.

1. Szerkessze a csomopontjat annak az objektumnak,
amelynek a kezd@ és végszdgét meg akarja valtoztatni.

2. A zdld fogo hasznalt a kezd6 szdg valtoztatasara, a voros
fogé a végszoghoz.

3. Kattintson, és mozgassa az egyik szog fogojat, hogy
atméretezze a szoget. Szintén beléptetheti az () szdg
méretét az Ellen6rzg soron.

"

!

RS I



Egy szdg felosztasa (Dividing an Arc)

Hozzadad csomopontot egy ivhez vagy kérhdz, megtdrve azt
kilénallo ivekre. Az eredményil kapott ivek csomdpontja
szerkeszthetd, mint barmilyen iv.

1. Szerkessze az iv vagy kér objektum csomdpontjat,
amelyet fel akar osztani.

b

2. Jobb egérgombbal kattintas az iv folé, amelyiket fel
akarja osztani, és valassza ki az Arc Divide-et (iv fel-
osztasat) a helyi menlibél. Léptesse be az ivek szamat.

Divide Arc By... il x|

Mumber of Parts |3
0K I

Az iv felosztasra keriilt a meg hatarozott szamu ivre.
Az 0Osszes eredményil kapott iv a csomoépontjaban
kilén-kulon szerkeszthetd.

Cancel |

3. Csomopontszerkesztéshez egy masik iven egyszerlien
kattintson ra, amig Node Edit médban van.

]

S g0

TIPP: Egy ivszegmens felosztasahoz, amely egy von allanc
része, jobb egérgombbal kattintson a zdld csomdpontra, és
vélassza az Insert Arc-ot (Iv beszurasat). Ez felosztja az ivet
két egyenl6 szegmensre.
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Spline és Bezier gorbék szerkesztése
(Editing Splines and Bezier Curves)

A csomépontok hozzdadasan, torlésén vagy mozgatasan fellil
van néhany Edit Tool (Szerkeszt6 eszkoz) egyedi eszkdz az
spline-okhoz és Bezier gérbékhez.

Egy Spline vagy Bezier gorbe formajanak
megvaltoztatasa
(Changing the Shape of a Spline or Bezier Curve)

1.  Hasznélja az Edit Tool-t azon a gérbén, amelyen
szerkeszteni akar.

2. Kattintson, és fogja meg valamelyik pontot a gorbe
mentén.

/

Ennek megfelel6en a kontroll pontok frissitése.

Kontroll pontok és illeszté pontok cseréje
(Changing Control Points and Fit Points)

Az spline-ok létrehozasa egy illeszté pontsorozat vagy
kontroll pontok megadasaval térténik.

Barmelyik spline tipusnal megtekintheti, és mozgathatja mind

a két pont tipust.

Koénnyebb megérteni a pont tipusokat, amikor az spline a sajat
keretével van megjelenitve. Nyissa meg az spline Properties-
ét a Curves (Gorbék) oldalan, és jelélje be a Show Frame-et.
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pline

Frame

Hasznélja az Edit Tool-t azon a gorbén, amelyet
szerkeszteni szeretne. Alapértelmezésben az Edit
Control Points (Kontroll pontok szerkesztése) aktiv az
Ellendrzd soron és a Helyi meniiben.

ol ST

A kontroll pontok kiemelésre Kkeriilnek a keret
szegmenseinek végén. Mindegyik pontra ra lehet
kattintani, és kézzel elvonszolni, vagy értéket lehet
hozzarendelni az Ellen6rzé sorba vagy a Koordinata
mez6kbe.

N

Kattintson az Edit Fit Points-ra (llleszt6 pontok
szerkesztése).

e =B

g

4. Most azok a pontok, amelyen az spline éthalad,
kiemelésre kerlilnek. Ha az spline nyitott, hasznalhatja
a z6ld pontokat, hogy megvaltoztassa az spline végek
dolését.

MEGJEGYZES: A kontroll pontok és az illeszté pontok nem
allnak rendelkezésre a Bezier gorbék részére. A Bezier gérbék
csomopont szerkesztését lasd "Curve Properties” 156.
oldalon.

Csomopontok és csomok hozzdadasa

(Adding Nodes and Knots)

A csom6 (knot) alapvetéen egy kontroll pont. Csomoépontot
vehet fel, hogy ndvelje az spline szerkeszthetd részeket. A
csomopont egy pont, amelyen az spline athalad (illeszt6pont).

1. Hasznédlja az Edit Tool eszkizt az spline-on. Ebben a
példaban az spline kerete megjelenitésre keriilt (jel6lje
az spline Properties lapjan a Curve-opciéban a Show
Frame jel6l6 négyzetet).

MEGJEGYZES: A kontroll pontok és az illeszté pontok nem
allnak rendelkezésre a Bezier gorbéknél. A csomodpont
szerkesztést a Bezier gorbéknél lasd "Curve Properties” 156.
oldalon.

2. Nem szamit az, hogy az illeszt6pontok vagy a kontroll
pontok kiemeltek vagy sem. Egy kontroll pont (csomo)
hozzdadasahoz kattintson a jobb egérgombbal az
spline-ra, ahova helyezni szeretné a csomét (nem a
keretre), és valassza ki az Add Knot-ot (Csomd
hozzaadast). A kontroll pont hozzaadédik a kerethez.



Ha folytatja a csomok hozzaadasat, “feszesebbé” teszi
a keretet, és tobb kontroll ponttal latja el az spline -t a
szerkesztések elvégzéséhez.

Egy illesztépont hozzaadasahoz (csomépont)
kattintson a jobb egérgombbal az spline -ra, kdzelébe
annak, ahol athalad a kereten. Valassza ki az Add

Node-ot. Az illeszté pont hozzaadodik a keret mentén.

Ha folytatja a csomok hozzaadasat, “feszesebb é” teszi
a keretet, és tobb illeszt6 ponttal latja el az spline-t a
szerkesztések elvégzéséhez.

218

MEGJEGYZES: Csomopontokat szintén hozza lehet adni a
Bezier gorbékhez, de csomot csak az spline -hoz.

Csomoépontszerkesztés méretezései
(Node Editing Dimensions)

A részletekért a méretezések létrehozasara Lasd ,,Dimen -
sions” 290. oldalon.

Amikor egy méretcsomdpont szerkesztett, van néhany cso -
moépont a szerkesztéshez; egy az 0sszes segédvonalnal, egy
magan a méretvonalon és egy a szbvegen. Mindegyike t
mozgatni lehet, hogy megvaltoztassa a méretet.

1.9ain

Mozgassa a csomépontot a segédvonalon, hogy megvaltoz -

Uj méretértékhez vezet, ez az Uj érték megjelenik, miutan a
csomopont elmozdult.

— 1.00in

I_S.l_in “ i B

&
Mozgassa a csomépontot a méretvonalon, hogy megvaltoz -
tassa a méretszdéveg elhelyezését.
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Mozgassa a csomépontot a méretszdvegen, hogy elmozgassa
a szoveget.

1.0iin

i —

Gﬂn+

Ha elmozgatja a szoveget, valaszthatja a Default Text
Location-t (Alapértelmezett széveghelyet) a helyi meniibél
vagy az Ellen6rz6 soron, hogy visszajuttassa a széveget az

alapértelmezett helyre.
I//'g

1.0 in
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Geometria médositasa

(Modifying Geometry)

A Modify (Mbdositas) eszkdzoket arra hasznaljak, hogy
megvaltoztassak a létez6 2D objektumok formait. Ezek az
eszkdzOk nem valtoztatjdk meg a fizikai tulajdonsagokat,
olyanokat, mint a folidk vagy vonalvastagsagok; inkabb az
aktualis geometriat valtoztatjak meg.

Néhany Modify (Modositd) eszkdznek kett6 vagy tébb
objektum inputjara van sziiksége. Ha most 3D -ben dolgozik,
az 6sszes 2D objektumnak, amelyet kivalasztott mddositasra,
ugyanazon a munkasikon kell fekudnie (Lasd ,,Workplanes”
319). Egy objektum munkasikjanak megvaltoztatasahoz lasd
,,Place on Workplane” 327. oldalon.

Objektum metszése (Object Trim)
Menu: Modify / Object Trim

B

J
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Egy vagy két metsz6élt hasznal az objektum metszéséhez.

MEGJEGYZES: Komplex objektumokat, olyanok, mint
méretek és szovegek, szét kell vetni, miel6tt a metszést
hasznalna. A szoveget kétszer kell szétvetni — el6szor
vonallanc-csoportokba, azutan vonallanc ca.

Az objektummetszéshez (Object Trim) tartoz6 példa harom
objektumot tartalmaz: egy kort, vonalat és szerkeszt6 vonalat.

Egy metsz6él hasznélata

(Using One Cutting Edge)

1. Valassza ki azt az objektumot, amelyet mets z&élként akar
hasznalni.

by

2. Valassza ki az objektumot, amelyet metsz. Kattintson ra
arra a részletre, amelyet torolIni akar.

““xx_\\ﬁ_h 3 L

3. Folytassa az objektumok kivalasztasat a metszéshez, ha
szilkséges.

e — — —
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4. Nyomja meg az Esc-et, ha valasztani akar egy masik
metsz6élt. Valassza a Cancel-t a helyi mentbél, vagy az
Ellen6rz6 soron lépjen ki.

Tobbsz6ros metsz6él hasznélata

(Using Multiple Cutting Edge)

1. Valassza ki azt az objektumot, amelyet metszéélként akar
alkalmazni. Hasznalja a Shift-et, hogy tobb objek-tumot
vélasszon Ki.




2. Vdlassza ki az objektumot, amelyet metsz. Kattintson ra
arra a részletre, amelyet torélni akar. Egy vagy mindkét
metsz6él alkalmazasra kerdl attdl fugg6en, hogy mi van
kivéalasztva.

y % S
e
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3. Folytassa az objektumok kivalasztasat a metszéshez, ha
sziikséges.

T

/ /

4. Nyomja meg az Esc-et, ha valasztani akar egy masik
metsz6élt. Valassza a Cancel-t a helyi meniibél, vagy az
Ellenérzd soron lépjen Ki.

Helyi menii opcidk:

Trim by Line (Metszés vonallal): Lehetévé teszi, hogy

metsz6élt adjon meg két kivalasztott ponttal.
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Nyujtas (Stretch)
Menu: Modify / Stretch

e
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Egy vagy tobb objektumcsomépont csoportjadt mozgatja a

mozgatas vektoranak megadasaval.

1. Huzza a kivalasztas ablakat azon csomoépontok Kkoré,
amelyeket mozditani akar. Az 6sszes kivalasztott objek-
tumot azonositja egy kis négyzet.

2. Valasszon ki két pontot, hogy megadja a mozgatas
vektorat, vagy léptesse be a hosszat és szdgét az Ellen -
6rz6 soron.

3. A Kkivalasztott csomépontok elmozdulnak a megadott
vektor szerint.

Helyi menii opci6:

Open Window Mode (Nyitott ablak méd): Ha az osszes
objektum, amelyeket kivalasztott, teljesen vagy részben benne
vannak a kivalasztas ablakban, azokat nyujtani lehet.

Tl
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Hasit (Split)
Menu: Modify / Split

LT

a
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Kettéosztja az objektumot két fliggetlen objektumra. Ez az
eszk6z dolgozik barmelyik egyeddili vonal vagy dupla vonal
objektumon, valamint kdrokdn, iveken és gorbéken.

A hasitashoz hasznélhatja a kurzort, vagy meghatarozhat egy
aranyt az Ellen6rz6 soron. Az arany az elsé eredményiil
kapott szegmens hossza a masodik eredményil kapott
szegmens hosszahoz viszonyitva. Az elsé szegmens kezdddik
az objektum kezddpontjaban, amely attél fiigg, hogyan
késziilt az objektum.

Vonalak és dupla vonalak hasitasa

(Splitting Lines and Double Lines)

1. Valassza ki a vonalat vagy vonalszegmenst, amelyet

hasitani akar.
F//(

2. Pozicionalja a hasitas jelz6jét oda, ahol hasitani akar,
vagy léptesse be a hasitasi aranyt az Ellend rz6 soron.

_|_

3. Kattintson a hasitas elhelyezéséhez. Az ideiglenesen
elhelyezett vords X mutatja a helyet.

/

Ellendrizze, hogy a vonal most mar két fiiggetlen objektum,
az egyik vonal kivalasztasaval.

N
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Zart objektum elhasitasanal, mint a téglalap vagy sokszég,
legalabb két hasitast kell elvégezni. Mindegyiknél kattintson a
szegmensre, amelyet hasitani akar.
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Amikor vonallancot hasit, helyezze el a hasitast egy szeg -
mensen (vonal vagy iv), igy az egész vonallanc hasitasra keril
a kivalasztott pontban.

¥
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ivek és korok hasitasa (Splitting Arcs and Circles)

1. Valassza ki a kort, ivet vagy ivszegmenst, amelyet
hasitani akar.

b

2. Poziciondlja a hasitas jelz6jét oda, ahol hasitani akar,
vagy léptesse be a hasitasi aranyt az Ellen6rzg soron.

-+

s

3. Kattintson, hogy elhelyezze a hasitast. Az ideiglenesen
elhelyezett voros X mutatja a helyet. Kérnél egy masodik
hasitasi pontot is jelez.

—>

-
b

‘;'_
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Ellendrizze, hogy a kér most mar két fliggetlen objektum, az 3. Kattintson a hasitas elhelyezésére, az ideiglenesen el -
egyik iv kivalasztasaval. helyezett vérds X mutatja a helyet. A lezart goérbénél
By valasszon egy masodik hasitasi pontot.

]

b
Y

fvnél csak egy hasitasi pontot sziikséges megadni.
h

4
T
, 4 X e
Q’_,/ Ellendrizze, hogy a gérbe most mar két fiiggetlen objektum, az
egyik szegmens kivalasztasaval.

Gorbék hasitasa (Splitting Curves)

A gorbe kerete segiti a gérbe megjelenitését a hasitas elétt. A
hasitas val6jaban a keretvonal szegmensén torténik.

1. A keret megjelenitéséhez nyissa meg a Properties
(Tulajdonsagok) ablakot a Curve (Goérbe) lapon, és
jelélje be a Show Frame (Mutasd a keretet) opci6t.

Nyitott gérbénél csak egy hasitasi pontot sziikséges megadni.
?Y
Zl X

Valassza ki a gorbét. Pozicionalja a hasitas jelz6jét oda,
ahol hasitani akar, vagy léptesse be a hasitasi aranyt az
Ellendrzg soron.

4 Két vonal taladlkozasa (Meet 2 Lines)
Menu: Modify / Meet 2 Lines

"r
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Meghosszabbit két vonalat, dupla vonalat vagy ivet azért, hogy
a végpontok talalkozzanak.

1. Valassza ki az els6 objektumot.

a/—i_/ﬂ
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2. Valassza ki a masodik objektumot. Az objektumokat Harom mddszer van az élletorés elkészitésére: Distance /
metszi vagy meghosszabitja, hogy talalkozzon az egyik a Distance, Distance / Angle, és Length / Angle (Tavolsag /
masikkal. Tavolsag, Tavolsag / Szég és Hossz / Szdg). Ugyanazon A

helyi mentii opcidk az 6sszes modszerhez rendelkezésre allnak.

Helyi meni opcidk:
Polyline (Vonallanc): Egy lépéshen letorheti az éleket egy

w sokszdg 0sszes sarkan vagy a vonallancon.

1. Léptesse be a tavolsagot, szoget vagy hosszt az Ellen 6rz6
soron.

2. Valassza ki a tobbszordsen szegmentalt objektumot,
amelyen végrehajtja az élletdrést.

3. Valasszon Polyline-t (Vonallancot) a helyi meniibél vagy

EEI\_ az Ellen6rz6 soron.
—> —> |m E
—i_\\_ Az élletorés alkalmazasra keriil az 6sszes sarkon. Az

eredmény objektum egy vonallanc.

Ha egy objektumot metszeni kell, valassza ki azon részét az
objektumnak, amelyiket meg akarja tartani.

Helyi meni opciok:
A Helyi meni opcioknal alkalmazhatja a dupla vonalakat.
Lasd ,,Double Line Options” 231. oldalon. ‘ ‘

Elletdrés (Chamfer)
Menu: Modify / Chamfer

Osszekapcsol két vonalat (egyediili vagy dupla vonal) egy

ferde sarokkal. A kivalasztott objektumoknak nem sziikéges FIGYELMEZTETES: Legyen 6vatos, amikor a Polyline opcidt

metsz&dnillk, és lehetnek atfedettek. hasznalja kilénbozd élletorés-tavolsagokhoz. Az eredmény
nem lesz szimmetrikus.

»

MEGJEGYZES: Az eredmény objektumok fiiggetlen vonal -
szegmensek, kivéve, ha a Polyline (Vonallanc) opcié hasznalt,
mert ebben az esetben az eredmény egy vonallanc. A tébbi helyi meni opci6t hasznalja a dupla vonalakhoz. Léasd
»Double Lines Options” 233. oldal on.

Ha az objektumok atfedettek, metszeni kell 6ket, hogy
élletorést hozzunk létre. Mindenképpen valassza ki azt az
objektumoldalt, amelyet meg akar hagyni.

S



Elletorés tavolsaga / Tavolsag
(Chamfer Distance / Distance)

Menu: Modify / Chamfer / Distance/Distance

A
iy x5 X vm0O v R4 AL g
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Az élletdrés elkészil mindegyik vonal hosszanak megada -
séval.

1. Léptesse be mind a két élletorés-tavolsagot az Ellen6rz6
soron. Ezek azok a tavolsagok a vonal mentén, amilyen
tvolsagra az élletdrés lesz. Distance A (Tavolsag A)
alkalmazésa az els6 vonalhoz, amelyet kivalaszt.

Dzt Dist.B
-

2. Vaélassza ki az els6 vonalat az élletdréshez.

1

T+

3. Vaélassza ki a szomszédos vonalat. A sarok élleto rése

megvan.
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Elletorés tavolsaga / Szog
(Chamfer Distance / Angle)

Menu: Modify / Chamfer / Distance/Angle
e
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Az élletdrés elkésziil az egyik vonal hosszanak megadasaval,
és a masik vonal szdmara szilkséges sz6g megh atarozasaval.

1. Léptesse be a tavolsagot és a szoget az Ellen6rzé soron. A
tavolsagot az elsének kivalasztott vonalon méri.

Angle

2. Vaélassza ki az els6 vonalat az élletdréshez.

'Distanc:e
1in

5 =l

3. Valassza ki a szomszédos vonalat. A sarok élletrése
megvan.
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Elletérés hossza / Szog
(Chamfer Length / Angle)

Menu: Modify / Chamfer / Length/Angle
w{‘.d |
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Az élletorés elkésziil a teljes élletdrés hosszaval (ellentétesen

a vonalak hosszanal) és az élletdrés szogével.

1. Léptesse be a hosszt és a szdget az E llenérz6 soron. A
hossz az élletorés atlés vonalanak teljes hossza.

Length Angle
-

2. Vaélassza ki az els6 vonalat az élletdréshez.

4 £l

3. Vaélassza ki a szomszédos vonalat. A sarok élletorése
megvan.

Vonalhossz (Line Length)

Menu: Modify / Chamfer / Line Length
% |
[y x X sWMOT LA &AL R S
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Zsugoritja vagy nyuljtja a vonalat vagy vonalszegmenst az
egyik végpontjan. A dupla vonalat vagy tobbszérds vonalat
ehhez az eszkdzhoz szintén hasznalhatja. Ha ezt az eszkdzt
hasznalja egy vonallancon vagy sokszdgon, barmelyik
szomszédos szegmens mozdulni fog, hogy hozzailleszkedjen
az Uj végponthoz.

1. Valassza ki a vonalat vagy vonalszegmenst kozel a

végponthoz, amelyet mozgatni akar.

2. Mozgassa a kurzort, hogy bedllitsa az (j tavolsagot, vagy
léptesse be a hosszt vagy a deltat az Ellen 6rz6 soron.
Negativ érték hasznalhatd, ezaltal kiterjeszti a vonalat az
ellenkezd iranyban.

Ha masik szegmens talalkozik az elmozgatott végponttal,
az szintén megvaltozik.
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Zsugoritas / NyUjtas (Shrink / Extend Line) TObbsz6ros zsugoritas / Nyujtas

Menu: Modify / Shrink/Extend Line (Multi Shrink / Extend Line)
Menu: Modify / Multi Shrink/Extend Line

"x‘
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Roviditi vagy nyUtha a vonalat azért, hogy talalkozzon egy .'T L Ra .D’ OX £ AAKGR 'E"

masik objektummal. A dupla és tdbbszdérds vonalak szintén
hasznalhatok.

1. Valassza ki a vonalat, amelyet zsugoritani vagy nyujtani
akar. Kattintson a végpontja kozelébe, ha mozgatni
akarja.

Hasonl6é a Shrink / Extend Line-hoz (Zsugoritads / Nyujtas

vonalhoz), réviditi vagy nyujtja a vonalcsoportot azért, hogy

talalkozzon egy masik objektummal.

1. Valasszon két pontot, hogy megrajzoljon egy ideiglenes
HKeritést”, amely atmegy az 0Osszes vonal folott,

amelyeket zsugoritani vagy nyCjtani akar. Gy&z édjon
meg rola, hogy a ,kerités” metszi az dsszes vonalat a
1 végpont kdzelében, amelyeket mozgatni akar.
— &

2. Vélassza ki az objektumot, amellyel a vonalnak
talalkozni kell. A vonal végpontja talalkozik a
kivalasztott objektummal.

2 2. A végpontokat, amelyeket mozgatni fog, egy Kkis
négysz0g jelzi. Valassza ki az objektumot, amellyel a
vonalak talalkoznak.
\
Amikor zsugorit egy vonalat, gy6z6djon meg arrdél, hogy a \
végpont kozelébe kattintott, hogy az mozogni fog, ellenkez6 x
esetben a vonal rossz végét fogja tordlni.

2 — T %
1 —3
s
3. A vonalak végpontjai taladlkoznak a kivalasztott
%\ % objektummal.

Helyi meni opci6:

Cleanup (Kitisztitas): A dupla vonalakra vonatkozik, a
vagoélek lathatatlanok, egy tiszta metszés képzédik. Lasd
»Double Line Options” 231. oldalon.
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v komplementum (Arc Complement)
Menu: Modify / Arc Complement

D’..
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Megforditja az iv kezd§ és végszogeit. Mas szavakkal, az iv
az eredeti kdr azon részéveé valik, amely ki van vagva.

1. Valassza ki az ivet, amelyet mddosit.

,a".

— +

2. Kattintson barhova, hogy létrehozza a komplementer
ivet.

TIPP: Amikor ezt az eszkdzt hasznalja az iveken, amely egy
vonallanc szétvetésének eredménye, vagy a Node Edit mod
Arc Divide opci6 hasznalatainak eredményeként jott létr e, ez
az eszkoz kivalaszthat tobb, mint egy ivet egyidében. Ha ez
torténik, mozgassa el az iveket egymastol.

Lekerekités (Fillet)
Menu: Modify / Fillet

Lo

My XX+ Tvdas 4ak
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Osszekapcsol két vonalat (egyediili vagy dupla vonalat) vagy
ivet (kivéve az elliptikus ivet) egy szabalyosan illeszkedd
ivwel. A lekerekitett objektumoknak nem sziikéges
metsz&dnitik, és lehetnek atfedettek. Az eredmény egy
lekerekitett sarok.

MEGJIEGYZES: Szintén lekerekitheti a sarkokat a Node Edit
(Csomopont szerkesztése) modban (lasd ,,Filleting Two Line
Segments” 211. oldalon. Alkalmazza a lekerekitést a 3D
vonallancndl, lasd ,,3D Fillet” 337. oldalon.

3% 3

1. Léptesse be a lekerekités sugarat az Ellen6rzg soron.
2. Valassza ki az els6 vonalat vagy ivet a lekerekitéshez.

1
g 0]

3. Valasszon szomszédos vonalat vagy ivet. A sarok
lekerekitett.

Ha az objektumok atfedettek, metszeni kell &ket, hogy
lekerekitést hozzunk létre. Mindenképpen vélassza ki azt az
objektumoldalt, amelyet meg akar hagyni.

Helyi meni opcidk:
Polyline (Vonallanc): Egy lépésben lekerekiti az éleket egy
sokszdg 0sszes sarkan vagy a vonallancon.

1. Léptesse be a lekerekités sugarat az Ellenérzd soron.

2. Valassza ki a tobbszérésen szegmentalt objektumot,
amelyen végrehajtja a lekerekitést.

3. Valasszon Polyline-t (Vonallancot) a helyi meniibél vagy
az Ellen6rzg soron.

e

A lekerekités alkalmazasra keriilt az 6sszes sarkon.

[

To Lines and Arcs (Vonalakhoz és ivekhez): Az ered-
ményként kapott objektum vonalakra és ivekre esik szét. (Az
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alapértelmezés, To Polyline, a lekerekitett objektumot egyedi
objektumnak hagyja meg még akkor is, ha az objektumok

eredetileg fliggetlenek voltak.) \/
i
[s
A Select (Kivalasztas) médban, ellendrizheti, hogy a leke -

rekitések fliggetlen objektumok.

. Ha a T szara nem talalkozok a t6bbi vonall al, akkor nyujtani
‘ ﬂw kell, hogy létrej6jjon a metszGdés.

A tobbi helyi menii opciét alkalmazza a dupla vonalhoz.
Lasd ,,Double Line Options” 231. oldalon.

T-eldgazéas kettés dupla vonalakkal >
(T-Meet 2 Double Lines)

Menu: Modify / T-Meet Double Lines /
by o xsmOT L 4 s ARG R S
g

2 ]

Helyi meni opcidk:
Kialakit egy kett6s dupla vonal T metszést. Az els6 Lésd ,,Double Line Options™ 229. oldalon.

kivalasztott dupla vonal lesz zsugoritva vagy nyujtva, hogy

metsszék egymast.

1. Valassza ki a dupla vonalat, amelyik a T szara lesz.
Kattintson arra a részre, amelyik marad.

e

2. Valassza ki azt a vonalat, amely a T tetején lesz.

AT keresztezddés kész.
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Metsz6dés kettés dupla vonalakkal
(Intersect 2 Double Lines)

Menu: Modify / Intersect Double Lines

% |
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Kialakit egy kettds dupla vonal X metszést, ezért meg kell
tisztitani a metszést.
1. Valassza ki mind a két vonalat, amelyek metszését létre
akarja hozni.

2. Az X metszGdés kész.

Helyi menii opcidk:
Lasd ,,Double Line Options” 231. old alon.

Vonallancca egyesit (Join Polyline)

ar

7,
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Menu: Modify / Join Polyline

Osszekapcsol két vagy tobb fiiggetlen objektumot. A
végpontjainal egyetlen vonallanc objektumma kapcsolja 6ket
Ossze. Az atfedett objektumokat nem lehet csatlakoztatni.

MEGJEGYZES: Ha létre akar hozni egy vonallancot a szeg -
mensek részlancabol, vagy ha vannak atfed6 objektumai, lasd
,,Chain Polyline” 229. oldalon.

1. Valassza ki az els6 objektumot, amelyet a vonallancba
kivan. A kivalasztasi sorrend nem fontos.

A k\q

2. Egyenként vélassza ki a megmaradt objektumok kozil
azt, amelyet belevesz.

2 =

3. Vdlassza a Finish-t (Befejezést) a helyi meniib6l vagy az
Ellen6rz6 soron.
Az objektumok most mar egy objektumma alltak dssze,
amit megnézhet a Select (Kivalasztas) modban.

o]

El6szor szintén valaszthatja az objektumok kivalasztasat,
azutdn aktivizalhatja a Join Polyline-t (Vonallanccé
egyesitést), és azonnal valaszthatja a Finish-t.

Helyi meni opcidk:

Delete Original Objects (Eredeti objektumok torlése):
Eltavolitja az eredeti szegmenseket, csak a vonal lancot hagyja

med [ﬁ”%ﬁmx

Auto joining (Automatikus egyesités): Automatikusan kiva -
lasztja az Osszes objektumkapcsolatot a kivalasztott objek -
tumoknal. Ennek az opcidnak aktivnak kell lenni, miel6tt
barmelyik szegmenst kivéalasztjuk. Barmelyik objektumot
kivalaszthatja a lanchan, nem csak az el sét vagy az utolsét. Ha
mar csak egy szegmensag van a végponttol, a lanc megall.

%ﬁ%ﬁmx

3D Polyline (3D vonallanc): Lehet6vé teszi, hogy
objektumokat vegyen be, amelyek kiilénb6zé munkasikokon
helyezkednek el.

%ﬂ@tf-mx

Lancolt vonallanc (Chain Polyline)
Menu: Modify / Chain Polyline
@%ﬁﬂ&%E=VLd$%4#%%§
2

Osszekapcsolja a metsz6d6 objektumokat vagy objektum -
részeket egy vonallancha. Az &sszekapcsolt objektumok




lancanak létrehozasa egy kivalasztott objektumtdl kezdve, és
egy megadott iranyban haladva.

MEGJIEGYZES: A killonbség ezen eszkéz és a Join Polyline
(lasd ,,Join Polyline” 229. oldalon) Auto Joinning opcitja
kozott az, hogy a Chain Polyline megengedi, hogy létre-
hozzon egy részlancot, és atfedett objektumokkal dolgozzon.

1. Valassza ki az objektumot, amelytél a lanc elindul.

/Kq/\

2. Allitsa be az iranyt, amelytél a lanc haladni fog.

AL~

3. Ha atfedésekkel taldlkozik, meg kell adni az Utvonalat,
hogy folytassa a lancot.

4. A lanc addig halad, amig el nem éri az utolsé objek -
tumot, igy a vonallanc létrejott.

Ha nem akarja, hogy a lanc végig haladjon az utolsé objek-
tumig, valaszthatja a Finish-t a helyi meniibél, vagy az Ellen-
6rz6 sort barmikor.
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MEGJEGYZES: Az eredeti objektumok maradnak a rajzban.
Specialis eltolas (Advanced Offset)
Menu: Edit / Advanced Offset
My xoxem Li-ﬁdﬁ#"ﬁ/\‘f;?@%&%
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Az egyedil lév6 objektum egy vagy tdbb eltolas masolatat
hozza létre. A zart objektumok eltolasa szintén zart lesz.

Az eltolasokat azért hozzuk létre, hogy az egyenes szegmensek
parhuzamosak maradjanak. Amint lehet, az iv kezdd és
zarészoge szintén ugyanaz maradjon.

1. Valassza ki az objektumot (vonal, iv, vonallanc, sokszdg
stb.), amelyet el akar tolni.

"o

2. Allitsa be az eltolas tavolsagéat: vagy beléptesse be az
Ellen6rz6 soron, vagy valasszon két pontot. A vonal
szdge nem érdekes, abszolut hosszusag keriil hasznalatra.

3. Léptesse be a szettek szaméat az Ellenérzé soron. Ez a

teljes masolatok szama, és nem tartalmazza az eredetit.

Vaélassza ki az objektumnak azt az oldalat, ahova el akarja
helyezni a masolatokat.

%

©

Az eltolasmasolatok elkésziilnek a kivalasztott oldalon.
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5. Hasznalhatja ugyanazt a paramétert, hogy eltolja a tobbi
objektumot, megvaltoztathatja a paramétereket, vagy
valassza a Cancel-t a helyi meniiben vagy az Ellen6rz6

sort, hogy kilépjen az eszk6zh6l.

Helyi menii opci6:
Rounded Corners (Lekerekitett sarkok): A kiilsé sarkok (az
eltolas iranyara vonatkoztatva) lekerekitettek lesznek.

e

Dupla vonal opcidk (Double Line Options)

Megadhatja azt, hogy hogyan hozza létre a dupla vonalak
metsz6dését, a metsz6él és a hézag megjelenjen -e a kereszte-
z6désben.

Példaul: dupla vonalakbdl egy tiszta T -elagazéast akar
kialakitani ugy, hogy egy szég nagyobb, mint 90 fok, az els§
vonal egyik vége egy szdggel lesz majd levagva, és a masodik
dupla vonalnak lesz egy hézaga, amelyet hozzailleszt az els§
dupla vonalhoz.

Cleanup (Kitisztit): Egy tiszta metszédést formal.

XX

Ha visszavonja a Cleanup (Kitisztit) kivalasztast, az elsének
kivalasztott vonal sértetlen marad.

XX

Drop Cut Lines (Metsz6éleket elhagy): Eltavolitja a metsz6 -
éleket az elsé vonalrol, egészen a vonal végéig.

F W

Drop Gaps (Hézagot elhagy): Kitolti a hézagot a masodik
vonalban.

= 5

Objektum formatuma
(Formating Objects)

Ez a fejezet foglalkozik azokkal az eszkdzokkel, amelyekkel
beallitja a rajzi objektumok és mas objekt umok megjelenését
és alakjat.

Objektumok igazitdsa (Aligning Objects)
Menu: Format / Align

Eligazitja az 0Osszes aktualisan kivalasztott objektumot a
kivalasztas hatarolé dobozara vonatkozoéan.



Megjelenitheti az Align (lgazit) eszkoztarat a jobb
egérgombra kattintassal barmelyik eszkoztar terliletén, és
valassza az Align-t.

1. Valassza ki az objektumokat, amelyeket igazitani akar.

2. A Format / Align (Formatum / lgazitas) menibél (vagy
az Align eszkoztarrdl) valassza ki az igazitas tipusat.

Példaul: Align / Top (lgazitds / Felilre) elmozgatja az
objektumokat a hatarol6 doboz tetejéhez.

ek L e
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Align / Middle (lgazitas / Kdzépre) eligazitja végig vizszin -
tesen az objektumokat a hatarolé doboz kozepén (ez éppen

':;tt AL = N

ellenkezd a Center-hez képest, amely fiigg6legesen igazit).

- i

Igazitds vonal mentén (Align Along Line)
Eligazitja az objektumokat végig egy vonal mentén.
1. Valassza ki az objektumokat, amelyeket igazitani akar.

2. Valassza a Format / Align / Along Line (Formatum /
Igazitds / Vonal mentén), vagy kattintson az ikonra az
Align eszkdztaron.

A A W PP S
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3.

Adja meg az igazitds vonalanak helyét egy pont
kivalasztasaval, és a masik pont kivalasztasahoz allitsa be
a szoget. A szdget az Ellendrzd soron is beléptetheti.

Objektumok elosztasa (Distributing Objects)
Menu: Format / Distribute

Elosztja az 0Osszes jelenleg kivalasztott objektumot az
objektumok egy megadott helyére vonatkozdan (teteje, bal
oldal, kdzéppont sth.). Legaldbb harom kivalasztott objektumnak kell
lennie ehhez a funkcidhoz.

Az objektumok a két legszélsé objektum kozétt vannak
elosztva: pl. a széIs6 bal és a széls6 jobb, a legmagasabb vagy
a legalacsonyabb. Az objektum sorrendet megtartja (fentrél
lefelé vagy balrol jobbra).

Megjelenitheti a Distribute (Eloszt) eszkoztarat jobb egér-
gomb kattintassal barmelyik eszkoztar teriileten, és valassza
ki a Distribute eszkoztarat.

1. Valassza ki az elosztani kivant objektumokat.

2. A Format/ Distribute mentbdl (vagy a
Distribute eszkdztaron) valassza ki az elosztas tipusat.

Példaul a Distribute / Top az objektumokat gy rendezi el,
hogy a burkolé négyzetiik teteje egyforman fiigg6legesen
+ Distribute | x

E AL S PR Y

van elosztva.
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Distribute / Bottom az objektumokat gy rendezi el, hogy a
burkol6 négyzetiik alja egyforman fliggélegesen van

elosztva.

+  Distribute

el BR AR LS R

&

N O

%

=

@
N

Fligg6leges elosztashoz: a Middle (Ko6zép) egyenld tavolsag
elosztést jelent a hivatkozasi pontok kdzott, és a Space (Tér)
egyenlé tavolsagot jelent a burkolé négyzetik kozétt.
Vizszintes elosztashoz: a Center (Kdzpont) egyenlé tavolsag
elosztast jelent a hivatkozasi pontok kozott, és a Distance
(Tavolsag) egyenl6é tavolsagot jelent a burkolé négyzetiik
kozott.

[ ]
Q7 0

4
L ]

Ebben a példaban az Object 2 a legmagasabb, az 1, 3 és a
4 koveti.

| O
3 4
L 1
Fiigg6leges elosztas utan a legmagasabb és a legalacsonyabb
objektumok (Objects 2 és 4) a helyiikén maradnak. Objects 1

és 3 elmozdul gy, hogy a fels6t6l az alsdig sorrend ugyanaz
marad: 2, 1, 3, 4.



Objektumok szétvetése
(Exploding Objects)

Menu: Format / Explode

Hotkey: Alt+Shift+E

B
Feltéri az objektumot, csoportot vagy blokkot az alkotd
részeire. Minden egyes szétvetés egy szint mélyen torténik,

hogy meg6rizze az objektumok hierarchikus struktirajat. Az
objektumokat el6bb ki kell jeldIni ahhoz, hogy szétvesse.

MEGJEGYZES: A szétvetés (Explode) ellentéte az objek-
tumok illesztése egy csoportba (Format / Create Group).
Lasd ,,Groups™ 271. oldalon.

Kiilénb6zd tipusi objektumokat kiillénb6z6képpen lehet
szétvetni, és hasznalhat kulonbdz6 szétvetési szinteket. A
blokkokat és csoportokat elészor az egyedi objektumaira
szétbontja, azutdn mindegyik objektumot sorjaban szétvet-
heti. A vonallancokat egyedi szegmensekre bonthatja. A
méreteket szétvetheti vonalakra, nyilakra és sz6vegre, ezutan
mindegyiket Ujra szétvetheti. Dupla vonal objektumokat is

szétvetheti egyedi vonalakra. Szétvethet egy szila rdtest
objektumot kétszer, hogy egy szétvetett (csombpont-szer-
keszthetd) fellilet objektumma valjon.

Amikor hasznalja az Explode-ot (Szétvet), az hasznos lehet,
ha megnyitja a Selection Info palettat (lasd ,,Selection Info
Palette” 176. oldalon) azért, hogy lassa az induld feltételeket
és a végén az eredményeket.

Szétvetés példak — Vonallanc
(Exploding Example - Polyline)
1. Hozzon létre egy tobbszordsen szegmentalt vonallancot,

és valassza ki. A Selection Info palettdban mutatja az
objektumtipust Ggy, mint ,,Polyline”.

[7in ; [z in ; [2in : 4 Selection Info

= Al mle o
2 Qa||ﬁ'e|.z*‘|£
2 |®m-<7 Palline
b
=
w7
(2

- ke
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2. Valassza ki a Format / Explode-ot, vagy kattintson az
Explode ikonra. A vonallanc szétesik két ivre és egy kis

vonallancra.
|7 in ; |8 in ; 8 in i 4 Selection [nfo
= Bl et [
E = I |
E st F Al
gﬁ Lt AT
=2 Lo Palyling
= .
(=}
3. Valassza ki a kis vonallancot.
|7 in ] & in ; J2in i # Selection lnfo ——
z %|| I= |Izi‘
E ------ " Palyline
b}
=
2
2

4, Vesse szét alkoto részeire — két vonalra.

[7in

& in [@in # Selection [nfa

2 =

£ .
il Lo Line
=
=

Szétvetés példak — Széveg
(Exploding Example - Text)

1. Hasznalja a Text (Sz6veg) eszkdzt (Lasd ,,Inserting Text”
288. oldalon), hogy létrehozzon egy széveg objektumot,
és vélassza ki.

[Fin ; |3 in : |8.in

, #  Selection Info

fl“ext S—‘fﬁ—ﬁg}

2. Valassza ki a Format / Explode-ot, vagy kattintson az
Explode ikonra. A vonallanc szétesik két ivre és egy kis
vonallancra.

[t’:; Measuremer
'_]
—
o
=
w
Ei
=]
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i 4 Selection Info

|| i |1+ |5

-1, Group of araphi

b}
Fil o E
X ]
e v g " Palyline
5? /" Palyline
e— /" Palyline
% L Palyline
% : Polyl?ne
— Palyline
3. Valassza ki az egyik betit.
[ [in : & in ; J2in I # Selection Info

Text ktring

4.

B =

QMeasuremer
.
\r
kS
o
=
-
]

Szétveti a vonallancot az alkot6 részeire, ebben az
esetben néhany vonalra.

[Fin e e |ain # Selection Info

|| ﬁ'e|I/i°

" Line
" Line
* Line
" Line
" Line

Text fitring |

ks Ief,hdeasuremer

Objektumok halmozasa (Stacking Objects)

Menu: Format / Bring to Front, Send to Back, Forward One,
Back One

A Bring to Front (Hozd az elejére) és a Send to Back (Kiildd
hatra) szintén rendelkezésre all az Align (lgazit) eszkdztaron.
Megnyithatja a jobb egérgombbal barmelyik eszkdztar
tertiletén, és valassza az Align-t.

e 41 k31 vk ([
23
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Az objektumok ,,halmoz6dnak”, amikor létrejénnek — mind-
egyik objektum ,az el6z6 objektum tetején” van, amikor
létrehozzak. Ennek altaldban nincs vizualis eredménye, de a

halmozas sorrendjének van jelent6sége a képek esetében, és a
kitéltott vagy sraffozott objektumoknal.

MEGJEGYZES: A halmozas nincs kapcsolatban a foliakkal,
egy objektum féliajanak megvaltoztatasa nincs hatassal annak
az objektumhalomban elfoglalt pozicidjara. Lasd ,,Layers”
112. oldalon.

Ez a példa harom kitoltott objektumot tartalmaz, amelyeket a
jelzett sorrendben hoztak létre:

W W U N I
PRV T M

TIPP: Kattintson az F6-ra, hogy kivalassza az elsének
létrehozott objektumot. Tartsa lenyomva az F6-ot, hogy
végiggorgessen az objektumok létrehozasanak sorrendjén.
Nyomja meg az F7-et, hogy kivalassza az utolsonak késziilt
objektumot, és az ismételt F7 lenyomasaval visszafelé
gorgethet.



Ha mozgatja az objektumokat azért, hogy azok atfedjék
egymast, az elsé objektumot a halom aljan lathatja; az utolsét
pedig a tetején.

1.

2.

-

Valassza ki a kort, és valassza a Format / Bring to
Front-ot (Formatum / Hozd az elejére).

A kor most mar a tetejen van. Ez lényegében
megvaltoztatta a létrehozés sorrendjét — a kort a legujabb
objektumnak lehet tekinteni. (Ellendrizheti ezt az F7
lenyomasaval.)

Valassza ki a kort megint, és valassza a Format / Back
One (Formatum / Egyet vissza) menii parancsot. Nem
kildte vissza a kort a halom aljara, hanem csak egy
szinttel lentebb mozgatta.

Ha megvaltoztatja a tdbbszordsen kivalasztott objektumok
halmozasanak sorrendjét, a kivalasztott szett mint egész fog
mozdulni. Az objektumok relativ halmozasi sorrendje a
kivalasztott szettben megmarad.
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Formatum fest6
(Format Painter)

Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhato.

Menu: Format / Format Painter

Hotkey: Ctrl+Shift+P

Atveszi a tulajdonsagokat az egyik objektumrol, és alkalmazza
(.,fest”) azokat mas objektumokon. Alkalmazhatja az 6sszes
tulajdonsagot, vagy csak egy kivalasztottat.

1. Vdlassza ki a forrasobjektumot — az objektum tulaj-
donsagait, amelyet alkalmazni akar mas objektumhoz.

s

2. A Format Painter (Formatumfest§) paletta megjelenik a
paletta teriiletén, felsorolva az @sszes tulajdonsagot,
amelyeket festeni lehet.

A felsorolt tulajdonsagok listaja a kivalasztott objektum -
tol fligg. Példaul, a szbveg objektumnak lesz egy
kategoriaja a Text (szoveg) tulajdonsagokra; a gémbnek
van egy kategdridja a Sphere (G6mb) tulajdonsagokra.

FormatPainter — o x
#-[v] General

Line Pattern

Line Colar

Line ‘width Scale Spstem
Line 'Width

Line Pattern Dash Scale
Line Pattern Alignment
[#-[+] Brush

[ 3D

3. Alapértelmezéshen az 6sszes tulajdonsag kivalasztott. Ha
el akar tavolitani barmilyen tulajdonsagot, hagyja
ellendrzés nélkiil az arra vonatkozd dobozt.

4. Valassza ki azt az objektumot, amelyet at akar festeni a
tulajdonsagokkal.
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5. Valasszon ki tovabbi objektumokat, ha sziikséges. Csak
az odavago tulajdonsagok lesznek illesztve. Példaul, a
kérnek a Brush (Ecset) tulajdonsadgai nem lesznek
illesztve a vonallanchoz (nyitott objektumot nem lehet
kitolteni).

E5;
6. Valassza a Cancel-t a helyi meniiben vagy az Ellen6rzé
soron.

Helyi meni opcidk:

Use Palette (Paletta hasznalata): Megjeleniti vagy elrejti a
Format Painter palettat.

Mark All (Osszest kijeldl): Kivélasztja az osszes tulaj -
donséagot a festéshez. Ha a Format Painter paletta nincs
megjelenitve, a tulajdonsagok megjelennek egy kilén
ablakban.

Unmark All (Osszes jeldlés nélkiil): Torli az 6sszes tulaj-
donséagot a festéshez. Ha a Format Painter paletta nincs
megjelenitve, a tulajdonsagok megjelennek egy kiilon ablak -

ban. . Elg

Lemezek (Regions)

Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhatd.
Menu: Format / Create Region

B R Q
@,

2D zart objektumokat egyesit, hogy egy objektumma alakitsa,
ezt lemeznek nevezzilk. Barmilyen atfedést az objektumok
kozott eltintet. Az eredmény azonos a 2D Add (2D
Hozzaadas) hasznélataval; kivétel, hogy ez az eszkdz azt kéri,
hogy az objektumok legyenek el@szor kivalasztva. Amikor
hasznélja a 2D Add-et, a mivelet alatt valasztja ki az
objektumokat.

Gorbére alakitas (Convert to Curve)
Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazh até.
Menu: Format / Convert to Curve

ﬁsaraa@

HEI|'|

Egy 2D objektumot Bezier gorbévé alakit at. Barmilyen 2D
vonalakbdl allé objektum konvertalhat6. Olyan objek -
tumokat, mint a dupla vonalak, méretek és szdvegek, a
konvertalas el6tt szét kell vetni.

Kezdje 2D tipust vonallanc objektummal. Ebben a példaban a
vonallanc tartalmazzon egyenes és iv szegmenseket.

