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Tutorial Arhitectura Bun venit 1

Bun venit

Bun venit in Allplan 2021, aplicatia CAD/BIM de inalta
performanta pentru arhitecti.

In acest tutorial veti invata despre cele mai importante
functii din principatle module ale Allplan 2021.

Veti descoperi ca, in scurt timp, veti fi in postura de a utiliza
efectiv Allplan 2021 in munca de zi cu zi.

Acest capitol cuprinde urmatoarele:

A Continutul acestui tutorial

A Documentatie pentru Allplan 2021

A Ajutor suplimentar (elp) legat de Allplan 2021

A Unde gasiti date despre instruire si suport



Introducere Allplan 202

Introducere

Tutorialul de Arhitectura este dezvoltat pe baza Tutorialului Notiuni de
baza. Utilizand 6 exemple, Tutorialul Notiuni de baza explica principiile
de desenare 2D. In plusti invata cum sa incepeti modelarea 3D.

Scopul Tutorialului de Arhitectura este de a va ghida cu pasi usor de
urmat de la proiectarea unei cladiri rezidentiale prin desenarea acesteia
in 3D, pana la analiza datelor cladirii. Tutorialul de Arhitecturineon

17 exercitii, care sunt impartite in 9 capitole.

Acest tutorial ofera o introducere in Allplan 2021. Pentru mai multe
informatii despre functiile programului, accesaitn special atunci cand
lucrati cu Allplan 2024 ajutorul F1, acesta fiind o suasmportanta de
informatii.

Puteti descarca doua proiecte arhivate din Allplan Connect:

91 Un proiect cu structurile si setarile (insa fara model!) utilizate in
acest tutorial.

1 Un proiect cu datele utilizate in acest tutorial, astfel incat sa puteti
compara eaultatul cu datele furnizate.

Pentru a afla cum se instaleaza proiectul, vedetetcitiul 1: pornirea
Allplan si importul proiectulfvedeti pagin®)". Pentru a afla cum sa
descarcati proiectele de pe Internet, vedeti in anexgecte de
instruire (arhivate) pe interngvedeti"Proiecte arhivate pe Internela
paginab23).

Acest tutorial presupune ca aveti cunostinte legate de modul de operare
Microsoft® Windows®. Notiunile daza CAD sunt de ajutor; acest

tutorial se adreseaza atat utilizatorilor CAD cu experienta, cat si celor
incepatori, construind o baza solida in utilizarea programului Allplan
2021.

Dorim sa ne exprimam recunostinta fata de scoala de arhitectura AIC din
Sthoneich pentru implicarea in acest tutorial cu unul din proiectele lor.
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Qirse de informare

Documentatia pentru Allplan este alcatuita din urmatoarele parti:

1

Ajutorul (Help) este principala sursa de inforngiitru a invata si a
lucra cu Allplan.

Cand Allplan este pornit, puteti obtine ajutor pentru functia curenta
apasand tasta F1. Puteti de asemenea se'x?iutAjutor direct
Allplanin lista derulantd) Ajutor (in partea dreapta a Barei de

titlu) sau puteti utiliza scurtatura Shift+F1 si apoi faceti clic pe
pictograma despre care doriti ajutor.

AcestManualcontine doua parti. Prima parte va arata cum sa
instalati Allplan. A doua parte ofera o prezentare generala a
conceptelor de baza si baza a termenilor din Allplan precum si a
metodelor de introducere a datelor in Allplan.

Tutorialul notiuni de bazaa ghideaza pas cu pas prin cele mai
importante functiipentru introducerea si modificarea elementelor in
Allplan.

Tutorialul de Arhitecturaa ghideaza pas cu pas prin procesul de
proiectare a unei cladiri, facand analiza datelor in rapoarte si
tiparind, in final, rezultatele.

Tutorialul de Ingineriea ghideza pas cu pas prin procesul de creare
si imprimare a planurilor de pozitie, a planurilor de cofraj si de
armare.

Noutati in Allplan 202&fera informatii legate de noutatile din
ultima versiune.