Ha kivalaszt egy vonallancot, és megtekinti a Kivalasztas
informacids (Selection Info) palettaban, ott lathatja az
objektum tipusat.
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Sekctonlnle . ¢ nx A csomdpontok és kontroll pontok mozgathatok, hogy a gorbe
Mty (1) e e e (8 V0 D alakja megvaltoztathato legyen.
|Iﬂ// Palyline
T
A vonallanc atalakitasahoz valassza és aktivalja a Convert to e 7 ' :,
Curve funkciét. A Tolerance (T(rés) értékkel az atalakitas L
pontossagat allitja; a kis tlirés érték nagy pontossagot jelent, —— { \-.,wfﬂx
és emiatt tobb kontroll pont all rendelkezésre a csomépontok w \\
szerkesztéséhez. \\
A vonallanc lecserélésre kerll egy Bezier gorbére, amit \\
ellendrizhet a Selection Info palettaban. N
Selection:|nfo; sy
R e e G ARE

A Convert to curve hasznalhat6 azokon a 2D objektumokon,
amelyeket 3D-re alakitunk at, beléptetve a vastagsagot a 3D

Ha a gorbét szerkeszti az Edit Tool eszkdzzel (Szerkesztd Properties-en, a 3D tulajdonsagokkal foglalkoz6 lapon.
eszkozzel), lathatja a gorbe alakjanak megvaltoztatasara

szolgalé kontroll pontokat. (A Bezier gérbék beallitasainak
tovabbi részleteiért lasd ,Curve Properties-t” (Gorbe
tulajdonsagokat) az xx . oldalon). A kdvetkezd gorbéhez kis
pontossagot alkalmazunk (Tolerance=0.1).

g CURVE

Az éles sarkok éles sarkok maradnak, amikor két szomszédos
vonal szegmens nem lett megkdzelitve iv szegmenssel a
megadott tlirésen belll. Ez akkor fordulhat el6, amikor a
vertex tllsagosan ,éles”, amely a vertex szogével, a
vonalhosszal és tiréssel lett meghatarozva.

Az alabbi gorbe jéval nagyobb pontossaggal készilt
(Tolerance=0.001).

W]
.D_DE{?/ !DED_D_ Geometriai kényszerek

(Constraining Geometry)
E\J Menu: Format / Constraints

X A geometriai kényszerek pozicionalis kapcsolatot hoznak létre a
i 2D vézlat objektumok kozott. Amikor a méretkényszerekkel
egyltt hasznalja (lasd "Constraining Dimensions" a 254.
oldalon), kénnyen kezelheti és aktualizalhatja az
objektumokat és a méreteket. Megjelenitheti a Constraints
(Kényszerek) eszkdztarat a jobb egérgombbal barmelyik
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eszkoztarra kattintva, és a Constraints-t kivalasztva. A
kényszerek opciondlis beallitasait a Program  Setup-ban
taldlja; lasd "Constraints" a 45. oldalon.

MEGJEGYZES: A létrehozdsa utan ezeket az eszkozoket a
geometriai kényszerhez hasznaljuk. Ha automatikus kényszert
alkalmaz a létrehozas alatt, gy6z6djon meg arrél, hogy az
Auto Add Constraints aktiv az Ellen6rz6 soron.

j|§ * ‘ o Size A oSize B
[

[oin [oin

A Constraints (Kényszerek) eszkdztarat megjelenitheti jobb
egérgomb  kattintasaval barmelyik eszkoztar tertletén, és
kivalaszthatja a Constraints-t. Kényszerek részére a
beallitaisokat megtalalja a Program Setup-ban; lasd
"Constraints" 45. oldalon.

Amikor egy kényszert aktival, az aktiv foliat a
“CONSTRAINTS” féliara kapcsolja. (Félidk miatt a részlete-
kért lasd "Layers" 112. oldalon)

DER SR Y 4EBS we e

| =" =l[or e
a5 lla Fa’%% @ W G WNIT ) 55 g iy
w | by

Az llluminate Suitable Entity opcié alapértelmezésben
aktiv az Ellenérz6 soron. Ez azt jelenti, hogy adott
kényszer tipushoz csak azokat az objektum tipusokat
lehet kivalasztani a kiemelésekhez, amikor azok folé
megyiink a kurzorral. Példaul, ha Concentric kényszert

hasznal, akkor csak ivek, korok és ellipszisek
e Mm%

kivalaszthatbak, és csk azok lehetnek kiemelve.

Amikor a kényszert létrehozta, a kényszer jelzd hozzakap -
csolddik a kényszer objektumokhoz.

A jelz6 a CONSTRAINTS félian van, a folia szinében. A
példa két vonalat mutat parhuzamos kényszer kapcsolatban.

‘\-\-\-\-\-\-\\H\.

“\

‘h\“““--.
\

A kényszer jelz6t ki lehet valasztani, mint barmely mas
objektumot.. A kényszer eltavolitasahoz egyszeriien valassza
Ki, és tordlje a jelz6ket.

MEGJEGYZES: A kivélasztott objektumok kényszerei megtekint-
heték a Selection Info palettdban. Lasd "Selection Info -
Constraints" 166. oldalon.

Vizszintes / Fligg6leges
(Horizontal / Vertical)
Menu: Format / Constraints / Horizontal

s “a lla Fa P “h B B G T I3 L) 5 ¥ Hkallls

Menu: Format / Constraints / Vertical

Egy vonalat vizszintessé vagy fiigg6legessé tesz.

1. Kezdje egy vonallal.
2. Aktivalja a Horizontal vagy Vertical kényszert..

3. Kattintson a vonalra, amely vizszintessé vagy
fiiggblegessé teszi.

"'”a llg o 9 % By % G L TF Q &, 5 ¥y a lla

Pontok egybevagdsaga (Points Coincident)
Menu: Format / Constraints / Points Coincident

Egy pontot vagy végpontot egy masik ponthoz mozgat.
1. Induljunkel kétvonallal ésegy ivvel.

/\

Aktivélja a Points Coincident (Pontok egybevag6saga)
kényszert, és kattintson az els vonal végpontjara.

/™

3. Kattintson a masodik vonal egy végpontjara.
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objektum megtartja a méretét és helyzetét (amikor
lehetséges).

2
M 6. Ha valamelyik objektumot szerkeszti, jelen az esetben
) az fivet, az egybevagosagi kényszer megmarad, a tobbi

Az els6 vonal gy mozdul el, hogy a két pont egybevago lesz.
A vonal hossza és helyzete megmarad , és egy kényszer
szim-bélum jelenik meg a kényszer pontnal.

/ b Egybevagbsag (Coincident)

“"a”a o P “o T B T L T3 £ B ¥y g la

, o, . Menu: Format / Constraints / Coincident
4. Hozzon létre egy masik kényszert Point 1 ...

“\1 / Egy csomopontot egy masik csomopontra vagy egy masik
- objektumra fektet.
e \_/ 1. Induljunk el két vonallal. Aktivaljaa Coincident
5. ...ésPoaint 2 kozbtt — egy iv végpontja. \
_ el ! ~B
- kényszert, és valassza ki azt a csomépontot, amelyet
kényszerbe akar hozni.
2. Valassza ki azt vonalat, amelyen a csomépont fekiidjon.
Mind a két vonal mozdul, a hosszuk és a helyzetlik
megmarad. ﬁ
’ A csomopont a vonalhoz mozdul, vagy egy ponthoz a vonal
elméleti meghosszabbitasan.
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\

1 T U
Ha kényszerbe hozta a csomépontot egy masik R

csomoponthoz . . . o

[
\2%//
1157 o

.. . a két csomodpont talalkozik. v

... avonal kapcsolodik az ivhez, annak érint6jénél.

Parhuzamos (Parallel)
\ Menu: Format / Constraints / Parallel
_o—'—'_'_'_'_'_'_'_'_'_'_'_'_'_ 1 i - T
“a ""0 o P 6 @y ¥y G T T3 L0 3 W 4 e e

1. Eza kényszer ahhoz hasonlit, amikor ivet hasznalunk Az elsének kivalasztott vonalat parhuzamossa teszi a masodik

karrel. Induljunk el egy vonallal és egy korrel, és hozzuk kivalasztott vonalhoz.

kényszerbe a vonal végpontot az iv végpontjahoz. . ) - . .
Y 9 gpony 1. Induljon el két vonallal. Aktivalja a Parallel kényszert, és

valassza ki azt a vonalat, amelyet parhuzamossa akar
tenni.

A végpontok most mar talalkoznak. /

2. Valassza ki azt a vonalat, amelyhez az els6 vonal
parhuzamos lesz.

"
A
A
"

2. Ha acsomoépontot hozza magaval az ivvel kapcsolatba.

2‘\\//_/_,_/—’
////% llg
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A vonalak parhuzamosak, és a parhuzamos kényszer
szimbo6lum hozzéadddik mind a két vonalhoz.

—

A vonalak mer6legesek, és a mer6leges kényszer szimb6lum
hozzaadddik ehhez a ponthoz, vagy a meghosszabitasuk
talalkozasahoz.

/. Ill\ /
3. Ha valamelyik vonalat szerkeszti, akkor a parhuzamos
kényszer megmarad. 3

e,

Ha valamelyik vonalat szerkeszti, a mer6leges kényszer
megmarad.

Mer6leges (Perpendicular)

Menu: Format / Constraints / Perpendicular

S ”a% G @y 1y G

Az els6nek kivalasztott vonalat merglegessé teszi a masodik
kivalasztott vonalhoz.

Ha olyan vonalaknal alkalmazza ezt a kényszert, amelyek nem
metszédnek . . .

Induljon el két vonallal. Aktivalja a Perpendicular kény-
szert, és valassza ki azt a vonalat, amelyet mer6legessé
akar tenni.

BN

e

... amerBleges kényszer szimbolum megjelenik az egyik vagy
mindkét vonal meghosszabbitasa mentén.
Vélassza ki azt a vonalat, amelyhez az els6 vonal mer6 -

leges lesz.
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Erint6 (Tangent)
Menu: Format / Constraints / Tangent

s~ g 'Laga & T T L I3 Q) By ¥ iy ba Ua

Egy ivet vagy egy kort érint egy masik ivhez, kdrhoz vagy egy
vonalhoz.

1. Induljunk el egy vonallal és egy ivvel/kdrrel. Aktivalja a
Tangent kényszert, és valassza ki az egyik objektumot
(amikor az egyik objektum vonal, a kivalasztasi sorrend
nem lényeges).

2. Valassza ki a masik objektumot.

NH(\
Y

A vonal elmozdul egy eltolasi iranyban Ggy, hogy érint6je
legyen az ivnek/kdrnek. Az érint§ kényszer szimbo6luma

hozzaadddik az érint6 pontjahoz.
/<

3. Haszerkeszti valamelyik objektumot, az érint6 kényszer
megmarad.

Ha ezt a kényszert egy vonalhoz alkalmazza, aminek eltolasa
nem talalkozik az ivvel/korrel . . .

1
R

... avonal igy mozdul el, hogy annak a hosszabbitasa érint6

legyen a kérhoz.

Készithet két ivet/kort is, hogy azok érintsék egymast. Ebben
az esetben az els6 kivalasztott objektum fog mozdulni, hogy
talalkozzon a masodik kivalasztott objektummal. Ha az iv nem
talalkozik a mésik ivvel/korrel. . .

... az iv elmozdul ugy, hogy annak meghosszabbitésa érinté

legyen az ivhez/kérhoz.

Osszekot (Connect)
Menu: Format / Constraints / Connect

fveket vagy vonalakat mozgat, elforgat és metsz azért, hogy a
két kivalasztott végpont egybeessen, és érintd helyzetbe hozza.
Ha két vonal a kivalasztott, a kapcsolatuk nem tekinthet6
érint6legesnek, a Points Coincident (pontok egybevagdsaga)
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kényszer kapcsolatnak tekinthetd. ... az iv mozdul, és a nem kivalasztott v onal végpont helyben
: . . ; - marad.
1. Induljunk el egy vonallal és egy ivvel/kdrrel. Aktivélja a
Connect kényszert, és valassza ki a vonal végpontjat,
azt, amelyet dssze akarja kdtni egy ivvel. \

/kg —

]

2. Vdlassza ki azt a végpontjat az fvnek, amelyet a vonalhoz Valaszthat két kort/ivet is. Valassza ki azt az ivet,
akar kotni. amelyet el8szor akar elmozgatni...

A vonal elmozdul a parhuzamos eltolas iranyanak
megfelelden azért, hogy érintse az ivet/kort. Az ivet - - -€sazelsG iv elmozdul, hogy dsszekdsse a masodik ivvel.
metszi, ahogy sziikséges. Az 0Osszekot kényszer

szimb6lum hozzéadddik az érint6 pontjahoz. —\

\\\\_\_'_’.‘/..
[
,_—/—’_/f_F________ H .
Koncentrikus (Concentric)
Menu: Format / Constraints / Concentric
Ha az ivet/kdrt vélasztja ki el6szor, és ezutan a vonalat . . s %% lla Fs P %%ﬂ T L TE O % Yy ke U

Két ivet/kdrt koncentrikussa tesz — megosztoznak ugyanazon
kdzépponton. Felhasznalhatja ezt az eszkdzt arra is, hogy
elhelyezzen egy pontot vagy végpontot a Kkor vagy iv
kdzéppontjaban.
/‘“HHH 1 1. Induljunk el egy vonallal és egy ivvel/korrel. Aktivalja a
5 Concentric kényszert, és valassza ki azt az ivet/kort,
amelyet koncentrikussa akar tenni. Ez az objektum a
masodikhoz lesz mozgatva.
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e

Szimmetrikus (Symmetric)
Menu: Format / Constraints / Symmetric

o~ lla Mo P “5 @a@@ % I3 0) 3 U i e e

Két objektumot vagy objektum végpontok at szimmetrikussa

Valassza ki a masodik ivet/kort.

Az els6 iv/kor elmozdul az iranyat megtartva azért, hogy
koncentrikussa valjon a masodikkal. A koncentrikus kényszer
szimbo6lum (egy plusz jel) hozzaadddik az érint6 ponthoz.

O

Hasznalhatja ezt az eszkdzt egy pont vagy egy vonal
végpont-jan is. Valassza ki a kort/ivet, valamint a pontot vagy
végpontot...

. és a kor/iv elmozdul azért, hogy a kozéppontja talal -
kozzon a végponttal vagy ponttal.

Az els§ két vonal

4.

tesz egy szimmetria tengelyre vonatkozoéan.

O

Induljunk el harom vonallal — az egyik a szimmetria
tengely. Szamos esetben a szimmetria vonal elmozdul
ezen kényszer eredményeként, igy ha azt akarja, hogy
helyben maradjon, rogzitse azt egy kényszerrel,
olyannal, mint a Fix Geometry (Geometriai rogzités).
Aktivalja a Symmetric kényszert, és valassza ki az elsé
vonalat.

[ ‘ /

Vélassza ki a masodik vonalat.

Végil valassza ki a szimmetria tengelyt.

most mar szimmetrikus a harmadikra

vonatkozdan.

5.

Ezt a kényszert a végpontokhoz is hasznalhatja. Valassza
ki az 1 és a 2 csomdpontot, ezutan valassza ki a
szimmetria tengelyt.
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8.  Hasonl6an a vonalakhoz, alkalmazhatja a Symmetry
1 kényszert mind a két végpont beallitaséra. El&szor a fels6
2 végpontok . . .
O o —--
\ Y SN
(5
| (]

A vonalak megtartjak az iranyukat, és a végpontjaik szimmet-
9. ...ezutan az alsé végpontok.

rikusak.

/

Az eredmény az, hogy mind a két végpont szimmetrikus, de az
ivek iranyai killonbdz6ek, mert killénbdz6 sugaruk van.

6.  Mind a két vonal teljes szimmetrikussa tétéléhez alkal -
mazza Symmetric kényszert a masik két pont esetére

iV's

¥1 ‘ 2 N
! |
10. Az iveket teljesen szimmetrikussa teheti az Equal
Radius (Egyenld sugar) kényszer hozzaadasaval.

Ezt a kényszert kdrokre és ivekre is alkalmazhatja. Ha
kivalaszt két ivet (nem azok végpontjait) . . .

Egyenld sugar (Equal Radius)

7.
MEGJEGYZES: Megkaphatja ugyanazt az eredményt, ha

harom Symmetric kényszert alkalmaz — egyet magukhoz az
ivekhez, és egyet-egyet mindkét végpont beallitasahoz.

... szimmetrikussa valnak, és egyenlé sugaruk lesz.
- X I/ \ Menu: Format / Constraints / Equal Radius
o~ lla Pa P ©6 @ To[fE| = £3 Q) B % 4 e e

Mindemellett kiilonbdz8 iranyuk lehet.
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Az els6 kivalasztott kért/ivet ugyanolyan sugar Gva teszi, mint ~ EQyenl® hossz (Equal Length)

a masodik kor/iv. Menu: Format / Constraints / Equal Length
1 Induljunk el két korrel/ivvel. Aktivalja az Equal Radius a4 llg P G5 G4 B % Ge[ELITT € g % % b s
kényszert, és valassza ki az ivet, amelynek a sugarat le

akarja cserélni.
Az els6nek kivalasztott vonalat ugyanolyan hosszuva teszi,
mint amilyen hosszl a masodik.

1. Induljon el két vonallal. Aktivalja az Equal Length
kényszert, és valassza ki azt a vonalat, amelynek a hosszat
/./'

& C/ valtoztatni szeretné.
S
7

2. Valassza ki azt az ivet, amelynek a sugarat hozza ) )/§/ "

akarja rendelni az els6 ivhez. /_,/ “ \

L ~

2. Valassza ki azt a vonalat, amelynek a hosszat hozza

o 2 akarja rendelni az els6 vonalhoz.
g
P lemil s (L L2
Az els8 iv sugara megvaltozik, illeszkedve a masodik - N
Q(—)

hoz. Az egyenld kényszer (egy egyenld jel) megjelenik.

Az els6 vonal hossza lecserélédik, illeszkedve a masodikhoz. Az

Q egyenlé kényszer (egy egyenld jel) megjelenik.

C
- e N

3. Haaz egyik ivet atszerkeszti, az egyenl6 sugar kényszer

megmarad. 3. Ha az egyik vonalat atszerkeszti, az egyenl§ hossz
kényszer megmarad.

T
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Egyenlé tavolsag (Equal Distance) 4. Valassza ki a masodik vonalat a masodik szettben.
Menu: Format / Constraints / Equal Distance

Bedllitja ugyanazt a tavolsagot két vonal vagy pont kozétt,
amelyet két masik vonal vagy pont kozétt megadunk. A vonal
beallitasokat parhuzamossa teszi.

1. Kezdjlk négy vonallal. Aktivalja az Equal Distance
kényszert, és valassza ki az els6 vonalat az els6 szettben.

Az els6 szett vonalai és a masodik szett vonalai
parhuzamossa valnak. A masodik szettben 1év6 vonalak
kozotti tavolsag illeszkedik az els6 szett tavolsagara.

2. Valassza ki a masodik vonalat az els6 szettben. Ez adja \\ /
meg a tavolsagot a kdvetkez§ szett részére .

5. Ha valamelyik vonalat szerkeszti, az egyenld tavolsag

megmarad.
12
Iz
3. Vaélassza ki az els6 vonalat a masodik szettben.
3 . Alkalmazhatja ezt a kényszert vonal és pont sorokhoz is.
%/ Valassza ki az els6 és a masodik vonalat.

S



7.

valassza ki a negyediket.

Az eredmény harom vonal, amelyek parhuzamosak
ugyanazon tavolsagokkal elvalasztva.

Kiralitds megvaltoztatasa
(Change Chirality)

Menu: Format / Constraints / Change Chirality

Ez a kényszer eszkoz két opcidval lat el az iv érint6jének
javitasara. Ez az eszk0z hasznos, ha az érint6legesség
aszimmetrikussa valik, amikor mas kényszert alkalmazunk,

vagy amikor az iv szerkesztése a tlikorképét hozza létre.

1.

Induljunk el két vonallal és egy ivvel, mint ezek.

A harmadik vonal ugyanaz, mint a masodik, ezutan

249
_'_'_'_'_'_'_'_'_'_'_'_'_ D
Alkalmazza a Connect kényszert (lasd "Connect" a

2.

227. oldalon) az iv mind a két végénél azért, hogy érintse
mind a két vonalat. Ha lekerekitett sarkot akar, akkor ez az iv
érint6 kapcsolat nem az az eredmény, amire vagyik.

—

3.

Az els6 opcid a Flip Arc (lv tiikrozés), amely lecseréli
az fvet annak komplementerére. Véalassza ki ezt az
opciot . . .

=R
xmor

. . és valassza az ivet. Az érintd mentén a fiigg6leges
vonalat régziti, de még pontatlan a viz szintes vonalon.

—

5.

A masik opcié a Change Chirality, amely megvaltoztatja
az fv iranyat. Valassza ki ezt az opciot . . .

c:)@'
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MEGJEGYZES: A rgzitett objektum vagy pont elmozgathatd
6. ... ésvalassza ki ezt az ivet. a geometria szerkesztése alatt, de nem mozgathat6, amikor
mar kényszereket helyezett el rajta.

— ﬁ} 1. Az objektumrigzitéséhez aktivaljaa Fix Geometry

Lol

| kényszert, és valassza ki azt az objektumot, amelyet
rogziteni szeretne.

R

L . _ A horog szimb6élum mutatja, hogy az objektum régzitett.
7. Ezutan vélassza ki azt a vonalat - a fligg6leges vonalat, g ) 9y ) 9

amelynek érint&jét meg akarja tartani.

B / \

2
T-ﬂl 2. Most ha egy kényszert alkalmaz, mint ebben az esetben a
Parallel, a nem rogzitett vonal mozoghat a kivalasztasi
sorrendet figyelmen kiviil hagyva.

3. Egy masik példa ehhez az eszkdzhoz : kezdje egy vonallal
és egy ivvel, és alkalmazza a Connect kényszert (lasd
"Connect" a 227. oldalon).

2
Geometria rogzités (Fix Geometry) @
Menu: Format / Constraints / Fix Geometry 1 14

g 2y llg By 5 C5 By 9 G L Tx 0 [Ba] e e e

Lezar egy objektumot vagy végpontjat annak aktualis koor - 4
dinatajan. Az objektumot vagy a végpontot meggatolja az
elmozdulastol, amikor a kényszert alkalmazza.

Az eredmény az, hogy a vonal megtartja annak iranyat, és
érinti, valamint metszi az ivet.
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Automatikus kényszer (Auto Constraint)

—_— _ _
=2 Menu: Format / Constraints / Auto Constraint
“a~a lla Pa % G @y ¥y G L T3 00 %*ﬁﬂ kg g
5 Ezt a kényszert visszavonva, és a Fix Geometry kény- Automatikusan t6bbszords kényszert alkalmaz egy kivalasztott

szert alkalmazva a vonal végpontjahoz. objektum szetthez. Az eszkdzt felhasznalhatja dsszetett
objektumokhoz mint sokszdgek vagy vonallancok; ezeket az
objektumokat szét kell vetni, miel6tt a kényszert alkalmazna.

\E%%F\ MEGJEGYZES: Ha kényszer objektumokat akar azok

létrehozasa kozben, és nem azok létrehozasa utan, gy6z6djon
meg arrél, hogy az Auto Add Constraints aktiv az

Most a horgony szimbélum a végponthoz kapcsolédik. Ellendrz6 soron.
— L -
}I 1. Induljunk el egy vonallanccal (lasd "Polyline" 126. oldalon).

Segment 1 fiigg6leges, Segment 2 vizszintes. Segment 3
kapcsolddik az iv szegmenshez. Arc 4 érint6 a Segment 3-
hoz, ezutan zarja a vonallancot.

4

6. Most alkalmazza a Connect kényszert. A végpont
régzitve marad, a vonal iranya és az iv moédosul.

— ] 2
2. Hasznélja az Offset-et (Parhozamos eltolast)(lasd "Offset"
194. oldalon), amely egy kiils6 masolatot készit a vonallancrdl.

7.  Haszerkeszti a vonalat vagy az ivet, gy mint a kezdd és
Vég sz6gek valtoztatasa, a rogzitett pont nem fog
elmozdulni, és a masik objektum fog mozdulni vagy e
szerint elfordulni.

3. Aktivéalja az Auto Constraint-t, és az Ellenérz6 soron
kivalaszthatja, hogy melyik kényszert akarja hasznalni.
A rendelkezésre all6 kényszerek: Points Coincident,
Parallel, Perpendicular, Concentric, Tangent és




Equal Radius. Ebben a példdban az &sszes
kivalasztott.

$ B Linear Resolutio Angular Resolut
SR = [1E-08in [5.76-10

o Ta[Fafufoalee

A kivélasztasi kerettel keritse be az &sszes objek -
tumot, amelyeket kényszeriteni szeretne.

5. Kattintson a Finish-re, vagy valassza ki a helyi mentibél
=l ERITRENEN %@
A kényszer szimbolumok megjelenitésre keriilnek
minden azonositott feltételhez.
Points -~ N .
Coincidept/ \
- T =, Tangent
\ )
h, N,
Parallel Concentric b .. Parallel
by "
M \
™,
Perpendicular
Parallel

6.

Tesztelheti a kényszereket az egyik iv szerkesztésével.

252

Hasznélja az Edit Tool eszkdzt a sugar novelésével. Az
Osszes kényszer megmarad, de az eltolas tovabb mar

nem egyezé.
"'_'-'_'_'_'_+_\_\_\_\-\_"'\-\.
T L‘§ I
-~ S
-
[ | -
‘ N
g o @;
. — . Lo
- 7 \\\ - \\
R .
T & ™,
T LY A
I | T S \‘f “
S \2\\ N
— M, \
i T \J '\\
i b

7. Vonja vissza, és alkalmazza a kényszereket, hogy meg-

~

S e a2

. \\

4

maradjon az eltolas tdvolsdga. Hasznélja az Equal
Distance-t (lasd "Equal Distance" 248. oldalon), hogy a
Segment 3-4 tavolsagot a Segment 1-2 tavolsaggal tegye
egyenlévé. Tegye ugyanezt a Segment 5-6-tal.

8. Most, ha valamelyik ivet szerkeszti, az azonos
eltolas megmarad.



253

9.  Egy masik aktualizalasnal adjon hozza Connect
kényszert a bemutatott saroknal.

Ez megvaltoztatja meghatéarozott sarkot, és az eltolast is.

\
\

Automatikus méretezés (Auto Dimension)
Menu: Format / Constraints / Auto Dimension

g by llg By 95 O By % G L T3 Q& [, La

A vazlathoz automatikusan alkalmazza a méretezést.

MEGJEGYZES: A méretez6 eszkdzok részletes magyara-
zatahoz lasd "Dimensions" 293. oldalon. Az Auto Dimension
beletartozik ebbe a fejezetbe, mert a geometriai kényszerek -
hez kapcsolva mikddik a legjobban.

1. Induljunk el téglalappal, és rajzoljunk egy kis kért bele.
Kerekitsik le az egyik sarkat (lasd “Fillet" 227.
oldalon).

-
s
/
/
T
()
\ /
S

2. Aktivdlja az Auto Dimension-t, az Ellen6rzd soron
kivalaszthatja, hogy melyik méretet akarja beazonositani
és cimkézni. A rendelkezésre all6 méretezések a Radius,
Distance, Angular és Parallel (Sugar, Tavolsag, Szdg
és Parhuzamos). Ebben a példdban mindegyik
kivalasztott.

xB8c 4 e m

3. Keritse be a kivalasztasi kerettel az dsszes objektumot,

amelyeket méretezni akar.

4. Kattintson a Finish-re, vagy valassza ki a helyi meniben.




5. Ez az eredmény a méreteket elhelyezi az 6sszes azonositott
végpont kozott. Ez akkor fordul eld, amikor az objektumok
nincsenek kényszerben. Kilénésen a Points Coincident

kényszerek automatikus méretezési szamat szilikséges
lecsokkenteni.
4.07in
. - 407 in -
141 \_. 207 in o
,“'g;._ o i T T 1
\C'.:A‘"-- - :
1 1 S Rpasin 0T
— ] .-_JI 27in 271in 271 in 271 in
170 0n L7 in 171 in I.T[ in 31[7@“
AN
1 1 1 ! I T 1
507 0n
507 in
6. Vonja vissza a méretezést . A legegyszerlibb mddja a

vazlaton t0rtén6 kényszerek elhelyezésére az Auto
Constraint hasznalata (lasd "Auto Constraint” 251.
oldalon). Az eredmény ebben az esetben a Tangent,
Parallel és Points Coincident kényszerek.

7.  Hasznalja ugyanazokat a lépéseket, mint ezel6tt,
alkalmazza az automatikus méretezést. Itt van az
eredmény.

R1.00 in

LTl in

—
N
]
=
£
i
=
™~
~1

5.07 in
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Méret kényszerek (Constraining Dimensions)
Hasznalhatja a Calculator Palettat, hogy kényszereket rendel -
jen a méretekhez, hogy ezeket fliggévé tegye mas méretekkel
vagy értékekkel.

1. Induljunk el ugyanabbol a formabdl, ahogy az Auto
Dimension-nal tettilk, és alkalmazzuk az Auto
Constraints-t (I4sd "Auto Dimension" 237. oldalon).

2. Adjunk hozza még egy kényszert: tegyik a lekerekitést
és a lyukat koncentrikussa (Concentric).

3. AzEllendrz6 soron gy6z6djén meg arrdl, hogy az Auto
Add Constraints kivalasztott. Ennek aktivalasaval az
Osszes méret, amit létrehozott, valtozoként elhelyezésre
keril a Calculator Palettaban. A méreteket masképpen
is létre lehet hozni, de akkor azok nem lesznek
kényszer kapcsolatban, vagy kényszerként felhasznalva
mas mas méretekhez.

=

Azok a méret tipusok, amelyeket kényszerkapcsolatba lehet
hozni az Orthogonal, Parallel, Distance, Angular, Radius,
és a Diameter (Mer6leges, Parhuzamos, Tavolsag, Szdg, Sugér és
Améro).
4.  Alkalmazza az Auto Dimension-t, és a kdvezkez6
négy méretet kell megkapnia:
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7 R0O.44 in )
271 in

5.07 in

5. Gy6z8djon meg arrél hogy a Calculator Paletta nyitva
van (lasd "Calculator Palette" 47. oldalon). A négy
elkészitett méret kilistazasra keriil a valtozoneveik

hozzarendelésével.
Calculator — | #1nx
=l
Yariable | Walue | Formula
Warl 1.00
War2 0.44
Ward 271
Ward 5.07

6.  Valassza ki az egyik méretet, és a megfeleld tétel
kiemelésre kertl a listaban.

-

/_/”\B:
R1OOIN
I N -
i 1
PO -z
o gt D171 i
IR
b
S.GJI in
Yanable | Walue | Formula
Warl 1.00
Ward 0.44
Ward 2.7
Ward 5.07

7. Kattintson a lyuk sugarméret valtozéjara, és valtoztassa
meg annak nevét valamilyen értelmes jelentésre, mint

8.

10.

a “HoleRad”. Keriilje az ires karaktereket a valtoz6
nevében.

[Varl 100

HeleR ad 0.44
Yar3 % 271
Vard 507

Vaéltoztassa meg a megmaradt valtozé neveket.

ariable | Value | Formula
FilletF ad 1.00
HoleRad 0.44
wfidth 27
Length 507

Az egyik mod egy méret kényszer bedllitasara, amikor az
egyik méret egy masik méreten alapul. A lekerekitett
sugarnal (FilletRad) kattintson bele a Formula mezébe,
és léptessen be egy képletet, amelyben a lekerekités
sugarat egy 6sszeggel nagyobbra allitja (ebben a példaban
0.5”), mint a lyuk sugarat (HoleRad).

Variable | WValue | Farmula
Fill=tR.ad 0.49 HaleRad+ 0.5
HoleR ad 0.44

fidth 27

Length 5.07

Nyomja meg az Enter-t, a lekerekités sugara frissil a

lyuk sugaranak aktualis értékére alapozva. A rajz
szintén frissil.

Wariable | Walue | Formula

FilletF ad 034 HoleR ad+0.5

HoleR ad 044

Wwidth 21

Length 507
RO.94 in 7<

| k(x \E RO.44 in

2.7l in

5.07in




11.

12.

13.

Egzakt értéket is adhat a méretkényszerhez, mint az
alabbi értéket a “Length-hez”. A Width szintén lehet
kényszer helyzetben a hossz (Length) konstans
tényezdjével. (mint az 1/2).

Warniable | Value | Formula
FilletR ad 0.94 HaleR ad+0.5
HoleRad 0.44

‘width 2T Length/2
Length 4.00

1
|
’__ 4.00 in
f

Megadhat egy Uj fliggetlen valtoz6t barmelyik mérettdl
fuggetlendl. A “PinRad” sugara egy csapnak, amely a
Ilyukba illeszkedik, és egy numerikus érték van
hozzarendelve.

Warniable | Yalue | Formula

FilletF ad 094 HoleR ad+0.5

HoleRad 0.44

‘width 2.00 Length/2

Length 4.00

PinA ad 025

Amikor a “PinRad” mar definialt, a lyuk sugarat

valamivel nagyobb értékre kell beallitani, mint a
csapot.

Warniable | Walue | Formula
FilletR ad 0.80 HaleRad+0.5
HaleRad 0.30 PinRad+0.05
wiidth 2.00 Length/2
Length 4.00

PinF ad 0.25
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14.

15.

R0.30in

l |
|

4,00 in

Ha a “PinRad” frissiil, akkor mind a "HoleRad” és a
“FilletRad” automatikusan aktualizalédik.

“anable | Walue | Formula
Fill=tR ad 0.70 HoleR ad+0.5
HaleRad 0.20 PinR ad+0.05
wlidth 2.00 Length/2
Length 4.00
FinFiad 01 5[%
R0O.70 in
I} : ’%\ R0O.20in Y
1}
‘ 2.00 in
‘ 4.00 in
[ —

Uj méretet is vehet fel kényszerként addig, mig az Auto
Add Constraints aktiv. Hozzon létre egy masik kort, és
a kordn belil adjon hozza egy pontot (lasd "Point" 125.
oldalon). Adja a ponthoz és a korhoz a Concentric
kényszert.

RO.70 in 7<'
i—‘[—t RO.20 in T

2,00 in

O

4.00 in

MEGJEGYZES: A pont hozzaadédott, mert a kor kdzép -
pontja objektumként nem azonosithatd; a fizikailag létez6
pontot mar el lehet helyezni oda.
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16. Adjon egy Radius méretet az (ij kdrhdz. Ennek
a valtozdja megjelenik a kényszerek listajaban.

RO.70 in
: % R0.20in
RO.44 in E :

4.00 in

Warniable | Walue | Formula
Filleth ad 0.70 HaleRad+0.5
HoleRad 0.20 PinRad+0.09
‘width 2.00 Length/2
Length 400

PirFad 015

Wark 0.44

17. Ha megprdbal elhelyezni egy Equal Radius
(Egyenld sugar) kényszert, akkor hibaiizenetet
fog kapni:

(Taldefinialt vagy ellentmondé kényszerek )

TurboCAD Warning

There are overdefined or inconsistent constraints.

18. Amikor az OK-ra kattint, a problémas méreteket kijelzi.

RO.70 in
s
RO20in
ia A 2.00i
v RO.44 in E : L "

L4

4.00 in

Ez akkor fordul el8, amikor a masodik kor Ugy tekinthetd, hogy

van mar mérettel beallitott sugara. Arra kényszeriteni, hogy az

els6 kdrrel egyenld legyen, ez ellentmondd. Hozzarendelhette

volna az Equal Radius kényszert a méret megadasa el6tt.

19. Visszavonas, és hasznalja a méretkényszert, hogy
beallitsa a sugarat, egyenlévé téve a “HoleRad” -
dal.

Wariable | Walue | Farmula
FillztF ad n.7a HoleFad+0.5
HoleR ad 020 FirnFad+0.05
fidth 200 Length/2
Length 4.00

FinF ad 015

HoleR ad2 020 HoleFad

RO.70 in
/ "i % R0.20 in r

2,00
R0O.20 in Ul "

4,00 in

Kényszer mintazat — Masolt objektumok
/Constraining Pattern - Copied Objects/
Csak a TurboCAD Mechanical modulnal alkalmazhatd

Ez a fejezet a mintazattal masolt objektumokkal foglalkozik
(vonalak, linedris kiosztasok, radialis kiosztasok), az Edit /
Copy Entities eszkdzok alkalmazasaval

(l&sd "Copying Objects" 189. oldalon).

Ha egy objektumot a mintdzataval masolja, hasznalhatja a
az Auto Constraints-t (Automatikus kényszereket) és a
méret valtozokat a kozok és szdgek kezeléséhez stb.

A kovetkezd példa egy kort hasznal linearis kiosztassal
mésolva.

1. Miel6tt elkezdené, gy6z6djon meg arrdl, hogy az Auto
Add Constraints (Automatikus kényszer hozzaadas)
aktiv az Ellenérzé soron.

& %=

Sk

2. Hozzon létre egy téglalapot, és adjon hozza egy egy kis
kort. A téglalaphoz a parhuzamos és az egybevagosagi
kényszereket automatikusan ki kell jel6Inie.



Vaélassza ki a kort és hasznalja a Fit Linear Copy
(Linearis masolas illesztve), hogy a kort egy racsha
masolja. (Lasd "Fit Linear Copy" 192. oldalon)

OO0
o O
ORI G

Jeloljon ki néhany Orthogonal (Derékszog(i) méretet
a bemutatottak szerint. (Lasd "Orthogonal Dimen-
sion" 300. oldalon).

O
O

1.07 in

ORONO
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Variable Value | Famula
L 354
E1 051
E2 1.07

Nyissa meg a Calculator palettat (F2), a méretek
megjelennek valtozéval azonositva. A példaban a
valtozokhoz nevek vannak rendelve (L, E1, E2).

MEGJEGYZES: Még tébb informacié a valtozokkal val6
munkahoz, lasd "Calculator Palette” 47. oldalon.

6.

Variable Value | Famula
L 354
E1 051
E2 1.07

Hozzon létre egy képletet, hogy a két él méretete
egyenld legyen. Ebben az esetben az E1 valtozo, mint
képlet ker(il alkalmazasra az E2 részére.

Wariable | Walue | Farmula
L 3.54
E1 0.51

E2 051 E
\

A méretek aktualizalédnak, és a masolt objektumok
kdzott a tavolsagok allanddak maradnak.

Ebben az esetben, azonban a lineéris kiosztasnak nem

L D O
O

lesz 90 fokos szdge.

Ennek javitasahoz aktivalja a Parallel (Parhuzamos)
kényszert, és kattintson el6sz6r a vonal Kkisztas
kényszerre (array constraint line), ezutan a téglalap
fels6 vonalara.
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2D Boole muiveletek
O ﬂ,%”a O (2D Boolean Operations)

A Boolean mveleteket hasznaljuk arra, hogy k ét vagy tébb
meglévé 2D objektum létrehozzon egy Uj objektumot. Az
3.54in () O objektumokat lehet egyesiteni, kivonni és metszeni.

MEGJEGYZES: A 3D objektumokat szintén lehet egyesiteni a
Boolean mliveleteket hasznalva. Lasd ,,3D Boolean

Q O Operations™ 374. oldalon.

A 2D Boolean miiveletek eredményeként létrehozott objektu -
mokat lemeznek (Region) tekintjik. Hasznalhatja a Selection
Info palettat, hogy meghatarozza barmely objektum vagy
objektumok tipusat, amelyet kivalaszt. Lasd ,,Selection Info
Palette” 176. oldalon.

A kivalasztasi sorrend fontos lehet, mert az eredményil kapott

.51 in

N.510n

Most mar a kiosztas Gjra mer6leges lesz.

O O lemez tulajdonsgait (szin, folia stb) az elsé kivalasztott
[ 031in objektumtol veszi at.
i C) O 2D Hozzaadas (2D Add)

Menu: Modify / 2D Boolean Operation / 2D Add

Q O ﬁlol@@@@%@@%zag

R

N.510n

Egyesit 2D zart objektumokat, hogy egy lemezt alakitson ki.
Barmilyen atfedést az objektumok kézott eltlintet.

MEGJEGYZES: A 2D Add eredménye azonos a Format /
Create Region hasznalataval.

1. Valasszon ki kett6 vagy tobb zart objektumot az
egyesitéshez.
)

s

2. Valassza a Finish-t a helyi meniibél, vagy nyomja meg az
Alt+F billenty(ikombinéci6t.




Az eredményiil kapott objektum egy lemez. Ellenérizheti ezt,
ha kivalasztja a lemezt.

N
g

I |

A kivélasztott objektumoknak nem kell atfedésben lenni. Ha
egyesit nem atfedett objektumokat, ezeket még lehet egy esi-
teni egy lemezbe. Ellen6rizheti ezt, ha kivalasztja a lemezt.

o

o 1
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2D Kivonas (2D Subtract)
Menu: Modify / 2D Boolean Operation / 2D Subtract

&

Kivon egy veEy tobb objektumot egy vagy tébb objektumbdl,
hogy egy lemezt alakitson ki.

1.

Vaélasszon ki egy vagy tébb objektumot, hogy kivonjon
bel6lik teruletet.

by

Vaélassza a Finish-t a helyi meniibél, vagy nyomja meg az
Alt+F billenty(ikombinaciot.

Vaélasszon ki egy vagy tobb objektumot, hogy kivonja
bel6liik az elébb valasztott obj ektumokat.

) |

5

Vaélassza a Finish-t a helyi meniiben vagy az Ellen6rz6
soron. A masodik objektumcsoport el lett tavolitva az elsd

csoporthol.

Az eredményiil kapott objektum egy lemez. Ellendrizheti ezt,
ha kivalasztja a lemezt.

| E A
Lo, s
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2D Metszés (2D Intersect)
Menu: Modify / 2D Boolean Operation / 2D Intersect

#| |
@B@@Qo@ b A A
A

Létrehozza a két vagy tobb zart 2D objektum metszetét,
amelyet lemezzé alakit.

1. Valasszon ki két vagy tobb objektumot, amelynek a
metszetét meg akarja kapni.

< by

2. Valassza a Finish-t a helyi meniib6l vagy az Ellen6rz6

soron.

Az eredményiil kapott objektum egy lemez. Ellendrizheti ezt,

ha kivalasztja a lemezt.
v
V.. o Y
7 | o
A

Kivalaszthat tébb, mint két objektumot, de ezek bizonyara
egyiket a masikra metszik.

Hilh?

el

MEGJEGYZES: Ha olyan objektumokat valaszt, amelyeknél
nincs atfedés, eredményként nincs objektum (az eredeti
objektumok torlédnek).

Méreés (Measuring)
Menu: Tools / Measurement

A mérés parancsait a Standard eszkoztar kirepild eszkoz-
taran talalja.

r‘fl; @_I &! : i XJII—_:é}J_@J QEL@J SJ@"J@Jl @Jﬁ%
Ei o =] E|

Szintén megjelenitheti a Measureme nt eszkdztart a jobb egér-
gombra kattintassal barmelyik eszkoztar terliletére, és valassza
a Measurement-et (Mérést).

Measurement eszkdzok 2D eszkozok; az aktualis munka -sikra
szoritkoznak. Ha el akar érni egy pontot, amely nem a
munkasikon fekszik, a pont vetiilete eléall a munkasikon.
Gy6z6djon meg rola, hogy a munkasik megfeleléen van -e
beallitva az objektum részére, amelyet mérni szeretne,

egyébként a mért érték nem lesz majd pontos. Lasd
»Workplanes” 319. oldalon.
A mérési  eredmények  megjelenitésre  keriilnek a

Measurement Info  palettdban, amely automatikusan

megnyilik, amikor mér6eszkdzt hasznal.

TIPP: Masolja le a Measurement Info (Mérési informacio)
paletta tartalmat a Windows vagdlapra, hasznalja a Copy
(Masolas) parancsot a helyi meniib6l. Ezutan beillesztheti az
informaciot  barmelyik  szovegszerkeszt6be vagy mas
programba, amely elfogadja a szdveget.

Az alapértelmezett koordinata egységek be vannak allitva a
Drawing Setup (Rajz bedllitasa) Space Unit (Tavolsag
mértékegységei) lapjan. Bedllithatja a mértékegysé get a helyi
meni vagy az Ellenérz6 sor egy opcidjanak kivalasztasaval.
Az angol mértékegységek rendelkezésre allnak tort és
decimalis formatumban, és a metrikus mértékegységek szintén
megjelenithet6k.

15 @ A5 B
BaTlc ¥ W OB |

et
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Egy pont koordinatai 2. Ha sziikséges, folytassa a pontok kivalasztasat. A kiva -
(Coordinates of a Point) lasztott szegmens konturjat egy vastag vonal jelzi.
Menu: Tools / Measurement / Coordinates of a Point 3

%\Vﬁiﬁ |

Valasszon ki egy pontot, és ennek koordinatai megjelennek a
Measurement Info palettaban.

Meazurement Info tnx
WORKSPACE COOFDINATES. = Az els6 klllstazptt mérés -a szegmensek teljes hossza. A
$=1513§ in mérések masodik csoportja az elsd és az utolsd pontra
=0 n . ,
Z=0in vonatkozik — ebben az esetben, Pont 1 és Pont 3. Az

utolsd csoport vonatkozik csak az utolsd szegmensre

Tavolsag mérése (Measuring Distance) (Pont 2-t61 Pont 3-ig)
Measurament Info tn=

Menu: Tools / Measurement / Distance
WORKSPACE COORDINATES: =]

ﬁ*%ﬁﬁ | Digt = 5.4% in
Correspond to the first

and last points:

Megméri a tavolsagot két pont kozott, a halmozodott tavol - Dieliz 4 = 3,94 in
sdgot a tovabbi pontok kozott, vagy a hosszat az egész 7| Delta¥=27in
9 "p gy 9 Anglefwith 0] = 34 43
objektumnak (kertlet).
, A ; ; Far last segrment:
1. Vélasszon ki két pontot, hogy meghatirozza a Dist=315in
tavolsagot, amelyet meg akar mémi. B
Anglelwith 0] = 53,24
3
3. Folytassa a pontok kivalasztasat azért, hogy meghaté -
rozza az objektum kerdiletét.
WORKSPACE COORDIMATES:
Dist = 14.52 in
Corespond to the first
; L, , ; 3 3 5 and last points: )
A tavolsag és a deltdk (befogdk mérete) az X és Y pontban g::::ﬁ:ggg 2
listazasra keriilnek a Measurement Info palettaban. Anglewith 0] = 2.85
4 For last zegment;
Measurement Info tnx Dist=3.73in
Delta» =234 in
\wORKSPACE COORDINATES: =] Dela’¥ = 291 in
Dist = 2.34in Anglewith 0] = 513
Correspond bo the first . , . . . , .
and last points: MEGJEGYZES: Ha hozza akar jutni a gorbe vonall objek -
Delta® =234 in 2 q A q -
Dela = 0in tumok méreteihez, akkor hasznalnia kell a helyi meni
Angle{with 0] =0 o
Rl ) opciodkat.
For last zegment:
Dist = 2.34 in ; P,
Dokt % =254 in Helyi menii opcidk:
Delta ¥ = 0in i it i2nY- Byé i
Arsiofuth 0] = 0 By Entity (Entitdsok alapjan): Lehet6vé teszi, hogy

kivalasszon kett6 vagy tébb objektumot, hogy meghatarozza
azok teljes hosszat.

e zsa% B el s




MEGJEGYZES: Amikor kivélaszt egy objektumot, gy6z6djén
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Vaélassza ki az elsé objektumot. Single Entity (Egyediil 1év6 entitas):
B L A EW&E B R

1. Vdlassza ki a kivant objektumot.

Vélassza ki a masodik objektumot. A teljes hossz
kiszamitasa a két végpont legrévidebb vonallal vald
Osszekapcsolasan alapul.

A teljes tavolsag és a befogdk (deltas) adatai az els6 és az
utolsé pont kozétt listazasra keril a Measurement Info
palettaban.

Measurement Infa

WORKSPACE COORDIMNATES:

meg rola, hogy kozel kattintott-e a kivant kezd6ponthoz. Ha a Dist = 14 52 in
kozelben 1év6, nem megfelel6 véget valasztotta, valészind,

hogy helytelen méréshez jut.

Correzpond bo the first

and last points:
Deltax =E.281n
Delta’y =0.321n
Angle(with <) = 2.88

2. Ha kivalaszt egy masik objektumot, az els6 objektum
adatai eltlinnek, és kicserélésre kerlil az (j objektum

adataival.
Valasszon ki tovabbi objektumokat, ha szlikséges. A
teljes tavolsag, a befogok (deltas) az elsé és az utols6
pontok kozott, és az utolsé szegmens adata listazasra
kerilt a Measurement Info palettaban.
Measurerment |nfo tnx
wORKSPACE COORDINATES: =]
Digt = 27.291n
Meazuremeant Info tnzx
Corespond to the first
and last points: WORKSPACE COORDINATES: ;I
Delta = 1486 in Dist = 9.79 in

Delta’ =1.37 in

Angle{with 0] = 5.26 Carrespond to the first

For last segment: and last paints:

Dizt =979 in Delax = 6.47 in
Deltax =647 in | Dekay =105
Deka =-1.05in Anglefwith 1<) = 360,75

Anagle(with <] = 350.75
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Sz6gek mérése (Measuring Angles) 1. Valassza ki az els6 vonalat. Az a pont, amelyet kivélaszt,
Menu: Tools / Measurement / Angle a vonalon magadja a szdget, amelyet meg akar mérni.

ﬁ»@%% |

Megméri a sz8get harom pont kdzétt, vagy két vonal kozott.

1. Vdlassza ki a harom pontot, amely megadja a mérni
kivant szdget.

»

2. Vdlassza ki a masodik vonalat, a sz6g megjelenik.

2 —+ 3 64

A szbget megméri és megjeleniti. A szamitas a pont -
kivalasztas sorrendje szerint torténik.

Ebben a példaban, ha vonalakat valaszt ki egy masik helyen,
egy masik szoget fog mérni.

33.45°

il

A szoget szintén megjeleniti a Measurement Info palettaban.

# Measurement Info i n=x
WORKSPACE COORDIMNATES: _:j
Angle = 33.45

Helyi meni opcidk:

By Entity (Entitasok alapjan): Megméri a szoget két vonal
kozott. A vonalaknak metszenilik kell egymast ( ez az eszkdz
nem  kovetkeztet, hogy hol fognak a vonalak
meghosszabitasai talalkozni).

[l
&

» 9
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Terllet mérése (Measuring Area)

Menu: Tools / Measurement / Area

YA

Megmér egy adott hatarvonalakkal lezart teriiletet.

1. Vaélassza ki a pontokat, hogy meghatarozza a s zegmen-
sek hatarvonalat. A pontoknak nem kell a megl évé
vonalakon fekiidni; lehetnek barhol. A vastag vonal jelzi
a hatérvonal haladésat.

h‘——w

1

M

2. Valassza ki az els6 pontot megint, hogy lezéarja a hatar -
vonalat, vagy vélassza a Close-t (Bezart) a helyi menii-
ben vagy az Ellen6rzé soron. A megadott teriilet kitdl tott
lesz.

3. A kiszamitott terlilet szintén megjeleniti a Measure-
ment Info palettaban.
Measurement Info

WIORKSPACE COORDINATES: _:J
Area =058 Square in

Helyi menu opci6:
By Entity (Entitdsok alapjan): Lehet6vé teszi,
kivalassza egy objektum teljes kertiletét.

m&&@ﬁﬁwﬁ

hogy

Ezt az opci6t szintén hasznalhatja, hogy megad jon egy lancot
végig az objektumrészeken. Ez hasznos, amikor meg kell
mérnie a gorbével hatarolt objektumok teriiletét.

1. Valasszon ki egy zart objektumot, vagy valassza ki végig
az objektumrészek pontjait.

H“\m

3

2. Vdlassza ki az els6 pontot megint, hogy lezéarja a
hatarvonalakat, vagy vélassza a Close-t (Bezar) a helyi
meniben vagy az Ellenérzd soron. A megadott teriilet
kitoltott lesz.

Szintén hasznalhatja a By Entity-t (Entitasok alapjant), hogy
megadja a hatarvonalat végig tébb, mint egy objektumna l.

—>




Geometriai paraméterek

(Geometric Parameters)

Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhato.

Menu: AddOns / Special Tools / Analyze / 2D Geometric
Parameters

eRl;Pavri 2%
43

MEGJEGYZES: Megjelenitheti a Special Tools (Specialis
eszkdzok) eszkoztarat a jobb egérgombra kattintassal
barmelyik eszkoztar tertiletén, és valassza a Special Tools-t.

Kiszamitja a gépészeti tulajdonsagait (terllet, sulypont, tehe -
tetlenségi nyomaték stb.) a 2D zart objektumok részére.
1. Vaélassza ki a zart terlletet.

2. A terlilet kiemelésre kerll, és a tengelyeket vorossel
mutatja.
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A zart terllet paraméterei megjelennek a Geometric

Parameters ablakban.

w. Geometnic Parameters

~Contesof Grawitp———————— |
=[50 ] 00m

= e S e P

AfFul) = “100in"2

Juza 071 4
dye = 004
Jpe=[l0 ] 004

po 000 AlHolesl= 0] 10°0m°2
- Bave Moments of Ineslia ——— ~ Radius of Gwalion —————————
= BET ] 90%h

- Baze Section Modulus -

Jp= 3337 ] 1004

20 won'3

Ky= [5707 | I0n
e = 101 i3

Wi Ao
nge dgen [ AddMandes |
i~ Moment of Inertia relative Axis—— — Section Modubs ralative fuds —
|.Jam-. Mo 4004 || Zaisfig  i00m3 |
Units of measurement

Kattintson az OK-ra, hogy zarja az ablakot, és valassza a

Finish-t a helyi meniibél, vagy az Ellenérzé soron Iépjen ki az
eszkdzbdl.

Helyi meni opcidk:

i
Ficture Type: I Phatagraph 'I
Detaillevel 0 14" " 10
Color Lesvel: i} _“;HL 10

ITI Cancel | FReset |

By Closed Graphic (default) (Zart grafikdhoz) (Alapértel -
mezett): Kivalaszt egy egyedil 1év6 zart objektumot.

@@ e
By Closed Area (Zart teriilethez): Kattintson egy zart teriilet
belsejébe, hogy elérje annak a terliletnek a tulajdonsagait.

@@ @
B
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Relative Axis (Relativ tengely):
meghatarozzon egy masik tengelyt a

kiszamitasahoz. I_ I_
@ @ ®
N

Lehet6vé teszi, hogy
tulajdonsagok

Vektorizalas (Tracing)

Menu: Tools / Trace

A Trace (Vektorizal6) eszkdéz az ©Onmagaban most is
beszerezhet§ ScanPro alkalmazashol ered, illetve egy része
bekeriilt a TurboCAD Pro alkalmazasba. A vektorizalo
lehet6vé teszi, hogy 2D raszter-vektor atalakitast végezzen a
beszlrt képeken (Lasd ,Inserting a Picture” 162. oldalon)
vagy mas geometriai objektumokon.

A Trace (Vektorizal6) eszkdzék a Tools (Eszkdzok)
eszkoztaron allnak rendelkezésre, amelyet a jobb egérgombra
kattintassal jelenithet meg barmelyik eszkoztar teriiletén, és
ezutan valassza a Tools eszkdzoket.
Trace Options (Vektorizalasi
vektorizalas mingségéhez.

opcidk): Beallitasok a

|m@}faﬁaz

A General lap gondoskodik a Picture Type (Képtipus)
beallitasokrél. A Detail Level (Részlet) és a Color Level
(Szin) értékek beadllitasai valtoznak a kép tipusanak
bedllitasaval.

A Trace lap kezeli a vektorizalas minéségét.

Trace Settings 2] x|
----- General ; o
Smooth Level 0 __1 10
E t [ I I |

nes ~enneeia Muoise Level: 1} ]_ 10
Thinning Level: 0 v '1 "
0K I Cancel | Reset |

e Smooth Level (Simitas szintje): Az egyenesek és fvek
szaggatottsagat csokkenti.

e Noise Level (Zajszint): Csokkenti a pontokat, aprd
foltokat.

e Thinning Level (Elvékonyitas szintje): Csokkenti a
vonalak vastagsagat.

A Lines Connection (Vonalkapcsolas) oldal tartalmazza
azokat a paramétereket, amelyet a Connect Lines nyomoé-
gomb aktival.

Trace Settings

2] x|
Max. Gap for Connection: ID 'l
| 1o Length for Deletion: |3 'l
Ig vl

Cancel | Beset |

Ortho Angle:

.

e Max Gap for Connection (Kapcsolddas maximalis
hézaga): A vonalak kapcsolodasanak legnagyobb
hézaga, amelyet még bezar.

e Max Length for Deletion (Toérlés maximalis hossza):
A legnagyobb szegmens, amelyet kitérolhet, azaz
megtori a vonalat az egyik oldalon.

e Ortho Angle: Az a sz6g, amelynél a vonal szegmensek
majd vonallanccé kapcsolddnak.

Curve Recognition (Gorbe felismerése): Létrehozasnal
végignézi a vonallancot, hogy gorbét készitsen. Egyébként
egyeneshdl és vonallanchdl hozza létre.

m&@gmmz

Connect Lines: A nem 0Osszekapcsolodott vonalakat egy
vonalla egyesiti. Az 6sszekapcsolni kivant vonalak tlirését a
Trace Options-nak (Vektorizalasi opcidknak) a Lines
Connection lapjan lehet beéllitani.

\m@&@mﬁz

Grab the Window (Ablakhizés): Ha a nyomoégomb
bekapcsolt allapotban van, akkor a vektorizalas kdzvetlenil a
vektorizalt objektum mdogott készil el. Ha kikapcsolt, akkor
egy pufferbe keril letarolasra.

mw&;ggz

Az ablakhizas el6nye a sebesség, de néhany miditargy
maradhat a képben (hald, kilszé6 menii kontrollok stb.).
Ha nem haszndlja, nincsenek mitargyak, és a képméret
csak a rendszer memoria nagysagaval korlatozott. A
vektorizalas azonban a tovabb tart, f6leg render modban.

Preview Mode: A vektorizalas el6nézete biborvords (magen -
ta) szinben jelenik meg a kép folott.



Tracing Colors: Alapértelmezésben az 6sszes szin feldol -
gozasra kerll. Ezt az opciét akkor hasznaljuk, amikor csak a
kivalasztott szint akarjuk vektorizalni.

m@&fa@@

A kovetkezd két opcié csak a Trace by Point funkciora
vonatkozik:

Show / Hide Trace Rectangle: Ki-be kapcsolja a
vektorizalast jeldl6 négyzet megjelenitését, amely az apertura
mérete alapjan van meghatéarozva.

m&@;m%az
Nearest Graphic Only: Azokat az objektumokat
vektorizalja, amelyek legkdzelebb vannak a szalkereszttel
jeldlt vektorizalé négyzet kdzéppontjahoz.
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Vektorizalas téglalap jel6l6 kerettel
(Trace by Rectangle)

Menu: Tools / Trace / By Rectangle
Elvégzi egy Kijelolt téglalap alaka kereten belll az &sszes
objektum vektorizalasat.

Ezt a példat a kdvetkez6 beszirt kép alapjan targyaljuk:

Frame mount R 3]

Idler arm

Center link

Hogy konnyen megnézhessiik a vektorizalas eredményét,
j6 gyakorlat, ha a beszurt képet egy sajat foliara rogzitjik
(Lasd ,,Layers” 112. oldalon), amelyet ezutan lathatatlanna
teszlink.

i |
Display Layers
Grid i =
ey LaverSet: | Al Layers 'I g ﬂ
Space Units =] & 1 Mame Color k]
Angle F [ o [ Black | 0
Layers [ [T Piclue | Black | a
- LIS

Fender Scene Envior
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1. Aktivalja a Trace by Rectangle funkciot, majd hatarozza
meg a téglalap jeldld keretet. (Az Ellen6rz6 sor mez6it is
hasznalhatja a téglalap méretének megadasahoz.) Ha a
Preview Mode (El&nézet) be van kapcsolva, a vektorizalt
vonalak biborvoros szinben jelennek meg.

Frame mount

Idler arm

2. Valassza a Finish-t az Ellen6rz6 soron, vagy a helyi
menin.

3 9% * OR 2

3. Mozgassa el, vagy tordlje a képet, vagy egyszeriien
tegye lathatatlannd a fdliat, hogy meglassa a
vektorizalas eredményét.

| o
o, 2

=22

|@lEr zm

7
%

Cenlg hnk

A fenti példaban a szdvegek nem lettek teljes értékiien
vektorizalva. A vektorizalas min6ségének javitasahoz ndvelni
lehet a konvertalandé objektum nagyitasat.

center link

Az el6z8 példaban az dsszes szin vektorizalasra keriilt. Ha
csak a center link alkatrész arnyalt részeit akarja
vektorizalni, akkor a Tracing Colors opci6t kell hasznalni,
amelyet be kell allitani, miel6tt elkezdenénk a vektorizalast

. =
~

N idle} arm
!

Center link




270

Amikor a Select Colors to Trace (Szinek kivélasztasa a  Vektorizalas ponttal (Trace by Point)
vektorizalashoz) ablak nyitva van, kattintson azokra a Menu: Tools / Trace / By Point

szinekre, amelyeket be akar venni. A szinek ezutan blokként

jelennek meg az ablakban. Ez az eszkdz alapjaiban ugyanaz, mint a Trace by Rectangle.
A kilénbség a vektorizalasra kijeldlt teriilet modjaban van. A
kivalasztott teriilet méretét az Apertura négyzet mezd mé-
retével adjuk meg, amelynek kdzepét a szalkereszt mutatja.

Aperture size

Select Colors to Trace

Selected

bk

Beset

e
Delete |

Lloze

Példanak hasznaljuk ugyanazt a képet, mint a Trace by
A vektorizalas eredménye a center link-nél. Rectangle esetében. Helyezzik el a kurzort a kivalasztott
teriilet kdzepébe.

SN

A P

Frame mount 4

MEGJEGYZES: A vektorizalasba bevont szinek aktivak
maradnak a jov6beni vektorizalashoz, vagy kattinthat a Reset - _
gombra is, ha tor6Ini kivanja azokat. ! y--—H{-----

Idler arm
Vektorizalhat geometriai objektumokat is. Ebben a példaban

/
egy korgy(ri test van Hidden Line (Takart vonal) formaban Center link
megforgatva és megjelenitve.

Az eredmény ugyanaz, az 0sszes objektum a tertileten belll

,__—\ konvertalasra kerl.
Ha a Nearest Graphic Only (Csak a legkdzelebbi grafika)
\ aktiv, csak a szalkereszthez legkdzelebbi objektumok keriilnek
vektorizélasra.

A vektorizalas az aktudlis sikon tortént. Az eredménye alul
lathato, azért lett elforgatva, hogy a 2D vektorizalas lathatova
valjon.

-y
L
~
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10 Munka 3D-ben

Ez a fejezet foglalkozik azzal, hogyan kezdjen el 3D -ben
dolgozni, hogyan készitsen 3D objektumokat, és hogyan
kezelje a nézeteket azért, hogy tobb sz6gb6l is lathassa az
objektumait.

Hasznalhatja a 3D eszkdzoket (valamint a 3D szerkeszt§
eszkdzoket) mind drétvaz, mind render moédban (Csak a
TurboCAD Professionalnal). Lasd ,,Creating and Editing
Objects in Render Mode” 415. oldalon.

3D rajzbeallitas (3D Drawing Setup)

Minden rajznak van rajzbeéllitisa (Options / Drawing
Setup) (Opciok / Rajzbeallitas), amelyben szabalyozhatja,
hogyan jelenitse meg a 3D objektumokat, vagy hogyan
renderelje azokat.

A Drawing Setup (Rajzbeallitas) 3 kezel6je vonatkozik a
3D-s modellekre: Display (Megjelenités), ACIS és Render
Scene Enviroment.

Megjelenités (Display)
Menu: Options / Display

Diawing Setup T 21 x|

Display

Perfomance
I~ Quick text

ACIS
Rendes Scene Envior
Grid [ Guick fine slybes

Advanced Grid

Line Styles Display
Fririt style table

Background colors

™ Quick veclor beushes

¥ Sold fil
™ Diaw foemebeslding edges
™ Associstive hatch
Elock Atinbute
(" Force jnvishle
v el

" Foice visihle
Defaults —
Suppress display of abjects smaller than

]U 01in  onscreen

Device pen width when gero value is used:

]DU.'ﬁin

Ennek a lapnak 3D-re vonatkozd opcioi
(Megjelenités) fejezetben vannak.

a Display

Draw form-building edges (Formaépité élek rajzolasa):
Amikor jelélt, a 3D objektumok teljes strukturaj at mutatja
majd. Amikor nem jeldlt, a minimalis szdmban sziikséges
éleket fogja mutatni, amikor az objektum megjelenitésre
kerul.

Formaépit6 élekkel

Qb

Formaépit6 élek nélkul

MEGJEGYZES: Elvégezheti az élek kivalasztasat a nem
formaépit6 élek szerint az Edit Tools-al (Szerkeszté
eszkozokkel) moédban. Lasd ,,Editing Nodes of Exploded
Surfaces” 368. oldalon.



ACIS (ACIS)

Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhatd.

Menu: Options / ACIS

2%
Display ACIS
Space Units
Angle
Layers
ALIS
Fendar Scans Enviicr ¥ Degenesative Faceting
Gnd
F. M

Advanced Gid acehiooe
Lires Styles " Draft
PFrint shyle tabla ~
Background colors Qualty

. Custom

Cusstom Facster Parameters

Suface Toleance 0 iny

Hormal Tolerance ]1‘_\ deg

Mawimum Edge Length |Oin

] &
oK | Cancal | Heb |

Bedllitja az ACIS 3D szilardtest objektum (e zernyi apro)
oldallapjait a modell megjelenitésének pontossaga miatt. Az
oldallapok kialakitasa (faceting) létrehozza az objektum -
lapok sokszogli megjelenitését, mialatt fenntartja az élek
konzisztenciajat a szomszédos oldallapok kozott.

MEGJEGYZES: Egy lap lapszer( (faceted) megjelenitését
hivhatjuk halészemnek (mesh-nek) is.

Az oldallap-kialakitast (faceting) renderelés alatt hasznaljuk,
és az oldalkialakitas finomitasa jelentésen befolyasolja a
render kidolgozasat. Témdrebb (magasabb szdmu) oldal -
lapok simabb renderelt felliletet allitanak el6, de lelassitjak a
render feldolgozasat.

Degenerative  Faceting  (Degeneralt  oldalkialakitas):
Lecsokkenti az élek szdmat oldal el6allitasa nélkiil. Akkor
kell hasznalni, amikor a modell jelent6s szamd 3D
objektumokat tartalmaz, mert a rajz betoltési idejét csokkenti.

(Tobb tiz megabajtos fajloknal a betdltési id6 a tizedére
csokkenhet.) Azonban a modell renderelése tdbb id6t vesz
igénybe.
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EJAN

Degeneralt oldallap -kialakitas

Degeneralt oldallap-kialakitas nélkul

MEGJEGYZES: A degeneralt oldallap-kialakitas hatasanak
megnézéséhez jeldlje a Draw form-building edges-t
(Rajzoljon formaépitd éleket) a Drawing Setup (Options /
Display) Display lapjan.

Faceter Mode (Oldallap-kialakitasi médok): Az oldallap-
kialakitasnak harom maédja all rendelkezésre:
e Draft (Vazlat): Alapértelmezett méd. Az alapértel -
mezett beallitasokat nem lehet megvaltoztatni.
® Quality (Mindség): Jobb minGséget nyujt, mint a
Draft (Vazlat), de az alapértelmezett beallitasokat
nem lehet megvaltoztatni.

e Custom (Egyéni): Lehet6vé teszi, hogy bedllitsa az
alap tlrési értékeket.

Custom Faceter Parameters (Egyéni oldallap-kialakitési
paraméterek): Ha Custom (Egyéni) az oldallap-kialakitési
mad, a kdvetkez6 paramétereket allithatja:

e Surface Tolerance (Feliilet t(irés): Maximalis tavolsag

az oldallapok kdzott, az oldallapok mennyire legyenek
kdzel a feluleten.
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e Normal Tolerance (Normal t(irés): A maximalis sz6g
egy oldallap két szomszédos csomopontja kozo tt,
ezéltal az oldallapok beallitasa, milyen pontosan
reprezentaljadk a szilardtestet és a renderelés
minéségét. Ez a beadllitas rendszerint fliggetlen a
modellmérettdl.

e Maximum Edge Length (Maximalis élhossz):
Maximalis oldallap-élhossz. Ahogy a hossz csdkken,
az oldallapok szama né. Az oldallapoknak a tdbb
fellleti oldallapra val6 felosztasanak maédja.

Render jelenet kdrnyezete

(Render Scene Environment)
Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhaté.

Menu: Options / Render Scene Environment

Diawing 5elup N 2] x|
Diisplay Render Scene Environment
Space Units
Angle
Layers
S T
Render Scene Envirorn
Grid Ervioreent [Couds )
Advanced Gnd ;
Line Styles
Frint styles Edit Emaronment..
Background Color
| e ¥
_ Coresl | Help

Opciok a rendereléshez, amely bedllitja a hatteret és az
elGteret. Ezeket a hatdsokat csak akkor lehet Iatni, amikor a
Quality (Min6ség) renderelést alkalmazza. Lasd ,,Ren-
dering” 403. és ,,Environments” 430. oldalon.

3D nézetek (3D Views)

Amikor 3D-ben dolgozik, tdbb lehet6sége van a rajz
nézetének megvaltoztatasara. A kameraval latott nézetek a
szemmel egyenértékliek. A kamera egy megadott helyre van
telepitve, és az adott iranyba néz. Léasd ,,The Camera” 355.
oldalon.

Van néhany meréleges és izometrikus nézet, és ha sziikséges
tovabbi perspektiva, meg tudja valtoztatni azt, hogyan legyen
a kamera iranyitva. Mozgatni tudja a kamerat a Move
Camera (Kameramozgatds) paranccsal (lasd ,,Camera
movements” 360. oldalon), és dinamikusan tudja vizsgalni a
modellt a Walk Through (Korljar) eszkdzok hasznalataval
(lasd ,,Walk Through Tools” 360. oldalon. A tovabbi nézetek
elmentéséhez és megjelenitéséhez kamera objektumokat
készithet (lasd ,,Camera Objects” 362. oldalon).

TIPP: Ha gorgds egeret hasznal, tartsa a kozéps6 egeér -
gombot lenyomva, és hlzza koriil a kurzort a képernyén, hogy
dinamikusan forgassa a modellt.

Standard nézetek (Standard Views)

Tiz standard nézetet lehet elérni a Standard eszkdztarrol,
vagy a View / Camera (Nézet / Kamera) meniben. Szintén
megjelenitheti ezt az eszkoztarat kilén a jobb egérgomb
kattintasaval az eszkoztar teriiletére, és valassza a Standard
Views-t (Standard nézeteket).

FEA Y L sE Slagese Es
— e T=fon || & |

[in : :
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Derékszoggrafikus nézetek
(Orthographics Views)

Az els6 hat nézet az eszkdztaron derékszdggrafikus nézet:
Felulnézet, Bal oldali nézet, EloInézet, Alulnézet, Hatulnézet
és Jobb oldali nézet.

Ha a modellje egy dobozba van bezarva, ezek a nézetek
visszatiikrozik azt, hogy hogyan jelenne meg a modell
kdzvetlenil a doboz valamennyi oldalarél nézve.

=
&

8|y |Bn| 5

Back Left Front Right

=

Bottom

Front View (Elolnézet): XZ Viladg koordinata-rendszer
sikjaba néz az +Y -nal szemben.

Top View (Fellilnézet): XY sikjaba néz a —Z-vel szemben
(Lefelé).

TIPP: A Top (Felil) nézetet szintén elérheti a Plan nézetb6l a
Roll (Gorget) eszkdz hasznalataval. Lasd ,,Roll” 357.
oldalon.

Left View (Bal oldalnézet): YZ sikjdba néz a +X-szel
szemben.

Bottom View (Alulnézet): XY sikjaba néz a +Z -vel szemben
(Felfelé).

Back View (Hatulnézet): XZ sikjaba néz az -Y-nal szemben.

Right View (Jobb oldalnézet): YZ sikjaba néz a -X-szel
szemben.
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Izometrikus nézetek

(Isometric Views)

Az utolsd négy nézet az eszkdztaron az izometrikus nézetek,
azaz — szoget bezard nézetek. A nézetek az iranyt szerint
nevezettek (Isometric SE - izometrikus DK nézet, amely
délkeletre néz).

Isometric_SE Isometric_SW
Isometric_NE Isometric_NA

3D nézetek elmentése (Saving 3D Views)
Elmentheti a 3D nézeteket a ,,Saving Views” 98. oldalakon
leirt modszer hasznalataval. Tovabba hasznalhatja a kamera
objektumokat, hogy nézeteket mentsen el specialis
paraméterekkel, és a sajat ablakaikban nyissa meg 6ket. Lasd
»Camera Objects” 362. oldalon.

3D koordinata-rendszerek
(3D Coordinate Systems)
Menu: Workspace / World or User Coordinate System

Minden modellnek van egy bels6, rogzitett koordinata-
rendszere — WCS, vagy World Coordinate System (Vilag
koordinata-rendszer). A WCS-t nem lehet megvaltoztatni, de
definialhat egy sajat koordinata-rendszert — az UCS-t, vagy
User Coordinate System (Felhasznaldi koord inata-rendszert).
Amikor elkezd egy Uj rajzot, az UCS alapértelmezésként
egybevag a WCS-sel. Az dsszes objektum, amelyet definial és
manipuldl, azok az aktualis UCS -re vonatkoznak.

¢ Kivalasztva egy objektumot a 2D Selector mdd alkal -
mazasaval (lasd ,,2D/3D Selector” 169. oldalon),
megvaltozik az UCS (ennek kovetkeztében a
munkasik), és az egyik hozzékapcsolodik a
kivalasztott objektumhoz.

¢ Ha mozdit egy objektumot 3D Selector modban, vagy
egy objektumot, amely része egy csoportnak vagy
blokknak, az UCS és a munkasik nem valtozik meg.
Az entitds koordinata-rendszer és ennek munkasikja
egyltt megy az objektummal.
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Az UCS indikatora segit, ha latni akarja, hogyan mozdul az
UCS. Jelz6ket jelenithet meg az UCS-nél és WCS-nél a
Workspace (Munkahely) menin keresztiill, és testre-
szabhatja a jelz6k megjelenését a Program Setup-nak
(Options / Preference) a Preference (Egyéni beallitas)
lapjan. A WCS indikatora mindig megmutatasra keriil a
képerny6 bal als6 sarkdban; az UCS indikator pedig
megmutatasra keriil az UCS origéban.

Munkasikok (Workplanes)

A munkasik egy sik, amelyen a 2D objektumokat hozzuk
létre, és amelyen a legtdbb 3D objektum is alapul. 2D -ben
mindig ugyanazon a munkasikon dolgozik - az aktualis
Felhasznal6i koordinata-rendszer (UCS) XY sikjan. 3D-ben
azonban val6szin{, hogy sirlin meg kell valtoztatni a
munkasikot, hogy végrehajtsa az dsszes sziikséges parancsot.
A munkasik parancsokat megtalalja a f6 eszkoztar kirepiilé
eszkoztaran. Szintén megjelenitheti a Workplane (Munka-
sik) eszkoztart a jobb egérgomb kattintasaval barmelyik
eszkoztar teriiletén, és valassza a Workplane-t.

TE Y L E0.298 €8,

— [MNene T ]foin W] =l

MEGJEGYZES: A Design Director szintén tartalmaz
eszkdzoket a munkasik-manipulacidkhoz, és létrehozasukhoz,
valamint a nézetek megjelenitéséhez a kivalasztott munkasik
figyelembevételével. Lasd ,,Design Director: Workplanes™
121. oldalon.

Ha dolgozik, és bekapcsolja a halét (Grid), a halé az aktualis
munkasikon fog fekiidni. (Lasd ,,Grid” 103. oldalon.)

Munkasik megjelenitése
(Displaying the Workplane)
Menu: Workspace / Display Workplane

LB b AR DEL

b

Megjeleniti, vagy elrejti a vorés indikatort, amely az aktualis
munkasikot reprezentalja.

Elrejtett munkasik

sem

Megjelenitett munkasik

El6szor az indikatort at kell méretezni, hogy illeszkedjen az
ablakhoz. Ezt megvaltoztathatja, tovabba megvaltoztathatja a
szdgét és a helyét a munkasiknak.

Szintén megjelenitheti a munkasik kezd6pontjat a koordinata -
rendszerben, megnyitva a Preferences-t (Options /
Preference-t), és jeldlje a Show User CS-t (Mutasd a
Felhasznal6i koordinata-rendszert).




Ablakhoz illeszt (Fit to Window)
Menu: Workspace / Workplane / Fit to Window

@E&ga%zgﬁ%@@g

A munkasik téglalapot az aktualis ablakhoz igazitja. Ez
hasznos a nézet valtozasa utan olyannal, mint a zoom vagy az
eltolas (pan).

Munkasik megvaltoztatasa

(Changing the Workplane)

Amig 3D-ben dolgozik, valdszindi, hogy s(irin meg kell
valtoztatnia a munkasikot, hogy létrehozza az objektumokat a
megfelelé helyen és iranyban.

Példaul létrehoz egy kockat, amely az alapértelmezett
munkasikrdl indul. Ha létre akar hozni egy hengert a kocka
fels6 élén, a munkasikot fel kell mozgatni ehhez az oldalhoz.
Ezutan elhelyezheti a hengert a megfeleld helyen.

A munkasik szintén megvaltozik, amikor kivalasztja az
objektumokat attol fiiggéen, hogy 2D vagy 3D Szelektort
hasznal. Lasd ,,2D / 3D Selector” 169. oldalon.
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Munkasik nézet szerint (Workplane by View)
Menu: Workspace / Workplane / By View

@Eﬁya%gg%ﬂ@mg

Beallitja a munkasikot, figyelembe véve az aktualis nézetet.

1. A modellt a kivant nézethez pozicionalja. Ebben a
példdban az aktualis munkasik a By World (Vilag
szerint).

2. Valassza a By View-t (Nézet szerint). A munkasik
elfordult azért, hogy parhuzamos legyen a nézet sikkal. A
Z tengely merdlegessé valt a rajz képerny6jére.

P e o e e e e



321

Munkasik Vilag szerint
(Workplane by World)

Menu: Workspace / Workplane / By World
@E%ﬁa%E%ﬁQ@mﬁ

Bedllitja a munkasikot a WCS (Vilag koordinata -rendszer)
alapjan.

MEGJEGYZES: By World (Vilag szerint) alapértelmezett
munkasik, amikor objektumokat valaszt ki, azok kiilénbéz6
munkasikokon tartdzkodnak.

Megjelenitheti a WCS-t a képerny6 bal alsé sarkaban a
Workspace / WCS (Munkahely / Vilag koordinata-rend-
szer) kivalasztasaval, vagy nyissa meg Preferences (Options
| Preference) és jeldlje a Show World CS (Mutasd a Vilag
koordinata-rendszert).

e e e e e

Cx

Vilag szerint, felllnézet

Vilag szerint, izometrikus dél-nyugati nézet

Munkasik entitas szerint
(Workplane by Entity)

Menu: Workspace / Workplane / By Entity

@Eégfﬁzg%@@mg

Bedllitja a munkasikot a kivalasztott objektum, blokk vagy

csoport szerint.

1. Kattintson a By Entity-re (Entitas szerintre), és az
aktualis UCS (Felhasznaléi koordinéta -rendszer) abra-
zolas szaggatott vonaliva valik.

A munkasikot elhelyezte azon sik mentén, amelyen az
objektumot létrehoztak.

an
- -

el e e N

2. A munkasik megvaltoztatdsahoz, egy masik objek-
tumhoz hasznalja megint az eszkozt. Kattintson a kivant
objektumra.
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A munkasik a kivalasztott objektum szerint helyezkedik el. 2. Valassza ki a masodik pontot, hogy megadja a +X iranyt.

[1T]

TIPP: Ha egy objektum listara keriilt a Design Director
Grafikai részében, bedllithatja a nézetét egy objektumnak a
Workplane by Entity (Munkasik entitds szerint), és bedllit- -
hatja ezt a munkasikot, mint aktualis munkasik. 3. Valasszon ki barmilyen pontot, amely rajta fekszik a
kivant X-Y sikon.

Munkasik 3 pont szerint
(Workplane by 3 Points)

Menu: Workspace / Workplane / By 3 Points

Bedllita a munkasikot harom illeszkedd pontra.
Kivalaszthatja ezeket a pontokat, vagy léptesse be a

A munkasik elkésziilt.

koordinatait a Koordinata-mez6kben (Coordinate Fields).
1. Valassza ki az UCS kezd6pontjat.
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Munkasik Z tengely szerint A munkasfk elkészilt.
(Workplane by Z Axis)

Menu: Workspace / Workplane / By Z Axis

=@ &gazgi%@amg

Beallitja a munkasikot az UCS (Felhasznaldi koordinata -
rendszer) Z tengelyének megadasaval. Az X -Y sik mer6leges
erre a tengelyre.

1. Valassza ki az UCS kezd8pontot, vagy léptesse be a

Ebben a példadban a nézet miatt nem tlinik ki, hogy a
munkasik helyesen illeszkedett-e. Megforgathatja a modellt,
és ellendrizheti azt, hogy a munkasik valéban illeszkedett a
kivant sikra.

2. Valassza ki a masodik pontot, hogy meghatarozza a +Z
iranyt.



Munkasik UCS kezd6pont szerint
(Workplane by UCS Origin)

Menu: Workspace / Workplane / Origin
=@ &&af&gg%’ b F3 &

Bedllitja a munkasikot parhuzamosan az aktualis munka -

sikhoz, az UCS (Felhasznal6i koordinata-rendszer) kezd6-

pontjanak athelyezése alapjan.

1. Amikor kivalasztja az UCS kezd@pontot, a kurzor egy
szaggatott koordinatatengely egyuttesévé valik, és az X -
Y sik parhuzamos az aktualis X -Y munkasikkal.

L

2. Valasszon ki egy Uj UCS kezd6pontot, vagy léptesse be
a koordinatéakat a koordinata-mez6kbe.

324

Munkasik oldal szerint
(Workplane by Facet)

Menu: Workspace / Workplane / By Facet

@&&'a%zg%@m&

Bedllitja a munkasikot egy szilardtest oldalahoz igazitva.

1. Mozgassa a kurzort a kivant oldalhoz, amely voérds
kiemelést kap, és a munkasik tengelyek megjelenitésre
keriilnek.

MEGJEGYZES: A kijelzett oldal el6tt vagy mégott 1év6 oldal
kivalasztasahoz hasznalja a Page Up és a Page Down
lapvaltd billenty(iparancsokat.

2. Kattintson, hogy létrehozza a munkasikot.
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Munkasik elmentése és visszahivasa
(Savig and Recalling Workplanes)

Menu: Workspace / Workplane / Named
LEE L2 ARISKDEL

Elmenti a munkasikokat azért, hogy kés6bb visszahivja (Gjra
bet6ltse) 6ket.

MEGJEGYZES: Szintén elmentheti a munkasikokat a Design
Director-ban. Lasd ,,Design Director” 119. oldalon.

1. Hozza létre a kivant munkasikot.

2. Kattintson a Named-re (Elnevezettre), és jel6ljon ki egy
nevet a munkasik részére. Kattintson a New-ra (Ujra),
hogy hozzéaadja a listahoz.

WorkPlane Mame ] : x|
Marme Goto I
IEhamfer Face

3. Most, amikor egy masik munkasik aktiv, behivhatja azt,
amelyet elmentett. Kattintson a Named -re (Elnevezettre)
megint, talalja meg az 6hajtott munkasikot a listaban, és
kattintson a Go to-ra (Ugrasra). (Vagy duplan kattinthat
anévre.)

‘WorkPlane Hame |

M
ame Goto

IEhamfer Face
Lloze

todify

Delete

o)

El6z6 (Previous)

Menu: Workspace / Workplane / Previous
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Behivja az el6z6 munkasikot. Ezt az eszkdzt ismételten
hasznélhatja, kapcsolgatva az aktualis és a megel6z6 munka -
sikok kozoétt. Nem tud azonban visszagorgetni néhany ezt
megel6z8 munkasikra.

Munkasik szerkesztése
(Editing the Workplane)

Menu: Workspace / Workplane / Edit
5 E &gar&-gg%@a F3 &

Lehet6vé teszi, hogy mozgassa vagy forgassa a munkasikot,
és skalazza a munkasik-indikatort (amely a munkasikot
abrazolja).
® Hulzza a kék fogdkat, hogy megvaltoztassa a léptéket
(csak az indikatorra van hatéssal).
* Hasznalja a z6ld fogokat, hogy elforgassa a munka -
sikot egy adott tengely koral.
® Hasznalja a sarga hivatkozasi pontot, hogy elmoz-
gassa a munkasikot.
® Ha mozgatni akarja a munkasikot, nyomja meg a D -
gombot, hogy kivalassza ehhez a munkasik hivat -
kozasi pontjat.
Szintén hasznalhatja a scale (Iépték), position (poziciod),
rotation (elforgatas) mezdket az Ellen6rz6 soron.
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1. Kattintson az Edit-re (Szerkesztésre), és a munkask 3D objektumokkal valé metszédesek
megjelenik a szerkeszt6 fogokkal. megjelenltese (Display Intersection with 3D
Objects)
Menu: Workspace / Workplane / Show 3D Intersections
Megengedi, hogy vizualissa tegye azt, ahol az aktudlis
\ munkasik a 3D objektumokat metszi. Ez egy kapcsold

parancs; ha Kkivélasztott helyzetben van, a metsz6dések
I mindig megjelenitésre keriilnek, amikor a munkasik lathato.

2. Kattintson a zold elforgaté fogokra (az Y ebben az
esetben), és mozgassa az egeret, hogy elforgassa a
munkasikot.

3. A munkasikon Kivil kattintson barhova, hogy befe -
jezze, és elfoglalja az Uj poziciot.

24 Munkasik metszédéssel
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Elhelyezés a munkasikon
(Place on WorkPlane)

Menu: Format / Place on Workplane

Lehet6vé teszi, hogy 2D objektumokat helyezzen el az
aktualis munkasikon.

1. Valassza ki az objektumot, amelyet mozgatni akar.

2. Valassza a Format / Place on Workplane (Formatum /
A munkasikon valé elhelyezés) meniparancsot. Az
objektumok rakeriilnek az aktualis munkasikra.

Ez az eszkdz hasznos lehet példaul azoknal az objek-

tumoknal, amelyek 3D Selector-ral lettek kivalasztva (Lasd

2D / 3D Selector” 169. oldalon), és amely elmozgatja 6ket
az eredeti munkasikjukrol. Ha egy 2D eszkdzt prébal
hasznalni, mint példaul a Modify / Fillet (Mddositas /

Kitoltés) két vonalon, amelyek kiilonb6z6 munkasikon

fekszenek, az eszkdz nem fog miikddni; az egyik vonalat el
kell mozgatni a masik munkasikra.

3D objektum létrehozasa
(Creating 3D Objects)

Harom tipust 3D objektumot tud létrehozni:

e Standard 3D objects: Teljes egészében 3D
eszk0zokkel  létrehozott  objektumok.  Lasd
»Standard 3D Objects” 328. oldalon.

e 3D Profile objects (3D profil objektumok):
Objektumok létrehozasa 2D profilt objektumokon
végzett feladatokkal. Lasd ,,Profile Objects” 343.
oldalon.

e Modified 2D objects (Mddositott 2D objek-
tumok): 2D objektum, amelyhez vastagsdg van
kijelolve. Lasd ,,Creating 3D Objects by Editing
2D Objects” 357. oldalon.

_-‘b

3D tulajdonsagok
(3D Properties)

Bedllitja azt, hogy hogyan hozza létre az objektumokat, és
azok anyagait.

Properhies l_ Axi
Gereid 3D
Fen
D Create 30 Object As
Lumnance |
& TEE
Custom {Sald
" Suface
Thickness
Matenals
LCategory: IMeraIs =
I abesial: IStainlcss Stee! ¥
Edit Matesial .. |
o | o

MEGJEGYZES: Opci6k arra, hogyan allitsa be a 3D
objektumok megjelenitését, lasd ,,ACIS™ 316. oldalon.

Az ACIS motor csak a TurboCAD Professionalnal
alkalmazhat6. Ezért csak a Professional verzidban dolgozhat a
szilardtestekkel.

Create 3D Object As (3D objektumok létrehozasa):
Vaélaszthat a Solid (ACIS abrazolas) és a Surface (TurboCAD
abrazolas) kozott. A 3D objektumokat létre lehet hozni mint
szilardtesteket alapértelmezésben, de megvaltoztathatja ezt a
Properties (Tulajdonsagok) beallitasdval az osszes 3D
eszkdznél, vagy maganal az objektumnal.

e A Solid (Szilardtest) objektumok létrehozéasa az ACIS
szilardtest-modellez6 motor felhasznéalasaval torténik.
A szilardtestek sokkal realisztikusabbak, mint a feltleti
modellek, mert az objektumoknak van témegiik, és van
formajuk. A szilardtest (solid) modell feltételezi, hogy
a 3D objektum magaba foglal egy drotvazat, egy ,,b6r”
boritotta drétvazat, mint ,,bels6 testet”.

e Surface (Feliilet) objektumok létrehozasa a Turbo -
CAD belsé grafikus motorjanak felhasznalasaval
torténik. A ,,belsé” test concepcié nem alkalmazhat6 a
felliletekre, mert amikor egy objektumot elmetszlink
vagy felvagunk, az eredményil kapott objektum
teljesen fedett a feluleti elemekkel.



TIPP: Kétszer szétvethet (explode) egy szilardtest objek -
tumot, hogy az egy szétvetett (csomopont-szerkeszthetd)
fellleti objektumma valjon.

Thickness (Vastagsag): 2D objektumokra vonatkozik. A 2D
objektum részére vastagsag-hozzarendelés torténik, azt 3D
objektumma teszi. A zart 2D objektumok szilardtestekké
valnak, vagy feliletté; nyitott objektumok (vonalak, ivek)
feluletté valnak. Lasd ,,Creating 3D Objects by Editing 2D
Objects” 357. oldalon.

MEGJEGYZES: A vastagsag merSlegesen van hozzaren -
delve a munkasikhoz, amelyben az objektumot megrajzoltak,
tekintet nélkul az aktualis munkasikra.

Materials (Anyagok): Fotorealisztikus szineket és textlrakat
alkalmazhat a kivélasztott 3D objektumhoz, ehhez
felhasznalhatja az el6re beallitott anyagokat, vagy akar Uj
anyagokat is létrehozhat. Az anyagok csak bizonyos render
maddban nézhetbek. L&sd ,,Materials” 428. oldalon.
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Standard 3D objektumok
(Standard 3D Objects)

A standard 3D objektumok Primitivekként ismertek. Teljes
egészében 3D eszkozzel késziiltek, és nincs hivatkozasuk
barmely mas objektumokra.

Doboz (Box)
Menu: Insert / 3D Object / Box
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Létrehoz egy derékszdg( téglalap hasabot.

1. Valassza ki a két szemben lév8 sarkot a téglalap alapja-
hoz. A téglalap létrején az aktualis munkasikon.

.
L]
L \|'

2. Vdlassza ki a harmadik pontot, hogy megadja a doboz
magassagat. A magassag meréleges a munkasikra.

il
|

i
/, 5

Szintén beléptetheti a hosszt, a szélességet és a magassagot az
Ellendrzg soron.
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GOmb (Sphere)
Menu: Insert / 3D Object / Sphere

&= |
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Létrehoz egy gémbdt az aktualis munkasikra kdzpontositva.

1. Vaélassza ki a kdzéppontjat a gdmbnek. A pont vetitve
lesz az aktuélis munkasikra.

2. Méretezze a gombot az egérrel, vagy léptesse be a
sugarat az Ellen6rzé soron.

Gombtulajdonsagok (Sphere Properties)
Egy gomb (és félgémb) Properties (Tulajdonsagok) ablak
tartalmazza a Sphere (Gémb) lapot, amelyben bedllithatja a

paramétereket, szabalyozva azt, hogyan legyen a gémb
abrazolva.

[Propecties = x|
General Sphere
Pen
an
Luminance
Sphere
Custom Surface Options

Humber of latkuding segments: W
Humber of konginadinal segments: [14 =
W Smooth

2 il

; 5
g \‘:
/

/

rI

\\_// |
o ]

Azért, hogy ezek a paraméterek elérhet6k legyenek, at kell
alakitani felliletté (as a surface). A Properties 3D lapjan
bizonyosodjon meg arrél, hogy a Surface (Feliilet) a
kivalasztott a Create Object As (Objektum létrehozasa mint)
alatt.

Cancel | Help |

Number of longitudional /latitudional segments (Hossz /
szélesség irdnyl szegmensek szama): A szegmensek szama
abrazolja a gémbdt. A szegmensek megnézéséhez a Draw
form-building edges (Rajzoljon formaépitd éleket) opciét be
kell jeléIni a Drawing Setup-nak a Display lapjan (Options /
Display).

Kevés, illetve nagyobb szamu szegmens



Smooth (Sima): Simitsa a gémbaot, amikor rendereli.

A simitas hatasa a renderelés alatt.
Félgomb (Hemisphere)
Menu: Insert / 3D Objects / Hemisphere
Il
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Létrehoz egy félgdmbot annak a kor alakjan az aktualis
munkasikon.

MEGIJEGYZES: A félgémbét gdmb objektumként kell
figyelembe venni, és a Tulajdonsagait (Properties) a Gomb
(Sphere) lap tartalmazza. A részletekért lasd ,,Sphere
Properties™ 329. oldalon.

1. Vdlassza ki a kdzéppontjat a félgdmbnek. A pont
létrehozasra keriil az aktualis munkasikon.

2. Kattintson a jobb egérgombra a félgdmb méretezésé -
hez, vagy léptesse be a sugarat az Ellen6rz6 soron.
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A félgdbmb létrehozasra keriilt a Z tengely pozitiv

oldaléra.
o Radius o Diameter E[
ZL Din Din
w T g T

Local menu option:
Downward: Creates a hemisphere in the negative Z
direction, “below” the workplane.

KUp (Cone)
Menu: Insert / 3D Object / Cone

I
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Létrehoz egy kupot — alapértelmezésben egy koralapot, amely
a tetején egy cstcsban végzddik. Vannak helyi menii opcidk a
nem standard kupok létrehozasara.

MEGJEGYZES: A kup Lofting objektumnak tekinthets, a
Properties (Tulajdonsagok) tartalmaznak egy Lofting Shape
oldalt. A részletekért lasd ,,Lofting Shape Properties” 355.
oldalon.