Fiecare volum din seriexpert CArateaza un concept spdici sau

o serie de functii sau actiuni din Allplan, aprofundand cunostintele si
intelegerea acestui subiect special. Domeniile acoperite includ
schimbul de date (import/export), administrarea sistemului, functii
geo, prezentare, modelare 3D si altele. @aru Serviceplus,

puteti descarca aceste documente in format PDF din sectiunea
Training- Documentation area of Allplan Connect
(http://connect.allplan.com

Puteti gasi dasemenea documentatie si publicatii pe Internet.


http://connect.allplan.com/

4

Surse de informare Allplan 202

Ajutor suplimentar

Sfaturi pentru o utilizare eficienta

Lista derulantdZ) Help(in partrea dreapta a functiilor din bara de titlu)
oferaSfaturi pentru adtilizare eficientaAcest subiect contine sfaturi
practice si trucuri care va arata cum sa utilizati Allplan in mod eficient.

Utilizati si Forurul (pentru clientii Serviceplus)

Forum Allplan in Allplan Connect; Utilizatorii pot schimba informatii,
sfaturi din experienta zilnica de lucru si atentionari pentru anumite
situatii. Inregistratva acum la

connect.allplan.com

Pe Internet: solutii la cele mai frecvente intrebari

Puteti gasi solutii la numeroase intrebari primite si rezolvate de echipa
de Suportehnic in baza de date complexa la
connect.allplan.com/de/support/loesungen.htmi

Comentarii asupra Ajutorului (Help)

Daca aveti sugestii sau intrebari despre Ajutor, sau daca intalniti erori,
trimiteti-ne un email pe adresa:
documentatie @allbim.net
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Instruire si suport pentru proiect

Tipul de instruire oferit influenteaza decisiv timpul pe care il petreceti
lucrand la proiectele dumneavoastra: O introducere profesionala in
program si seminarii avansatengru utilizatori pot micsora cu pana la
35% timpul de lucru!

O strategie de instruire personalizata este esentiala. Oferim o gama
variata de programe si putem elabora o solutie personalizata impreuna
cu dumneavoastra, solutie care sa se plieze pe carsitakcesitatile
dumneavoastra:

1 Programul nostru de seminagiste cea mai rapida modalitate prin
care utilizatorii avansati pot invata folosirea noului sistem.

1 Seminarii speciakunt organizate pentru utilizatorii ce doresessa
extinda si s&i optimzeze cunostintele acumulate.

1 Cursurile personalizateint foarte potrivite pentru cei care doresc
metode particulare de lucru.

1 Cursurildntensive create pentru birouri, concentreaza elementele
esentiale.

9 Putem sustine si seminarii pe teme propuse de dzavioastra:
Acestea cuprind nu doar elemente legate de Allplan, ci si analize,
optimizarea proceselor si organizarea proiectelor.

Pentru a obtine informatii mai detaliate despre programul actual de
formare, vizitatsite-ul nostru web
(http://www.https://www.allplan.com/training si consultati ghidul

nostru de seminar online, unde puteti gasi atat instruire fata in fata, cat
si online.


http://www.https/www.allplan.com/training

6 Comentarii referitoare la documentatie Allplan 202

Comentarii referitoare la documentatie

Intotdeauna incercam sa imbunatatim calitatea documentatiei
programului nostru. Comentariile si sugestiile dumneavoastra sunt
importante pentru noi si le asteptam cu interes.

Nu ezitati sa ne contactati pentru a va exprima parerile legate de
documentatie. Conw@ati-ne la:

Documentatie

ALLBIM NET SRL

Str. lancu Capitanu nr. 27

021362 Bucuresti, Romania

Email: documentatie@allbim.net
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Capitolul 1: Notiuni de

baza

In acest capitol, veti porni Allplan, veti importa proiectul
arhivat cu dtele pentru exercitii si veti efectua cateva setari
de baza.