1. Hozzon létre egy kdralapot a k6zéppont kivalasztasaval,
és egy pontot a keriileten, vagy léptesse be a sugar at, az
atmér6t vagy a keriiletet az Ellen6rzé soron. A Kkor
elkészil az aktudlis munkasikon.
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2. Valassza ki a harmadik pontot a kip magassaganak 2. Valasszon ki egy pontot, hogy megadja a magassagot,

megadasaval, vagy léptesse be a magassagot az Ellenér - vagy léptesse be a magassagot az Ellenérzd soron. A
z6 soron. Létrehozhatja a kipot a munkasik egyik v agy magassag mer6leges a 2D objektum munkasikjara.

masik oldalan. A cslcspont kdzvetlendl felette van a

kdzéppontnak.

You can also select a 2D open object. In this case, a
partial-cone surface object will be created.

Helyi meni opcidk:

MEGJEGYZES: Ezeket az opcidkat kiilén vagy kombinalva
is hasznalhatja. Cut Cone by Plane-t (Kip vagasa sikkal) és
Cut Cone by Lofting-ot (Kip vagasa loftinggal) nem

hasznalhatja egyiitt. +
Specify 2D Base (2D alapmegadas): Egy meglévé 2D zart (—\
objektumot hasznal alapként.
1. Vaélassza ki a 2D objektumot. (Ne hasznaljon 2D

objektumot, amelyet egy blokk vagy csoport tartalmaz.)

You can also use a compound profile, open or closed,
for the 2D base. (A compound profile is a series of
connected lines and/or arcs.) Make sure Specify 2D
Base and Use Compound Profile are both active, and
select the compound profile.

= A& 8k

When the profile is selected, select Finish Selection of

Profile.
<48 BE!

Specify Objects Height Base (Objektummagassag helyének
megadasa): Létrehoz egy eltolt kupot egy specialis pontot
megadva a kip hegyének.
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1. Hozza létre a kor alapot. 1. Hozzon létre egy standard kipot.

—égg ala e - S
e l\ --““““---.____H
2. Valasszon ki egy pontot kdzvetlenil a kivant csucspont e ® ///
dat « A%BE B

| ﬁ”

/ i
)’
; I 2. Mozgassa az egeret visszafelé az alapon, hogy létrehozza
; - z 7 - z z z z
L%_H_%__ 7 a vagast. Szintén beléptetheti a vagas magassigat az
—— i o
Y Ellen6rz6 soron.

3. Valassza ki a harmadik pontot, hogy meghatarozza a
harmadik pontot a kip magassagahoz, vagy léptesse
be a magassagot az Ellenérzé soron. A cstcspont
kdzvetlendl felette van a kivalasztott pontnak.

2 #,f Cut Cone as Lofting: Létrehoz egy megforditott csonka
o kipot, a kip alapjanak lépték tényez6je szerint (scaling
e factor).

Cut Cone by Plane (Sikkal vagott kap): Létrehoz egy cson-
ka kupot a hegyét levagva.
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Hozzon létre egy standard kdpot.
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Mozgassa az egeret kifelé, hogy létrehozza a kip tetejét.
Szintén beléptetheti a lépték tényez6t az Ellen6rzd
soron.

Henger (Cylinder)
Menu: Insert / 3D Object / Cylinder
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Létrehoz egy hengert — alapértelmezésként egy kor alaki
hasabot.

MEGJEGYZES: A hengert Ggy lehet tekinteni, mint egy
Extrusion (Kihuzott) objektumot, és ennek Properties-e
(Tulajdonsaga) tartalmazza az Extrusion Shape (Kihuzott
forma) lapot. A részletekért lasd ,,Extrusion Shape
Properties™ 346. lapon.

1. Hozzon létre egy koralapot a k6zéppont és a kertilet egy
pontjanak kivalasztasaval. Vagy lépte sse be a sugarat, az
atmér6t vagy a keriiletet az Ellen6rz6 soron. A kor
elkésziil az aktualis munkasikon.

2. Valassza ki a harmadik pontot a henger magassaganak
megadasaval, vagy léptesse be a magassagot az Ellendr -
z6 soron. Létrehozhatja a hengert a mu nkasik egyik vagy
maésik oldaléan.
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Helyi meni opcidk:

Specify Object Height Base (Objektum meghatarozasa
magassag alappal): Létrehoz egy eltolt hengert a fels§ lap
megadott pontjanak felhasznalasaval.

1. Hozza létre a kor alapjat.
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2. Vdlassza ki azt a pontot, amely kozvetlenul a kivant
felsd lap k6zéppontja alatt van.

T g

3. Valassza ki a harmadik pontot a henger magassaganak
megadasahoz, vagy léptesse be a magassagot az
Ellendrzg soron.
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Korgydrd (Torus)

Menu: Insert / 3D Object / Torus
@ﬁs’@aé@@@w@ a%mﬁ@;&sl
Létrehoz egy fank alakd objektumot, kort kihlzva végig egy

kdralapon.

MEGJEGYZES: A kérgylr(i forgastest objektumnak
tekinthet6, a Properties-e (Tulajdonsaga) tartalmaz egy
Revolution Shape (Forgasidom) lapot. A részletekért, lasd
,.Revolution Shape Properties” 352. oldalon. Ezeket a
tulajdonsagokat a spiralis objektumok létrehozasahoz hasz -
nalhatja.

1. Hozzon létre egy koralapot a kdzéppont és a keriilet egy
pontjanak kivalasztasaval, vagy léptesse be az alap
sugarat az Ellen6érzé soron. A kor elkésziil az aktudlis
munkasikon.

2. Az alapértelmezett opci6 a Center (Kdzéppont), amely
azt jelenti, hogy a korgy(rl keresztmetszete gy
hasznélja az alapkort, mint sajat kdzpontjat. Egérgomb
kattintasaval adja meg a csé méretét, vagy Iéptesse be a
cs6 sugarat az Ellenérzg soron.

@6 @
e

A korgy(r( elkészilt, a munkasikra kdzpontositva.
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Helyi meni opcidk:
Inner Radius (Belsé sugar): Az alapkért a bels6 sugar
késziti; és a korgydr kifelé halad.

Outer Radius (Kulsé sugar): Az alapkort a kiils6 sugar
késziti; és a korgydr( befelé halad.

Sokszogul hasab (Polygonal Prism)
Menu: Insert / 3D Object / Polygonal Prism
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Létrehoz egy hasabot egy sokszdg (t6bboldald, egyenld
hosszu, zart) megadasaval, e nnek alapformajaként.

MEGJEGYZES: A sokszogii hasab egy Extrusion (Kihtzott)
objektumnak tekinthet§, a Properties-e (Tulajdonsaga)
tartalmaz egy Extrusion Shape (Kihtzott idom) lapot. A
részletekért lasd ,,Extrusion Shape Properties” 346. oldalon.

1. Hozzon létre egy sokszdg alapot, a kdzéppontot és az
egyik vertexet. Vagy léptesse be az oldalak szdmat, a
szoget és a sugarat vagy az oldalhosszt az Ellenérz6
soron. A sokszdg elkészil az aktualis munkasikon.
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2. Valassza ki a harmadik pontot a hasab magassa ganak
megadasaval, vagy léptesse be a magassagot az Ellendr -
z6 soron. Létrehozhatja a hasabot a munkasik egyik vagy
masik oldalén.




Helyi meni opcidk:

Specify Object Height Base (Objektum meghatarozasa
magassag alappal): Létrehoz egy eltolt hasabot a felsd lap
megadott pontjanak felhasznalasaval.

1. Hozza létre a sokszog alapjat.
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2. Vdlassza ki azt a pontot, amely kozvetlenil a kivant
felsd lap k6zéppontja alatt van.

3. Valassza ki a harmadik pontot a hasab magassaganak
megadasahoz, vagy léptesse be a magassagot az
Ellendrzg soron.
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Ek (Wedge)
Menu: Insert / 3D Object / Wedge
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Létrehoz egy haromszogletli éket -
félbevagott.

MEGJEGYZES: A haromszdgletl ék egy Extrusion (Kihtzott)
objektumnak tekinthet6, a Properties-e (Tulajdonsaga)
tartalmaz egy Extrusion Shape (Kihlzott idom) lapot. A
részletekért lasd ,,Extrusion Shape Properties™ 346. oldalon.

a doboz atlésan

1. Hozzon létre egy téglalap alapot a szemben lévé sarkok
kivalasztasdval. Szintén beléptetheti a hosszt és a
szélességet az Ellen6rz6 soron. A téglalap létrejon az
aktuélis munkasikon.

A Kkivalasztott pontok sorrendje lényeges
kihGzasa a masodik pontbdl torténik.

- az ék

2. Vdlassza ki a harmadik pontot, hogy megadja az ék
magassagat, vagy léptesse be a magassagot az Ellenérzd
soron. Létrehozhatja az éket a munkasik egyik vagy
masik oldalan.
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3D hélé (3D Mesh)
Menu: Insert / 3D Object / 3D Mesh
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Létrehoz egy haldét, amely oldallap (facets) sorokbdl all
Ossze. A halé alapja egy téglalap, amelynek az oldalai
parhuzamosak az X és 'Y tengellyel.

A hélé létrehozasahoz a TurboCAD megad egy matrixot X és
Y csomépontokat (nodes) tartalmazva. A csomdpontok egy
Step (Lépés) értékkel vannak elvalasztva egymastol. Az
alapértelmezett csomdpontok szdma 14 mindegyik tengelyen,
de ezt meg lehet valtoztatni az Ellenérzg soron.

Ezenkivil meg kell adni az Interpolation nodes-okat

(Interpoléacié csomopontokat), amelyeket a f6 X és Y

csomépontok kozott kell 1étrehozni. Ha hasznal interpolacios

csomépontokat, a Z értékeket interpolalja a f6 csomépontok

kdzétt, ily modon egy simabb halét fog késziteni.

1. Az Ellen6rz8 soron léptesse be a csomopontok és az
interpoléciés csomépontok szaméat. Ha tudja a Step
(Lépés) értéket, beléptetheti azt is.

2. Helyezze el a téglalap alaki hal6t az egyik sarokpont
kivalasztasdval. Ha a Step értéke nincs megadva a
téglalap méretének megadasaval, hozza létre &ket.
Vegye észre, hogy az interpolaciés csomépontok még
nem jelennek meg.

3. A koordinatak

tablazata
beléptetheti a Z értékeket mindegyik X-Y csomd-
ponthoz. Ebben a tablazatban moédosithatja az X -Y
halévonalak pozicioit, de nem szerkesztheti az egyedi
csomopontok X és Y koordinatait a halo készitésének
ebben a szakaszaban.

megjelenik, amelyben

Y X1 X2 X3 X4
X (175 A 241 15
Y1 [-3.89 0 0 Ao
Y2 |04 2[0 020 ‘:l
Ya |47 0 ¥ [0 0 0
Yi_|3 ] 0 0 15
Y5 |13.3 i 0 0 0

4. Kattintson az OK-ra. A hdl6 mostmér tartalmazza az
interpolalt csomoépontokat, és a Z értékek linearis
interpolacioit a f6 X-Y csomopontok kdzott.

TIPP: Hasznalja a Node Edit-et (Csomdpont szerkesztését)
egyedi csomépontok vagy csomoépont-csoport elmozgatasa-
hoz (lasd ,,Node Editing in 3D” 361 oldalon).

3D halé tulajdonsagok (3D Mesh Properties)
Lehet6vé teszi, hogy 3D Halé tulajdosadgokat megvaltoz -
tasson.

21
General 3DMesh shape
Fen
k) .
Luminance ™ Smooth Table of vertices |
Custorn
Corcel_| Help




Table of vertices (Vertex tablazat): Megjeleniti a 3D hal6
koordinatdk (3D Mesh Coordinates) dial6gusablakat,
amelyben mindegyik csomépont koordinatajat kiigazithatja.
Hasznalja a Row Number (Sorszam) forgd kezel6t, hogy
kivalassza a halé egyik sorat.

3DMezh Coordinates P f-'._: X|
O 2
11.1 2.24 1.29
Wl 2.24 14
224 083
2.24 068
2.24 0.46
2.24 027
(11,7) 224 0N
EL_ 2.24 0
( 224 -0.05
11005 224 -0.06
N(11,11)1.2 2.24 -0.06
N{11,12]1.5 224 005
Ni11,1311 81 2.24 -0.03
N2 11 224 0D
N(11,15]2 41 224 0
Ni11,16]2 71 224 0
N{11.17|3.01 224 0
Ni11.18])5.31 224 E]
Rowsnumber. [l =
Cancel

Ez més, mint a koordinata tabla, amelyet a hal6 létre -
hozasahoz hasznalunk. Ebben a tébldban szerkesztheti az
Osszes pont koordinatait, beleértve az interpolacios
csomopontokat.

Smooth (Simitas): A halénak egy simitott megjelenitését
adja render modban.
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3D vonallanc (3D Polyline)
Menu: Insert / 3D Object / 3D Polyline

2 |
ﬁﬁaﬂamawee@m&g@;@&: &

Hasonlé a 2D vonallanchoz (lasd ,,Polyline 126. oldalon),
ezzel azonban a 3D térben barhova helyezhet el vonal-
szegmenseket, nincs az aktualis munkasikra korlatozva.

4

2

Léptesse be a koordinatdkat a koordinata-mezékbe, az
Ellen6rzd soron azonban nincsenek input mezdk.

MEGJEGYZES: Ha létre akar hozni egy 3D vonallancot,
kapcsolva egy mar meglévé és/vagy nem linearis
szegmenshez, hasznalja a Join Polyline-nak (Vonallancca
egyesitenek) 3D Polyline (3D Vonallanc) opcidjat. Lasd
,,.Join Polyline” 229. oldalon.

3D vonallancokat hasznalhat két tovabbi eszkozzel: 3D Fillet
(3D lekerekités) és a Pipe (Cs6).
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3D Spline kontroll pontokkal
(3D Spline by Control Points)
Menu: Insert / 3D Object / 3D Spline / By Control Points

ﬂ@ﬂz,‘i{n@w@@@m&@r&&.@&:a}é”x
2] i

Gorbét hoz létre annak kontroll pontjainak kivalasztasaval,
hasonléan a 2D funkciéhoz (lasd "Spline by Control Points"
158. oldalon), de elhelyezhet vonal szegmenst is barhova a
3D térben. A gdrbe nem halad keresztil a pontokon
(ellentétben a Bezier gorbével), inkabb vezet6 eszkdzként
hasznélja.

1. Vélassza ki a pontokat a kivant sorrendben.

2. Azutolso pont kivalasztasa utan valasszaa Finish-ta
helyi meniiben, vagy nyomja meg az Alt+ Fgombokat.
Az utolso pontra duplan is kattinthat.

0

3. Ha be akarja zarni az spline-t, valassza a Close-t a helyi
meniiben a Finish helyett. Ebben az esetben az spline
mar nem fogja érinteni az els6 és az utolsé pontot.

Amikor mar létrehozta, hasznalhatja az Edit Tool szerkesztd
eszkdzt, hogy megvaltoztassa az spline alakjat, és még csomokat
adhat hozza. Lasd "Editing Splines and Bezier Curves" a 216.
oldalon.

3D Spline illesztd pontokkal
Menu: Insert / 3D Object / 3D Spline / By Fit Points

&) |
@ﬁ@ﬁd@@ﬂ@@@ﬁ&@ﬁﬁ@@ayﬁ%
2

Gorbét hoz létre annak kontroll pontjainak kivalaszt asaval,
hasonléan a 2D funkciéhoz (lasd "Spline by Fit Points" 158.
oldalon), de elhelyezhet vonal szegmenst is barhova a 3D
térben. A gorbe keresztiil halad a pontokon (ellentétben az
spline gorbével, amely a kontroll pontokat vezet§ eszkdzként
hasznélja).

1. Valassza ki a kontroll pontokat a kivant sorrendben.

2. Miutan kivalasztotta az utolsd pontot, valassza ki a
Finish-t a helyi meniiben, vagy nyomja meg az Alt+F
billenty(iket. Az utolsé pontra duplan is kattinthat.



3. Habe akarja zarni az spline-t, valassza a Close-t a helyi
meniiben a Finish helyett. Ebben az esetben az spline
mar nem fogja érinteni az els6 és az utolsé pontot.

Amikor mar létrehozta, hasznalhatja az Edit Tool szerkeszt6
eszkdzt, hogy megvaltoztassa az spline alakjat, és még csomokat
adhat hozza. Lasd "Editing Splines and Bezier Curves" a 216.
oldalon.
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3D lekerekités (3D Fillet)
Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhatd.
Menu: AddOns / Special Tools / Modify / Fillet3D

@P J—mﬂvﬁ-%va

MEGJEGYZES: Megjelenitheti a Special Tools (Specialis
eszkdzok) eszkoztarat a jobb oldali egérgomb kattintasaval
barmelyik eszkdztar teriiletére, és valassza a Special Tools-t.

Lehet6vé teszi, hogy lekerekitse a 3D (vagy 2D) vonallancok

sarkait.
1. Vaélassza ki a vonallancot a lekerekitéshez.

2. Allitsa be a lekerekités paramétereit.

x
Fillet3D radiuz: 11 2
Ewact radius | | Delate source polyline v
All szqments e Tie to source polyline I
Two seaments »

Waming
Fillet radius may exceed or be equalto Oin,

| 0K | Carcel |

Lekerekitheti a wvonallanc &sszes szegmensét, vagy
kerekithet csak két szegmens kozétt. A maximalis
megengedhetd lekerekitési sugarat kiszamitja a program.
Végil valaszthatja, hogy megtartja, vagy torli az eredeti
vonallancot.

3. Kattintson az OK-ra, hogy végrehajtsa a lekerekitést a
vonallancon.



341

Cs6 (Pipe) 3. Kattintson az OK-ra, hogy létrehozza a csovet.
Csak a TurboCAD Professionaln &l alkalmazhatd.
Menu: AddOns / Special Tools / Modify / Pipe

thFV@F%WN%

MEGJEGYZES: Megjelenitheti a Special Tools-t (Specialis
eszkozok) eszkoztarat a jobb oldali egérgomb kattintasaval
barmelyik eszkoztar teriiletére, és valassza a Special Tools-t.

Létrehozza a kerek keresztmetszet(i csovet, felhasznalva a

lekerekitett vonallancot, mint profilt. Spiral (Spiral)
Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhaté.

1. Valassza ki a lekerekitett vonallancot, amelyet mint Menu: AddOns / Special Tools / Insert / Spiral.

profilt hasznal fel. A vonallanc lehet 2D vagy 3D, de
lekerekitettnek kell lenni, amihez hasznélja a Fillet3D ®@P PR %V%
eszkdzt (még akkor is, ha a lekerekités szoge nulla).

MEGJEGYZES: Megjelenitheti a Special Tools-t (Specialis
eszkdzok) eszkdztarat a jobb oldali egérgomb kattintasaval
barmelyik eszkoztar tertiletére, és valassza a Special Tools-t.

Létrehoz egy spiralt egy vagy tobb 2D objektumbdl és egy
spirdl tengelyb6l. Az eredményiil kapott spiral egy 3D felii -
leti objektum. Ez az eszkdz hasznos kip alaki rugdk
készitéséhez.

1. Valassza ki a 2D profilt. Hasznalhatja a Shiftet, hogy

2. Allitsa be a cs6 paramétereit. t5bb profilt is kivalasszon.

& Pipe options x| 2. Valassza a Finish Selecting-et (Kivalasztas befejezése) a
Pipe radius: jo.45 helyi meniiben vagy az Ellenérz6 soron.
Dielete sourcs Filet3D C oo e 3. Adjameg a spiral tengelyét ket pont kivalasztasaval.

4. Allitsa be a spiral paramétereit.

MEGJEGYZES: Szintén létrehozhat egy spiralt egy Revolve
(forgastest) tulajdonsagainak megvaltoztatasaval. Lasd
| k. | Cancel | ,-Revolution Shape Properties™ 352. oldalon.

Tieresul to source Fillet3D [~ Precise exvplode [

Pipe radiuz may be in the range fram 0in to 0.8553 in.

A vonallanc-szegmens és a lekerekités sugarat alapul
véve a TurboCAD automatikusan kiszamitja a cs6
maximalis sugarat. Valaszthatja, hogy megtartja vagy
torli az eredeti vonallancot.



3D csavar (Thread 3D)
Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhat6

Menu: AddOns / Special Tools / Insert / Thread 3D.

thFV%F%W@%

MEGJEGYZES: Megjelenitheti a Special Tools eszkdztarat
a jobb egérkattintassal barmelyik eszkoztar teriiletén, és
valassza a Special Tools beallitast.

Létrehozhat csavartestet henger alaku, hatlap és négyzet alaku
fejformakban. A hatlap és a négylap fejlieket automatikusan
lekerekiti.

1. Hasznélja az Ellen6rz6 sort vagy a helyi menit, hogy
kivalassza azt a csavartipust, amelyet majd létrehoz: kor
alaku, hatlapu vagy négy oldald.

x glg g

2. Valassza ki a kozéppontot a csavar bazisanak. Adja
meg a méreteket, hasznélja az egeret, vagy léptesse be
azokat az Ellen6rz6 sor mez@ibe

Lengthl ThiD'iam ThiLen Fitch
o =] 2

BodyDiam FullLen

35 =P =il 3
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A csavar paramétereit az alabbi abra mutatja:

Body

Diameter

Full
Length
Length
IR 1
G v |
e

Thread
Length

Thread |

Diameter

Body Diameter — a fej atmérdje

Full Length - a teljes hossz

Length — a hossz

Thread Length — csavarmenet hossza
Thread Diameter — a csavarmenet atméréje
Pitch - menetemelkedés

3. Az utolsé kattintas utan, vagy az Ellendrz6 sor hasznélta
esetén - miutan lenyomta az Enter-t, a csavar elkésziilt.
A hérom tipus az alabbiakban megmutatva
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Profil objektumok (Profil Objects)

A profil objektumok a meglévd 2D objektumokon alapulnak.
Az eredeti 2D profil valtozatlan marad a 3D eszkdznél,
amely ra hivatkozik.

Van egy elény a profil objektumoknal: megvaltoztathatja
azokat a profil egyszer(i atszerkesztésével, amelyen azok
alapulnak.

Hasab (Prism)

Menu: Insert / 3D Object / Prism

|
%d@ﬁ4ﬂ@w88@ﬁ&@§5@&=wﬁﬂ
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Al

Létrehoz egy 3D objektumot két 2D objektum kozott,
amelyek kiilonbdz6 munkasikon fekszenek. A sikoknak nem
kell parhuzamosnak lenniik. Mind a két profil objektumnak
ugyanolyan tipustnak kell lennie, és ugyanannyi szamu
vertexnek. Példaul létrehozhat egy hasabot két kor vagy két
téglalap kozott, de nem egy kor és egy téglalap kozott. A
spline-nak és a Bezier gorbének lehet ugyanannyi szamu
kontroll pontja.

(Ha tobb mint két profilt akar hasznalni, vagy mas tipusi
profilokat lasd ,,Lofting Shape Properties” 355. oldalon.)

MEGJEGYZES: Egy hasébot Lofting objektumnak lehet
tekinteni, és ennek Properties-e (Tulajdonsagai) tartal-
maznak egy Lofting Shape lapot. A részletekért lasd
,.Lofting Shape Properties™ 355. oldalon.

1. Ha egy egyszer(i gorbét akar kivalasztani (egy objektum),
gy6z6djon meg arrél, hogy a Use Compound Profile
(Osszetett  profil hasznalat) nincs kivélasztva. Ha
Osszetett profilt szeretne hasznalni lasd "Prism with
Compound Profiles” 344. oldalon.

X B E

-

M

Vonallanctdl vonallancig

Spline-tdl spline-ig

Nem kell 2D zart objetumokat valasztania. Ha nyitott
objektumot valaszt, egy 3D felilet lesz az eredmény.




4.

5.

Hasab Osszetett profilokkal

(Prism with Compound Profiles)

Az Osszetett profil nyitott vagy zart 6sszekapcsolt gorbék
lancolata. Alkalmazhatja az Osszetett profilokat ha nem
akar vonallancot létrehozni, vagy lancot vonallanca
konvertalni.

1.  Gy6z6djon meg, hogy a Use Compound Profile
kertlt kivalasztasra.

XEWEE

2. Vélassza ki az els§ Osszetett profilt, amelyet
automatikusan azonosit mint lancot. A lancban 1évé
barmelyik gorbe kivalasztdsanak megsziintetéséhez
valassza ki azt ismét (igy zold szin(ivé valik). Ebben a
példdban a Profile 1 az 6sszekapcsolt vonalalak soro -
zata és nem egy vonallanc.

;é :
Amikor a profilt kivalasztotta, kattintson a Finish

Selection of Profile-ra (Profil kivalasztas befejezése),
vagy valassza ki ezt a helyi meniben.

xgmﬂﬁ

Vélassza ki a masodik profilt ugyanazon lépéseket
alkalmazva.

Amikor befejezte a masodik profil kivalasztasat a
hasab létrejon.
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MEGJEGYZES: Az 6sszetett profilokat modositani lehet,
amely frissiti a 3D objektumot. Lasd "Updating Compound
Profiles™ 372. oldalon.

Egyszer( kihGz4s (Simple Extrude)
Menu: Insert / 3D Object / Simple Extrude

20 E

|
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Egy 3D objektumot hoz létre egy 2D nyitott vagy zart
profilnak egy Utvonal mentén valé kihizéasaval (sepréssel),
amely mer6leges a 2D objektum munkasikjara. Ha egy
nyitott profilt huz ki, akkor felliletet hoz majd létre.

1. Ha csak egy egyszer(i gorbét akar kivalasztani
(egyetlen objektumot), gy6z6djon meg arrdl, hogy
nem Osszetett profilt (Use Compound Profile)
valasztott ki.

2. Ha 0&sszetett profilt szeretne alkalmazni, amely
kapcsolt vonalak és/vagy ivek sorozata, valassza a
Use Compound Profile-t.

e B &

3. Ha sziikséges, valassza a Finish Selection of Profile-t
(Vége a Profil kivalasztasnak) a folytatashoz.

4.  Valassza ki a 2D nyitott vagy zart profilt a kihGzashoz.
Mozgassa az egeret, hogy kihGzza a profilt, vagy
Iéptessen be egy értéket a Height (Magassag) mezébe az
Ellen6rz6 soron.
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Ha egymasba agyazott teriileteket valaszt, szigeteket hozhat

@ létre, és a szigeteken bell terlileteket.
@

Ha kivalaszt egy nyitott profilt, az eredményil kapott
objektum egy feliilet objektum lesz. .

MEGJEGYZES: Az osszetett profilokat maédositani lehet,
amely frissiti a 3D objektumokat, amelyek ezeken alapulnak.
Lasd "Updating Compound Profiles" 372. oldalon.

Ha a Two Sided Extrude-ot (Két oldali kihlzast)
valasztja, akkor a profil mindkét oldalan elkészil a
test kihlzésa.

Tobbszoros profil kihtizas
(Extruding Multiple Profiles)
Tobb zart terliletet vagy profilt is ki tud valasztani, hogy
azokat majd egyszerre hlzza ki.

Gy6z6djon meg arrdl, hogy a Use Compound Profile-t
valasztotta ki, ezutdn nyomja meg a Shift-et a tovabbi

profilok kivalasztasahoz.  Mindegyik profil ugyanakkora
tavolsagra lesz kihtzva.

=N




Kihuzott formak tulajdonsagai
(Simple Extrusion Shape Properties)

Egy kihuzott objektum Properties (Tulajdonsag) ablaka
tartalmaz egy Extrusion Shape (Kihtzas forma) lapot,
amelyben paramétereket allithat be, meghatarozva az objek -
tum létrehozasat és dbrazolasat.

Properties S x|
- Geneid - Extiusion shape
Pen
o
Luminance .
Surface Optian
Extiigion shapa EEE TR

i Custom

Mumber of approwmation fines: IH 5

¥ Smaoth

Soid Options

Twistangle (degiees) [30°

LComears: Bend o+ Minimum Hadus: rr
Draft ngle: rn—

Draft Stast Distance: [2—*

Diaft End Distance: ’2_

coa_| |

A Surface (Feliilet) paramétereket akkor érheti el, ha a
kihuzast fellletként hozta létre. A Properties (Tulajdonsag)
ablak 3D lapjaban gy6z6djon meg arr6l, hogy a Surface
(Feliilet) van kivalasztva a Create Objects As (Objektumok
létrehozasa mint) alatt.

Number of approximation lines (Kozelité vonalak szama):
A szegmensek szama, amely a kihlzast abrazolja. A szeg -
mensek megnézéséhez a Draw form-building edges-nek
(Rajzoljon formaépit6 éleket) jeldltnek kell lennie a Display
(Megjelenités) lapjan a Drawing Setup-nak (Options /
Display).

A kozelit6 vonalak szama kevés és sok
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Smooth (Simités): Simitéas a renderelésnél.

A Simitas hatasa a renderelés alatt

Az elérhetd Solid (Szilardtest) paraméterekkel a kihizast
szilardtestként lehet Iétrehozni.
Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhatd.

e Draft Angle (Szog beallitasa): Noévekvs vagy csokkend
keresztmetszet( kihGzast hoz létre. Léptesse be az eltérés
szbgét a kihlzas atvonalaban.

» Draft Start / End Distance: Ha a Draft Angle = 0,
megadhatja a beallitds szdgét az eltérés tavolsdganak
megadasaval.
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Seprés (Sweep)
Csak a TurboCAD Professional nal alkalmazhat6.

Menu: Insert / 3D Object / Sweep

= |
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3D objektumot hoz létre egy 2D profilnak egy adott Gtvona -
lon val6 végigvezetésével.

1. Induljon el egy vagy tébb 2D profillal. A profilok
lehetnek nyitott vagy zart objektumok. Adjon hozza egy 2D
vagy 3D utvonalat. Tipikusan az Gtvonal metszi a
profilt, és megkdzelitéen merdleges ra, de ez a feltétel
nem sziikséges.

S

2. Aktivalja a Sweep-et. Ha a profilok dsszetett gorbék -
b6l allnak, gy6z6djon meg arrél, hogy a  Use
Compound Profile aktiv.

MEP?_I

3. Valassza ki az els6 2D profilt. Ha a profil nyitott,
valassza a Finish Selection of Path-t a kivalasztas
befejezéséhez. Ezutan kivalaszthat még tobb profilt, ha
sziikséges a Shift gomb lenyomasaval.

/\g
4.  Ezutan valasszon ki egy 2D vagy 3D Utvonalat, amelyen
végig akarja vonszolni a 2D profilokat. Amikor befejez-

te, kattintson a Finish Selection of Path nyomoé-
gombra.

T

Amit mar megallapitottunk, a 2D profilnak és a seprés
Utvonalanak nem kell metszédniik., Az eredmény azonban
attél fliggéen valtozik, hogy milyen tavolsagra vannak a
profilok.

Tekintse meg az 6sszehasonlitast, ahol a profil balra metszi, a
jobb oldali meg nem.

Ir

Itt van a seprés (Sweep) eredménye: a jobb oldalon a test
kivdl van a seprés Gtvonalan, és emiatt nagyobb.

N

Helyi menii opcidk:

Rigid Sweep (Merev seprés): Akkor hasznalja ezt az opciot,
ha azt szeretné, hogy a test metszetei parhuzamosak
maradjanak az eredeti profillal.

PAE1L

Ez a szilardtest nem hasznalja a Rigid Sweep-et; a test
metszetei mindig mer6legesek a seprés Utvonalara.

T



Ez ugyanaz a test, mint amelyet a Rigid Sweep-hez alkal-
maztunk; a metszetek mindig parhuzamosak egymassal és az
eredeti profilokkal.

T

Ha megnézi a Rigid Sweep-et ebbdl a sz6ghdl, lathatja, hogy
a metszetek parhuzamosak.

Sepert forma tulajdonsédgok (Sweep Shape Properties)

Egy sepert objektum tulajdonsag (Properties) ablaka a
Sweep Shape (Sepert forma) oldalt tartalmazza, amelyben
beallithatja azt, hogy hogyan késziilt az objektum, és hogy
abrazoltak.

S 2|
Pen
&1
i~ Lumnance e
| Sweep shape
Custom R ppcEmatian fines m
I Gmooth
Solid Options
Twist Angle: T
- Default vI Mirimum Fedus I_
Draft Angle: )
Draft Start Distance:
cos -
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Number of approximation lines (Kézelit6 vonalak szama):
A szegmens szam hatdsa a kihuzasra. A szegmensek meg-
tekintéséhez a Draw form-building edges-nek (Rajzoljon
formatumépitd éleket) jeléltnek kell lennie a Drawing Setup
(Options / Display) Display oldalan.

Alacsony és magas kozelitdé vonal szam

Smooth (Simités): Simitéas a renderelésnél.

A Simitas hatasa a renderelés alatt

A Solid (Szilardtest) paraméterek elérésénél a kihizast
testként készitették. Csak a TurboCAD Professional-nal
alkalmazhaté.

Twist Angle (Csavarasszdg): Az a szog, amellyel a kihtzas
csavarodik a kih(zasi Gtvonal mentén.

da

Corners (Sarkok): Meghatarozza, hogy a tdbbszordsen
szegmentalt kih(zas illeszkedései hogyan legyenek majd
kialakitva.

A Surface (Felilet) paraméterek eléréséhez a kihizast
TurboCAD (nem ACIS) fellletként kell létrehozni.. A .
Properties ablak 3D lapjan gy6z6djon meg arr6 1, hogy a TC
Surface van kivéalasztva a Create Object As alatt.

Default (Alapértelmezett): Eles sarkok.
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Draft Angle (Szerkesztés szoge): Létrehoz egy egyre
ndvekvd kihuzast vagy csokkend keresztmetszetet. Léptesse
be az eltérés szogét a kihzas Utvonalarol.

2 K >

e Bend (Konyok): Lekerekiti a sarkokat. Ha nem ad
meg Minimum Radius-t (Minimélis sugarat), a
lekerekités minimélis lesz.
Draft Start / End Distance (Szerkesztés kezdete / Vég-
tavolsag): Ha a Draft Angle=0, megadhat egy draft angle-t
(Szerkesztési szoget) a parhuzamos eltolas tavolsaganak
beléptetése alapjan.

Rail Sweep
Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhaté

. . . Menu: Insert / 3D Object / Rail Swee
Ha nagyobb lekerekitési sugarat akar, adjon Mini- J P

mum Radius-t (Minimalis sugarat). %”é@ @406 @EE Rl B
| =
] %
3D objektumot készit agy, hogy egy 2D profilt egy adott
utvonal mentén végigvezetiink. A profilnak és az Gtvonalnak
nem kell érintenie egymast, vagy kilén munkasikokon
lennitk.

1. Induljunk el egy 2D profillal. A profil lehet nyitott
vagy zart. Ajon hozzé egy 2D vagy 3D Utvonalat. Az
e Crimp (Zsugorit): Megtartja a bels6 sarkok élességét, tvonal barhol és barmely munkasikon fekiidhet.

végrehaijt egy minimalis lekerekitést a kiilsé sarkokon. Ebben a peldaban a profil és az tvonal ugyanazon a
munkasikon van.

R

2. Aktivéalja a Rail Sweep-et, valassza ki a 2D profilt, ezutan
valassza ki a seprés Utvonalat. Ha a seprés Gtvonala tébb, mint
egy gorbét tartalmaz, gy6z6djon meg arrdl, hogy a Use
Compound Profile aktiv.
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A profilt atviszi az Utvonalra, és végigseper annak
mentén, merdlegesen az Gtvonalra. A profil metszi az
Utvonalat annak referencia pontjaban (lasd "Changing
the Reference Point" 183. oldalon).

@%

Az eszkdz kezelhet6, ha egyetlen profil van, amelyet t6bb
utvonal vagy sin folétt akar végigseperni. Ebben a
példaban harom Gtvonal van ugyanazon profilhoz.

—
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A seprés Utvonalanak nem kell 2D-nek lennie. Az Gtvonal
ebben a példaban a 3D Spline from Fit Points (3D Spline
illeszt6 pontokbdl) szerint készlilt.

Itt az eredmény.

7
Q; M
Helyi menii opci6

Rigid Sweep (Merev kihlzas): A szilardtest szelvényeket
egyiket a masik utdn parhuzamosan tartja végig az Gtvonal
mentén. Lasd a magyarazatot a "Sweep" 347. oldalon, illetve
a "Sweep Shape Properties” a 348. oldalon.
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Forgatas (Revolve) 4. Valasszon ki két pontot a forgastengelyhez, vagy ha a
Menu: Insert / 3D Object / Revolve Select Revolve Axis (Forgastengely kivalasztasa)
aktiv, akkor valassza ki a tengelyvonalat.

g |
Edoeamﬁﬂaaem&mg5@&=&aﬂ
L

Al

Létrehoz egy 3D objektumot egy 2D objektum megforga - Li_
tasaval egy tengely korl.

Alapértel,mezésként a profil 360 fokot fordul, de

megvaltoztathatja ezt a szoget vagy készithet egy spiralt.

Lasd "Revolution Shape Properties" 352. oldalon.

1. Ha egy egyszeri gorbét akar kivalasztani (egy
objektum), gy6z6djon meg arr6l, hogy a Use
Compound Profile (Osszetett profil hasznélat) nincs
kivalasztva. Ha 0sszetett profilt szeretne hasznalni, lasd
"Revolve with Compound Profiles” a 352. oldalon.

xghjmd
2. Ha vonalat akar kivalasztani mint forgastengelyt,
gy6z6djon meg arrél, hogy a Select Revolve Axis A megforgatott alakzat elkészilt.
(Forgastengely kivalasztasa) aktiv.
xghjmﬁ

3. Valasszon ki egy 2D objektumot a forgatashoz.

\

- Nem sziikséges zart 2D objektumot valasztania a forgatas -
hoz. Ha egy nyitott objektumot valaszt, egy 3D fellilet lesz az
eredmény.




Forgatas Osszetett profilokkal

(Revolve with Compound Profiles)

Az Osszetett profil nyitott vagy zart dsszekapcsolt gorbék
lancolata. Hasznalhatja az 6sszetett profilokat, amikor nem
akar vonallancot létrehozni, vagy egy lancot vonallancca
konvertalni.

1. Gy6z6djon meg arrél, hogy a Use Compound Profile
a kivalasztott

x‘Em §

2. Valassza ki az 6sszetett profilt, amely automatikusan
lancként van azonositva. A lancban lévé barmely
gorbe kijel6lésének megforditasahoz valassza ki azt
ismét (z6ld szin(vé fog valtozni). Ebben a példaban
a profil 6sszekapcsolt vonalak sorozata, és nem egy
vonallanc.

3. Amikor a profilt kivalasztotta, kattintson a Finish
Selection  of  Profile-ra  (Profil  kivalasztés
befejezésére), vagy valassza ki ezt a helyi menibdl.

x HE% d

4. Valassza ki a forgastengely két pontjat, vagy ha a
Select Revolve Axis (Forgastengely kivalasztasa)
aktiv, akkor vélassza ki a tengelyvonalat.

]

A megforgatott alakzat elkésziilt.

MEGJEGYZES: Az 6sszetett profilokat mddositani lehet,
amely frissiti a 3D objektumot. Lasd "Updating Compound
Profiles™ 372. oldalon.
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Forgo forméak tulajdonséagai

(Revolution Shape Properties)

Egy forgastest Properties (Tulajdonsagok) ablaka tartal-
mazza a Revolution Shape (Forgé formak) lapot, amelyben
beallithatja azokat a paramétereket, hogy hogyan hozza létre,
és hogyan abrazolja az objektumokat.

Revolution shape

2ix|

General

Pen

o

Luminance
Revolution shape
Custam

Surface Opbors:

Humies of approximation ines: 4

N

Sechors per spral col: 4
¥ Smooth

Comman Dptians
Angle of rotation [degrees): 50

Mumbes of coil::

11

Sgial pitch;
& Clockvise
" Counterclockwize

Cancel Hep

Az elérhet6 Surface (Feliilet) paraméterekkel a forgatast
feluletként lehet Iétrehozni. A Properties (Tulajdonség) ablak
3D lapjaban gy6z6djon meg arrdl, hogy a Surface (Feliilet)
van kivalasztva a Create Objects As (Objektumok
létrehozasa mint) alatt.

Number of approximation lines (Kézelité vonalak szama):
A szegmensek szama a megforgatott profilt abrazolja. A
szegmensek megnézéséhez a Draw form-building edges-nek
(Rajzoljon formatumépitd éleket) jeldltnek kell lennie a
lapjan a

Display (Megjelenités) Drawing Setup-nak

(Options / Display).

A kozelité vonalak szama kevés és sok
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Sections per spiral coil
(Részek spiraltekercsenként)
A szegmensek szdma a megforgatott objektum mentén .

Spiraltekercsenkénti részek szdma kevés és sok

Smooth (Simitas): Forgastest simitasa a renderelésnél.

Simitas hatasa a renderelés alatt

Tovabbi paraméterek (Common Options) jelennek meg
mind a feliilet, mind a szilardtest objektumok részére.

Angle of rotation (Forgatéasi sz0g): Léptesse be az értéket,
kevesebbet, mint 360 fokot, a rész forgatasahoz.

Spiral pitch (Spiral délése): Oldaltavolsdg a kezd6- és a
végelfordulds kozétt, amely lehetévé teszi, hogy spiralt
készitsen. A forgatasi szognek 360 foknak kell lenni.

MEGJEGYZES: Szintén létrehozhatja a spiralt a Spiral
eszkdz hasznalataval. Lasd ,,Spiral” 341. oldalon. Ez az
eszkdz hasznos a valtozd sugaru spiralokhoz.

Number of coils (Tekercsek szama): Ha a Spiral pitch (Spiral
délése) nem nulla, megadhatja a teljes fordulatok szamat.

Clockwise / Counterclockwise (Orajaras / Orajéréssal ellen-
tétes): Bedllitja a fordulat irdnyat. Az irany attol fiigg, hogyan
lett a forgatas tengelye kivalasztva.



Lofting
Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhatd.
Menu: Insert / 3D Object / Lofting

Pim

I
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Létrehoz egy 3D objektumot 2D profilok dsszekapcsol asaval.
A profilok kiilénb6z6 sikokon fekszenek, és a sikoknak nem
kell parhuzamosoknak lenniiik. A profilokat 6ssze lehet

kapcsolni

a NURB (Non-Uniform Rational b-Spline)

szamitassal.

A profilok lehetnek zartak vagy nyitottak, de egyez&eknek
kell lennilik — mindegyik nyitott vagy mind egyik zart.

1.

Ha egy egyszer(i gérbét akar kivalasztani (egy objektum),
gy6z6djon meg arrél, hogy a Use Compound Profile
(Osszetett profil hasznalat) nincs kivalasztva. Ha
Osszetett profilt szeretne hasznélni, lasd "Lofting with
Compound Profiles" a 355. oldalon.
&xg‘mﬁm
Y,

W

Valassza ki a profilt a kivant sorrendben. A kivalasztasi
sorrend fontos.

Vaélassza ki a Finish-t a helyi meniiben, vagy duplan
kattintson az utols¢ profilra, hogy elkészitse a loftot.

te

20—

>
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A loftnak nincsenek éles sarkai a profilokn al.
A sarkok készitésehez két kullon loftot készithet.

Ha nyitott profilokat hasznal, egy 3D fellilet az eredmény.

D
B —
BM
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Lofting 6sszetett profilokkal
(Lofting with Compound profiles)

Az dsszetett profil nyitott vagy zart dsszekapcsolt gorbék
lancolata. Hasznélhatja az 0sszetett profilokat, amikor nem
akar vonallancot létrehozni, vagy egy lancot vonallancca
konvertalni.

1. Gy6z6djon meg arrél, hogy a Use Compound Profile
a kivalasztott

X 2 )

Y,

W
2. Valassza ki az dsszetett profilt, amely automatikusan
lancként van azonositva. A lanchan 1év6 barmely
gorbe kijelolésének megforditdsahoz valassza ki azt
ismét (z6ld szinlvé fog valtozni). Ebben a példaban
a Profil 1 &sszekapcsolt vonalak sorozata, és nem

egy vonallanc.

3. Amikor a profilt kivalasztotta, kattintson a Finish
Selection of Profile-ra (Profil kivalasztas befeje-

zésére), vagy valassza ki ezt a helyi menubél.

x‘mIE!

4. Valassza ki a kdvetkez6 profilt ugyanazon lépéseket
haszndlva. Ha a kovetkezd profilok egyszeriiek
(nem 0Osszetettek), kikapcsolhatja a Use Compound
Profile-t.

5.

Amikor a profilt kivalasztotta, kattintson a Finish
Selection of Profile-ra (Profil kivalasztas befejezésére),
vagy valassza ki ezt a helyi menibdl.

MEGJEGYZES: Az 6sszetett profilokat madositani lehet,

amely frissiti a 3D objektumot. Lasd

"Updating Compound

Profiles" 372. oldalon.

Lofting Shape Properties (Lofting forma tulajdonsagok)

Egy loft Properties (Tulajdonsagok) ablaka tartalmazza a
Lofting Shape lapot, amelyben beallithatja a paramétereket,

definidlva azt,

hogy hogyan hozzon létre, és hogyan

abrazoljon objektumot.

General
Fen

k)
Luminance

2
Lofting shape

¥ Minimize Trist

Surface Options
Humber of approwmation lines;

[ =

™ Smoath

Concel_| Hebp




Minimize twist (Csavaras minimalizalasa): A profilok kozott
a szegmensek hosszat minimalizalja. (Akkor all
rendelkezésre, ha az objektum szilardtestnek készilt. A
Properties ablak 3D lapjan gy6z6djon meg réla, hogy a Solid
a valasztott a Create Object As (Objektum létrehozasa)
alatt.

A csavarodas minimalizalasanak hatasa

A kovetkez6 két opcid all rendelkezésre, ha az objektum
feluletként lett Iétrehozva:

Number of approximation lines (Kozelité vonalak szama):
A szegmensek szama az objektumot abrazolja. A szegmensek
megnézéséhez a Draw form-building edges-nek (Rajzoljon
formatumépit6 éleket) jeldltnek kell lennie a Display
(Megjelenités) lapjan a Drawing Setup-nak (Options /
Display).

A kozelit6 vonalak szama kevés és sok

Smooth (Simitas): Egy objektum simitasa a renderelésnél.

Simitas hatdsa a renderelés alatt
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Profil az itvonalon (Profile Along Path)
Csak a TurboCAD Professionalnal alkalma zhato.
Menu: AddsOns / Special Tools / Insert / Profile along Path

P s F2ve B m|
by

MEGJEGYZES: Megjelenitheti a Special Tools-t (Specialis
eszkozok) eszkoztarat a jobb oldali egérgomb kattintasaval
barmelyik eszkoztar teriiletére, és valassza a Special Tools-t.

Kivetit egy 2D profilt végig egy 2D vagy 3D utvonalon.

1. Vdlassza ki a profilt, amelyet ki akar vetiteni, ezutan
valassza ki a pontot az Utvonalon, ahol ki akar vetiteni.

1 M/

2. Kattintson a tovabbi pontokra, ahol a profilt ki akarja

vetiteni.

Ha megforgatja a modellt, a profilokat 3D-ben lathatja.

3. Valassza a Finish-t a helyi meniibél vagy az Ellen6rzé
soron, hogy kilépjen a funkciébol.

Helyi menii opcidk:

Make Copy Profile (Profil masolat készitése): Akkor

hasznalja, ha tobbszér masolja a profilt az Gtvonal

mentén. Ha mar nincs kivalasztas, befejezheti, vagy masik
profilt valaszthat.

|@rw@_
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One Step Back (Egy lépés vissza): Forditott sorrendben A nyitott 2D objektumnal egy fellleti objektum az eredmény.
eltavolitja a profilokat, amelyeket az Gtvonalon készitett.

ngakm

Unselect Profile: Megsziinteti az aktudlis profil kivalasztast,

lehet6vé teszi, hogy egy masikat valasszon.
||§ e Bk| i3
MEGJEGYZES: Az eredeti profilt szerkeszteni lehet (Select
. i i ] Edit vagy Node Edit), mint barmilyen mas 2D objektumot.
3D objektumok |Qtl’§h023.58. 2D objek - Akarmilyen valtoztatast végez, a vastagsag valtozatlan marad
tumok szerkesztésével (Creating 3D (ha nem valtoztatja azt is).
Objects by Editing 2D objects)

3D objektum készitésének az egyik legkonnyebb madja, Metszés és vetités
hogy mélységet ad a 2D objektumhoz. Ezt elvégezheti a 2D (Intersection and Projection)

objektum Properties (Tulajdonsagok) ablakanak megnyita- Ezzel a két eszkozzel gorbéket hozunk létre, az egyik
saval (lasd ,,Object Properties” 76. oldalon) a 3D lapnal, és megkeresi két szilardtest metszetét, a masik megmutatja egy 2D
Iéptesse be a vastagsagot. objektum vetiiletét egy 3D szilardtesten.
[Popoities 2] . .
—_— Metszés (Intersecﬂo_n)
558 rete ¥ D Menu: Insert / Intersection
- & Soid Gorbéket hoz létre két szilardtest (nem feltletek) metszete
Cusiom C Sufsce mentén. Az eszkdz nem dolgozik fellilet objektumokkal.
sy o Vélassza ki az els6 és a masodik szilardtest objektumot.
U 25 7 . g oz 7 . .
e A példa egy gémbot és egy félgdmbét mutat.
LCategorny: Metals >
Matesial: 1EODDel 'I
Edit Matetial...

A metszet gorbéi elkésziltek.

Vetités (Projection)
Menu: Insert / Projection

- -“ Cancel | E Help .

2D zart objektumoknal szilardtest az eredmény. Hasznalhatja
a Properties ablakot, hogy helyette fellleti objektumot
készitsen. Lasd ,,3D Properties” 327. oldalon.




2D gorbét vetit egy szilardtest (nem fellilet) oldalara. A 2D
gorbe lehet nyitott vagy zart.

A példa egy 2D vonallancot mutat és egy Normal Extrude
(Merdleges kihuzas) kihdzast, amely vonal szegmensekbdl
all6 vonallanccal lett generdlva. El@szor vélassza ki a 2D
gorbét. Ezutan valassza ki az oldalt. Annak ellenére, hogy a
Normal Extrude egy objektum, ennek oldalait kiilén lehet
venni az eszkdzhoz.

MEGJEGYZES: Ha egy felilletre vetit olyanra, mint
amilyen itt van, az objektum tipusanak szilardtestnek kell
lenni, amelyet az objektum Properties (Tulajdonsagok)
lapjan a 3D oldal beallitdsa mutatja.

A vetités gorbéi elkésziltek. Egy sikbeli feliilethez a gorbé -
ket elhelyezheti a sik elméleti meghosszabitasan.

~

Ebben a nézetben, a vetitést még tisztabban latja.

358

Ha egy gorbiilt felletre vetit, a vetités méretarany megvaltozik

a gorbe oldal kozéppontja felé.

~ b

Raszterek és méretezések 3D-ben

(Snaps and Dimensions in 3D)

A kovetkezd raszterek miikddnek 3D-ben: Nearest on Facet
(Legkdzelebbi oldal) és a Center of Extents. Mas raszterek
mikodnek 3D-ben, de azokat az aktualis munkasikra
kell vetiteni.

Ezért a 3D objektumok méretezéséhez a munkasikot arra sikra
kell allitani ahol a méretet meg akarja jeleniteni.  Mas
szavakkal a kivetitett méreteket tudja megjeleniteni 3D -ben.

Az ACIS szilardtest objektumokhoz (Csak a TurboCAD
Professional-hoz), alkalmazhat Radius és Diameter
méreteket iv alapl objektumokhoz. Be kell kapcsolnia a
Degenerative Faceting-et (Degeneralt oldalkialakitast) az
ACIS  lapon (Options/ACIS).  Ezek a méretek nem
asszociativak.
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3D modell vizsgalata

(Examining 3D Model)

Amikor a modell egy vagy tébb objektumot tartalmaz, van
néhany maodszer arra, hogy hogyan valtoztassa meg a modell
megtekintésének maodijait.

A kamera (The Camera)

3D térben megnézheti a modellt barmelyik pontbdl. A
TurboCAD ,kamera” koncepciot haszndl — a kamera rep-
rezentalja a nézd szemét, ahogy az aktudlis jelenet et latja.
Kdnnyen hasznalhatja a standard ortogonalis és izometrikus
nézeteket, ekképp a kamera eszkdzok lehet6vé teszik a
barmilyen szogbdl torténd megtekintést. Az aktualis modell -
nézet tartalmaz egy alapértelmezett kamerat a képernyd
kdzepére helyezve, a modellel szemben.

MEGJEGYZES: Amig a ,kamera” az aktualis nézet
perspektivajat jelenti, a ,,kamera objektum” valami ettdl
kilonbdzd. A kamera objektumok azért késziiltek, hogy
elmentsék, és megjelenitsék a tobbszOrds nézeteket, vagy a
nézeteket specialis paraméterekkel. Lasd ,,Camera Objects”
362. oldalon.

Kamera tulajdonsagai (Camera Properties)
Menu: View / Camera / Properties

Bedllitja a helyet és a kamera célpontjat, valamint a render
kezeléseket. A rendertulajdonsagok részleteit lasd ,,Render
(Camera) Properties” 415. oldalon.

20
Camera
= Aendering
[ Wi frame
1 Hidden Li
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Camera Centered (Kamera kdzpontositasa): Lehetdvé teszi,
hogy a kamera megforduljon a sajat tengelye koril, amikor
hasznélja a Camera Turn (Kameraforgatas) eszkdzt (lasd
»Camera Movements” 360. oldalon. Ha nem jel6lt, akkor a
kamera a Target Point (Célpont) kéril fog megfordulni.

Scroll Speed: A kamera mozgatasanak sebessége.

Perspective View (Perspektivikus nézet): Egy perspek-
tivikus nézet vizualis hatdsa hasonlit a fotografikus és az
emberi vizudlis rendszerhez. Egy objektum perspektivikus
nézetének nagysadga forditottan valtozik az adott
objektumnak a vetitési kdzépponttdl valé tavolsagaval.

MEGJEGYZES: Amikor Perspective View-t (Perspektivikus
nézetet) hasznal, az objektumot ne helyezze, vagy ne moz -
gassa a horizont mogé. Valassza a Workspace / Display
Horizont-ot (Munkahely / Horizont megjelenitését) a
horizont megjelenitéséhez azért, hogy jobban eligazodjon a
térben.

e View Angle (Lat6szog): A perspektiva rovidiilésének
szoge.

Standard nézet és perspektiva nézet
Position (Helyzet): A kamera fizikai elhelyezk edése.

e Drawing Center (Rajzkozép): Kijeloli a célpont
koordinatait, mint a rajz kdzéppontjat. A rajzkdzép
mindig az &sszes objektum geometriai kdzepe a rajz -
ban.

MEGJIEGYZES: Szintén elérheti ezt a nézetet a View /
Camera / Look to Drawing Center (Nézet / Kamera / Nézze
a rajzkdzépet) kivalasztasaval.

Target Point (Célpont): Az a pont, amellyel a kamera
szemben van.
¢ Drawing Center (Rajzkdzép): A kamerat az aktualis
rajzk6zéphez mozgatja.



The UP Vector (Az UP vektor): Megmutatja a felfelé iranyt
a kameranak. A pozitiv Z érték felfelé forgatja a kamerat; a
negativ Z érték lefelé forgatja a kamerat.

Graphic in Front of Camera (Grafika a kamera el6tt):
Kivalasztja a nézet kdzéppontjahoz legkozelebb es6é objek -
tumot, és a célpontot hozzakapcsolja ahhoz az objektumhoz.

MEGJEGYZES: Szintén elérheti ezt a nézetet a View /

Camera / Look to Drawing Center (Nézet / Kamera / Nézze
a rajzkozépet) kivalasztasaval.

A kameramozgasok

(The Camera Movements)

Novekvs kezelhet6ség a kamera beallitasahoz, és emiatt a
modell nézetéhez. Ahogy a kamera keresztiil mozog a téren,
a lathatd objektumok latszélag a kamera mozg asaval
ellentétes iranyban mozdulnak.

Ezek a parancsok elérhet6k a Camera kirepil6 eszkdztaron
keresztll a Standard eszkdztarban.

*E ¢ Y] e 80,298 €8

Szintén megjelenitheti a Camera Tools (Kamera eszkdzok)
eszkoztarat a jobb egérgomb Kkattintasaval barmelyik
eszkoztar tertiletére, és valassza a Camera Tools-t.

2P esaaee |

Camera Turn Up: Felfelé forditja a kamerat.

Camera Turn Down: Lefelé forditja a kamerat.

Camera Turn Right: Jobb oldali irany( kameraforgatas.
Camera Turn Left: Bal oldali irAny( kameraforgatas.
Camera Rotate Right: Kameramozgatds az 6éramutatd
alapjan.

Camera Rotate Left: Kameramozgatds az dramutatd
jarasaval ellentétesen.

Camera Up: Kamera elmozditasa felfelé.

Camera Down: Kamera elmozditasa lefelé.

Camera Right: Kamera elmozditéasa jobbra.

Camera Left: Kamera elmozditasa balra.
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Bejaras eszk6z (walk Through Tools)

Menu: View / Walk Through

Dinamikus beallitasok a kamera mozgatasara.

Ezek a parancsok elérhet6ék a Walk Through (Bejaras)
kirepiilé eszkdztaron keresztiill a Standard eszkdztaron.

Y

Megjelenitheti a Walk Through (Bejaras) eszkoztarat a jobb
egérgomb rakattintasaval barmelyik eszkoztar teriile -tére, és
valassza a Walk Through-t.

—jl MNone jlﬂin :J“

Megvizsgal (Examine)

Menu: View / Walk Through / Examine
Hotkey: Ctrl + Jobb egérgomb

@@9rm|

Megnézi a modellt killénbdz6 szogekb6l. Huzza az egeret
jobbra, hogy megnézze az objektum bal oldalat. Huzza
lefelé, hogy megnézze az objektum tetejét.

Csusztatas (Slide)

Menu: View / Walk Through / Slide
Hotkey: Ctrl + Shift + Jobb egérgomb
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Elmozgatja a kamerat végig a sikkal parhuzamosan a
képerny6n. Mozgathatja a kamerat felfelé, lefelé, balra és
jobbra, de nem el6re vagy hatrafelé. Hizza az egeret
egyenesen fel, hogy a nézpontot felfelé mozgassa, hizza az
egeret balra, hogy a néz6pontot bal felé mozgassa. Ha az
egeret elhGzza egy szogben, akkor a néz6pont elmozdul a
megfelel§ szdgben. Az fontos, hogy ne felejtse el, hogy a
kamera ugyanabba az iranyba mozdul el, mint a kurzor, ami
azt jelenti, hogy a Modelltér mozgasa ellentétes iranyban fog
latszani.

Gorget (Roll)
Menu: View / Walk Through / Roll
Hotkey: Shift + Jobb egérgomb vagy Ctrl + nyilbillenty(

$ DG T N
"
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Elforgatja a kamerat a tengely koril, amely &thalad a
kameran. Ez az eszkéz megforgatja a néz6pontot az ora -
mutaté jarasaval egyez6en vagy ellentétesen. Hizza az
egeret balra, hogy a néz6pontot elforgassa az Gramutatd
jarasanak megfelelGen, vagy huzza jobbra, hogy elforgassa a
nézépontot az Gramutato jarasaval ellentétesen.

Az egér fligg6leges mozditdsa a Walk (Gyaloglas) bealli-
tassal azonos mddon fog viselkedni.

Gyaloglas (Walk)

Menu: View / Walk Through / Walk

$ S BTN
"

Az aktualis munkasik koérbegyaloglasat szimulalja. Ez egy
kézi modszer példaul a 3D-s haz modellen val6 atgyalog-
laséra.

Helyezze el a kamerat az aktualis vizszintes sikon. Mozgassa
az egeret elére vagy hatrafelé, amely elmozgatja a
nézépontot a megfeleld iranyban.

A bal vagy jobb oldali mozdulat elforgatja a kamerat a
megfeleld iranyban. A néz6pont elére mozgatasahoz hizza a
kurzort a képernyd teteje felé, a hatrafelé mozgatashoz hiizza
a kurzort a képernyd aljahoz. Ha éatlésan hizza felfelé,
jobbra vagy balra, a nézépont mozdulni fog elére egy
szoggel, ha atlésan hizza lefelé, jobbra vagy balra, a
nézépont mozdulni fog hétrafelé egy szdggel.

MEGJEGYZES: Ez az eszkdz el6re vagy hétrafelé csak
render médban fog mozgatni, amikor a Perspective View
(Perspektiv nézet) opci6 jelolt, a Camera Properties
(Kamera tulajdonsagai) Render lapjan.

Fordit (Turn)
Menu: View / Walk Through / Turn

R {EQJ

Elforditja a kamerat annak a kozéppontja koril. Ez
megvaltoztatja a nézépont szogét anélkiil, hogy athelyezné a
kamerat. A néz6pont szdgét meg lehet valtoztatni felfelé
vagy lefelé. A néz6pont sz8gét szintén meg lehet valtoztatni
balra vagy jobbra. Forditsa a néz8pontot jobbra, hizza az
egeret a képernyd jobb széléhez. Lefelé forditashoz hizza a
képernyd aljahoz. Mint a Slide-nal (Cslsztatasnal) a néz6-
pont ugyanabba az iranyba fog mozdulni, mint a kurzor. A

modell mozgd nézetének hatdsa a képernydn ellentétes
irany( lesz a kurzor mozgasaval.

Helyi ment opcidk (Local Menu Options)

Amig a Walk Through (Bejaras) beallitasait hasznalja, van
néhany rendelkezésre all6 opcié a helyi meniben és az
Ellen6rz6 soron.

Undo Move (Mozgatés vissza): Visszatér a nézet ahhoz a
poziciéhoz, amelyben az aktualis méd meghivta.
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Straigthen (Rendbehoz): Visszatér a nézet egy igazitas

szinttel.
3 i@g 22 &

Discrate Movements (Diszkrét mozgas): Limitalja a
kameramozgast. A kamera csak akkor fog mozdulni, ha az

egeér is mozdul.
© % El?e -7

Continous Movement (Folyamatos mozgas): Megengedi a
kameranak, hogy addig mozogjon, amig az egérgombot
lenyomva tartja. A kameramozgas abban az iranyba lesz,
amerre az egeret hizzak. Ez alapértelmezett opcid.

| &
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Camera properties (Kamera tulajdonsagai): Megnyitja a
Camera Properties ablakot. Lasd ,,Camera Properties” 359.

oldalon. © Bk ’?%

Kamera objektumok (Camera Objects)
Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhatd.
Menu: Insert / Camera

© %

A kamera objektumokat arra hasznaljuk, hogy létrehozzunk
és elmentsink nézeteket specialis  paraméterekkel.
Mindegyik kamera objektum nézetét meg lehet jeleniteni
kilén  ablakban. Mindegyik kamerdhoz (j nevet
rendelhetiink, alapértelmezésben (Camera 1, Camera 2 stb.),
de ezeket a neveket meg lehet valtoztatni.

A kilénbség a kamera objektumok és az elmentett nézetek
kézott (lasd ,Saving Views” 98. oldalon) az, hogy az
elmentett nézetek nem nyitnak meg kiilén ablakot, és nem



tartalmaznak tovabbi paramétereket, mint példaul a render
mad.

A kamera kijelz6k mutatjak a helyet és a kamera elhelyez -
kedését. A Kkijelz6 (indicator) lathatdsagat kezelni lehet a
Camera Options (Kamera-beallitdsok) ablakban (View /
Cameras).

MEGJEGYZES: Szintén létrehozhat és manipulalhat kamera
objektumokat és kameracsoportokat kameraszettekben a
Design Director-on keresztiil. Lasd ,,Design Director:
Cameras™ 121. oldalon.

Kamera objektumok nézet szerint
(Camera Objects by View)

Menu: Insert / Camera / by View

Beszirhat egy kamerat a nézet kdzepébe azért, hogy a
kamera nézete hasonlé legyen az aktudlis kameranézettel. A
kamera tulajdonsagai azok, mint az alapértelmezett kameraé,
amely az aktudlis nézetet reprezentalja, leirdsa a Camera
Properties (Kamera tulajdonsagok) a Camera (Kamera)
lapjan (lasd ,,Camera Properties” 359. oldalon).

A kamera objektumok magukban nem lathatéak az aktualis
ablakban, és egy kilén nézetablak sem készil el addig, mig
nézi a kamera nézetét.

Mer6leges kamera objektum a nézetre

(Camera Object Normal to View)
Menu: Insert / Camera/ On a Normal to View

=
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Beszur egy mer6leges kamerat az aktualis modell nézetéhez.
A kamera szemben lesz, hasonlé médon, mint a Camera by
View-nal (Nézet kamera alapjan), de a kamerat nem lehet
elhelyezni akarhova.

Kamera objektum parhuzamos a nézettel
(Camera Object Parallel to View)
Menu: Insert / Camera / In Parallel to View

= o
=s
Beszir egy kamerat, amelynek a sikja parhuzamos a jelen -

legi modell nézetével. Az elsé pont elhelyezi a kamerat, a
masodik pont megadja az iranyat.
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By 2 Points (By 2 Points)
Menu: Insert / Camera / By 2 Points

.

L=
Beszir egy kamerat 2 pont kivalasztasaval. Az els6 pont
elhelyezi a kamerat, a masodik pont megadja az iranyat.
Kamera objektum nézetei (Camera Object Views)
Menu: View / Cameras
x|

Camera l
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Edit

Camera_2
1 ®F Camera 3

it

i

Show A1

Hige All

B

Cancel | Help

Annak a megjelenitéséhez, ahogy a kamera objektum a
nézetet latja, ehhez létrehozhat egy kiillén nézetablakot. A
létrehozésahoz Kattintson a ,,kis ablak” ikonra az odaill§
kameranal. A ,,szem” ikont hasznaljuk a kamera indikator
megmutatasara vagy elrejtésére.

Ezt a dialégusablakot arra is hasznalhatjuk, hogy szerkessziik
vagy toroljuk a kamera objektumokat.

Select (Kivalasztds): Kivalasztja a kiemelt kamerdkat a
rajzban. Ez az opcié hasznos, amikor a rajz nagy, és nem
tudja megtalalni a kamerat a képernyén.

Show All (Megmutatja az Osszest): Az dsszes kamera
objektumot lathatova teszi.

Hide All (Elrejti az dsszest): Az dsszes kamera objektumot
elrejti.

Az 0©sszes nézetablak megjelenitéséhez valassza ki a
Window / Cascade vagy a Window / Tile meniit.
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:.: o | =) General Camera Object

= Camera 1 I C srrvera Object

T = Rendering l—
¥ Wire hame Cameratiame |Camera.t
] | [ Hidden Line
™ Draft ¥ \isible
™ Quality
e Custam Attached to window
:_ =l =l ¥ Atached/Detached
T WL‘J | oy Check to create a window aszociated with camera
i i i Uncheck to detach sssociated window from camera

Ha az egyik ablakban megvaltoztatja a kamera iranyat, a
nézetek a hozzakapcsolt ablakokban ennek megfelelGen
frissilnek. Ha egy masik nézetet hasznal, amelyet egy
hozzakapcsolt ablakban allit be, a kamera po zicidja
megvaltozik.

E.jt‘.lnmp,tcu Worid Plan Hl:lﬂ mj(.'lamp.tcw Camera1 B R ;- — __I_ T ——

T T — : [ ok ] cones | _ b |
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Kamera objektum tulajdonsagai
(Camera Object Properties)

A kamera objektum tulajdonsagainak eléréséhez duplan
kattintson a kamera objektum indikatorra, vagy vélassza a
View / Camera / Properties (Nézet / Kamera / Tulajdon-
sagok) men(i opciot.

Visible (Lathat6) — Jelélje a dobozt, hogy megjelenitse a
kamera objektum indikatorat a nézet ablakban.

Attached / Detached (Hozzakapcsol / Elvalaszt) — Jeldlje a
dobozt, hogy létrehozzon egy Uj rajz ablakot, amely
tartalmazza a kamera nézetét. A kamera Ujabb beallitasa
frissiteni fogja a nézetet. Ha nem jeldli a dobozt, levalasztja
az ablakot a nézettdl, ha allitja a kamerat, az nem lesz
hatassal a nézetre.

Director-ban toérténik. Lasd ,,Design Director: Cameras” 121.
oldalon.

Kameraszettek (Camera Sets)

A kameraszett az egy kameracsoport, amelyet akkor
alkalmazunk, ha renderelést és perspektivat vagy lathatosag
paramétereket akarunk beallitani a tobbsz6rés kamerak
részére. A kameraszettek létrehozasa és kezelése a Design
Aktualizalasok és tovabbi informaciok.

QuickTime Movies

Ha a modellt a LightWorks rendereli, akkor a jelenetet
QuickTime film formatumban tudja exportalni. Ez a
formatum nem készit valés animalt filmet, a formatumot
exportalja, amelyben megforgathatja, és kil 6nbdz6
szbgekben megtekintheti az objektumot.

A QuickTime lejatsz6 ingyen let6lthet6 a www.apple.com.
honlaprol. Két tipust Quick Time film van:

« Panoramic (Panorama): Ugy szerkesztik, hogy egy
rogzitett nézéponthol vesznek fel egy képsorozatot.
Kérbeforgathatja a nézépont koril, és megnézheti minden
iranybol.

* Object (Objektum): Ugy szerkesztik, hogy kiilénboz6
nézépontbdl vesznek fel egy képsorozatot. Barmely
iranyba forgathatja az objektumot, hogy minden iranybol
megtekintse.

Miel6tt létrehozza a filmet, a jelenetnek Perspective mod-
ban kell lennie, amelyet Camera Properties-ben allithat be.



Nézet/Kamera/ Tulajdonsagok
(View / Camera / Properties).

[comers roperes ——— SR
R Camera

=I- Rendering
™ Wireframe [¥ Camera Centered

[ Hidden Line
7 Draft ¥ Perspective View

™ Quality Scrol Speed: \iew Angle |35 -

A LightWorks renderelésnek a kévetkez6 madjai leh etnek.:

« Flat (Vazlatos renderelés)
» Gouraud (Vazlatos renderelés)
» Phong (Vazlatos renderelés)
* Preview (Min6ségi renderelés)
 Full (MinGségi renderelés)
Lasd "Render (Camera) Properties” 415. oldalon.

Film létrehozasa (Creating a Movie)
Menu: View / Camera / Create Panoramic QT Movie
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Menu: View / Camera / Create Object QT Movie
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1. 3D modellt hoz létre, és Perspective médban
tekintheti meg.

Y
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elforgathatja a jelenetet a bal oldali egérgombot
lenyomva, és az egeret mozgatva.

File Edit View Window Help

[ ]

Film beallitdsa (Movie Setup)
Menu: View / Camera / Movie Setup

@/ |
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Megnyitja a QuickTime Movie Setup ablakot.

e ﬂ
Movie Copyright [ oK. |

General Mawe Infa:
Hebp |
Festore Defaulls |
(e
Dibject Mosie - Panoiamic Mowve -

PanMic [0 TiMin  [90  milZeem [0 wiah  [#0
Pan Max: |T>U_ Tilt Maw: ISU_ St Humber. JSE‘_ Hesght IZZB—
inkidPan: [T IniislTit [0 WidhScde [0

Pan Frames: I$— Till Frames: ’1‘3—

I™ Fined Lights

Az ablak also6 részének megjelenitéséhet kattintson a More
(Nagyobb) gombra.

Movie és a General Movie Info: A film informécioit

2. Vagy Panoramic vagy Object filmet tud létrehozni.

s " R . - azonositja.
Megkérdezi a fajl nevét, és értesit, amikor a film ] . _ ) )
elkésziilt. Object Movie (Objektum film) tulajdonsagok.
3. Afilm lejétszasahoz a Quick Time Viewer-t hasznélja. Pan Min, Pan Max: a vizszintes eltoléas hatar poziciok,

Barmelyik film tipussal eltolst végezhet, vagy fokokban.
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Initial Pan (Kezdd eltolas): A vizszintes kezd6 szog,
fokokban, amikor a filmet el6szor nyitjak meg.

Pan Frames (Eltolas filmkockak): Képkocka szam el6allitasa
Pan Min és a Pan Max pozicidk kozott. Az alapértelmezett
érték a 36, a képkockakat rendereli minden 10 fo knal.

Tilt Min, Tilt Max: a fiigg6leges eltolas hatar poziciék,
fokokban.

Initial Tilt: Kezd6 fiigg6leges dblés szog fokokban, amikor
a filmet el6szor nyitjak meg.

Tilt Frames: Képkocka szam el6allitds a Tilt Min és a Tilt
Max poziciok kozott. Az alapértelmezett érték a 19, a
képkockakat rendereli minden 10 foknal.

Fixed Lights (Rogzitett fények): Ahogy a kamera mozog
egy objektum koril, a fény rogzitett marad a kamerahoz
viszonyitva. Ez azt a hatast nydjtja, hogy a kamera statikus,
és az objektum forog, amely természetesebbnek tlinik egyes
esetekben.

Panorama film tulajdonsagok

(Panoramic Movie properties)

Initial Zoom (Kezd6é zoom): 0 és 100 kozotti értékkel kell
megadni.

Slit Number (Vagas szam): A renderelhet§ egyedi képek
szama. Az alapértelmezett érték mindenki szadmara
hasznalhatd, de ha a képzett felhasznald ezt az értéket til
alacsonyra allitja, az eredmény torzult lesz, til magasra
allitva minimalis mindségi haszonnal jar.

Width Scale (Szélesség lépték): A film szélességét a
kdvetkez6képpen lehet beallitani:

Film szélesség = (Szélesség lépték)*(Szélesség/2) — Szélesség.
Ha megnoveli a film szélességét, vigydzzon arra, hogy a
renderelési id6 és a film fajl mérete is megnd.

Width, Height (Szélesség, magassag): A filmet mutaté
ablak méretei.
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Aktualizalasok és tovabbi informéaciok.
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12 Render eszk6zok

Az egyik legfontosabb eszkdz a modell megtekintésének
kezeléséhez a Render méd. Render médban az dsszes 3D
objektum megjelenithet6 arnyalva, a takart vonalak nélkil. A
jobb mindségl renderelés lehet6vé teszi, hogy anyagot és
textarat is lasson, igy realisztikus képet mutatva arrél, hogy
fog val6sagosan kinézni a modell. Azért, hogy valdsagosabb
kinézet(i renderelt nézethez jusson, megvilagitasi effek -
tusokat adhat a modellhez.

Tovabb fokozva a renderelést: anyagféleségek et és fényes-
ség minéségeket rendelhet az objektumokhoz. Létrehozhatja
a renderelt kérnyezet helyszinét is, amely a modell hatterét és
el6terét befolyasolja.

Renderelés (Rendering)
Megjeleniti arnyalva vagy a takart vonalak nélkil az 6sszes
objektumot vagy a kivalasztott objektumokat.
Renderelt nézet létrehozasa
(Creating a Rendered View)
Menu: View / Camera
A Render eszkozoket a Standard eszkdztarnak a Render
kireplil6 eszkoztaran talalja.
FE Y AR S0 268 88
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Szintén megjelenitheti a Render eszkoztarat a jobb egér-
gomb Kattintdsaval barmelyik eszkdztar terliletére, és
valassza a Render-t.

Amikor egy modell els6 render képét hozza létre, a
legkdnnyebb, ha kivalaszt egy render mddot, és elfogadja az
alapértelmezett megvilagitast.

TIPP: Médosithatja a megvilagitast a View / Lights (Nézet /
Vilagitasok) kivalasztasaval, lasd ,,Lights™ 419. oldalon.

Tobb médja van, hogy médositsa és bévitse a renderelést:

e Render tulajdonsadgok beallitdsa (lasd
(Camera) Properties” 415. oldalon).

,,Render

® Modositas vagy megvilagitdsok hozzaadasa (lasd
,Lights” 419. oldalon).

® Az objektum anyagainak meghatarozasa (lasd ,,Mate -
rials” 418. oldalon).

* A renderelt kornyezet
ronments” 420. oldalon).

létrehozasa (lasd ,,Envi -

Hasznalhatja az 0sszes 3D eszkdzt (valamint a legtébb 3D
szerkeszt6 eszkozt) mind a drétvaz és render médban. Lasd
,Creating and Editing Objects in Render Mode™ 415. oldalon.

Csak a meghatarozott objektumok rendereléséhez valassza ki
azokat az objektumokat, miel6tt kivalasztana a render médot.
A Drotvaz (Wireframe) vagy mas render mddhoz vald
visszatéréshez kattintson az ahhoz tartozé ikonra, vagy
hasznélja a View / Camera (Nézet / Kamera) mendit.

Min&ségi renderelés (Quality Rendering)

Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhatd.
Menu: View / Camera / Quality Render

@E@@@ |

Létrehozza a legfotorealisztikusabb képet az arnyalas, szin,
tikroz6dés, mintazat és mas tulajdonsagok figyelembe -
vételével. Csak a LightWorks rendertipus all rendelkezésre
ennél a render médnal. A komplex modelleket ez a rendere -
lési mad lelassithatja.

Lasd ,,Quality Render Properties ” 418. oldalon.
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Vazlatos renderelés (Draft Rendering) Takart vonalak (Hidden Line)
Menu: View / Camera / Draft Render Menu: View / Camera / Hidden Line
- - 2222
a_lﬁt%@ = t |

Gyorsan létrehozza a renderelt nézetet. A paraméterek szama Elhagyja a takart vonalakat a meniibél.
sokkal korlatozottabb, mint a Quality (Mindségi) render
madnal, és a nézet nem annyira részletezett. Az OpenGL és a
LightWorks (Csak a TurboCAD Professionalnal) renderelés
tipusok rendelkezésre allnak ehhez a médhoz.

Lasd ,,Hidden Line Properties” 416. oldalon.

Léasd ,,Draft Render Properties” 417. oldalon.
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Objektumok Iétrehozasa és szerkesztése
render modban (Creating and Editing Objects in
Render Mode)

Csak a TurboCAD Professionalnal al kalmazhat6.
Az dsszes 3D geometria és a legtdébb 3D szerkeszt6 eszkdz
hasznalhatd, amig render médban van.

Szerkesztheti az objektumokat a Select Edit (Kivalasztas
szerkesztésre) és a Node Edit (Csomépont szerkesztése)
hasznalataval, végrehajthatja a 3D Boole parancsokat (a 3D
Slice Boolean mdivelet kivételével), és manipulalhatja a
munkasikokat.

Azokhoz az eszkdzokhoz, amelyekkel 2D geometriat hozunk
létre és modositunk, nem hasznalhaté a render mad.
Beleértve a szdveget és azokat az eszkdzoket, amelyekkel
képeket szlrunk be és képeket kezeliink.

TIPP: Ha el kell érni a 2D profilokat, hogy profil objek -
tumokat készitsiink, render médban lathatja azokat, ha jeléli
a kiilonféle render médokhoz a Foreground Wireframe / 2D
objects-et a Camera Properties-ben (View / Camera /
Properties). Csak a  TurboCAD  Professionalnal
alkalmazhato.

A ,hizd és dobd” (drag and drop) miveletek szintén nem
allnak rendelkezésre a render modban. Ezért nem vihet
objektumot be vagy ki a Blocks (Blokkok) vagy a Symbols
(Szimbolumok) palettakrol (habar a Format menii parancsok
rendelkezésre allnak). Szintén nem vihet objektumokat mas
rajzokba.

A Copy (Ctrl+C) parancs is masképp miikddik render
moédban. Ahelyett, hogy csak a kivalasztott objektumokat
masolna, az egész jelenetet rdgziti, mint egy bitmapet. Ezt
beszlrhatja egy masik fajlba, vagy egy nézetbe az Edit /
Paste Special (Szerkesztés / Iranyitott beillesztés) alkalma-
zésaval.

Render (Kamera) tulajdonsagok
(Render (Camera) Properties)
Menu: View / Camera / Properties

Az 0Osszes render mod kovetkezd

paramétereket tartalmazzak:

tulajdonsagai  a

Foreground Wireframe: Bedllitja a drétvaz megjelenitést a
render moédban. Ezek a paraméterek hasznosak, amikor egyes
objektumok takartak mas objektumokkal, vagy amikor nem az
Osszes objektum lesz renderelt. Csak a TurboCAD
Professionalnal alkalmazhato.

e 2D Objects: Megjeleniti a 2D objektumokat, mint

drétvazakat a render médban. Ha nem jeldlt, a 2D
objektumokat nem lehet latni.

e 3D Objects: Megjeleniti a 3D objektumok kontdr -
vonalait.




Droétvaz tulajdonsagai (Wireframe Properties)
Paraméterek a drotvaz megjelenitéséhez.

[Cameia Propedios 21
- Cameta ing - Wire frame
= Rendeting
PRIENEN  Fendemslive:
[ Hidden Line [Mative Wirehrame ~]  Foregound Wrefame
I Diait
" 2D object:
[~ Qualty Fendering Mods - - S
Hative Wiefiame '[ ™ 30 objects
Extended Parameters -
ok | concel | Hep |

Rendering type (Render tipusa): A grafikus motor, amelyet
hasznalni fog, hogy létrehozza a rendert. Az opciok kozotti
kilénbségek a kuldnbozd kdnyvtarakra vonatkoznak,
amelyeket az objektumok megjelenitésére hasznalnak.

® Open GL: Az 6sszes kontlrvonalat megjeleniti.

e LightWorks: Az dsszes kontlrvonalat megjeleniti, de
a szint nem jeleniti meg. Csak a TurboCAD Profes-
sionalnal alkalmazhatd.

e Native Wireframe (Természetes drotvaz): A standard
drétvaz mdd. Gyors megrajzolashoz, csak a f6
konturvonalakat jeleniti meg az ACIS objek-
tumoknal.

Rendering mode (Render maéd): A rendelkezésre allé médok
a render tipustol fiiggenek:
e Wireframe (Drotvaz):
megjeleniti.

Az 0Osszes konturvonalat

e Wire OpenGL: Egyszinl dr6tvaz renderelés. Csak a
TurboCAD Professionalnal alkalmazhaté.

e Wire Material Color OpenGL: Szinkiemelést ad a
LightWorks algoritmus szerint. Csak a TurboCAD
Professionalnél alkalmazhato.

e Native Wireframe (Természetes drétvaz): A
standard dr6tvaz mod. Gyors megrajzolashoz, csak a
fé6 kontdrvonalakat jeleniti meg az ACIS objek-
tumoknal.
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Takart vonal tulajdonséagai
(Hidden Line Properties)

Paraméterek a Hidden Line (Takart vonal) rendereléshez
(l&sd ,,Hidden Line” 404. oldalon).

[Canera Properios 25
Cameta Rendering - Hidden Line
= Rendenng
) wire frame Renderng Type :
g Hidden Line bt Fareground \eirelrame
T Dusft ;
™ Qualty Flenderg Mode - [~ 2D obiscts
Hidden Line - [ 3D objects
Estendad Parametess ©
I™ Always ciip objects behind the camera
I™ Diraw hidden line 2z dathed
I™ Draws pierzections
ok | cace | Hep |

Rendering type (Render tipusa): A grafikus motor, amelyet
hasznalni fog, hogy létrehozza a rendert.

e Hidden Line (Takart vonal): A standard megjelenitési
mad — &ttetsz6 renderelés.

e LightWorks: Nem attetsz§ renderelés. Csak a Turbo-
CAD Professionalnal alkalmazhatd.

Rendering mode (Render mod): A kovetkez6 médok allnak
rendelkezésre mind a két render tipushoz:

e Hidden Line: Csak a kontart jeleniti meg. Megjeleniti
a metszOdéseket és a takart vonalakat az ablak als6
részében 1év6 opcioktol figgben. A  szineket
megjeleniti.

e Hidden OpenGL: Nem Aattetsz6 drotvaz render,
elnyomja a takart vonalakat. A szineket nem jeleniti
meg. Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmaz-
hato.

e Hidden Material Color OpenGL: Nem attetsz§
drétvaz renderelés elnyomott takart vonalakkal. Az
anyag és a megvilagitas szintén renderelt. Csak a
TurboCAD Professionalnal alkalmazhato.

Always clip object behind the camera (Mindig elvagja az
objektumot a kamera mogott): Létrehoz egy keresztmetszetet
az objektumban elhelyezett kameraval. Ez azt jelenti, hogy az
objektumot elvagja egy mer6leges sikkal a kamera
néz6pontjara.
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Draw hidden line as dashed (Szaggatottal rajzolja a takart
vonalat): Megjeleniti az 0sszes takart vonalat szaggatott
vonalként.

Takartvonal stilus bedllithsa: Lehet6vé teszi, hogy
testreszabott vonalstilust adjon meg a takart vonalak részére .

-

Kattintson az Edit Style-ra (Stilus szerkesztésre), hogy
megnyissa a Pen Properties (Toll tulajdonsagok) ablakot
(lasd "Pen Properties" 77. oldalon).

Draw intersections (Metsz6dések megrajzolasa): Megjele -
niti az objektum metsz6déseinek vonalait.

Vazlatos render tulajdonsagok
(Draft Render Properties)

Paraméterek a Draft (Vazlatos) rendereléshez (lasd ,,Draft
Rendering” a 404. oldalon).

2%
Cameta Rendering - Draft
= Rendeiing

[~ Wite frame Rendering Type :

[ Hidden Line Il_g't\\fcrlr.s - Foreground wireframe

B I 20 obi

[ Clusaity Rendenng Mode - i
ISmo\:\th OpeniGL > I 20 obiscts
Extended Paameters

ok | cewel | Hep |

Rendering type (Render tipusa): A grafikus motor, amelyet
hasznalni fog, hogy létrehozza a rendert.

e OpenGL: Lehetévé teszi a gyors renderelést azért,
hogy felmérje az objektum formajat és helyzetét. A
sebessége miatt az OpenGL a leginkadbb alkalmas
ennek korbejarasara, hogy gyorsan atnézze a rajz
szerkezetét, de ne mutasson meg minden részletet.

Példaul, inkdbb az objektum tollszinét hasznélja,
mintsem a hozza megadott anyagot.

e LightWorks: A jobb mindségl rendereléshez szoktak
hasznalni, de tdbb id6t vesz igénybe. Csak a
TurboCAD Professionalnal alkalmazhato.

Rendering mode (Render méd): A rendelkezésre all6 médok
a render tipusatol fiiggenek:

e Flat (Sima): A LightWorks leggyorsabb modszere,
gyorsan el6allitja a képeket, de gyenge képmindség -
ben. Az d&sszes oldalt egyenletesen festi egy atlag
szinnel. Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmaz -
hato.

e Gouraud: Tamogatja a finom arnyalast, nem
tdmogatja a textlrakat, arnyékokat, a fénytorést vagy a
fénytiikroz6dést. Ez magasabb render minéséget nyuijt,
mint a Flat (Sima).

e Phong: Tamogatja a text(rakat és az arnyékokat, de
nem tamogatja a fénytorést vagy a fénytiikrozédést. Ez
magasabb render min6séget ad, mint a Gouraud. Csak
a TurboCAD Professionalnal al kalmazhato.

e Flat OpenGL: A LightWorks OpenGL-ének leg-
gyorsabb, de leggyengébb min&ségli modszere, nem
tdmogatja a simitast. Csak a TurboCAD Professio-
nalnél alkalmazhat6.

e Smooth OpenGL: A legaltalanosabban hasznalt
LightWorks OpenGL madszer, és az alapérte Imezett
eszkoze a Draft (Vazlatos) renderelésnek. A sebesség
és a min6ség optimalizdlt. Csak a TurboCAD
Professional-nal alkalmazhato.
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Min&ségi render tulajdonsagok Raytrace Full nagyon jé mindség(i renderelést készit a
(Quality Render Properties) sebesség aran.
Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhato. ¢ Radiosity (Radiozitas): El6allitia a fény(energia)
Paraméterek a Quality (Mindségi) rendereléshez (lésd elosztésat mindenhol a jelenctben; a felbontas
,Quality Rendering” 403. oldalon). fliggetlen barmilyen egyedi néz6pontban. (Radiozitas
_ N az 0Osszes fényenergia eloszlasanak modellezésére
‘""“ s T - 1 alkalmas, az osszes fényforrast figyelembe veszi) A
amera endenng - . s . z 7 - -
5 Rendering radiozitas  algoritmus szandékozik megoldani a
1 e frame Rendeiing Type : vz s s Loz . . S P
[ Hiddenline | [Ciwake =] ForeguundWaskane vilagitasi problémat, és nem a lathatdsagi problémat.
C e 20 obisete Amikor a fényelosztast eléllitotta, a képet renderel -
[Fagey 5] F# 20 obiects heti a standard l4thatdsdg és az arnyékolasi algorit-
e musok felhasznéldsdval. A radiozités fényfiliggé és
SR s ko_ruﬂltgklpto, elokeszne,st igényel, hogy kivalo
[Frong S mindseégl képet hozzon létre.
Gusity Mamat highsess Extended Parameters (Kiterjesztett paraméterek):
SRR s e Rendelkezésre allnak, ha a Radiosity-t hasznalja.
e Render Mode: Bedllitja a radiozitas render mddszerét,
amelyet a megrajzolashoz hasznalunk, miutdn a
SR S 8] szamitasok elkesziiltek.

Rendering type (Render tipusa): Csak a LightWorks opcid

J ’ e lterations (Iteraciok): A finomitas szintje a Radio-sity
all rendelkezésre.

szamitasban. A magasabb szam finomabb eredményt
Rendering mode (Render mod): ad. A tipikus érték 20 és 30 kozott van.

e Preview (Elénézet): Tamogatja a texturat, az arnyékot
és a fényeffektusokat. Gyorsabban hozza létre a
renderelt képeket, mint a Full (Teljes), de gyengébb
mindéségben.

e Full (Teljes): Tamogatja a textlrat, az arnyékot és a
fényeffektusokat. Ez magasabb min@ségli, mint a
Preview (El6nézet). A Full gyorsabban hozza létre a
renderelt képet, mint a Raytrace (Sugarkdvetés)
opcio, de gyengébb mindéségben.

e Quality (Min6ség): Egy integralt paraméter, hogy
javitsa az objektumarnyékolas megjelenitésének
minGségét. A Max Area (Maximalis teriilet) és a Min
Area (Minimalis terilet) manualisan allithat6, hogy
simitsa az objektumarnyékot.

e Raytrace Preview (Sugarkdvetés el6nézet): A
raytracing-et hasznalja, hogy kdzépmindségl rendert
hozzon létre. A raytracing egy mddszer a fénysugar
Gtjanak, az arnyékok és a fénytorések kiszamitasara.
Ez magasabb min6éségi render, mint a Full (Teljes). A
Raytrace Preview-val gyorsabban készit renderelt
képet, de ez gyengébb mindségli, mint a Raytrace
Full (Teljes sugarkovetés).

e Raytrace Full (Teljes sugarkovetés): A raytracing-et
hasznalja, hogy magas mindség(i rendert hozzon létre.
Tamogatja a textirakat, az arnyékokat és a
fényhatasokat. Pontos szamitasokat és finomabb fel -
bontast készit, egy magasabb minéség(i rendert, mint a
Raytrace Preview (Sugéarkovetés el6nézet). A
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Fények (Lights)
Menu: Insert / Light vagy View /Lights

A realisztikus renderelt nézetek létrehozasahoz realisztikus
fényeffektusok sziikségesek. Van néhany fénytipus, amelyet
létrehozhat és pozicionalhat, amelyek hatasait megnézheti a
renderelés alatt.

Az els§ alkalommal, amikor egy modellt renderel,
valaszhatja a meglévd alapértelmezett megvilagitasi szettet.
Hasznalhatja azokat, modosithatja 6ket, és/vagy hozzaadhat
sajat fényeket.

MEGJEGYZES: Szintén létrehozhat és manipuléalhat
fényeket, és csoportosithatja a fényeket szettek be a Design
Directoron keresztiil. Lasd ,,Design Director: Lights™ 122.
oldalon.

Fények létrehozdsa — Fénytipusok
(Creating Lights — Light Types)

Menu: Insert / Light

Fényeket adhat a modellhez az Insert / Light (Beszlras /
Fény) menit felhasznalva, vagy valassza a View / Lights
(Nézet / Fények) meniit, és kattintson a New-ra (Ujra).
Elhelyezheti a fényt, és megadhatja az iranyat (ahol
alkalmazhatd) manudlisan a képernyén, vagy léptesse be a
koordinétakat.

MEGJEGYZES: Fontos, hogy ellenérizze a valtoztatasokat,
amelyeket a megvilagitasban végzett, ahogy elére halad. Az
egylépésben torténé Osszes megvilagitas valtoztatasa nem
vart eredményt okozhat.

Sz6rt fény (Ambient Light)
Menu: Insert / Light / Ambient

(] @] & =3 @ «{
o

Minden iranybdl és egyenletesen adja a fényt. A szort
fényforrash6l szarmaz6 fény egyenletesen vilagitia az
objektum 0sszes oldalat. A Position (Elhelyezkedés) és a
Direction (lrany) opcidék ki vannak kapcsolva, mert ezek
lényegtelenek.

Pontszer( fényforras (Point Lights)
Menu: Insert / Light / Point

ﬁ@@ﬁ@ﬁ%
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Egy kivalasztott poziciobdl adja a fényt. Egy pontszer( fény -
forrashol jové fény megvilagitja az objektum minden egyes
felliletét, a feliilletnek a fénytdl szdmitott pozicidjatol fiiggo -
en. A fényre mer6leges fellilet nagyobb megvilagitast kap,
mint az a feliilet, amely szdget zar be. Az a felilet, amely
hattal van a pontszer(i fényforrasnak az sététben marad.




Iranyitott fény (Directional Light)
Menu: Insert / Light / Directional

ol ¢ BlE < =

i

Egy adott irany( fényt ad. Az irany meghatarozott egy

kezd@ponttal, és egy kivalasztott ponttal. Az iranyitott fény
hossza végtelen, és nem gyengiil a tavolsaggal.

Fényszord (Headlight)
Menu: Insert / Light / Headlight

E@@%E%@

el
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Reflektorfény (Spot Light)
Menu: Insert / Light / Spot

@ &
Irényitott fényt ad, amely egy pontbdl ered, egy kipba

il
kényszeritve.

Tet6ablak (Sky Light)
Menu: Insert / Light / Sky

ra

Irényitott fényforras, amely a kiilsé napfényt szimulalja.

A kamera poziciobol adja a megvilagitast. Hatasaban a e—
fényszoro egy iranyitott fényforras, amely a kamera pozicio6 - ' '.k/v )l
jat hasznalja, mint iranyitott pontot. Ahogy a kamera mozog, By )
a fényforras iranya is frissiil. P
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Fényforrasok kezelése

(Controlling Lights)

Menu: View / Lights

A fényforrasok bedllitasa a Light Properties (Fényforras
tulajdonsagok) ablakon keresztiil torténik, megnyitasa a
View / Lights (Nézet / Fények) menii valasztasaval.

: i
Light |
@] =° [ Color [ Type |
& POINT
= I FOINT
s POINT
Wt I FOINT
“F [ DIRECTIONAL
- AMBIENT lew
e :: N HEADLIGHT
sPaT Show Al
Hide Al
Hestore Defaults
Concel e

Light tab (Fényforras fiil): A jelenleg 0sszesen meghata -
rozott fényforrast mutatja. Amikor el6szor elindit egy vaz -
latos (draft) vagy mindségi (quality) render mddot, az
létrehoz egy induld alapértelmezett fényforraslistat. A
Llampa” szimboélum jelzi, hogy vajon a fényforras be van -e
kapcsolva. A ,,szempar” szimbdlum jelzi, hogy a fényforras
indikatora megjelenitésre keriil-e. Lasd ,Light Indicators”
421. oldalon.

Edit (Szerkesztés): A Kkattintassal megnyitja a Properties
ablakot a kivalasztott fényforrashoz. Lasd ,,Editing Lights”
422. oldalon.

Delete (Torlés): Torli a kivalasztott fényforrast.

New (Uj): A kattintasra hozzéad egy 4j fényforrast. A Light
Parameters (Fényforrds paraméterei) ablak megjelenik,
amelyben megadhatja a fényforras tipusat és paramétereit.

Light Parameters x
ﬂ O IDEF

Light Type : i SPOT

LColor :
Cone: ID. 0o0ooa

Pasitian

Bower: 100 af

¥ |63436658 Y {33809z [12.92168

Diirection

¢ |0 dr |0 Z |0

Show All : Megmutatja az 6sszes fényforras -indikatort.
Hide All: Elrejti az dsszes fényforras-indikatort.

Restore Defaults: Visszatér a kezd6 alapértelmezett
fényforras-szetthez. Az Uj fényforrasok tordlve lesznek, és a
madositott fényforrasok visszaallnak az eredeti beallitasukra.

Fényforras-indikatorok (Light Indicators)

Minden fényforrasnak van egy indikatora, amelyet meg lehet
mutatni. Az indikatorok 3D ikonokként jelennek meg, amely
jelzi a definialt fény szinét és a fény erejét. Az indikatorok
lathatosagat be lehet allitani a Light Properties (Fényforras
tulajdonsagai) ablakban.

A lenti példaban a Fényforras 1 egy Directional (Irdnyitott),
Fényforras 2 egy Spot (Reflektor), Fényforras 3 egy
Headlight (Fényszor6) és a Fényforras 4 egy Point
(Pontszer().

1

& ;

Amikor a fényforrds be van kapcsolva, az indikator fekete
lesz. Amikor a fényforrds ki van kapcsolva, az indikator
vilagos lesz.



A fényforras-indikatorokat ki lehet valasztani, mint
barmilyen méas 3D objektumot. Egy fényforras -indikator
athelyezése és elforgatasa alaphelyzetbe allitja (Reset) a
fényforras tulajdonsagokat. A fényforras tulajdonsagokat
meg lehet nézni, és szerkeszteni a fényforras -indikator
kivalasztasaval, és a Properties (Tulajdonsagok) ablak
megnyitasaval.

Fényforrasok szerkesztése (Editing Lights)

A modellben [év6 0Osszes fényforras tulajdonsagait
szerkesztheti. Elérheti a Properties ablakot a fényforras
indikatorra valé dupla kattintassal (lasd ,,Object Properties”
76. oldalon), vagy valassza ki a View / Lights-ot (Nézet /
Fényforrasok), és kattintson az Edit-re (Szerkesztésre) az
Ohajtott fényforrasnal.

Egy fényforras tulajdonsagait harom specialis lapon adhatjuk
meg: Light, OpenGL Specific és a LightWorks Specific.

Fény tulajdonsagai (Light Properties)
A fénymindség és az elhelyezés paraméterei:

ETE—— 2%

| - Generd Light |
OperiGL spacific
LightWorks specific
Custom

Light Type : [5prT -] mmm| | on JorF
Power-|100 W
Spat

Parumbra EU Lmbra :lu Bream: |0

Sky

Light distribution icait 7| Tempesshue ! |Detaul 'I K
Epos bounds : |1 F
None tactor |1

Min Lod

Max Lod:
Pasition
g [B24s62 |y [102323 gz [57616
Direction
o ECES & [t g o
[0¢ ] Cowe | bew ||

Light Type (Fény tipusa): A tipusa és a szine a fénynek, és
vajon be van-e kapcsolva vagy nem.

Power (Ereje): A fény intenzitdsa wattban. A magasabb
beallitasnal fényesebb a vilagitds. Ez a paraméter csak a
Radiosity (Radiozitas) renderelésre vonatkozik. A szines
komponensek abszolut értékeinek (0-t6l 255-ig) kezelésén
keresztiil a Color (szin) beéllitdisa hatdrozza meg a fény
abszolat értékének erésségét. Példaul, ha csak a vérds szin
engedélyezett, és ennek a szinértéke N (N=R+G+B), ezutan a
fény erejének az aktudlis értéke meghatarozasra kertil a ko -
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vetkez6 kifejezéssel (P*N/255), ahol P az er6 beallitott értéke
a Power mezében.

TIPP: A tal magas wattérték-beallitds az objektum elszinte-
lenedett megjelenitését okozhatja.

Spot (Reflektor): Paraméterek, amelyeket csak a Spot
(Reflektor) fényforrasokhoz alkalmazunk, hogy egy kipba
kényszeritve bocsassa ki a fényt.

e Penumbra (Félarnyék): A fénykéve szoge.

e Umbra (Arnyék): A reflektorfény sétét részének a
szoge.

e Beam (Fénykéve): A reflektorfény élesen megvila-
gitott része. A 0 érték azt jelenti, hogy a fény
egyenletesen szort lesz. A magasabb érték azt jelenti,
hogy egyre t6bb fényt fog siriteni a kdzéppont felé.

Sky (Eq): Paraméterek, amelyeket a Sky (Eg) fényforrashoz
alkalmazunk.

e Light distribution (Fény eloszlasa): Az ég
tisztasadganak szintje a tisztatol a borultig terjed. A
tiszta égnél az ég legfényesebb része a nap
kérnyezetében van. A borult égnél a legfényesebb
része az égnek egyenletesen felfelé haladva lesz.

e Min Lod: Minimélis részletezési szint egy sugarzé
forréstertlet felbontasara. Rendszerint ez az érték 0.0
és 1.0 kozott van, kozelebb a 0-hoz, de az értéke az
1.0-td1 nagyobb is lehet. Ez a paraméter meghatarozza
a kezd6é mintat a fény szamitasahoz. Ha a Min Lod tal
alacsony, az arnyék hatarvonalait nem fogja pontosan
reprodukalni. Ha ez tdl magas, a renderelés sok id6t
vehet igénybe. A praktikus érték 0.0 és 0.5 kdzétt van.

e Max Lod: Maximalis részletezési szint egy terilet
felbontasdra. Ez behatarolja a maximalis munka -
mennyiséget barmelyik megvilagitott pontnal. Ha
ugyanarra az értékre allitja, mint a Min Lod-ot, a
terliletek gyorsan valtozé besugarzasa hibat okozhat.
Ha a Max Lod kisebb, mint a Min Lod, az értékeket
felcseréli.

e Temperature: A hémérséklet Kelvin fokokban. A
napsiités (sky) szinének beallitasara hasznalt.

e Error bounds (Hibahatarok): Amikor a Max Lod
elegendéen magasabb, mint a Min Lod, az arnyékold
végrehajtja az alkalmazkodd mintavételezést, amig
annak a kezdd mintavételezését be nem fejezi. Ezutan
az Error bounds paraméter megszabja a felbontas
pontossagat. A 0.1 érték azt jelenti, hogy a maximalis
hiba dsszekapcsolddott egy adott pont  kordli



423

megvilagitassal, amely kisebb, mint a beérkezd
megvilagitasi energia 10%-a az adott pontnal. A 0.1
értéknél sokkal kisebb érték nem szokatlan; az
alapértelmezett érték (0.5) gatolja az adaptiv
mintavételezést.

¢ Noise factor (Zajtényez6): Zajt tud hozzaadni, amely
olyan mintakat nydjt, mint a természetes kaotikus és
zajos allapotok. A 0.0 érték azt jelenti, hogy nincs zaj;
az 1.0 értéknél maximalis a zaj.

Position: A helye vagy a kezd6pontja a fénynek.

Direction (Iranyitas): A fények részére egy adott irannyal,
ezek a haromszdg értékei az X, Y és Z, amelyek az iranyit6
vektort jelenitik meg.

OpenGL specidlis tulajdonsagok

(OpenGL Specific Properties)

A paraméterek az OpenGL renderelésre vonatkoznak.

Az OpenGL render motor gyengébb mindség(i nézetet készit,
mint a LightWorks motor, csak nagyobb sebességgel.

[Properties x|

General OpenGL specific
Light

Lighfwiorks spacific
Custom

Ambient; [0 _,::' %
Difuse:  |100 _J:[ %
Speculs: |0 5' %

Cancel | Hep |

=]

Ambient: A szort fények mennyisége — egyenletesen adja a
fényt minden iranybol.

Diffuse: A visszaver6dott szort fény mennyisége mindegyik
fellletr6l, amelyet megvilagit a fény. Amikor a diffuse fény
becsapodik egy feliiletbe, arr6l egyenletesen minden iranyba
visszaverddik. Ez olyannak mutatja a felliletet, mintha annak
durva vagy matt felszine lenne.

Specular: A visszaver6dott tikroz6dé fény mennyisége
mindegyik fellletr6l, amelyet megvilagit a fény. Amikor a
specular fény becsapodik egy feliiletbe, arrél csak egy iranyba
verédik vissza. Ez olyannak mutatja a felliletet, mintha annak
sima vagy tikdrszer( felszine lenne.

FIGYELMEZTETES: Az OpenGL beallitasai 6sszesitd
jellegtiek. Amikor mind a harom fény komponensértékét a
maximumra allitotta, a fényforrds haromszor allitja el6 a
maximalis beallitas fénymennyiségét.

LightWorks specidlis tulajdonsagok

(LightWorks Specific Properties)

Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhato.
A paraméterek a LightWorks renderelésre vonatkoznak.

A LightWorks render motor kivalé mindségli nézetet készit,
de a nézet elkészitése tdbb id6t vesz igénybe.

2%l
General Lightwoiks specific

Light
OpeniL specic

FalOFF . |Natural Quadsatic =
1/(D*D+1)

‘where "D iz the distance from the source

Scattering [
Shadow
Beschsion 256 - [0-2000)
Duslity : 4 _% 10-20)
Softress ; 1 _1; [0-100)
cooe | s |

Fall Off (Csokkenés): A Point (Pontszer(i) és a Spot
(Reflektor) fényforrasokra vonatkozik, megadja azt a modot,
amelyben a fény intenzitasa ritkul a fényforras tavolsaganak
figgvényében. Alapértelmezésben ez a paraméter a ,,No
attenuation”-ra (Nem ritkulra) van allitva, azaz a fény-
intenzitds éalland6. A tovébbi rendelkezésre all6 csokkend
tipusok:

* Natural Linear (Természetes els6fok(): 1/(d+1)

¢ Natural Qudratic (Term. masodfoku(): 1/(d*d+1)

® Linear (Els6foku): 1/d

® Qudratic (Masodfoku): 1/d*d
Ahol a d = tavolsag a fényforrastol.



Scattering (Szétsz6rédas): A szétszérodott fény hatdsat
hozza létre, Ugy mint a kodds atmoszféra.

Shadow (Arnyék): Bedllitia az arnyék megjelenitését. A
Resolution-t (Felbontast) névelve simithatja az arnyék
szélét. Hozzavehet néhany fény és arnyék effektust a Quality
(Minéségi) és a Softness (Puhasag) paraméterek
megadasaval.

Fényforras-szettek (Light Sets)

A fényforras-szettek azok fényforrascsoportok, amelyeket
kezelhet, ha azonos paramétereket akar bedllitani tobb
fényforras részére. A fényforras-szetteket létrehozhatja és
manipuldlhatia a Design Director-ban. Lasd ,,Design
Director: Lights” 122. oldalon.
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Fényesség (Luminance)

Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhato.

Egy masik mddja, hogy fényt adjunk a rajzhoz, hogy a 3D
objektumokhoz fényesség tulajdonsagokat rendelink. A
fényesség tulajdonsagokkal fényeket rendeliink kdzvetlenil az
objektumokhoz, szemben a fényforrasokkal, amelyeket a
rajzban mindenhova beszlrhat (lasd ,,Lights” 419. oldalon). A
fényesség tulajdonsdgok a LightWorks render motor
paraméterei, a fényesség effektusainak hatokore joval
nagyobb, mint a rajzban rendelkezésre allé fényforrasoké.

Egy objektum fényességét lathatja a Draft (Vazlatos) és a
Quality (Mindségi) renderelésnél, amennyiben egy meg-
felel6 LightWorks render médot hasznal.

Alapértelmezésben téhb fényesség és kategoria van megadva.
Létrehozhat 0 fényességet a Luminance Editor-on
(Fényesség szerkeszt6n) keresztiil (Lasd ,,Editing Luminance”
427. oldalon).

Fényesség tulajdonsagok

(Luminance Properties)

Elérheti a fényesség tulajdonsagokat az objektum Properties
ablakan keresztiil (Iasd ,,Object Properties” 76. oldalon), vagy
haszndlja a Luminance (Fényesség) palettat (lasd
»Luminances Palette” 427. oldalon).

~ Luminance

2lx

General

Complex ‘;
Luminance: | 5potPointSpot =

[Edit Lueninance. .. I

Lategory:

¥ Lgad to render luminance ok

Cancel Heb

Category (Kategoria): Harom kategériardl gondoskodik, de
Gjat hozhat létre.
e Single (Egyeduli): Csak egy fénytipust ad meg. Lasd
»Single Luminance” 416. oldalon.
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o Complex (Osszetett): Kett§ vagy tobb fénytipust ad
meg. Lasd ,,Complex Luminance” 416. oldalon.

® Floresc Architec AV: Fényforrastipus-szett képviseli
a realisztikus fényeket, a *.ies fajlokon alapul a
Lithonia Lighting-b6l. Ezen fajlok tarolésa a
Luminance\Photometric\ies mappaban torténik.

Luminance (Fényesség): Ez a mez6 a kategoriatdl fiigg.
Lasd az idevago fejezetet a részletekhez.

Edit Luminance (Fényesség szerkesztése): Megnyitja a
Luminance Editor-t (Fényességszerkeszt6t). Lasd ,,Editing
Luminance” 427 oldalon.

Load to render Luminance only (Csak a render fényességet
téltse be): Jeldlje, ha csak az objektum fényét akarja latni, és
nem magat az objektumot.

Normalis render
(Mutatja az objektumot)

Csak a render fényességet

Fénytipusok (Light Types)
Tobb fénytipus van, amelyet megadhat egy objektum

fényességéhez. Mindegyik tipusnak a targyhoz tartozd
paraméterei vannak, mint az intenzitas, szin, irany és a helye.

Ambient (Szért): Egyenletesen bevilagitja az 0sszes felliletet,
az orientaciojatdl fiiggetlentil.

Area (Terilet): Egy fényl6 fellletet szimulal.

Distant (Tavoli): Allando és parhuzamos (nem kip alaka)
fény.

Eye (Szem): Fényforras a néz6pontban elhelyezve.
Goniometric (Szégmértani): Iranyitott fény, amelynek iranyat
megadja egy *.ies fajl (egy szoveg alapu fajl). Ez a fényesség
hasznos vilagitas létrehozasara, a gyartd vilagitasi adataira
alapozva, ilyenre, mint szobavilagitas, éplletvilagitas és
utcavilagitas.

Point (Pontszer(i): Fény a kivalasztott poziciébol.

Projector (Vetitd): Egy grafikus képet vetit egy szilard testre.
Meg kell adni a képfajlt és a teljes elérési utvonalat.

Sky (Eg): Egy teriilet fénye, amelyet egy tetdablak szimulal,
puha fényrdl és természetes arnyékrdl gondoskodik. Ez a fény
egy végtelen sugar félgdmbbel van modellezve, amely a
modell kdzéppontja folé van pozicionalva.

Spot (Reflektor): Iranyitott fényrél gondoskodik, amely egy
kipba van kényszeritve.

Sun (Napfény): Egy reflektorfényt vetit egy nagyon tavoli
pontbol, a kiils6é napfényt szimulalja. Kombinalhatja a Sun
(Nap) és a Sky (Eg) fényeket a realisztikus render effektushoz.
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Egyedi fényesség (Single Luminance) Komplex fényesség (Complex luminance)

Csak egy fényt hataroz meg. Kivalaszthat egyet a felkinalt Ketté vagy tobb fényt jeldl ki. Kivalaszthat egyet a felkinalt
fényességekbdl, vagy létrehozhat egy Uj fényességet a fényességekbdl, vagy létrehozhat egy 0j fényességet a

Luminance Editor-on (Fényesség szerkesztén) keresztil Luminance Editor-on (Fényességszerkesztén) keresztll (Iasd
(lasd ,,Editing Luminances” 427. oldalon). »Editing Luminances” 427. oldalon). Az 0Osszes fénytipus
A Single Luminance (Egyedi fényesség) fénytipusok példait ~ rendelkezésre all a Single (Egyedi) kategdriahoz, amelyek
lent mutatjuk. rendelkezésre alinak a Complex-nél is.

Reflektorfény

Reflektor és pontszer(i fények

Pontszer( fény

Reflektor, pontszer( és tavoli fények

Vetit6 (Kivetit egy képet)
Pontszer( és két reflektorfény
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Fényesség szerkesztése
(Editing Luminance)

Menu: Options / Luminance / Edit Luminance

A Luminance Editor-t (Fényességszerkesztést) szintén
elérheti egy objektum Properties (Tulajdonsadgok) Lumi-
nance (Fényesség) lapjan. Ezt szintén elérheti a Luminance
palettarol; valassza ki a tételt a palettan, kattintson a jobb
egérgombbal, és valassza ki az Edit Luminance-t, vagy
kattintson duplan a jobb egérgombbal a tételre, és kattintson
az Edit Luminance-ra.

Vagy kivalaszthat egy fényességet a Luminance palettan:
kattintson a jobb egérgombbal, és valassza ki az Edit
Luminance-t.

meance o £

Categeny: [E,mrpleu - Hew., | Delete |

Luminance: [SDDIPUHDlztUrx ¥ New. I Delete |

Spot ]pgin( Distant |Nma | None |
x ]
Irtenzity: 20 a: Pravi

TevIew
Intenzity units: m
cobe — ECELR
Location: m e @|ﬂ
To: 0 0 0 in==
Shadows: I
Shadow typa: Soft vI
I Dptions
Shadow resalution: — E |
<) ¥ Shape On/0if

Shadow quality ¥ —" ] ¥ Desk On/Dif
Shadow softness: | e ¥ Auto Preview
Shadow transparency: On In Di i Gl 1] Advanced ..
Updete Luminance | [ ok |[ coed J[ Hep |

Egy Uj fényesség létrehozasahoz kattintson a New-ra (Ujra).
Megadhat egy U0j kategoriat, vagy hozzdadhat egy Uj
fényességet egy meglévé kategoriahoz. Kattinthat a Delete
gombra is egy fényesség vagy kategoria tor 1éséhez.

A Complex (Osszetett) fényességek tartalmazhatnak akar 6t
fénytipust; mindegyik tipus megjelenithetd egy fiillel a
Luminance Editor-on (Fényességszerkeszt6n). Mindegyik
fulnél kivalaszthatja a kivant fénytipust (lasd ,,Light Types”
425. oldalon), és szerkesztheti annak paraméterét, ahogy
szlikséges. A rendelkezésre all6 paraméterek a kivalasztott
fénytipustdl fuiggenek.

Fényesség paletta
(Luminance Palette)
Menu: View / Luminances Palette

Gondoskodik az objektum fényességek kénny( és gyors
elérésérdl.

Luminanees $nx
I~ Make Undo
Thumbnails
[ThinBoder =] [Light Shadow =]
Size: Ji
[ Al Categaries 7] & 8o g |92j il

Spot

SpotPaint

SpetPointGpot

Az Osszes fényesség, amelyet mar meghatarozott, itt jelenik
meg, és hozzarendelheti az objektumokhoz, és szerkesztheti.
Hasznalja a Thombnail (Miniatira) beallitast, hogy beiga-
zitsa azt, hogyan legyenek a tétel ek megjelenitve, és hasznalja
a Size (Méret) cstszokat, hogy beallitsa a kép méretét. Jeldlje
a Make Undo-t (Visszavonas készitését), hogy hozzaadja a
fényességet az Undo / Redo (Visszavonas / Helyrehozas)
modelltdrténésekhez.

A fényesség alkalmazasahoz egy objektumnal el6szor
valassza ki az objektumot, azutan duplan kattintson a paletta
tételre, hogy alkalmazza. Szintén jobb egérgomb Kattintasa
egy fényességre, és valassza a Set Luminance-t.

Az objektumrdl torténd fényesség eltavolitdsahoz valassza ki
az objektumot. Azutdn a palettdban jobb egérgombbal
kattintés, és valassza a Set None-t (Nincs beallitast).

Egy objektum megtalalasahoz, amelynek a megadott
fényessége van, valassza ki a fényességet a palettaban, azutan
kattintson a Select by Luminance-re.

x| & 8 .E_,'iji?!_gjrf?'
by

al

I All Categories
|

Egy objektum fényességének megtalalasahoz valassza ki az
objektumot, és azutan kattintson a Find Luminance of
Selection-re.
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Egy fényesség szerkesztéséhez valassza ki a tételt a
palettaban, azutan kattintson a jobb egérgombbal, és valassza
az Edit Luminance-t (Fényesség szerkesztését). Vagy
duplan kattintson a jobb egérgombbal egy tételre, vagy
kattintson az Edit Luminance-re (Fényességszerkesztésre).

RN NIENEG
*ﬁ“ )

<l

| All Categories
[

A fényesség megjelenitésének atkapcsolasahoz a minia -
tarakrdl a lista formatumra kattintson a View Thombnails-re
(Miniatura nézetre), és valassza ki a masik nézetet.

| | 81l Categories

= & 8o :iggji?
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Megjelenitheti, vagy elrejtheti a paletta mez6ket és
eszkoztarakat a Show / Hide Options-ra (Megmutat / Elrejt
opciokra) kattintassal.

|MCategmee :_J o g B qﬂ_l .['

| B

A fényesség betdltése és elmentése
(Loading and Saving Luminance)

Ha fényesség tulajdonsagokat akar elmenteni a jov6beni
felhasznalasra, valassza az Options / Luminance / Save
Luminances-t (Opcidk / Fényesség / Fényességek elmen -
tését) vagy jobb egérgombbal kattintds a Luminance
palettara, és valassza a Save Luminances-t (Fényességek
elmentését). Haszndlja a kategdriakat a Save (Mentés) ablak
jobb oldalan, hogy meghatarozza, melyik fényességet akarja
elmenteni. A fényesség adatok beirasra keriilnek egy *.dat
fajlba, amely a Luminance mappaban helyezkedik el.

Barmelyik 0j fényesség, amelyet hozzdadott, automatikusan
elmenti szintén a TurboC AD f4jlba.

Egy fényesség *.dat fajl betoltéséhez valassza a Load
Luminances-t (Fényesség betdltését) az Options /
Luminance (Opciok / Fényesség) meniib6l vagy a paletta
helyi menijébdl.
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Anyagok (Materials)

Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhatd.

Anyagokat alkalmazva a 3D objektumokhoz a renderelés alatt
a modell realisztikusabb nézetét érheti el.

Az objektum anyagat a Quality (Mindségi) render modban
lathatja, és bizonyos tipusokat a Draft (Vazlatos) rende-
relésben.

Néhany anyagrél és kategdriarol az alapértelmezés gondos-
kodik. Létrehozhat egy Gj anyagot a Materials Editor-on
(Anyagszerkeszt6n) keresztil (lasd ,,Editing Materials” 429.
oldalon).

Anyagtulajdonsagok (Material Properties)
Elérheti az anyagtulajdonsagokat egy objektum Properties
(Tulajdonsag) ablakanak 3D lapjan keresztil (lasd ,,Object
Properties” 76. oldalon), vagy haszndlja a Materials
(Anyagok) palettat.

EEEE—— 21
General D
Pen
0 Create 30 Object As
Luminance %
Sphere * Solid
Custom  Suface
Thickness
Materials
Category [ ETETRNEINGG -
Materiat Chiomium 'I
Edit Mabesial... I
coes | =

Category (Katego6ria): Anyagcsoportok, mint az tveg, fém,
kd és fa.

Material (Anyag): Ez a mez6 a kategoriatdl fligg. Példaul, ha
a kategdria fém, akkor az anyag tartalmazza a bronzot, vasat,
aluminiumot stb.

Edit Material (Anyagszerkesztés): Megnyitja a Materials
Editor-t (Anyagszerkeszt6t). Lasd ,,Editing Materials 429.
oldalon.
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Anyagszerkesztés (Editing Materials)

Menu: Options / Materials / Edit Materials

A Materials Editor-t (Anyagszerkesztést) szintén elérheti az
objektum Properties (Tulajdonsagok) 3D lapjarél. Elérheti a
Materials (Anyag) palettarél is; vélassza ki a tételt a
palettan, ezutan jobb egérgomb kattintasa, és val assza az
Edit Materials-t. Vagy dupla jobb egérgomb Kkattintasa a
tételen, vagy kattintson az Edit Materials-ra.

CrETEE— %
Category: [Merat: v Mew. Delete
Material: ’Imn -l Hew... Delete
Pattesn  Reflectance ] Transparency | Testure | Wrapping |
T - |
Ambienk factor: -+ f—[5"
10 Freview I
Diffuse factor; — ho—
Speculatlaclon. ——— F[@m 5@@ﬂ| &
Mirror factor: —— k@ ) =& ®|@
Roughness: 00625 E
Lipboni_— = =V |
¥ ShapeOn/Of
¥ Desk On/Of
¥ &uto Preview
Advanced.
Update Materisl [ o ][ coanca J[ Bew |

Egy Uj anyag elkészitéséhez kattintson a New-ra (Ujra).
Megadhat egy U] kategoriat, vagy hozzaadhat egy Uj anyagot
egy meglévé kategéridhoz. Kattinthat a Delete (Torlés)
gombra is, hogy toréljon egy anyagot vagy kategoriat.
Szerkesztheti a  kdvetkez6 anyagtulajdonsagokat (a
rendelkezésre all6 paraméterek tipusfiiggbek):

Pattern (Anyagminta): Megvaltoztatja a feliilet szinét egy
szkennelt  raszterkép  alkalmazadsaval. Olyan  kils6
megjelenitést ad, mint fa vagy marvany.

Reflectance (Visszaver6dés): Megadja azt, ahogy az objek -
tum visszaveri a fényt.

Transparensy (Attetsz6ség): Megad egy terilletet a
felszinen, ahol bizonyos mennyiség(i fény athaladhat, és az
effektusok sokféleségét okozza.

Texture (Textdra vagy anyagminta): Megvaltoztatja a felllet
form4jat, hogy szimulalja a texturakat, olyanokat mint a tégla
vagy szovetminta. A Textura csak a LightWorks renderelés
tipusaira vonatkozik.

Wrapping (Csomagolas): Megadja,
(csomagolja) az anyagot a feliilethez.
Anyag paletta (Materials Palette)

Menu: View/ Materials Palette
Koénnyd és gyors elérést biztosit az objektum anyagaihoz.

hogyan alkalmazza
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Minden anyag, amelyet mar meghatarozott, itt jelenik meg, és
hozzarendelheti az objektumokhoz, és szerkesztheti.
Hasznalja a Thombnail (Miniatira) beéllitast, hogy beiga-
zitsa azt, hogyan legyenek a tételek me gjelenitve, és hasznalja
a Size (Méret) cslszokat, hogy beallitsa a kép méretét. Jeldlje
a Make Undo-t (Visszavonas-készitést), hogy hozzaadja az
anyagot az Undo / Redo (Visszavonas / Helyrehozas)
modelltdrténésekhez.

Ha anyagot hasznal egy objektumhoz, el 6szor valassza ki az
objektumot, ezutan duplan kattintson a paletta tételére, hogy
azt alkalmazza. Szintén jobb egérgomb kattintasa egy anyag -
ra, és vélassza a Set Material-t.

Az objektumrol torténd anyag eltavolitasahoz valassza ki az
objektumot. Azutan a palettaban a jobb egérgomb kattintasa
utan valassza a Set None-t (Nincs beallitast).

Egy objektum megtalalasahoz, amelynek megadott anyaga
van, valassza ki az anyagot a palettaban, azutan kattintson a
Select by Material-ra.

! Metalz
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I
Egy objektum anyaganak megtalalasahoz valassza ki az
objektumot, és azutan Kkattintson a Find Material of
Selection-re.

I Metals
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Egy anyag szerkesztéséhez valassza ki a tételt a palettaban,
azutan kattintson a jobb egérgombbal, és vélassza az Edit
Material-t (Anyag szerkesztését). Vagy duplan kattintson a
jobb egérgombbal egy tételre, vagy kattintson az Edit
Material-ra (Anyagszerkesztésre).

IMetaIs
I
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Az anyagmegjelenités atkapcsoldsahoz a miniatarakrol a lista
formatumra kattintson a View Thombnails-re (Miniatdra
nézetre), és valassza ki a masik nézetet.
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Megjelenitheti, vagy elrejtheti a paletta mez6ket és
eszkoztarakat a Show / Hide Options-ra (Megmutat / Elrejt
opciokra) kattintassal.
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Az anyag betdltése és elmentése
(Loading and Saving Materials)

Ha anyagtulajdonsagokat akar elmenteni a jov6beni
felhasznalasra, valassza az Options / Materials / Save
Materials-t (Opciok / Anyagok / Anyagok elmentése) vagy
jobb egérgomb kattintasa a Materials palettara, és valassza a
Save Materials-t (Anyagok elmentését). Hasznélja a kate -
goriakat a Save (Mentés) ablak jobb oldalan, hogy
meghatarozza, melyik anyagot akarja elmenteni. Az anyag
adatai beirasra kerlilnek egy *.mat fajlba, amelyek a
Materials mappaban helyezkednek el.

Barmelyik 0j anyag, amelyet hozzaadott, automatikusan
elmenti szintén a TurboCAD f4jlba.

Egy anyag *.mat fajl betdltéséhez vélassza a Load
Materials-t (Anyag bet6ltését) az Options / Materials
(Opciodk / Anyagok) meniib6l vagy a paletta helyi meniijébél.
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Kornyezetek (Environments)

Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhato.

A Drawing Setup (Rajzbeallitas) részeként megadhat render
opciokat, amely hatéssal van a hattér és el6tér, valamint a
teljes tonus megjelenitésére. Ezeket az effektusokat csak
akkor lathatja, amikor a Quality (Mindségi) rendert hasznalja.

Min&ségi renderelt nézet, amikor nincs kdrnyezetleiras

Render kérnyezet jelenete:
Hattér = Felh6k, EI6tér = HO

Néhany kornyezetr6l és kategoriarol az alapértelmezés
gondoskodik. Létrehozhat egy Uj kdrnyezetet az Environ-
ments Editor-on (Kérnyezetszerkesztén) keresztil (lasd
,»Editing Environments” 431. oldalon).
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Kornyezeti tulajdonsagok

(Environments Properties)

Elérheti a kdrnyezeti tulajdonsagokat a Drawing Setup
(Options / Render Scene Environment) meni Render
Scene Environment lapjan keresztil (lasd ,,Environments
Palette” 432. oldalon), vagy hasznalja az Environments
(Kornyezetek) palettat.

20
 Disply  Render Scene Environment
Space Unis
Angle
Lapers
AL m——_ LT Backgiound o
o S |
Advanced Gid : Closis =
Line Stles
Frint shies Edit Ernaronment...

Background Color

Category (Kategoriak):

e Background (Hattér): Hogyan néz ki a modell
mogotti teriileten, mint példaul a fokozatosan allithatd
szineknél vagy felh6knél.

¢ Foreground (El6tér): Hogyan néz ki a modell el6tti
terGlet, mint példaul a ho vagy kod esetében.

* Images (Képek): Képet alkalmazhat a modell
hatteréhez. A grafika lehet *.bmp, *.jpg, *.tif, *.Iwi
forméatumban.

¢ Plain (Sima): Sima szint alkalmaz a modell hatteréiil.

e Tone (Tonus): Fényesebbé teszi a modellt, vagy a
perspektivat felfelé vagy lefelé mozgatja.

Environment (Kornyezet): Ez a mez6 a kategdriatél fligg.
Példaul, ha a kategéria Plain (Sima), néhany szin jelenik
meg.

Edit Environment (Kornyezetszerkesztés): Megnyitja az
Environments  Editor-t  (K&rnyezetszerkeszt6t). Lasd
,,Editing Environment” 431. oldalon.

Kornyezetszerkesztés

(Editing Environments)

Menu: Options / Environments / Edit Environment

A Render Scene Environment Editor-t szintén elérheti a
Drawing Setup (Options / Render Scene Environment)
menil Render Scene Environment lapjan keresztiil. Elérheti
az Environments (Kornyezet) palettardl is; valassza ki a té -
telt a palettan, majd a jobb egérgomb kattintasa uta n valassza
az Edit Environments-et. Vagy dupla jobb egérgomb
kattintasa a tételen, vagy kattintson az Edit Environments-re.

s Soone EnvionmentEaior SN %
Covoy: [sigourd 3] _Now, | Dot | <3
EnwmumECbudg v! Mew... I Delete |

Foreground  Background |Tum |
T
Scale: 0
S —| [ |
ackglound cokr
-
Clouds color: — EE@B
e | M BEEEE
Optiores
¥ Shape On/0if
W Desk On/OfF
¥ Auto Preview |
Advanced... |
|
Update Ermaronment ] Ok ” Cancel Il Help I |
|

Egy 0j kérnyezet elkészitéséhez kattintson a New-ra (Ujra).
Megadhat egy U0 kategoriat, vagy hozzaadhat egy Uj
kérnyezetet egy meglévé kategéridhoz. Kattinthat a Delete
(Torlés) gombra is, hogy toroljon egy kornyezetet vagy
kategoriat.

Mindegyik kdrnyezethez harom tipusi paraméter tartozik,
amelyeket szerkeszthet:

Foreground (EI6tér): Hogyan néz ki a modell el6tti terilet.
Az opciokba beletartozik a ho, a kilonféle tipust kdd és a
fényszoras.

Backround (Hattér): Hogyan néz ki a modell mogotti teriilet.
Az opcidkba beletartoznak a fokozatosan allithaté szinek,
felh6k, az ismételt képek sth.

Tone (Tonus): Fényesebbé teszi az egész modellt.



Kornyezet paletta (Environments Palette)
Menu: View/ Environments Palette
Konny( és gyors elérést biztosit a kérnyezetleirasokhoz.

Erviranments $tnx
Thumbnais :

|30 Border =] [MoShadow x|

Size:

ineoe =] o B [5) 10

Glade Bichwood
Minden kornyezetet, amelyet mar meghatarozott, itt
jelenithet meg, hozzarendelheti a rajzéhoz, és/vagy

szerkesztheti. Hasznélja a Thombnail (Miniatdra) beallitast,
hogy beigazitsa azt, hogyan legyenek a tételek megjelenitve,
és hasznélja a Size (Méret) cstszokat, hogy beallitsa a kép
méretét. Jeldlje a Make Undo-t (Visszavonas-készitést),
hogy hozzaadja a kérnyezetet az Undo / Redo (Visszavonas /
Helyrehozas) modelltérténésekhez.

Ha kornyezetet haszndl a rajzhoz, duplan kattintson a paletta
tételére, hogy azt alkalmazza. Szintén jobb egérgomb Kattin -
tasa egy kornyezetre, és valassza a Set Environments-et.

Az objektumrdl térténd anyag eltavolitdsahoz valassza ki az
objektumot, majd a palettdban a jobb egérgomb Kattintasa
utan valassza a Set None-t (Nincs beallitast).

A rajz kornyezetének megtalalasdhoz kattintson a Find
Environment-re (Kornyezet megtalalasara).

Ilmages .:J E?-JH—EEJﬁ
[ : Al
A kdrnyezet szerkesztéséhez valassza ki a tételt a palettaban,
azutan kattintson a jobb egérgombbal, és vélassza az Edit
Environment-et (Kornyezet szerkesztését). Vagy duplan
kattintson a jobb egérgombbal egy tételre, vagy kattintson az
Edit Environment-re (Kornyezet szerkesztésére).

= e 2afu

| |

I Images
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A kornyezetmegjelenités atkapcsolasahoz a miniatirakrél a
lista formatumra kattintson a View Thombnails-re (Mini-
atlra nézetre), és valassza ki a masik nézetet.

.Ilmages LI EQHEEJ K?
I Q?_l.

Megjelenitheti  vagy elrejtheti  a  palettamezéket és
eszkoztarakat a Show / Hide Options-ra (Megmutat / Elrejt

opciokra) kattintassal.

llmages
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A kornyezet bet6ltése és elmentése
(Loading and Saving Environments)

Ha kdrnyezetet akar elmenteni a jov6beni felhasznalasra,
valassza az Options / Environments / Save Environments-et
(Opciok / Kornyezetek / Kérnyezetek elmentését) vagy a jobb
egérgombbal kattintds a Environment palettara, és valassza a
Save Environment-et (Kornyezetek elmentését). Hasznalja a
kategéridkat a Save (Mentés) ablak jobb oldalan, hogy
meghatarozza, melyik anyagot akarja elmenteni. Az anyag
adatai beirdsra keriilnek egy *.dat fajlba, amely a
RenderSceneEnv mappaban helyezkedik el.

Barmelyik Uj kornyezetet, amelyet hozzaadott, automatikusan
elmenti szintén a TurboCAD f4jlba.

Egy kornyezet *.dat fajl betdltéséhez valassza a Load
Environment-et (Kdrnyezet betdltését) az Options /
Environment (Opciok / Kérnyezetek) meniib6l vagy a paletta
helyi menijébél.
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13 Epitészeti eszkdzok

A TurboCAD az épitészeti rajzokhoz specidlis eszkdzokrél
gondoskodik, lehet6vé teszi, hogy gyorsan létrehozzon és
szerkesszen falakat, ablak és ajt6 nyilasokat, valamint
tetket.

A FloorPlan Print Space Maker (FloorPlan Bridge) lehet6vé
teszi, hogy kdnnyen konvertdljon FloorPlan rajzokat a
TurboCAD rajzokba.

Fal eszk6zok (Wall Tools)

A Wall (Fal) eszkdz6k segitenek, hogy gyorsan kidolgozzon
egy falazasi tervet a létrehozott ,,kiokositott” objektumokkal.
A falakat korrigalja a metsz6déseknél, elvégezheti a blokk
beszlrasat, amelyet automatikusan és pontosan beigazit.

A tipikus sorrendje egy alaprajz elkészitésének, hogy
elindulunk a falak kitlizésével. Amikor a falak mar
elkésziiltek, be lehet szirni az ajtét, ablakot és/vagy a
nyilasokat. Miutan beigazitott egy falat, az a fal, amely
kapcsolatban all vele, hozzaigazodik. Barmelyik beszirt ajto,
ablak és nyilas szintén hozzaigazodik.

Fal tulajdonsagai (wall Properties)

Opcidk a fal kit(izésére, vastagsagara és a véglezardkra.
MEGJEGYZES: A fal magassaganak a kijeldlésére nyissa a
falak tulajdonsadg (Properties) ablakanak 3D lapjat, és

léptesse be a Thickness (Vastagsag) értéket (a 3D objek-
tumnak ez a magassaga).

froseies 2%l
| - Genesl Wall
Pen it
Brush
ao 0.25 in
Luminance
; m [Changing this value will not affect previsw on the left bottom)
1 Custom
Relerence -
i Left
= Center
 Right
End Caps
|- I™ Start
|
" I End
i
|
- ]
Cancel Heto

Width (Szélesség): A fal vastagsaga (a tavolsag a dupla
vonalak kdzott).

Reference (Vonatkoztatds): Valaszthat, hogy megrajzolja a
falat a kozepével, vagy a bal vagy a jobb oldalaval. A jobb, és
a bal oldal beéallitasa meghatarozza, hogy melyik oldal lesz
»S5zemben”, amikor tovabb halad a kezdéponttal. Ez a beallitas
befolyasolja az objektum raszterbeallitasat, és a csomoépontok
(nodes) elhelyezkedését (a Node Edit médban).

End Caps (Véglezar6): Lezarja az egyik vagy mindkét
végét a falnak. A fal kezd§ és zarovége annak indul6 és
zaropontjatél fiigg. Megjelenitheti a fal iranyat a Show
Direction-ra kattintassal (Mutasd a faliranyt).

4
3
! 2
Nincs véglezard a végén
4
3
1] 2

Véglezaré a Pont 1-nél (Start)
és a Pont 4-nél (Vég)



Show Direction (Mutasd az iranyt): Megjeleniti a fal iranyat
a kezd6pontjatol egészen a végpontjaig. Ez hasznos, amikor
véglezarot (end caps) hataroz meg, és amikor anyagot jelél Ki

1|

a fal kiilonboz6 oldalaihoz.

MEGJEGYZES: Az iranyt mutato nyil elhelyezkedése attol
fligg, hogy melyik Reference opcidt hasznaltuk (Left, Right
vagy Center).

Fal oldal (wall Side)

Lehet6vé teszi, hogy kiillénb6z6 anyagot jel6ljon ki a fal
barmelyik oldaldhoz. A falnak lehet magassaga, amelyet a
Thickness érték beléptetésével adhat meg a Properties

panel 3D lapjan.

Materials
Mot [Brck sonc Svecher 2]
Edit Matenal . |
* Turnogan
=y |

Side (Oldal): Left (Bal) és Right (Jobb) fiigg a fal iranyatdl,
feltételezve, hogy a kezd6ponton all, arccal a végpont felé.
Ahhoz, hogy az iranyt nyil mutassa, jelolje be a Show
Direction (Mutasd az irdnyt) jelolé négyzetet a Properties
(Tulajdonsag) panel Wall (Fal) lapjan.
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Az anyagok téma részletezéséhez lasd ,,Materials” 428.
oldalon.

Ebben a példaban a fal gy lett létrehozva, ahogy a sorrend
mutatja. A falak jobb (Right) oldalanak tégla az anyaga, a bal
(Left) oldalainak pedig racsos minta az anyaga.
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Falak beszurasa (Inserting Walls)
Menu: Insert / Wall

al |
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Al

Létrehozza a dupla vonalu szegmenseket, amelyek a falakat
abrazoljak. A kilonbség e kozott és a Double Line (dupla
vonall) eszkdzok kozott, hogy a falakat automatikusan
javitja a sarkoknal és a metsz6déseknél. Ezenkiviil
hozzékapcsolhat falakat a létezd falakhoz, amelyeket szintén
javit.

MEGJEGYZES: Ezek az eszkdzok csak egyenes falii
szegmenseket készitenek. Ha ivelt falakat akar késziteni,
készitse el a konturjat, és utana konvertalja azt falla. Lasd
,,Convert to Wall” 439. oldalon.

1. Valasszon ki két pontot, hogy megrajzolja az els6

szegmenst.
1 2
|

=

TIPP: Hasznalja a Shift-et, hogy aktivizalja az Ortho
(Merdleges) mddot, ha vizszintesen és merdlegesen akar
rajzolni.

2. Valassza ki a végpontjat a kdvetkez6 falszegmensnek. A
sarkokat automatikusan javitja; nincsenek metsz6d6

vonalak.
3 fr

3. Valasszon tovabbi fal végpontokat, ahogy sziikséges.

e

4. Valassza a Finish-t (Befejezést) a helyi meniiben vagy
az Ellen6rz6 soron. Ha le akarja zarni a falat, valassza a
Close-t (Lezarast) a helyi meniiben vagy az Ellen6rz6
soron.

Barmelyik falszegmenst tordlheti vagy mozgathatja, mint
barmilyen mas objektumot.

Kapcsolodo falak (Attaching Walls)
Barmelyik fal, amelyet hozzdad a meglévé falhoz, az
automatikusan javitasra kertl a metsz6déseknél.

1. Kattintson egy meglévé fal belsejébe annal a pontnal,
ahol egy masik falat akar hozzaadni.

2. Valassza ki a szegmens végpontjait.

0

S

3. Ha Kiterjeszt egy szegmenst egy létez6 falig, ez a
metsz6dés szintén javitasra kerdl.




Mozgo falak (Moving Walls)

Egyedi fal mozgatasahoz valassza ki azt, mint mas
objektumokkal tenné, és hasznalja a Select Edit (Kivalasztas
szerkesztésre) eszkdzt annak mozgatasahoz, atméretezéséhez
vagy forgatasahoz. (Lasd ,,Select Edit” 181. oldalon.)

Egy fal elmozgatésa befolyasolja a szomszédos falakat.

1. A Select (Kivalasztads) moédban valassza ki azt a falat,
amelyet mozgatni akar. Toébb fal kivalasztasahoz
hasznalja a Shift-et, vagy a htizzon egy kijel616 ablakot.

Azoknal falaknal, amelyeket kivalasztott, a szomszédos
falak kékkel elszinezddnek azért, hogy lassa az 6ssszes
érintett falat, miel6tt végrehajtana a szerkesztést.

~[ |

P |

2. Hasznalja a Select Edit (Kivalasztas szerkesztésre)
eszkdzt, hogy mozgassa, vagy atméretezze a kivalasztott
falat vagy falakat.

QM
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A befolyasolt falak Kiterjednek vagy zsugorodnak,
amikor taldlkoznak az Gj fallal, de az irdnyuk nem
valtozik. Ha a falak beszurt ablakot, ajtét vagy mas
blokkokat vagy nyilaszarokat tartalmaznak, azokat
szintén kiigazitja.

Hasito és Osszeilleszt6 falak
(Splitting and Joining Walls)

Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhato.
Menu: Tools / Architecture / Wall / Split

al |
eorvRlagecodnd il
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Menu: Tools / Architecture / Wall / Join
) |
e opleogecodnd il
B %

Elhasitja a falat két kiilon falra, és dsszeilleszti az elhasitott
falakat egy falla.

A Split (Elhasit) eszkdz hasznalatahoz:

1. Vaélassza ki a falat, amelyet hasitani akar.

2. Pozicionalja a kurzort oda, ahol hasitani akarja a falat, és
kattintson, hogy elvagja.

L




437

3. Mivel a falakat automatikusan javitja, nem lathatja a
hasitast (ha véglezardt hasznal). Ha kivalas ztja az egyik
falat, lathatja, hogy az eredeti fal hasitasra kerdlt.

ﬁ

A Join (Osszeilleszt) eszkoz hasznélatahoz:

1. Valasszon ki két szegmenst, amelyeket Ossze akar
illeszteni. A falak egy falla lettek egyesitve.

[ ———

| & Zmel

Fal méretezése (wall Dimension)

Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhaté.
Menu: Tools / Architecture / Wall / Wall Dimension

&l |
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Szakositott épitészeti méretezési eszkéz a falakhoz. Ha a fal
nyilasokat tartalmaz, ezeket automatikusan beleveszi a fal
méretezésébe. Altaldnos informaciok a méretezésre. Lasd
,,Dimensions” 293. oldalon.

1. Valassza ki a falat a méretezéshez.

+/7’
(]

2. Valassza ki a méretezés helyét, és valasszon egy masodik

pontot, amely megadja a méretezés szogét. (Egy
figg6leges sz6g megadasa létrehoz egy vizszintes
méretezést.)

e

[

3. A méretezés elkésziilt. A méretezés tulajdonsagainak
megvaltoztatdsahoz lasd ,,Dimension Properties” 291.
oldalon.

Z1_on

L

Helyi meni opcidk:
Dimension to Center of Opening (Méretezés a nyilas
kdzepéig): Ha jelolt, a fal méretezése hivatkozik a nyilas
kdzepére a falban.
[ &
S S 71134
39" 4-2314"

Ha nem jelélt, a méretezés hivatkozni fog a nyilas széleire.
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2-8 374"

Parallel Dimension (Parhuzamos méretezés): A méretezés
automatikusan parhuzamos lesz a kivalasztott fallal (nem
sziikséges megadni a méretezés szogét).

52
71130
i -

2-5 314"

Fal moédositdé hozzdadasa
(Add Wall Modifiers)

Menu: Tools / Architecture / Wall / Add Wall Modifier

all
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Lehet6vé teszi, hogy megvaltoztassa a fal magassagat nyi -
rassal vagy hosszahbitassal egy egyedi vonal objektumhoz .

Az objektum lehet egy vonal, egy iv vagy egy vonallanc.
Ennek legalabb olyan hosszinak kell lennie, mint a falnak, és
nem lehet meghosszabbitani a fal ald. Tovabba, ennek
ugyanazon a munkasikon kell fekiidnie, mint a falnak.

MEGJEGYZES: Annak a médja, hogy magassagot jeldljén
ki egy falhoz, nyissa meg annak a Properties-ét
(Tulajdonsagat) és a 3D lapon léptesse be a vastagsagot
(Thickness-t) (azaz a magassagot).
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1. Allitsa be a munkasikot ahhoz a falhoz, amelyet
mddositani akar. A legkdnnyebb eszkéz a Workspace /
Workplane / By Facet (Munkahely / Munkasik / Oldal
szerint).

v

2. Hozza létre azt az objektumot, amelyet mint médositot
fog hasznalni. Gy6z6djén meg rdla, hogy az objektum
eléri vagy tovabb nyulik a falak végein.

3. Aktivizalja az Add Wall Modifier-t, vélassza ki a falat a
madositashoz, és vélassza ki a 2D modositot. A fal
nyirasra vagy hosszabbitasra keriil, hogy illeszkedjen a
madositdhoz.

Az eredményt konnyebben lehet latni a Hidden Line
(Takart vonal) médban.
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MEGJEGYZES: Ha a modosité hossza nem elegends,
szerkeszteni kell. A médositét még egyszer alkalmazza, hogy
elérje a szlikséges hosszt.

Ha hozzaad egy masik modositdt, torélIni fogja az el6z6nek a
hatésat.

Falla alakitas (Convert to Wall)

Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhato.

Menu: Tools / Architecture / Wall / Convert to Wall
&l |
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Az egyedi vonal objektumot falla konvertalja. Ez hasznos
ivelt falak létrehozésahoz.

1. Valassza ki az objektumot az atalakitashoz. Valaszthat
vonalakat, fveket, koroket, vonallancokat stb. A
t6bbszoros objektum kivalasztasra keriilt.

2. Valassza ki a Finish-t a helyi meniib6l vagy az Ellen6rz6
soron. A fal létrehozasra kerlil az alapértelmezett
vastagsaggal, amelyet moédosithat a tulajdonsagoknal.

MEGJEGYZES: Az a mdd, ahogy a fal elkésziil az eredeti
objektum vonatkozasaban, ez fiigg a Reference (Hivatkozas)
paramétert6l, amely a Properties (Tulajdonsag) ablak Wall
(Fal) lapjan talalhato.



2D blokkok beszurasa a falba
(Inserting 2D Blocks in Walls)

Amikor egy 2D objektumot beszur a falba, az elfordul, hogy
a falhoz igazitja magat. Az elforgatas iranya filgg a
megrajzolt fal irdnyatdl; a blokk teteje hozzaigazodik a
kivalasztott fal jobb oldalahoz. (A jobb oldal meghatarozott a
fal kezd6pontjatél a végpontjaig.)

MEGJEGYZES: Ezt a blokkbeszdrasi médszert alkalmazzuk
a 2D blokkoknal, és a 2D (sik) falak abrazolasanal. A falak
és ajtok létrehozasahoz, amelyeket 2D -ben, valamint 3D-ben
lathat.

1. Hozza létre a kivant beszlras (ajtd, ablak stb.) 2D
abrajat. Hozza létre a blokkot ezekbdl. Megteheti ezt, ha
kivalasztja az objektumokat, és hizza a Blocks
(Blokkok) palettaba, vagy valassza a Format / Create
Block (Formatum / Blokk létrehozésa) meniit.

|15in [17in [18in | 4 Blocks

s [ ols| @] v [mlm x|

SUremer

Eﬂm iea
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A tovabbi informaciék a blokkokhoz, lasd ,,Blocks” 273.
oldalon.

2. Huzza a blokkot a Blocks palettarél a falra, abba a
pontba, ahova beszdrni szeretné. A blokk auto-
matikusan a falhoz igazitja magat, és a kivagas létre -

hozasra kerdl.
—> J
/

-

440

TetOk (Roofs)

Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhatd.

Egy épilethez kdnnyen hozzaadhat tet6ket, és modosithatja
Oket. A tetd lejtése lehet konstans, vagy megvaltoztathatja az
egyedi tet6oldalak lejtésszogeit.

Tet6 hozzaadasa (Add Roof)
Menu: Tools / Architecture / Roof / Add Roof

al |
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Létrehoz egy tet6t allandé lejtésszdggel.

1. Hozza létre az épilet falait. Ha nem hasznalja a Wall
(Fal) eszkozdket, hasznalhat barmilyen 3D alakot vagy
éppen a 2D konturt.

MEGJEGYZES: Ha a Wall eszkdzt hasznalja, meg kell adnia
a fal magassagat, a fal Properties (Tulajdonsagok) ablakanak
3D lapjan a Thickness (Vastagsag) beléptetésével.

2. Ha szlikséges, vigye a munkasikot a sziikséges szintre.
Hasznalja a Workspace / Workplane / By Facet-et
(Munkahely / Munkasik / Oldal szerintet), hogy beallitsa
a munkasikot a fal tetejéhez.

3. Aktivizadlja az Add Roof eszkdzt, és kovesse a tet

nyomvonalat.
1 2

I\
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Mindegyik sarokpontnal valasszon, és a tet6t ugy
igazitja, hogy létrehozzon egy zart format.

5

4. Miutan kivalasztotta az utolsé pontot, valassza a Finish-
t a helyi meniibél vagy az Ellenérz6 soron. A gerinc és a
tetévapa vonalait kiszamitja, hogy megtartsa az allandé
lejtésszdget.

Forgassa a nézetet a tet§ megnézéséhez.

Tet6 tulajdonségai (Roof Properties)

Vastagsag, lejtésszdg és a tetd tllnyllasan ak hossza.
Thickness (Vastagsag): A tet6 vastagsaga.

Slope Angle (Lejtésszoge): A magasabb szognél meredekebb
a tetd lejtése.

MEGJEGYZES: Ez a paraméter megvaltoztatja az egész tet6
lejtését. Egy oldal lejtésének megvaltoztatasahoz hasznalja az
Edit Slope Angle (Lejtésszdg szerkesztése) eszkdzt.

2l
Gerweral Roof
Fen Thickness —
Brush
a0 !0 01 in
Luminance Slope angle
Cusstom fs—
Overhang
FG n

. ok Cancel Help
[ o |

Overhang (Tulnyulas): A tetémeghosszabbitas tavolsaga a
megadott teté kontdrvonalatol.

SR



LejtésszOg szerkesztése

(Edit Slope Angle)

Menu: Tools / Architecture / Roof / Edit Slope Angle
al |

Elmowww@ommﬁ 0

Al

Megvaltoztatja az egyedi tetGoldalak lejtését.

1. Vdlassza ki azt a tet6oldalt, amelynek a lejtését meg
akarja valtoztatni.

2. Léptesse be az Uj lejtésszdget az Ellen6rz6 soron.
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Nyilasok (Openings)
Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhaté.

Lehet6vé teszi, hogy beszirjon egy 2D / 3D nyilasokat a
falba, egy ablakot, ajtot sth. abrazolva.

Ebben az eszkdzben minden nyilasnak két blokkal van
abrazolva — egy 2D és egy 3D nézetben azért, hogy a blokkot
latni lehessen mind a derékszogli, mind az izometrikus
nézetben. A blokkokat le kell gyartani elére, miel6tt beszdrna
a falba. Lasd ,,Creating a Block” 273. oldalon.

A blokkoknak nem kell ugyanolyan vastagsagunak lenniiik,
mint annak a falnak, amelybe beszurasra kerl.

Nyilasok tulajdonséagai

(Opening Properties)

Miel6tt egy nyilds beszarasra kertl, ki kell valasztani a 2D és

3D blokkokat (az el6z6ekben létrehozva), hogy az
abrazolasainkhoz felhasznaljuk O6ket. Ezt megtehetjik a

Properties ablakban - megnyitdsa a jobb egérgombra
kattintassal az Insert Opening (Nyilas beszurasa) ikonon.
Properties = 2l
| Genenl Openings
r® i 30
Custom | JarchzD =] | | farchan =]
20430 preview Pozition
€20 view = 30 visw | Heght |21

2D/3D representation (2D/3D 4abrazolasa): A blokkok,
amelyek felhasznalasra keriilnek, hogy a nyilasokat
abréazoljak. A 2D blokk a sik nézetekben kerdil felhasznalasra;
a 3D blokk az dsszes tébbi nézetben.

2D/3D preview (2D/3D villamnézet): A villamnézet
megjelenik a bal oldali részén az ablaknak azért, hogy
ellendrizze, a kivalasztott blokk rendben van -e.
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Position / Height (Pozici6 / Magassag): A tavolsdg a
munkasiktél, ahol a nyilas beszlrasra keriil. Ez fontos az
ablakok részére, hogy el tudjak helyezni egy bizonyos
magassagra a padlotél.

TIPP: Ha létre akar hozni, és elmenteni t6bb, mint egy tipust
nyilast, hozzon létre kiilén Styles-t (Stilust, amelyet elér a
Properties ablak General lapjardl). Igy nem kell Gjra
el6allitania a nyilasok tulajdonsagait, amelyeket mar beszurt.
Lasd ,,Styles™ 79. oldalon.

Nyilasok beszurasa (Insert Opening)

Menu: Tools / Architecture / Opening / Insert Opening
all
EWwawmov@gﬁﬂ
B

Ebben a példaban a nyilasoknak a kdvetkezd tulajdonsagai
vannak.
e 2D abrazolashoz: egy blokk harom vonalat tartalmaz.

20430 preview
’V { 2 3D view

e 3D abrazolashoz: egy blokk, amely tartalmaz egy
boltives ajtényilast, létrehozva egy vonallanccal (lasd
»Polyline” 126. oldalon) és annak kihGzasaval (lasd
»Normal Extrude” 358. oldalon).

20 view

"2D;’3D preview

e Egy érték van a Heigh-hoz (Magassaghoz) rendelve
azért, hogy a blokk a padl6 folé legyen beszlrva.
Emlékezzen, a blokkokat el6re el kell késziteni, és rendelje
hozza a nyilasokhoz az Opening Properties-ben (Nyilas
tulajdonsagokban).

1. Ha sziikséges, allitsa vissza a munkasikot a By World-

héz (Workspace / Workplane / By World). Ha
megcserélte a munkasikot, mialatt létrehozza az egyik
blokkot, a munkasiknak végig a falak alatt kell lennie.

2. Aktivizalja az Insert Opening-et (Nyilas beszlrasat), és

gy6z6djon meg arrol, hogy az Anchor to Wall
kivalasztasra kerilt. (Az Anchor to Roof hasonlo,
kivéve, hogy a nyilasok megdontik magukat, hogy végig
illeszkedjenek egy lejtds tetdn.)

3. Huzza a nyilast az egyik falhoz. A blokkot hlzza a

hivatkozasi pontjanal fogva, amelyet megvaltoztathat, ha
szlikséges. Lasd ,,Relocating a Block Reference Point”
277. oldalon.

A blokk beilleszti magat a falba, és kivagja a nyilast.

falra. A blokk
hogy illeszkedjék

4. Hlzzon tovabbi blokkokat a
megvaltoztatja az elrendezddését,
barmelyik falhoz.

MEGJEGYZES: Ez az eszkdz csak téglalap (rectangular)
alaki kivagasokat készit még akkor is, ha a blokk nem
téglalap alaku. Megvaltoztathatja a blokk moédositasaval.
Lasd ,,Edit Opening Modifier” 444. oldalon.
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A Plan (Sik) nézetben a nyilasokat a 2D blokkok A nem téglalap alak( nyilasoknal egy médositét alkalmazhat,
abrézoljak. amely megadja a kivagas formajat.
1. A Blocks palettdban vélassza ki a 3D blokkot mint

kivagot, amelyet majd maédositani akar, és kattintson az
Edit Contents-re (Tartalom szerkesztésére).

} Elocks Inx

[2o o|55] @] v |Ba]Es] X

Archalr

Ha a 3D blokkhoz anyagot rendel, példaul (veget (a h ; : ]
Properties a 3D lapon), és tégla anyagot rendel a falakhoz, ~ 2. Hozza létre azt a zart 2D objektumot, amelyet gy akar

majd lathatja az eredményeket a render médban. haszndlni, mint egy kivagot. Valtoztassa meg a
munkasikot, ha sziukséges. Ebben a példidban a

Workplane by Facet-et (Munkasik oldal szerintet)
hasznaltuk. Még egy vonallanc lett hozzatéve az ajtd -
élhez — igy alakult ki az ajtényilas formajanak pontos

nyomvonala.

Nyilds modosito szerkesztése
(Edit Opening Modifier) 3. Aktivizalja az Edit Opening Modifer-t. Ha a modositot
Menu: Tools / Architecture / Opening / Edit Opening az el6z6ekben méar megadtak, az kiemelésre keril.
Modifier 4. Valassza ki azt az objektumot, amelyet gy hasznal majd,

%| | mint a modositat.

oy ddosdds ll 5. Valassza ki a Finish-t a helyi mentibél.
W R 6. A Blocks palettaban kattintson a Finish Edit Content-re.
Blocks tnx

Alapértelmezéshen, amikor hasznélja az Insert Opening
(Nyilas beszlrasa) eszkozt, a nyilas beszdrasra keril a falba
egy téglalap alakd kivagassal még akkor is, ha a blokk nem
téglalap alakd, mint a boltives ajtonyilas, vagy a kor alaku
ablak esetében.
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MEGJEGYZES: Ha folytatni akarja tovabbi nyilasok
hozzaadasaval, vissza kell allitani a munkasikot a Workplane
by World-re.

Ablakok és ajtok
(Windows and Doors)

A Kkiterjesztett tulajdonsagl ajtok és ablakok csak a
TurboCAD Architectural bévitésben allnak rendelkezésre.

Ezek az épitészeti eszkdzok lehet6vé teszik, hogy un.
“értelmes” ablakokat és ajtokat szlrjon be a falba. Az ajtok
és ablakok nagyobb konyvtarai rendelkezésre allnak, és
minden tulajdonsdgaikat, méreteiket meg |ehet
hararozni.

Ablakok (windows)

Menu: Tools / Architecture / Window

all
EH@%xﬁ@owﬁﬂQM
B

“Ertelmes” ablakokat szur be a falba.

MEGJEGYZES: A profil modositasahoz, amely megvéltoz -
tatja az ablak formajat, lasd "Using a Profile to Edit Windows
and Doors" 450. oldalon.

1. Legaldbb egy falat meg kell adnia. Lasd "Inserting
Walls" 435. oldalon. Egy falmagassdg hozzaren-
deléshez adja meg a vastagsagot (Thickness-t) a Fal
tulajdonsagok (Properties) 3D oldalan.

Nyissa meg a Window eszkézok tulajdonsagait. A
Window Main (F6 ablak) oldalon adja meg az ablak
Type (Tipusat) (mint  Single Hung) és Shape
(Formajat) (mint Arch). A tovabbi paraméterek a
tipustdl és a formatol fliggenek.

2%
. Geneal  Window Main
Pen
Basic

Window Dimension
Window Materials
Custom

Widh: [2¢n  Heigw: [36in Ree [in
Frame inset: I"I 0 Bavation: i3[=n
Open Percent |ZE Leaf 1
Design

[ Type - Shape
]Snglc Hung EI [—'\rch 3

ok ] cmes | Heb |

A kiterjesztett tulajdonsagu ajtok és ablakok csak a TurboCAD
Architectural bévitésben allnak rendelkezésre.

» Width és Height (Szélesség és Magassag): Az ablak
kilsé é&ltalanos méretei.

» Rise (Emelkedés): Tavolsag a fels6 sarok és a fels6

kdzpont kozétt a boltives vagy cslcsos ablakok
esetében.

e Frame Insert (Keret beszlrésa): Tavolsag a fal
homlokzata és az ablaka kozott.

 Elevation (Homlokzati magassag): A fal alsé része és az
ablak also része kdzotti tavolsag.. Ez az érték rendelkezésre all
az Ellendrzé soron is.

¢ Open Percent (Nyitottsag szazalékban): Megadja azt, hogy
milyen széles az ajtd nyitva.

e Leaf (Ablakszarny): felemas ablak esetében, az egyik tabla
mérete.



Window Dimension (Ablak méretek) oldal meg-
adhatja a keret méreteket, ablakosztdé és (veg
vastagsagot. A Depth (Mélység) helyett bejeldlheti az
Auto Adjust to Width of Wall-t (Automatikus fal
szélességhez igazitas), amely azt jelenti, hogy az
ablak keresztiil vag barmilyen vastagsagu falat.

[Properties 2]

General Window Dis

- Pen

i Window Main it

++ Window Dmension
Window Materials Width: |2
Custom

Depth; 050

W Auto Adiust To Wicth OF Wall

Width: 15in
Degth: 0250
Glass Thickness: |"-‘-U3 in

o ] e |t |

A Window Material (Ablak anyaga) oldalon kiilén
anyagot adhat meg a keret, az ablakoszt6 és az live g
szamara. Ebben az esetben csak a Glass (Uveg) volt

meghatérozva.
21
General Window Materials
Pen
o P
‘Window Dimension
Window Materials
Custom
Matesials
Category: 1GIasa VI
[ Matenal: Mosty Clear Glass VI
[T e
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i Window Man
|+ Window Dimersion
1~ Window Materials

General

Ebben a példaban, mivel nem volt magadva anyag a
keret és az az 0szt6 részére, maganak az ablaknak a
szine lesz felhasznélva a kerethez és az osztéhoz. A
szint beallithatja a Pen oldalon.

2ix
Pen

Pattem Calor

I White "i

CONTINUOUS
 S—

Amikor az dsszes paraméter be van éllitva, kattintson a
falra, hogy behelyezze az ablakot. A fal anyagat az
ablak terliletén kivagja. Mindegy, hogy hol klikkel a
falon, az ablakot elhelyezi az Elevation (Homlokzati
magassag) értékének megfelel6en.

Custom
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7. Ha egy masik falra kattint, az ablak az el6z6ekhez Ajtc') (Door)
megfelelden igazodik. Menu: Tools / Architecture / Door

al |
%E@axﬁao&ﬁﬂﬁﬂ

“Ertelmes” ablakokat szir be a falba.

MEGJEGYZES: A profil modositasahoz, amely megvaltoz -
tatja az ablak formdjét, l4sd "Using a Profile to Edit Windows
and Doors" 450. oldalon.

1.  Legalabb egy falat meg kell adnia. Lasd "Inserting Walls"
435. oldalon. Egy falmagassag hozzarendeléshez adja
meg a vastagsagot (Thickness-t) a Fal tulajdonsagok

A World Plan nézetben lathatja, hogyan vagja ki az ablak a (Properties) 3D oldalan.

falat.

[—A1

Az 0Osszes méretet és anyagot bedllithatja a Properties 5 _._' - o 5: ; ;i :'
ablakban, valamint a Selection Info palettdban. Ha elmozgat = I

Py - iy 1= I gar}
egy ablakot, az a fal sikjaban fog maradni. -




« Width és Height (Szélesség és Magassag): Az ajto
kuls6 altalanos méretei.

« Rise (Emelkedés): Tavolsag a felsé sarok és a felsé
kdzpont kozott a boltives vagy csiicsos ajtok esetében.

e Frame Insert (Keret beszlras): Tavolsag a fal

homlokzata és az ajto kdzott.

« Elevation (Homlokzati magassag): A fal also része és
az ajto also része kozotti tavolsag (tipikusan ez null a).
Ez az érték rendelkezésre all az Ellendrzé soron is.

e Open Percent (Nyitottsag szazalékban): Megadja azt,
hogy milyen szélesaz ajto nyitva.

« Leaf (Ajtdszarny): felemas ajtd esetében az egyik ajtd mérete.
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Nyissa meg a Door (Ajt6) eszkozok tulajdonsagait. A 3. Door Dimension (Ajt6 méretek) oldal megadhatja a
Door Main (F6 ajto) oldalon adja meg az ajté Type keret mlereteket, ajtoUtksz)t, a}jto vastagsagot és Uyeg
(Tipusét) (mint Double) és Shape (Forméjat) (mint vastagsag(_)t. A Deptr_\ (Mélység) helyett, bejelqlhetl az
Arch). A tovabbi paraméterek a tipustol és a formatol Alfto AdJUSt_ to ,V,v'dth of Wall_-t (A_utomatlkus f a'l
fiiagenek szélességhez igazitas), amely azt jelenti, hogy az ajté
99 ) keresztlil vag barmilyen vastagsagu falat.
Properties 2lx|
o Rk 21x
Basc G Door Dimension
Widh: [0 | Hege [2n  Ree [fn \‘an i
Frame lnset: [27  Bevation: [0n Do Weri EZ n
Open Percent. [25 teat: [0
Pt ¥ Auto Adust To Width OF Wall
i E—— .
|DouHe L] [-“\rcl‘ :] o
Width: 11
Degth: 05mn
Door Thickness: Tin
Glass Thickness: Tin
o o
[ox ] oo | _te |
A Kkiterjesztett tulajdonsagi ajtok és ablakok csak a
TurboCAD Architectural bévitésben allnak rendelkezésre.
4. A Door Material (Ajté anyaga) oldalon kiilén anyagot

adhat meg a keret, az Utkoz6, az ajtotabla és az Uveg
szamara. Ebben az esetben, csak a Glass (Uveg) volt
meghatarozva.

MEGJEGYZES: Az ajtonak anyagot adhat meg a Panel
megadasaval. Ha az iiveg részére kivagast szeretne késziteni,
lasd "Using a Profile to Edit Windows and Doors" 450. oldalon.
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Ebben a példaban, mivel nem volt magadva anyag az (itk6z6
és az ajtotabla részére, maganak az ajténak a szine lesz
felhasznalva az Uitk6z6hoz és az ajtotablahoz. A szint
beallithatja a Pen oldalon.

21

Door Main Pattem Calor

Door Dimension

Door Materisls CONHENIOES

6. Amikor az 0©sszes paraméter be van allitva,
kattintson a falra, hogy behelyezze az ajtét. A fal
anyagat az ajto teriiletén kivagja. Mindegy, hogy
hol klikkel a falon, az ablakot elhelyezi az
Elevation (Homlokzati magassag) értékének
megfeleléen.

7. Ha egy masik falra kattint, az ajt6 az el6z6ekhez

. megfelel&en igazodik.

A World Plan nézetben lathatja hogyan vagja ki az ajt6 a falat.

Az 0Osszes méretet és anyagot beéallithatja a Properties
ablakban, valamint a Selection Info palettdban. Ha elmozgat
egy ajtot, az a fal sikjaban fog maradni.
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Profil hasznéalata ablak és ajt6 megnézni Wireframe renderben.
szerkesztéséhez (Using a Profile to Edit 4. Ezutan valassza ki a zart vonallancot, amely z6lddé
Windows and Doors) vélik, amikor kivalasztotta.

Csak a TurboCAD Architectural bévitésben all rendelkezésre.
Menu: Tools / Architecture / Edit Profile

Egy vagy tobb zart vonallancot hasznalhat az ajtok és az
ablakok forméajanak modositasdhoz, vagy hozzaadhat
kivagasokat is.

A vonallancok zartak és a fal munkasikjan kell lennilk,

amelyen az ajtét vagy az ablakot helyezi el. (A
munkasiknak parhuzamosnak kell lennie a fallal.)

1. Induljon el egy fallal, és adjon hozza egy ajtot. Ennek
az ajténak van egy ablaktablaja, de nincs (még) benne
Uveg.

5. Az ajtdé modositasahoz valassza a Finish-t. A vonallancok
létrehozzak az livegkivagasokat.

2. Allitsa be a munkasikot a falhoz, vagy az ajtokeretet
vagy az ajtotablat (ha az ajté zart). Hozzon létre egy
vagy tdbb vonallancot ezen a munkasikon. A vonal -

lancoknak az ajto profiljan belll kell esniik. Mddositsa az ajtd6 Door Main tulajdonségait, és

) _ _ _ valtoztassa meg az  Open Percent-et (Megnyitas

3. Valassza ki a Tools / Architecture / Edit Profile-t. szazalékot). Léthatja, hogy az iveg kivagasok az ajto
Vélassza az ajtét (door), aminek a kontlrja tablan maradnak..

biborvordsre valtozik. Itt tudja a legkdnnyebben
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Hasznalhatja a profilt maganak az ajté formajanak a
megvaltoztatasahoz. Induljon el egy fallal és egy
mddositas nélkili ajtoval, allitsa a munkasikot az
ajtoval parhuzamosra.

Hozzon létre egy Uj vonallancot, amely az Uj ajto
formajat reprezentalja; ez a vonallanc ne nyuljon til a
az ajté korvonaléan. Ezt a profilt legkdnnyebb a Front
nézeten létrehozni. A kils6 vonallancon belll 1évg
tovabbi  vonallancokat hasznalhatunk az (iveg -
kivagasokhoz.

az ajto kdrvonala mentén. (Lehet, hogy nagyitania kell,
hogy meglassa azt). Kattintson erre a vonallancra, hogy a
kivalasztasat  visszavonja, egyébként az  ajto
kdrvonalaként fogja hasznalni.

Amikor az ajté kdrvonalanak kivalasztasat vissz avonta,
valassza ki az ajt6 0 korvonalanak vonallancat.
Valasszon ki tovabbi vonallancokat, amelyeket a
kivagasokhoz szeretne hasznalni. Az 6sszes kivalasz -
tott vonallanc zélddé valik.

Ez a tipusu profil szerkesztés modositja az ajto tetejét. Ebben
a példaban az 0j kérvonal vonallanca talalkozik az ajt6 felsé

8. Vélassza ki a Tools / Architecture / Edit Profile-t. Két sarkanal 16v6 kérvonallal.

Vaélassza ki az ajtot, amelynek korvonala biborvordssé
valik. A Wireframe renderben egy z6ld vonallancot |4t
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FloorPlan Print Space Maker

Csak a TurboCAD Professionalnal alkalmazhato.

Menu: Tools / FloorPlan Print Space Maker

A FloorPlan Print Space Maker-t ugy tervezték, hogy auto-
matizadlja a FloorPlan tervek konvertalasanak folyamatat
professzionalis TurboCAD épitészeti rajzokka.

A f6 el6nye a FloorPlan Print Space Maker-nek, amely
egyébként gy ismert, mint a FloorPlan Bridge (FloorPlan
hid), hogy képes a *.bmf fajl formatumot sz(rni, mialatt ellat
hagyomanyos eszkdzokkel, hogy tradicionalis 2D alaprajzokat
készitslink. Létrehozhat kiillon rajzokat az alapozasokrdl,
éplletszintekr6l, homlokzatokrol és tet6krél, az 0Osszes
informacié a rajzban tarolt, amelyet az IMSI FloorPlan 3D v6
termékével készitettek.

Sz(ir6k és konverziés beallitasok
(Filters and Conversion Options)
Menu: Tools / FloorPlan Print Space Maker / Setup

Miel6tt konvertalna egy FloorPlan rajzot, allitsa be a kover -
zi6s és export opciokat. Az ablak harom fillet tartalmaz:

Filters Ophbons ] ﬂﬁ

Wokspace  Dimension Seltings iEapalt oplims'

[ Teut Location i [ Openings

i B =)

1 Dimension Offset Anow type
|

—— -

T e |

Workspace (Munkahely): Bedllitia az alapértelmezett
lapméretet, mértékegységrendszert és az automatikus
méretezést.
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Dimension Settings (Méretbeallitasok): Beallitja, hogyan
hozza létre a méreteket a sik nézet(i nézetablakban.

Export Options (Export opciok): Bedllitja, hogy az
anyaglistat hogyan és hol készitse. Elmentheti, mint egy
* htm f4jlt és/vagy Excel *.csv fajlt.

FloorPlan Print Space Maker hasznélata
(Using FloorPlan Print Space Maker)

Menu: Tools / FloorPlan Print Space Maker / Open

MEGJEGYZES: Szintén elindithatia a FloorPlan Print
Space Maker-t mint egy egyedilall6 alkalmazast, de amikor
futtatja a TurbaCAD-b6l, automatikusan elhelyezheti a rajzat
a TurboCAD-be.

Valasszon ki egy *.bmf fajlt a megnyitashoz. Néhany ilyen
fajl van a Sample\FsSamples mappéaban.

Legyen tlrelmes!

Nagy mennyiségi FloorPlan informacié kerll konvertalasra
felhasznalhatd 3D TurboCAD adatta. A komplikaltabb
FloorPlan modell konvertaldsa sok idébe keril. Ha a
FloorPlan rajz sok 3D szimbélumot tartalmaz (példaul autok
vagy batorok), a konverzié eltarthat néhany percig egy lassu
szamitogépen.

A rajz megnyitja a modell teljes 3D drétvaz nézetét. A 3D
modellt magéaban jorészt arra hasznaljuk, hogy informacidkat
szolgaltasson a 2D megjelenitd eszkdzokhdz, amelyeket a
Papirtérben alkalmazunk. Ez az alkalmazas féleg a
nézetablakok el6allitasara hasznalatos.

Az alkalmazasnak van sajat Sugé (Help) rendszere, de
néhany alapmdivelet itt is le van irva.

Atkapcsolas a Papirtérbe

(Switching to Paper Space)

Vélassza a Workspace / Paper Space / Paper 1-et
(Munkahely / Papirtér / Papir 1), vagy hasznélja az eszkdztar
mez6t.

N SFE & S| |[Moelspacs o] a7 || ¢

EE e
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Egy ures oldal jelenik meg. Megvaltoztathatja a lapbeallitast a
Workspace / Paper Space / Properties (Munkahely /
Papirtér / Tulajdonsagok) kivalasztasaval, vagy kattintson a
Properties (Tulajdonsagok) ikonra.

J & ||Paper1 'I%D |l

A papiron lév6 szaggatott vonal abrazolja a nyomtatd
lapméretét, a szamitogép alapértelmezett nyomtatdjanak
figyelembevételével. Val6szinl, hogy egy alaprajz nézetét
akarja elhelyezni az egyik lapon, és egy homlokzati nézetet a
masikon. Tovabbi Papirteret adhat hozzd a Workspace /
Paper Space / Insert (Munkahely / Papirtér / BeszUras)
kivalasztasaval, vagy kattintson a New Paper Space (Uj
Papirtér) ikonra.

228 Fmmr  -innmeE] e
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MEGJEGYZES: A Papirtér megduplazésa kénnyebb, mint
elkezdeni egy Gjat egy munkaallomanybol.



Cimblokkok hozzéadasa
(Adding a Title Block)
Cimblokkokat hasznalunk a rajz  tulajdonsagainak

kilistazasara. Valassza az Insert / Title Block-ot (Beszuras /
Cimblokkot).

e

Select Attributes

Template AMNSI D o

Template ARSI & SIZE

Template ANSIE FSCHM MO

Template ANSIC SCALE
SHEET

Template AMSIE

Template Architecturall

Template Architecturall

Template Architecturall Walue:

Template Architectural?

Template Architectural2

Template Architectural2

A Value (Erték) mez6t hasznalhatjuk a széveg beléptetésére
az Attributes (Attribatumok - jellemz8k) mezében kilistazott
Osszes attribdtum részére. Minden egyes érték megjelenhet,
mint szévegsztring a rajzban a cimblokkon beldl.
Megvaltoztathatja barmikor a cimblokk méretét egy Uj
cimblokk beszurasaval.

Nézetablakok beszurasa

(Inserting Viewports)

A Papirtérben kdnnyen elhelyezheti a modell nézetablakait.
Vannak beszlrasi eszkdzok az alapozasi tervekhez,
kilénboz8 épliletszintek nézeteihez, tetékhdz és kiilonbdzé
homlokzati nézetekhez.

Valassza az Insert / Floors / Floor 1-et (Beszuras / Emeletek
/ Emelet 1-et) (vagy barmelyik emeletet, amelyiket a rajz
tartalmaz). Vagy hasznédlja az Insert Floors (Emeletek

beszlrasa) ikont.

G 8| D% EHeaBsa
Floor 1 [Ground floor)

A nézetablak tartalmazza a Kkivalasztott emelet alaprajzi

nézetét, amely megjelenik a papir kdzepében.

Floor 2 [Second floor]

TIPP: Ha nem j6 emeletet szUrt be, kattintson a jobb egér -
gombbal, és valassza a Delete-t (Torlést).
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A nézetablak mozgatasahoz kattintson, és hlzza a kivalasztott
nézetablakot az egyik fekete sarkdval. Kattintson megint,
amikor a nézetablak a kivant pozicidban van.

A homlokzati nézeteket megjelenitheti a takart vonal (Hidden
line) render mddban. Ez egy kiiléndsen hasznos tulajdonsag a
tradicionalis homlokzati nézetek készitésénél, amelyeket az
épitészeti rajzok igényelnek.

Vélassza az Insert / Elevations / Isometric_SW-t (BeszUréas /
Homlokzatok / Izometrikus_DNy-t).

o |zometric_ME
|zometric_ i
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Beszlrhat derékszdgli és izometrikus nézeteket, és

pozicionalja, ahogy sziikséges.

Nézetablak tulajdonsagai

(Viewport Properties)

Elérheti az Osszes nézetablak tulajdonsagait kivalasztassal,
jobb egérgomb kattintasaval, és valassza a Properties-t
(Tulajdonsagokat).

2l
Property Fage
Yiew Name | | Layes Hame
la 3d Walls
\E'iu:.ustL _g:_ilwr: ared Ceili
East - [ 13d_Furrdure =)
£l = | | s =
~Box- ~Scale 2.
I Vible | 1"=1 - ‘
Drigin - Size
% [075in | Height [2277in
Set default |
Y [084in Widh [T553in
[k ] _coee | Hoo |

A Property Page-n (Tulajdonsag lapon) kivalaszthat egy
masik nézetet, allitsa be a folidkat, rajzoljon egy négyzetet a
nézet koril, és valtoztassa meg a Iéptéket, a kezd6pontot és a
méretet.

Ajto és ablak tablazat beszurasa
(Insert Door and Window Schedules)

Mindegyik ajtd és ablak a Plan nézetben tartalmaz egy hozza
tarsitott szamot. Ezeket a szadmokat felhasznalhatja, mint
referenciakat a rajzban hasznalt ajtok és ablakok tipusaihoz. A
lista megjeleniti ezeket az informéaciokat a FloorPlan -bél
kivonatolva, amely automatikusan megjeleniti a beszlrt ajtok
vagy ablakok tablazatait.

Hasznélja az Insert / Schedule (Beszlras / Tablazat) meniit
vagy az Insert Schedule ikont.

B mEY = )
Door
Wadindow

|
|
1
I
|

A tablazat megjelenik a képernyd kozepén, de ezt elhlzva
athelyezheti.

Rajz beszUrasa a TurboCAD-be
(Inserting the Drawing into TurboCAD)

Amikor az alaprajz kész, automatikusan beszUrhatja a rajzot a
TurboCAD-be, kivalasztva a File / Complete-t (Fajl / Készt)
vagy a Complete (Kész) ikonra kattintva.

File Edt “iew ‘Workspace Inzer

|= |2«
|2 2| ¥« &

Az alaprajz egy TurboCAD rajzza valik. Belevéve a rajz
eszkozeit, mint a folidkat, nézetablakokat; t6bbszords
Papirtereket, teljes 3D éplletmodelleket, bedgyazott haztartasi
eszkdzok 3D-s szimbolumait és a tobbit.
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Anyaglista (Material List) Aktualizalasok és tovabbi informaciok
Menu: Tools / FloorPlan Print Space Maker / Show Material

List

Amikor egy FloorPlan fajlt importdl a TurboCAD -be,

elmentheti a FloorPlan Material listat, mint egy kilén *.htm

vagy *.csv fajl. Ezt megteheti a Setup-ban (Tools /

FloorPlan Print Space Maker / Setup, Export Options

tab).

Ha az anyaglistat elmentette, mint egy HTML, az
megjelenitésre keriill az Internet palettaban.



1 Kényszer geometria

CskaTurboCAD Professional 10.5 alkalmazasanal

A TurboCAD tébb olyan eszkézt tartalmaz, amelyekkel 2D rgjzi
objektumokat hozhat kényszer kapcsolatba. A kivéasztott
eszkdztsl  fuggben geometriai  kényszert vagy méretezési
kényszert tehet barmelyik két rajzi objektum kozé, vagy
elhelyezhet egy egyedi kényszert az objektum méretének
kezeléséhez. A kényszerek, amelyeket ehelyez, olyan kapcso-
latot hoznak létre a rajzi objektumok kozott, amelyeket tovabbi
kényszerek hozzdaddsa utan is fenntart. Amikor kényszereket
helyez el egy vagy tobb objektumnal, egy kényszer vézlatot hoz
|étre.

A geometriai kényszer dtaldban pozicionalis kapcsolatot hoz |étre
két objektum kozott, a méret kényszerek sz6g kapcsolatot vagy
méret kapcsolatot hoznak létre. A geometriai vagy méret
kényszerek barmilyen kombinacidja |étrehozhatja, hogy felligyelje
a geometridt egy kényszer vézlatban. A TurboCAD geometriai és
méret kényszer eszkozok egyditt a kdvetkezokrol gondoskodnak:

* Lényeges funkcionalitas: Gyorsan tud rajzolni anélkil,
hogy a pontosséggal torédne, és ezutén kényszert haszndl a
vézlat finomitdséhoz. A dinamikus tervezéshez vézlatokat
hozhat létre, mielétt tudn& a pontos méretet vagy pozicict,
kényszereket haszndva beigazithatja azokat  késsbb.
Ezenfelll kevesebb rgjzi eszkézt fog haszndni, hogy
ugyanazt az eredményt elérje a 2D kényszerekkel.

Vézlatos értelmezés: Kényszereket haszndlhat arra, hogy
intelligens magatartasokat épitsen be a vazlatokba. Példaul:
ara haszndhatja a geometriai  kényszereket, hogy
ellendrizze, hogyan mozog egy kapcsolddés, vagy hasznélhat
méret  kényszert arra, hogy megadjon egy  aranyos
kapcsolatot, ahol a kérbezards hossza mindig kétszerese
annak szélességével.

Allandé viselkedésmod: A kényszerek nem ideiglenes
rajzo-last tmogatd eszkzok. Fenntartjak a dsszefliggéseket
azok-kal a geometridkkal, amelyekkel 6sszekapcsoltak
addig, mig ki nem torlik azokat.

Kényszer véazlatokat haszndlhat, ahhoz hogy:

* Teljes mértékben atalakithat6 2D rajzok vagy 3D
tulajdosagu profil okat készitsen.

Rajzokat vagy alkatrész csaladokat hozzon létre
(alkatrészek hasonl6 tulgjdonsagokkal, amelyek rendel-
kezésre dlnak kil 6nbdzé méretekben).

M egragadjon szerkesztési torekvéseket és érvényre
juttasson szerkesztési szabélyokat.

Létrehozzon dinamikus szerelési elrendezéseket,
amelyek szabdalyozzék jénéhany alkatrész formajat és
méretét, ahogy a parositott alkatrészek kényszer vaz-
latai mdédosulnak.

Tervek kidolgozasa kényszer sémékkal. Példaul: elkezdheti
néhany kényszerrel egy ,, Rugalmas vézlatban”,

A kapcsolat hosszét. Miutan mé& a hossz meghatérozott,
befagyaszthatja a tervet, mint ,teljes kényszer sémat”.

Mozgésok ellenérzése a mechanizmusokban. Haszndlja a
Select (Kivdasztds) eszkdzt a pontos kezeléshez, vagy
haszndlja az Edit Tool-t (Szerkeszté eszkdzt), hogy
dinamikusan ragadja meg a geometrid az akatrész
elrendezés sémékban, amelyek nincsenek teljesen
kényszerbe dlitva. Szintén mozgathatja vagy hizhatja a
geometridkat a vazlatos kényszerek teszteléséhez. A bedlli-
tasok aktualizaldsahoz az objektumok mozgatasa alatt lasd:
LKényszerek bedllitasai" 1-2 oldaon.

Megjegyzés: Tovabbi kényszer szempontokat lasd
"Kényszer szabdlyok és korl&tozasok" 1-15. oldalon

11
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Ervényes objekumok a kényszerekhez * Update Connected Objects While Dragging
Alkalmazhatja az 6sszes 2D objekum tipust, kivéve a kovetkezdket: (Hizas dlatt frissiti  az Osszekapesolt — objektumokat):
Dinamikusan frissiti a pozici6t, a forméa és a kényszerbe
o Szerkeszté objektumok hozott objektumok méretét, ahogy vonszolja azokat az Edit
eszkozzel . A
* Ellipszisek
_ . * DCM Default (DCM aapbedllités): A Constraints Manager-
* Spline objektumok t alkalmazza alapértelmezett modban. A kényszerbe allitott
« Azon objektumok, amely a Sketch (Skicc) eszkozzel objektum szett részének megvaltoztatasa hatassal |ehet-e
készltek. egyarant az 6sszes objektumra.
o Rk e Use Priority Level (Prioritds szint alkalmazésa): A
« Szimbolumok anstra: nts Manager Changes barmelyik része g kényszer
objektum szettnek azt az alkatrészét befolyasolja el §szor,
* Sikbéli élek és 3D objektum tulgjdonsagok. amelynek a lehetséges legkisebb hatdsa van a tovabbi

objektumokra.
Megjegyzés: Akalmazhajaaz Auto Constraint eszkodzt

néhany dsszetett objektumnal, mint a téglalapokndl, vo-

Incremental Evaluation (Differencidt kiérté-kelés): A

nallancokndl és sokszégeknél. Mas esetekben eldszor szét kell Constraint Manager folyamatosan ellenérzi a véltozasok
vetni az objektumokat, mint a tobbszords vonalakat egyszer eredményét, ahogy vdtoztatdsok folyamatosan késziilnek.
vagy tobbszor, mielétt elhelyezné a kényszereket. Ha ez az opcid kikapcsolt, a Constraint Manager csak a

véltoztatdsok eredményét fogia ellendrizni, miutdn a
modositas megtortént. Ha nagyobb ardnyl modositésok
szikségesek, a legjobb, ha ez a opcid bekapcsolt
alapotban van.

Kényszerek bedllitasai

Menu: Options/ Constraints

Bedllitasokrdl és kezel6krél gondoskodik a geometriai kényszer
eszkdzokhoz és kényszer méretekhez.

Place Marker to Same Layer with Object (Elhelyezés

2] jelz6 ugyanazon fdlidn az objektummal): Kényszer jelzoket

[ Gener  Conshraints szUr be ugyanarra a félidra, ahol az objektumon a kényszert
e ¥ Auto Add Corslraints akalmaztuk. A kényszer jelzék megorokitik az ugyanazon

e % Updste Connesled Obiects wils Drsoging félia  tulgjdonségokat, amelyeket az  objektumhoz

Dlelowene  Comecked Djeck Eding akadmaztunk, é  alavetik  magukat  ugyanazon

e Socioum) félickezelésnek. Péidaul az objektum foliganak I&thaiosaga

R ki van kapcsolva, akkor a kényszer jelzok lathatosagét

I™ Incremental evaluation . , . .
szintén kikapcsolja.

Constraint Markers and Dimensions

I™ Place Marker to the same Layer with obiect ShOW Va.”able Name |n DImeI"ISlOf‘I Text (VatOZé né/

R Shaw Variable Name in the dimension text megelenitése a méretszoveghen): A z&djelben a méret érték
Fintng et mogétt megjeleniti  minden egyes kényszer méretet a kapesolt
™ Prirt Constraint Dimensiors valtozo nevevel.
o el e Print anstraint Mgrkers(KényszerjeIzék ny9m-taté&1):
Beleveszi a kényszer jelzéket a vazlat nyomtatasi
verzidjaba.



Geometriai kényszerek

Geometrial kényszereket alkalmazhat, hogy a 2D vazlatos
objektumok kapcsol 6dasat poziciondlja.

Geometriai  kényszerek kapcsolatban  dlnak a méret  kény-
szerekkel, hogy a vézlatos objektumok rugalmas kezelésérél
gondoskodjanak. Lasd "Dimensional Constraints' on page 1-11.

Geometriai kényszerek elhelyezése

Miutan létrehozta a 2D objektumokat, a geometriai kényszerek
akamazhatok. Ezutén elhelyezheti a kényszereket a megfelelé
rajzi objektumon vagy csomdponton (vertexen). Egy kényszer
jelz6 megielenik a kényszer geometridn. Amint elhelyezte a
kényszert, a szabadsagfokok eltavadlitasra keriilnek a vézlat
objektumokrél. Amikor eltavolitotta az dsszes szabadsagfokot, a
vézlat teljes kényszerben van.

Tipp: Haszndlja az Edit Tool-t a vazlatban lévé objektomok
hlzéasara és a befolyasolt kényszerek ellenérzésére illetve,
hogy tartalmaz-e majd annyi elemet a rajz-ban. Az opciok
frissitése az objektumok megragadasakor, lasd

"Kényszerek bedl litdsai" az 1-2 oldaon.

Geometriai kényszerek

Dupldn kattinthat a kényszer jelzékre és d&szerkesztheti azok
megjelenitett tulgjdonsdgait, de nem cserélheti le a kényszer tipusét.
Amikor a kényszer tipusanak cseréje szikséges, torolje ki az
inkorrekt kényszert a jelz6jének kivélasztasival, és a Delete billentyii
lenyomasaval. Ezutan alkalmazhatja a kivant kényszert.

Pontok egybevagdsaga (Points Coincident)
Menu: Format / Constraints / Points Coincident

4 Constrainkts

g Pa o “5 & ¥ G

Hal s 5 b Fa T 5
n egy pontot vagy egy vonal végpontjat vagy ivét ugyanazon

helyre, ahol egy mésik pont van a rgzban, és adja meg ezek
koordinatait, amelyek mindig azonosak. Amikor egy vonal végpontjat
vagy ivét véasztotta ki elészor, a teljes objektum mozgatésakor
megorzi annak a méretét, formgjét és irényét.

1

Véasszon ki egy pontot vagy egy

vona vagy iv végpontjat, amelyet
el kivan mozgatni azért, hogy az

egybeessen egy mésik ponttal. —a
Védasza ki a pontat vagy végpontat egy /_\[El

méask vondon vagy iven, andyhez az h
|

et kiviasztésamgd egybeesik. L

Az €es§ pont vagy objektum /_\87

elmozdul Ggy, hogy a kivélasztott

pontok ugyanazon helyen
osztozzanak, és a Points Coincident
(Egybeesd  pontok)  szimbdluma

| AthatAuAvAlil,

Egybevagdsag (Coinsident)

Menu: Format / Constraints / Coincident

4 Constrainkts nx

""a”a Pa 5 “a B 1 G L 1T L) By Wy

Lérehozhga az egy vonaba val6 igazitést vagy kdzvetlen
kapcsolatot az elsdnek kivélasztott objektum legkdze-
lebbi csomépontja, és a masodiknak kivalasztott
objektum geometrigja kozott. Az elsé objektum mindig
fenntartja ezt a kapcsolatot a mésodik objektummal.

Amig az elsé kivélasztas bizonydra egy csomépont, a
masodik kivdlasztas barhol lehet az objektumon. Ha két
csomépont van kivélasztva, az elsé objektum mozdul el
oly médon, hogy a kivdasztott csomdpontok osztoznak
ugyanazon koordindtdn. Ha a masodik kivalasztds nem
csomopont, az elsd kivdlasztas mozdul € oly maédon,
hogy az Osszekéti a mésodik objektumon 1évé
legkdzelebbi pontot. Ez egy lehetséges elméleti pont,
amely csak akkor létezik, ha a vona vagy iv volt
meghosszabbitva. A kér csak masodik kivélasztott objek-

tumként érvényes.

1-3
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1. Véasszonki egy pontot vagy egy

vond vagy iv csomapontat,
amelyet mozggini szeretne azért, —H
hogy egybeessen egy mask B 4
objektummd. o
2. Vdasszon ki egy pontot vagy csomapontot egy mésik vondon
vagy iven, amelyhez az elsg kivélasztédsa majd egybe fog
esni.

E\_\ﬁ }
e
.
[]

3. Vagy vdasszon méspontot, mint csomdpontot az dsb
kivdasztéshan, amelyet amésodik objektum legkdzd ebbi

e
\/{ o~

4. Azdssohyektum dmoazditérakertl oy mddon, hogy ennek
kivéasztott csomdpontjaegybeesik amésodik csomdpontjava
vagy akivéasztott objektummel, és az egybeesis kényszerét jel z6
szimbdlummegedenik.

Parhuzamos (Parallel)

Menu: Format / Constraints / Parallel

4 Constraints n =
5 25 (llal Fa Do o Ty g G % T G B %

Egy vond iranyanak megvatoztatdsdhoz valassza ki oly mddon,
hogy annak Osszes pontja egyenld tavolsagra legyen a rajzban
egy masik vonaltdl. Az elsé vonal mindig fenntartja a kapcsolatot
amésodik vonallal.

1-4

1. Véasszonki egy vondat, /ﬁ—/_)
amdyet parhuzamossA zereine

Il
tenni argjzban egy mésik o
vondld.

2.  Vdaszonki egy megrévd
vondat, amelyhez az elsb !_,,_,—Q'—"_'_J
kivllasztast parhuzamossa .
szeretné tenni. Y

3. Azdsbvond Gszesportja g
egyenl6 tvdsigraven a —
mésodik vondtdl, ésa T
pahuzamos kényszer
simbdlumamegeenik.

L
Meréleges (Perpendicular) -
Menu: Format / Constraints / Perpendicular

4 Conskrainks nx

g by Ila% G @ 1, G 2, T3 ) &g Wy

by
Elforgat egy kivalasztott vonalat oly modon, hogy mindig
fenntartsa a kilencven fokos sz6get a rajzban egy masik
vonallal.

1 Véasszon ki egy vonalat,
amelyet merdlegesseé akar tenni
egy masik vonalhoz a rajzban.

2. Vlaszon ki egy lé&ezd vondd,
amdyhez az dsf kivlasztést mers-
legesst akarjatenni. |

3. Azdssvonda odaforgatjakilencven fokos Fa

sz6ghen amésodik vondhoz, ésamerdleges
kényszer zimbdlum megeenik.




Erintéleges (Tangent)
Menu: Format / Constraints / Tangent

4 Conskrainks n =
b =2 TE 2
a5 lla 'Laf-’fa By Vg G L T3 L) e
by

Egy koér vagy iv pozicidjanak megvaltoztatasahoz vélassza ki oly
maodon, hogy taldlkozzon azzal a kivéasztott vonal- ponttal, ahol
egyazon ddlést osztansk meg. A geometria kezd6pontjétol
fliggéen kivdlaszthatja, ez Iehet egy elméleti pont, amely akkor
létezik, ha a vonal, iv (amikor ivet valasztott), vagy mindkettd
meghosszabbitasra keriilt. Az iv vagy a kor mindig fenntartja a
kapcsolatot a vonallal.

1. Vaasszon ki egy vondat a rajz-
ban, amelyhez egy ivet vagy /(
egy kort fog érinteni. m

2.  Vdaszonki egy megévs ivet vegy

kort, amelyet érinteni fog egy vondldl. /

3. Azivvagy akér akivdasztott m
egyenes &intd pozicigjdbamazdul ,
ésaz &int6 kényszer zimbdlum
mege enik.

4. A geometriakezdd poziciGjamiett az iv vegy kor odais
dmazdulhat, ahd é&intéjelenetneavonanak.

Haavonal kiterjesztve lenne.

T O = /E’/@%
/6 O

Haa/zé/kitm;zwelen;e fl_)% > éD)

Vagy ha mindketté, az iv és avona kiterjesztve lenne.

/§% ~ ;}/Bﬁ““nﬁ/
/6 -

Osszekdét (Connect)
Menu: Format / Constraints / Connect

4 Constraints n =

“a 5 lla Fa %@a Np S L 1T L) 5y W

Elmozgat, forgat és metsz, vagy kiterjeszt barmely két vonalat
vagy ivet szikség szerint azért, hogy a két végpontot egybe
illessze, és érintébe hozza. Amig a vonalakat nem |ehet érinteni,
az érintd szemlélet nem érvényes, ha két vonal kozott haszndlja
az eszkozt. A kivdlasztott objektumok ezutdn mindig fenn-

tartjak a kapcsolatukat egyméssal.
1. Vdasszon ki egy végpontot az dsb
vond on vagy iven, andyet sze
seretne kapesolni. T['\\l o

2. Vdasszonki egy végpontot amésodik
vond on vagy iven, andyet sze
szeretne kapesalni.
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3.

A geometria&iranyul ésmodasul, ahogy a 1. Vdasszaki azt apontat, amelyet egy iv % O
kivé asztott végpontok kapesolédésthoz vagy kor kézéppontjdba szeretne kény-
sziksiges A kapcsolat kényszer szeriteni.
imbdl jelenik. S
seimbolm megjetent 2. Vdasszaki azt az ivet vagy kort, @
amdyhez akényszeritést késziti.

A kovetkezd dbrakét iv kdzott alkal mazott Gsszekot
kényszer példgja mutatja:

w

A pont kényszeritése akivaasztatt iv vagy kor

k&zéppontj ahoz, és akozép-pont kényszer
) I o imbdlum megjdenitésre kerii.
)

E{/ Szimmetrikus (Symmetric)
] Menu: Format / Constraints / Symmetric
? % Conskraints n =

Koncentrikus (Concentric) -y by g Py T T @a'@: 2, BF ) &y
Menu: Format / Constraints / Concentric Ly

4+ Constraiks ' A szimmetrikus kényszer eszkdz kapesolatot |étesit az objektumok

Al B oo [@] i, @ &, T3 ¢) &y ¢ kozott egy szimmetriatengely mindkét oldaldn. A kivéasztott

oo lla Fa % ﬂ 8¢ e 2 5 T objektumok mindig fenntartjak az egymas kozotti kapcsol atukat.

Kétkérvegy ivkaoartrikusbedlitestoz

1

Egy pont vagy egy vonal végpontjanak egy iv vagy kor
kdzéppontj dba kényszeritéséhez:

1-6

» Amikor kivélaszt két vonalat vagy ivet és egy szimmetria

tengelyt, az objektumok egyenlé tévolségra keriilnek a
Véaszaki azt akort vagy ivet, amelyet tengelytél, és megforditia a szogeket a tengely
koncentrikus pozicidba szeretne maz- ‘h viszonylataban.

getri egy misik karrel vagy wvel. e Amikor kivdasztotta a két objektum végpontjait, az

objektumok elmozditésra kerlilnek oly mddon, hogy a

Véaszon ki egy kort vagy ivet, o , . . . .
amdyhez az dist kivAlastést , meid kivélasztott vég-pontok igazodnak és egyenl§ tévolsagra
K iUt ’ alnak be a tengelytsl.

o o * A kényszert alkalmazva mind a két megfelel 6 végponthoz
AZ_?JSO klvdmufmﬂdﬁaﬂa . & is méretezi az objektumot azért, hogy elddlitsa az
kerCil oly m6don, hogy annek kézéppontja egyiknek a masikra vonatkozd tikor-képét.
megosztja ugyanazt ahdyet amésodik
Kiva aszts kzd jéva, ésa  Amikor két kort vélaszt ki és egy tengelyt, a
K rikus kényszer szimbalum korok automatikuson elmozdulnak és atmére-
megidlenik. tezédnek, hogy egymas tikorképévé valjanak.

Két iv vagy vonal egyenl 6 tavolsagra és a szimmetria- tengely
inverz szgeihez val 6 bedllitasahoz:



1. Véeasxzaki ez dss ivet vagy vondd. 3.

2 Vdasza ki a masodik ivet
vagyvuﬁa: . ‘ i, T
3 Vdassza ki a szimmetria
tengelyt. A ké iv vagy vond
egyenlé tavolsdg és inverz
sog bedlitdsa kerll a
tengelytél. A szimmetria
kényszer szimb6lum
megjelenik. g

e > XY

Két iv, vonal vagy kor tikorképének készitésshez:

1. A vaondakhoz és ivekhez vdasszon egy vond vagy iv végpontat,
ezutén vdassza ki a megfdel6 végpontat a mésk vondon vagy
iven. Vdassza ki a sasmmetria tengelyt, hogy a végpont saimmetria
dkéste

Korok tikorképének készitésthez vlassza ki mindegyiket és e
tengdyt. A kdrok automeatikusan emozdulnek, és&méretezésre
kertiinek, hogy egyik amésik tiikorképévé vdjon.

y

A

Egyenld sugar (Equal Radius)
Menu: Format / Constraints / Equal Radius

% Consktraints nx
b = = = e
“a o llg e 9 5 By 35'& e B3 0) 4 ¥y

Bedllitja két iv vagy kor sugarat ugyanarra az értékre a rajzban.
Amikor az egyik iv vagy koér sugara modositva lesz, a méasik
automatikusan frisstil, hogy azonos legyen.

2. lanédjemegezt az djardst amasik végpontokhaz is, hogy elkészitse
az obhjektum tikrozést az egyiket améskhoz
P
(?

?7

1

N

w

Véaszaki azt akort vagy ivet,

amelynek asugardt modositani /)% O
foga Er

Védasszon mésk kort vagy ivet &

rgzban, hogy bedllitsa az egyenlé P
ugarat amésikhoz

Azds5 kivdaztés dfogedjaa
mésadik kiviasztés ugardt, ésaz
egyenl sugd szimbdlum

mege enik.
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Egyenldé hossz (Equal Length)
Menu: Format / Constraints / Equal Length

£ Constraints n =
s = (T 2z
o ~a lla Fe P o By S G[h|Tz Q0 2 %

Bedllitja két vona hosszat ugyanazoLﬁ5 értékre a rajzban.
Amikor az egyik vonalhossz médosul, a mésik automatikusan

frissiil, hogy azonos legyen.

1. Vdasszaki azt avondd, andy-

nek ahosszamaddaositvalesz.
ﬁﬁ
2. Vdaszonki egy mésk vonda a ,’/k
reizben, hagy bedllitsaa hosszukat e
egymashoz. —_——
3. AzdsS kivdasztésdfogediaamésodik kivd esztéshosz4,
ésaz egyenl§ hossz zimbdlum megdenik.
—H—

Egyenlé tavolsag (Equal Distance)
Menu: Format / Constraints / Equal Distance

4 Conskrainks n =
b = |§x 2
“a e llg Pg Pg S By F S ﬁi?l Ly

Bedllitja a tavolsagot két vonal vagy pont kozott ugyanazon
értékre argjzban, mint amilyen a tévolsag két masik vonal vagy
pont kdzoétt, amit megadott. Amikor az egyik kényszer tavolsag
maodosul, a masik automatikusan frissil, hogy azonos legyen.

1-8

Véasszon ki egy vondat vagy rasztert egy ponthoz arg zban.
Ezutan vdasszon ki egy mésk vonda vagy portat, hogy
meghatérozza atavasigat két objektum kdzéit.

% $
:1 } —§

Vaaszon ki két tovébbi vondat vagy pontat, mgygzamtsa

atavdségat kozottik.

| % 1 1
RN :_ } e |
é T—
=%
Az objektumok szikseg szerint
emazdulnak, ahogy atdvasigok meg
lettek hatérozvaakét kivdasztés szettben, _
ésaz egyenl§ tavalsig kényszer
simbdlum megdenitésrekertll. £

Az egyenl 6 tAvd sag kényszert az egy sorban |évé vona ak és pontok
kozttt is dkamazhatja

A7
[¢+
I+l
v
1
|
l¢+]
[+l

T 4

lex]
[+l




Kiralitds megvéltoztatasa (Change Chirality)
Menu: Format / Constraints / Change Chirality

4 Conskrainks n =
L =2 I= Al
“a e llg Fa P C By By T T B3 6L B ¥

g

by

Ez az eszkdz két opcidt gjanl fel az ivhez torténd pontos érinté
készitéséhez, amely véletlenll asszimetrikussa valt amikor mas
kényszereket alkalmazott. A Flip (Tukr6z) opcio lecseréli a
kivalasztott ivet a komplementer részével (az a szegmens, amelyet
a kezdd ivhez hozzéadva egy teljes ivet formdna). A Change
Object Chirality opci6 megvéltoztatja az iv érintélegességét az
ellenkezb oldalra, az érinté vonaldnak a masik oldaldra. Elmoz-
gatja majd az ivet is az iv vagy kor belsé odalardl a kilsd
oldalara vagy a ks oldal&rdl a belséhoz.

Megjegyzés: A chirality sz6 agordg-a é fi(cheir) a kéz
szobol ered. igy a chirality az iranyra utal, vagy egy
ivnek a ,kezességére” (“handedness”), hogy az bal
vagy jobb, felsé vagy als6, A oldali vagy B oldali.
Miutan tébb helyes modja lehet, amelyben egy iv érints lehet
valami méashoz, a helyes irany nem mindig van kivalasztva,
ez az eszkdz megengedi, hogy mddositsa az érintékijeldlés
eredményét.

1. Fdtédezve azt hogy a vada abd dddi dora szerint kéilt, de
amikar a méret kényszert hdyezet a vézda mésik abjektuméhaz
(nincs mutatva), az iv lekerekités asszimetrikussa vdt, mint ahogy a
jobb olddi doramutatja.

2. AChange Chirality eszkozt aktivalva, kattintson a Flip opciora &

Vélassza ki azt az ivet, amelyet lecserél, annak komplementer
részével.

=,
I~

|
]

3. Vdlasszaa Change Object Chirality opciot %, Védlassza

ki az ivet, és ezutdn valassza ki a fliggoleges vonalat, amely-
hez kapcsolja be az iv érintélegességet amésik oldalhoz. Az
iv visszatér annak szandékozott helyzetébe és érintéjébe.

=,
I~
v

|
]

Geometriarogzités (Fix Geometry)
Menu: Format / Constraints / Fix Geometry

&2 Conskraints n =
g 2 llg Pa P T T ¥ G L T3 0 [%al
b

A kivaasztott objektum lezarésa, vagy annak a rajzban valé
aktudlis koordindtgjara val 6 ramutatasakor az el mozdul astol
val6 megakadalyozéasa szolgdl, illetve amikor mas kényszere-
ket alkamaz avézlathoz. Ezt a kényszert felhaszndhatja a
vézlathan 1évé egyik objektum pozicidjanak zérasdhoz, és
ezzel tovabbi geometridkat kényszerithet erre vonatkoztatva.

Megjegyzés: A Fix Geometry kényszer csak akkor
helyezhetd el az objektumon, ha az mar kényszer alatt
lévé objektum.

Egy vond, iv, kér vagy pont kivd asztésa arg zban zaroljaannak
aktudispazicigja. A geometria rogzités kényszer
szimb6luma megjelenik.

Lé /
e i
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2. Amint tovabbi kényszereket dkd maz, ardgzitett oojektum
fenntartjaannak pozicigja, és més, avézlatban 1évo geometriaa
szikség szerint elmozdul.

\ 4
N

3. Sntén dkdmazhat rogdtett geomeria  kényszert  egy
csomdponthoz, hogy z&jon egy objektum végpontot annak
aktudis pazicigjdoan.

Automatikus kényszer (Auto Constraint)

Menu: Format / Constraints / Auto Constraint

4 Conskrainks nx

o g llg P T Ch By ¥ G L T3 £ by

Automatikusan tébb kényszert alkalmaz egy geometriai vézlat
kivdlasztési szettjéhez. A rendelkezésre dllo kényszerek a Pont
(Points Coincident), a Péarhuzamos (Paralel), a Merdleges
(Perpendicular), a Koncentrikus (Concentric), az Erintdleges
(Tangent), és az Egyenl$ sugarak (Equal Radius). Mindegyik
kényszer tipust egyedileg is ki lehet kapcsolni, hogy
megakaddyozza annak hasznélatét a kivélasztési szettben.
Szintén hasznalhatja az Automatikus kényszer eszk6zt az dssze-
tett objektumokhoz, mint a sokszigek és a vonalancok. Az
Osszetett objektumokat automatikusan szétveti (explode), miel6tt
a kényszereket alkalmaznd. Az Automatikus kényszer eszkdz
alkamazésa utén, kényszer kapcsolatot hoz létre a szétvetett
objektumok és mas geometria vazlat kozott.

1-10

1

Hazzalére egy geometria
vadat kiviasztés settjét.

HalllaFa @ % & B °
Allitsa be akényszer tipusokat,
amdyek majd szikség szerint
dkamazdzrakerlinek, ésezutén
kdtintsona Finish-re. k2
A kényszerek automatiku-
san alkalmazasra kertlnek a
geometridhoz és
megjel ennek az el6re
bedllitott érvényes
tartomanyon, mindegyik
aktiv kényszer tipushoz.

|

P hd ||

g szerint adjon hazza 3t

tovébbi kényszereket, hogy
befgjezze avézlaon akényszerek
-

Tipp: Az Automatikus kényszer eszkdz gyorsabban
hozza létre a kényszereket, mintha egyenként
kilénb6zé  kényszereket hasznalna. Ezért  jobb
eredményt szokott hozni a régebbi rajzokon, amelyeken
nincsenek kény-szerek.



Méret kényszerek (Dimensional Constraints)

2 Dimension nx=

O 4G o' e" & 0

Méret kényszereket alkalmazhat, hogy szog és helyzeti kapcsola-
tot hozzon |étre 2D vazlatban [évé objektumok kozott. A méret
kényszereket | étrehozhatja a standard TurboCAD méret eszko-
zeivel és hasonldan az asszociativ méretekhez, a kdvetkezd
tovébbi el 6nyodkkel:

o Az értékeit szabdlyozzék a valtozok, amelyek a Kalkulator
(Calculator) palettaban jelennek meg. Ertel mes neveket tud
kijelolni a vétozdkhoz, és a numerikus értékeiket
kozvetlenil tudja cseréini. Egyenleteket |étrehozva
miikOdtetheti is ezeket, matematikai kifejezések és tovabbi
véaltozdk bar-milyen kombinécidjdban.

Léasd "Valtozdk" 1-12 oldalon.

A geometria megvéltozasakor annak frissitése helyett, az
objektumokhoz csatolt  kényszerben 1év6 méretek
kozvetlenll szabdlyozz&k a vézlatban 1évd objektumok
méretét és pozicigjd. Amikor megvdtoztatja egy
kényszerben 1évé méret valtozo értékét, a geometria vézlat
aszerint fog megvaltozni.

Ezek a geometriai kényszerekkel egyittmiitkddve
dolgoznak, hogy az objektum vazlatok rugalmas
kezel ésérsl gondoskodjanak.

Lésd "Geometriai kényszerek" 1-3 oldalon.

Az (j Tavolsag (Distance) méret eszkdz lehetsvé teszi,
hogy egy parhuzamos téavolsdgot adjon meg két vona
kozott.

Lasd "Tavolsdg méret" (Distance Dimension) 1-14. oldalon.

Méret kényszereket hozhat 1étre a kovetkezé méret eszkdzokkel:
* Derékszogi (Orthogonal)
¢ Parhuzamos (Parallel)
« Tavolsag (Distance, UJ a 10.5-ben)
¢ Sz6g (Angular)
* Sucdr (Radius)

Méret kényszert hasznalhat:

« Vazlatok készitéséhez 3D objektumok részére bedgyazott
Boole miveletekben, amelyeket konnyii maédositani
anélkiil, hogy belépnénk az alkatrész fastruktdraba (Part
Tree) avézlatban |évé objektumok eléréséhez.

* Ertelmes nevek |étrehozésa a méret értékekhez.

* Teljesen beméretezett 2D rajzok |étrehozasdhoz
(barmelyik 3D objektum nélkil), amelyeket kénnyii
madositani.

A méret kényszerek alkal mazasdhoz lehetéség nyilik az Auto
Add Constraints (Automatikus méret hozzaadasa) opciora, és
ezutan akalmazhatja a TurboCAD standard méret eszkdzeit és
az objektum kivéasztas opciokat. Az Auto Adds Constraint
opciét be éski kapcsolhatja az Ellenérzd soron (Inspector
Bar). Ha az opci6 bekapcsolt, a méret kényszerként fog elké-
szlilni. Ha az opci6 kikapcsolt, a méret egy standard asszo-
ciativ méret lesz.

4 Select

.

Vizsgélja meg a kovetkezé Méret kényszer
gyakorlatot

Scale X

1. KattintsonaNew-ra =, hagy megnyis
2. AlLine(Vona) kirepilé
eszkoztarbdl kattintson a .
Rectangle-ra T, Rgjzoljon |
egy téglalapot hasonl 6an, I
ahogy akovetkezé dbora
egyike mutatja. o
3. A Constraints eszkdztéron kattintson az Auto Constraint-
ra. Gy6z6djon meg arrdl, hogy az dsszes rendel kezésre
all 6 kényszer tipus be van kapcsolva, és ezutan vélassza
ki atéglalapot, majd kattintson a Finish-re F2
A téglalap szétvetésre és kényszerbe keriil, ahoay az dbra
mutatja.
4. Kattintson a Circle Center and I O
Point eszkdzre. Rajzoljon egy b
kort a téglalapba hozzavetslg
ahhoz, ahogy az dbra mutatja.
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5. Kattintson a Dot (Pont) eszkdzre  * Helyezze a pontot

6.

béarhovaa koron beltil. A Constraints eszkoztaron

kattintson a Concentric eszkdzre ®;. Vaasszaki akort,
és ezutén valassza ki a pontot, hogy kényszeritse a pontot

a kor kozéppontjaba. Ez a pont |ehetdve teszi, hogy
méretet vegyen fel akor kézéppontjahoz.

Nyomjale az F2-t, hogy
megnyissa a Calculator
palettét. A Dimension | O
kirepiilé eszkoztaron :
kattintson a Diameter r
eszkézre, @ majd .
kattintson az Auto Add |
Constraints eszkozre &8 '
, hogy lehetévé tegye a
méret kényszereket.

Adja az dbra szerint az &méré méretet a kérhoz.

.

10. Haszndlja az Orthogonal Dimension eszkézt, hogy
elhelyezzen egy masik kényszer dimenziét avazlat bal éle
és alyuk kdzéppontja kdzé. Kattintson a Formula mezére,
és gépelje be aHole2Edge-t, hogy egyenl 6vé tegye ezen
tévol s&g értéket alyuk kozepe és az alsd él kozott.

W ariable Walue Formula
HuoleDia A5
HuoleZE dge 1.5"HoleDia
Ward 0675000 HolezEdge

1. Tartsanyitvaafglt akovetkez6 gyakorlatig,
L Véltozok'.

Véltozék (Variables)

A vazlataiban a méret kényszerek alkalmazasa soran elérheti és
kezelheti avéltozokat a Kalkulator palettdban. Minden kényszer
kapcsolatba kertlt mérethez hozzérendel 6dik egy valtozo név, és

A Calculator palettdban vegye észre a hozzdadott (j megjelenik a Kalkulétor palettdban, abban a sorrendben, ahogy

valtozét. Kattintson a véltozo nevére, és cserélje le azt a  azt |étrehozta.

HoleDia névre. Calculator tn=x
| Wanable | Walue ? W ariahle | Walue I j FI.]
l 0.45 HoleDia 0.45 W ariable | Walue | Formula

Warl 0.61

K attintson az Yar2 0.44

Orthogonal Dimen- Wars 0.35

sion eszkozre & . } W ard 0.4z

Méret kerll avazlat O\ Warb 053

also éle és akor — S dsin

zgzéppongs koze, : A Kalkulator palettaban megteheti, hogy:

ogy az dbra mutatja.

* Azonositja azt a valtozot, amely dssze lett kapcsolva a
kényszer mérettel a rajzban torténé méret kivélasztasa
alapjan. A kapcsolatba hozott valtozé kiemelésre kerill a

Figydlje meg, hogy egy masik vatazo keriilt hozzéedegraenhez a
méret kényszerhez. Katintson avatazod nevére, ésvataztassameg
aHole2Edge névre. Ezutén kattintson a For mula mezére,

és gépelje be a 1.5* HoleDia, hoy tsvekseamek tddtalytk kalkulator palettaban.

amadiénekatéeand. Y ariable | Walue
Y arl 0.61
War2 044
Ward 035
Y ard 042

12 Warg 053




* Kattintson a Variable mezébe, hogy &mddositsa az
automatikusan kijeldlt vatozd nevet egy kényszer méret

részére.

Wariable | Yalue Wariable | Walue
Warl 061 Warl 0Bl
War2 044 3 HoleF adiug 0.44
Ward nas Ward 03
Ward 04z Ward 042
Wars 0.53 Warh 063

« Kattintson a Value (Erték) mezébe, hogy kozvetleniil szer-
kessze a kényszer méret értékét.

Wariable | Walue |
Warl 0Bl
HoleR adiuz
Ward [
Ward 042
Warh a3
o Kattintson 2 Farmila (K Anlet) mazAha de hozzon
létre egy el | Variable Value | Fomula
kezelje. Y arl 0e1
HoleR adius 05 1171.12/22
Var3 0.35 '
| Ward D42
WS ns3

» Hatdrozzon meg egy képletet, amely kiszamolja a kényszer

méret értékét més valtozok értékel alapjan.

Wariable | Yalue | Forrnula
Warl 0.E1

HoleR adius OEE0000 115112422
HoleRadius2 1120000  2*HoleR adius
Ward 042

Warh 053

% értékét

» Elérhet és beszurhat elére definialt fuggvényeket a

képlet mezébe a F[.]  gombra kattintva a kalkulétor
paettdban. A mértékegységek atalakitasanak fliggvényel
szintén rendelkezésre &linak.

absix) Return absolute value

max(x, ¥ Return larger of bwo values

miris, %) Return smaller of bwo values

ceil{x) Find integer ceiling

Floor(x) Find largest integer less than or equal
Frnodi, ¥ Find Floating-point remainder

sarkix) Find square rook

powix, Wi Calculate walue raised ko a power

hunnb rarheRt Fabhel2h alrilake huemmbennze AF rinkk Friannle

radia) Convert degrees to radians
degfa)  Convert radians to degrees
fE2in(x)  Convert From "Ft" ko 'in®

ydzinix)  Convert From "ed" to "in

mmzingx) Convert Fram "mm" ko "in

ronZinet  Canvert Fram Mrm® ba tin

» Létrehozhat felhaszndl6 dtal definidlt valtozokat a név,
érték, és a képlet beléptetésével (ha kivanatos) a
megfelelé mezébe. Ezutdn haszndhatja ezeket a
véltozokat a tobbi kontrolldasara, amikor beveszi &
formulanal az egyenletekbe.

Vizsgélja meg a valtozdkrdél sz616 kdvetkezo
gyakorlatot

1

2

Térjen visszaa

ragjzhoz, Variable Value | Fomula
amelyet az HaleDia 3

. HoleZEdge 0450000 1.5*HoleDia
el 820 Yard 0450000 Hole2Edge
gyakorlatban
elkezdett,

“Constrained Dimensions’. A Kalkulator palettdban
véltoztassa meg a HoleDia valtozo értékét .3 —re, és
nézze meg annak a frissitett méretét és helyzetét a
raj zban.

Az Orthogonal Dimension eszkéz aktivéldsaval, vdlassza
ki a Segment Dimensioning opciét .. Adja hozza a
kényszer méretet avazlat felsé éléhez
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ésavazlat jobb éléhez, ahogy az dbra mutatja.

237in

0.451n

1.65in

.

0.304in

0451

3. Argzbanvdaszaki afiiggdleges méretet, amelyet dheyezett a
tégldapon. Vegye észre, hogy ez kiemdésre kertiit aKadkuléor

paettdban.
Variable Value Farmula
HolelDia s
Hole2Edge 0450000 1.5*HoleDia
Vard 0450000 Hole2Edge
Ward 237
Al 1.65 —

4. Vdtoztassa meg a fliggdleges méret értékét 2-re, ésfigyelje
meg, hogyan frisslil avazlat. Ezutan vdtoztassameg a
vizszintes méretet 2.5-re, ésfigydje meg, hogy hogyan tatjafent a
kor apazicjd avadat dének viszonylatéban.

2.00in
0451n
2.504n
20.30 i
0451in
5 A Ka| kUl étOl’ pal ettéban Wariable Walue Farmula
’ Kattint N Atoz6 HoleDia 3
INtSon az Ures valtozo |1k dge 1.5HoleDia
mezdbe az utolsd valtozd  |vars Hele2E dge
" Ward 2
mezo6 alatt. e .
Fin 3
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Gépelje bea Pin nevet, ésléptessen be .3-at az érték

mezébe.
z Wariable Yalue Formula
6. VétoAassamegaz HoleDia 0325000 Fine.025
étékét aHoleDiaval-  HoleZEdge  0.487500 1.5°HoleDia
, . Ward 0457500 Hole2Edge
tozénak Pin+.025 ard 7
értékre, hogy Gssze- ‘;?'5 23-5
in .

kosse a lyuk méretét
apin &mérgjével
plusz egy minimdlis
hézag még kell.

7. A kovetkezé: valtoztassa meg a Pin véltozo értékét .475-
re ésfigyelje meg, hogyan vatozik meg alyuk mérete és
pozicigja, hogy visszatiikrdzze az Uj értéket.

2,000

049 in

2.504n

(.33 10r

e

0.491n

Tavolsag méret (Distance Dimension)
Menu: Insert / Dimension / Distance

T ki Text
Block Attribute Definition |
Limension » E Orthogonal
B Viewport o Parallel
30 Object 4
[ Section Q Rotated

Automatikusan parhuzamosra bedllit két vonalat egymashoz,
és elhelyezi a kényszer méretet azok kozott. Kivalaszthatja a
vonal objektumokat maguktdl vagy egy raszter lépéssel s
csomopontjéra, hogy elhelyezze a méretet. A Tavolsag méret
(Distance Dimension) eszkdz csak akkor al rendelkezésre,
amikor az Auto Add Constraints eszkdz aktivalt.



Vélassza ki a vonalat (vagy lépjen a
raszterrel a vonal csomopontjara), hogy
fenntartsa annak aktudlis helyzetét.

Valassza ki a vonalat (vagy
lépjen a raszterrel a vonal

egyik csomépontjara), hogy

parhuzamossa tegye az €ls6 45 §1 f’+
kivélasztashoz.

Kétintéssal helyezzed a
méretet argjz terliletén.

Kényszer szabalyok és korlatok

Jusson eszébe a kdvetkez, amikor geometriai vagy méret
kényszereket haszndl arajzban:

o Létrehozhat méret hivatkozast egy kényszer
profilban kikapcsolva az Auto Add Constraints
opci6t, asszociativ méretet készitve. Ezek a méretek
frissiilni fognak, amikor az ezekhez kapcsolt objektumokat
elmozgatjak, vagy atméretezik més kényszerekkel, de nem
haszndlhatja azokat arra, hogy modositsa a geometria
vazlatot.

e Ha egy érvénytelen objektumot véaszt ki a kényszer
mérethez, standard méret fog késziilni, de a méret nem lesz
kényszerbe dlitva, és valtozd nem fog késziilni.

e A vézlatai torzulhatnak, amikor kényszert
alkalmaz, vagy a valtozok értékeit modositja.
Minimaizalhatjia a torzulast, ha a vézatban Iévd
objektumok méretét a szandékozott méret nagysagahoz és
formajahoz kdzelebb rgjzolja.

e Tobb esetben, megelézheti a vézlat torzuldsdt, ha
geometriai  kényszer kapcsolattal  koti  Ossze  az
objektumokat, miel6tt a méret kényszereket alkal mazna.

* A vazlat elére | &thato viselkedése miatt kerlilje el a
duplikélt ceometriai kényszerek elhelyezését.

.

.

.

.

.

.

.

Ha duplikalt geometriai kényszereket helyez €l, elveszti azt a
képességet, hogy a valtoz6 értékeit szerkessze. Ha ez
el6fordul, torolje az 6sszes masolatot.

FONTOS: Az egyetlen mad a kényszerek masolaséhoz és a
tarsitas fenntartasdhoz, ha a Make Copy (Mésolat készitése)
opci6t haszndja az Inspector Bar (Ellendrzé soron).  Nem
hasznalhatja a CTRL+C és a CTRL+V hillentyliket a méaso-
l&shoz és beillesztéshez, és nem hasznalhatja gumi pecsét
(rubber stamp) opciét. A Copy eszkdzok, mint az Array Copy
(Mésolés kiosztéssal) és Radial Copy (Radidlis masolas) nem
fog mitkddni a kényszer objektumokon.

Kényszereket nem készithet csoportokba, bl okkokba vagy
szimbdlumokba.

Tobb 2D szerkeszté eszkdz nem mikddik a kényszer
objektumokon. A kivételek: Vonal hossz (Line Length),
Zsugoritas’Vona  nygjtdésa  (Shrink  /Extend Line),
Tobbszoros Zsugorités/Vonal nydjtasa (Multi Shrink/Extend
Line), Ké vona taldkozasa (Meet 2 Lines), Nyujtés
(Stretchy), Lekerekités (Fillet) és Elletérés (Chamfer).

Ha 3D szlérdtestet szandékozik késziteni kényszer profil
vazlatokbdl, vegye a vazlatot olyan egyszeriire, amilyen csak
lehet. Példaul, egy 3D szilardtest élén valé éllekerekités
elhelyezéséhez (ne rgjzolja meg azokat egy kényszer profil
vézlatban).

Amikor 3D objektumokat hoz létre kényszer profil
vézlatokbdl, egyazon objektumlétrehozds és szerkesztési
szabdyokat alkalmazzon, kivéve, ha tdbb szerkesztési bedlli-
tasa és vazlatkészités rugalmassaga van, 6sszehasonlitva a
nem kényszerben |évé profil okhoz.

A TurboCAD-bél exportélt geometriai és méret kényszerek
megjelenitésre kerlilnek, amikor egy masik CAD program
beimportalta azokat, de el veszitik dsszes funkcionalitésukat.

Egy rajzbol egy masik rajzba beimportélt geometriai és méret
kényszerek megjelenitésre kerlilnek, de elveszitik az 6sszes
asszociativitasukat és funkcionalitésukat.
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Kényszer témaban kérdések és feleltek

Q: Miért nincs az én méretem valtozdja a Kalkulator
palettdban?

A: Ha egy méretnek nincs vatozdja a Kalkulator palettdban,
akkor az nem kényszer méret. Gy6z4djon meg arrdl, hogy a méret
kényszer méretté valt, és gy6z6djon meg arrdl, hogy az Auto Add
Constraints (Automatikus kényszer hozzaadas) gomb be van kap-
csolva az Ellenérzé soron. Lésd a Méret kényszereket
("Dimensional Constraints"') az 1-11. oldalon, a méret eszkdzok
listdét, amelyek kényszert hoznak |étre.

Q: Amikor kényszereket hasznadlok egy profil vazlatban 3D
objektumokhoz, a kényszer megvétoztatjia a profilt, de nem
véltoztatja meg a 3D objektumot. Miért?

A Ké oka lenet, hogy ez torténik. Az elss, az Alkatrész
fastruktira (Part Tree) aktivaldsra keriilt a 3D objektum
elkészitése el6tt, vagy a vétoztatds a profilnd nem kerdilt
elfogadésra a 3D objectumban. A mésodik, 3D objektum
készitését eldsegitd 2D kényszerii profil objektumoknak Osszetett
profiloknak kell lennitk. Az Gsszetett profil egy (j eszkdz a
TurboCAD 10.5-ben, és ez rendelkezésre a8l az Osszes 3D
eszkdzhoz, amely profilt haszndl. Az Gsszetett profil |ehetévé
teszi, hogy kivalasszon egy vona és iv sorozatot, amelyek Ugy
kapcsoldnak dssze, hogy ne legyen koz az egyik elem vége és a
kovetkezé kezdete kozott. A sorozat egy Osszetett profilt akot,
amelyet megnyithat vagy lezérhat a sorozat végén. Ha kihUzast
végez egy Utvonal mentén, az Utvonalnak szintén egy Osszetett
profilnak kell lennie. Osszetett profil eszkozt kell hasznélnia, még
ha a profil egy koér, vonallanc, vagy sokszodg, vagy 3D
objektumat, amelyet nem tarsit barmilyen kényszer eszkdzzel,
hogy hozzaadja a profilhoz.

Osszetett profil eszkéz hasznélatahoz:

1. Rajzoljameg aprofilt.

2. Vdasszon egy 3D eszkozt, amelyet a profilokhoz hasznal
[mint a Normal Extrude (Meréleges kihtzés)].

3. VéasszaaUse Compound Profile (Osszetett profil
hasznélata) opcidt az Ellenérzd soron.
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4. Vdéasszaki az tsszes elemet, amely része lesz majd a
profilnak.

5. Kattintson aFinish selection of profile gombra.
Az eljérés Ugy haszndlja az eszkdzt, ahogy a megszokott
profilokhoz hasznal né
Q: Osszetett profilt hasznal ok egy 3D objektum készitéséhez,
és a TurboCAD nem engedi Ujra hasznalni ugyanazt a profilt.
Miért?
A A TurboCAD csek egyetlen alkalommal engedi meg az
Osszetett profil vagy az Osszetett profil barmely elemének
hasznalatét. Lényegében a 3D objektum magdba olvasztja a
profilt, igy azt nem lehet megint felhasznélni.



2 Gyakorlatok

Geometriai kényszerek

Ez a rovid gyakorlat végig vezet egy akatrész-létrehozas
kezdetétol a befejezésdig. Az els6 |épések, hogy Iétrenozzuk a

rajzunkat és geometriai kényszert adjunk hozza

1. El6észor: menjen a Constraints-re (Kényszerekre) az
Options (Opciok) menibe, és valassza ki a Priority
Level (Prioritas szint) opciot.
Connected Objects Editing

) DCM Default
() Use Priority Level

[ Incremertal evaluation

2. Ivésvond eszkdziket heszndljon argzhoz akovetkezokhiz
hasonléan:

,~ N

o ),

3. Hasmdjaakdr eszkdzt, hogy hozzéadja anégy kor eszkézt a

mutatottak szerint:

G o)

o O

4. Vélasszaa Connect (Osszekapesol) kényszer eszkozt,
és zérjale avézlat kiilss részét.

% Constrainks nx

“a % llg Fa %@a Fy T 5 33 O 85 W
b
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/‘ “\‘ r6 O _\I } r6 g O _\l

O O W B

Q Q7 -

5. A wakeszté eszkdzt heszndvagy6zdjon meg arrdl, hogy a
vézlat felss vonala parhuzamos az x-tengellyel.

6. Hasmdjaardgztet (Fix) geomeriakényszer eszkdzt, hogy >
ZAjaafdss vondé avédatnak. ¢ ™

4 Constraints n =
-4a o llg Fa 96 5 Ta ¥ G h T3 0 [Ya]
3

& D

i *a ]

- 2 T4 O O

4 ™

i i

‘ O O ] 8. HasmdjaaDerékszogii (Perpendicular) kényszer eszkozt,
hogy merélegesre llitsa ajobb oldalon [évé vonalat a
felsé vonalhoz.

Hasmdja a pérhuzamos (Parallel) kényszer eszkézt, hogy 2 Constraints nx
elkészitse a vazlat also vonaldt parhuzamosra a felss vonalhoz, gy ”&% G @) 1%, G 2, T3 ) &,
ésabal olddon |évét parhuzamosraajobb oldalon 1évs vonalhoz. | —

. / ____ \\ /~ 7% =
4 Constraints n = | I /

| . _ O O | | ’“‘a@ !

~a "*ﬁﬁ%c’ﬁ@a F & T BF L) By ‘ ﬁgk ‘O JF

o oo o




9.

Haszndlja az Egybevégd (Coincident) kényszer eszkdzt,

hogy a koroket egybeillessze a kiilss ivekkel. /}_?) @ "'a
T

4 Constrainkts nx |

o g g Pa & % 9, € 2, T3 ) & %
by

11. Haszndlja az Egybevégo (Coincident) kényszer eszkézt,

hogy a kozéppontokat egybeillessze a megfelel6
/,- e korokkel.

Q- O/

10. HaszndljaaCross T pont eszkozt a Point eszkoztaron, hogy
felvegye a kdzéppontokat a korok részére.

s W + @ @ @/
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12. Haszndljaaz Egyenl6 sugarak (Equal radius) kényszer
eszkdzt, hogy az 6sszes iv ugyanazt a sugarat vegye fel.

4 Conskrainks nx
o o lla Pa ¥ “5 Ty E@&ﬁz TF L) % g
by
)= = =
O ®] (0 ®]

ORI,

i

13. Haszndljaaz Egyenl6 sugarak (Equal radius) kényszer
eszkdzt megint, hogy az 6sszes kér ugyanazt az a sugarat
vegye fel.

\
/

14. Haszndljaaz Egyenl6 hossz (Equal length) kényszer

eszkozt, hogy a felss és az als6 vonalakat egyenl6vé
tegye.

£ Constraints n =

o o ey o
“a o lla Fa % “o T B C@QE L Eg w

by
15. Haszndlja az Egyenl6 hossz (Equal length) kényszer

16.

17.

eszkozt, hogy a bal és ajobb oldalon |évé vonalakat
egyenl 6vé tegye.

K A LI
- .
O . (@) @)

HasmdjaaVandlanc (Polyline) eszkézt, hogy
megrajzolva hozzéadjon egy kapocsformét, amely a
rajz jobb oldalan latszik:

.

/ O X O\

T

Haszndlja az Automatikus kényszer (Auto Constraint)
eszkdzt, hogy avonallancot kényszer kapcsolatba hozza.

4 Conskrainks nx

-4a ~a llg Fa 5 5 Tp N G th T 2 34[M)




18. Haszndja a Pont egybevégdsag (Point coincident) kényszer
eszkdzt, hogy a kapocs felsé pontja egybeessen a jobb olddi

vonal felsé pontjaval.

4 Constraints

n=

g o) &y iy

L =

“'“a Ilg Fa Pa o B B T %

RN
o)
g ¢ TR

19. Hazndja a Pont egybevégdsig (Point coincident) kényszer
eszkdzt, hogy a kapocs aso pontja egybeessen a jobb oldali

vonal alsé pontjaval.

I
/

Q

._,—o/,

S

L

5

A

._,—/,

20. Hasmndjaaz Egyenlé hosz (Equal length) eszkozt a
kapocs felsé és aso vonadaihoz.

vonalat

/ egyenlové.
-

Méret kényszerek
Ahhoz, hogy arajzunkat val éban hatékonnya és dinamikussa

> Tegye ezt a két

tegyik, méret kényszereket kell hozzatennink. Kovesse
végig a gyakorlat kovetkezs fejezetét, hogy bedlitsa az
Osszes szilkséges kényszert, amely majd szilkséges |esz.
21. AzEllenérzé soron o
hS

kapcsolja be az Auto & x

Add Constraints gombot.
22. Haszndlja az Atmérg (Diameter) méret

eszkozt, @ hogy bedllitsa a méret kényszert abal

felsg koron.

20.86 in
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23. HasmndljaaSugar @, (Radius) méret eszkozt, hogy
bedllitsa a méret kényszert az alsd jobb oldali fven.

R0.69 in

24. Vdasszaki aKor (Circle) méretet a rajzban.

25. Nyomjameg az F2 gombot, hogy megnyissa a Kalkul aor

pal ettét.

26. A Kakulétor palettédban valassza ki a kiemelt valtozot,
és nevezze & Hole-ra.

# Calculator T nux
% | FL.)
E Wariablz Valug Farmnula
o arl .86
oo |Var2 0.69

WVariable W alue Farmula

Hale 0.86

Var? 0.659

27. Vdasszaki amésk vatazot, ésnevezze & Outer Rad-ra

Variable ' alhue Farmula
Haole 0.86
COuterAad 0.69

28. A Formulamezdben az OuterRad valtozéndl dllitsa be az értéket

Hole/2+0.5-re.
Wariable ' alue Farrmula
Hale 086
COuterAad 0.930000 Hole/2+0.5

29. AVauemesdoma Holevatozot dlitsabel-re.

X

3L

32

30. Haszndlja a Parhuzamos (Parallel) <= méret eszkdzt,

hogy a tévolségot a két felsé kor kozott kényszerbe
alitsa raszter kijel6léssel a kdzéppontokba, amelyeket
korédbban mar létrehozott. Haszndlja a Csomdpont
(Vertex) rasztert, hogy a pontok kivélasztésa pontos

legyen.

4,44

]
|

—

A Kadkuldor palettaban nevezze & az (j parhuzamos méret
vatozot “Length-re”, és dlitsa be az értékét 5-re.

A

— N MLRG N

Wariable ' alue Formmula
Hole 086
DuterRad Holes2+0.5
Length 5

Hasznédlja a Parhuzamos (Parallel) méret eszkézt, hogy a
tavolsagot a bal oldali lyukak kozétt adott méretre

( r‘ij_\)
N4

1 o |
RO.93 in X)(H—
———® Y

g




33. A Kakulator palettaban nevezze & a valtozét az U
parhuzamos mérethez “Width-re”, és dlitsa be az értékét

4-re.
Wariable W alue Formula
Huole 086
OuterAad Hale/2+0.5
Length Li]
Width 348

Maost mér van nekiink egy nagyon j6 kényszer vazlatunk.

500

//7

T

34. Mentseel argjzot.

K érjik, latogassa meg a TurboCAD Web oldalt, ahol egy
gyakorlatot tald arrdl, hogy hogyan tegye & 3D-be ezt argjzot.
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