ProiectulAllplan 2021Tutorial arhitecturape care il puteti
descarca de pAllplan Connecicontine o structura de

cladire cu niveluri structurale si desene asociate. In plus,
exista obiectgredefinite derivate din structura cladirii,
precum vederi, sectiuni si rapoarte. Proiectul contine 4
seturi de planse. Utilizand aceste Tipuri de plansa controlati
care layere sunt vizibile. Veti utiliza aceste tipuri de planse in
diverse locuri in timpuderularii proiectului.

Dupa ce ati importat proiectul arhivat, il puteti deschide si
incepe proiectarea cladirii imediat, fara nicio alta pregatire.

Daca doriti sa creati dumneavoastra proiectul impreuna cu
structura de cladire si cu tipurile de plangasiti o descriere
detaliata a pasilor necesarianexa(vedeti pagin66)

acestui tutorial. Anexa ofera de asemenea o serie de
informatii importante despre diverse subiecte interesante,
cum ar fi layere, ProiectPilot, configuraBeaei de actiuni,
structura de cladire si multe altele.

Daca nu doriti sa parcurgeti intreg tutorialul pas cu pas,
puteti descarca proiectul arhivAllplan 2021 utorial
arhitectura (cu modelje peAllplan Connec¢importati
proiectul in Allplan si ui#ti-l pentru comparatie. Acest
proiect contine toate desenele cu designul complet, precum



Comentaii referitoare la documentatie Allplan 202

si obiecte derivate din structura cladirii, cum ar fi vederi,
sectiuni si diverse rapoarte.

Cautati in anexa informatii despre cum sa descarcati
proiectul prototip;vedeti si 'Proiectul arhivat pe internet
(vedeti"Proiecte arhivate pe Internela pagingd23)".

La sfarsitul acestui capitol, veti gasi o scurta sectiune cu
probleme care va pot ajuta in lucrul cu Alfpia.
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Exercitiul 1pornirea Allplan si importul
proiectului

Pornirea Allplan si importul proiectului arhivat

Dupa ce ati instalat si ati configurat Allplan 2021, puteti importa
proiectul arhivafTutorial arhitecturgcu sau faranodel) in Allplan.

Pentru pornirea Allplan si importul proiectului arhivat

A Allplan 2021 trebuie sa fie instalat, inregistrat si configurat. Dupa ce
ati instalat Allplan, porniti Allplan cel putin o data pentru a verifica
daca functioneaza corect.

pl

Ati descacat proiecteleAllplan 2021 Tutorial arhitecture pe
Allplan Connect sidati salvat intrul folder local.

1 Deschideti meniul Start din Windows, deschideti folderul Allplan si
faceti clic pd Allplan 2021

Sau

Faceti dubleclic pe pictogram Allplan 202-e pe desktop.
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10
2 Dupa ce ati pornit Allplan 2021, faceti clidQeschiderén ecranul
de intampinare

nEe

PROIECTE RECENTE

Allplan 2021-Tutorial arhitectura (localhost)

Tutorial Notiuni de baza (localhost)
Allplan 2021-Tutorial inginerie (localhost)

Deschidere proiect

I I‘ Copiere

i Hotinfo - Functie Suport

B Hello Aliplan!
O Actualizari - Definitii

CONNECT EXCHANGE BIMPLUS % MNoutati in Allplan Arhitectura
% Moutati in Allplan Inginerie

Allplan 2021-0-1 | Numar client: Loc de munca:

Afisare fereastra la pornire

Daca ati inchis ecranul de intampinare, faceti cI@@roiect nou,
deschidere..in Bara acces rapid
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3 Faceti cliddreapta in lista de proiecte de lucru si seledmaport
proiect canprimatin meniul contextual.

Proiect nou, deschidere x
=) | | &
Nume proiect: Versiune .. Creat la Sablon_proiect Descriere
l ¥ proisct nou g > 202072021
EE Tutorial Notiuni de baza 2020/2021  10/13/2020
() Uttimul accesat
[A] Share
Proiect nou
Local =
l;l|j oca Impart proiect comprimat
Director: "\ Nemetschek’Alplan'2021\Usr\Localor ek [ abandon
4 Selectati fisierul ZIP descatcat in fereastra de d@peg.
Open x
« K » ThisPC » DATE_ALLBIM () » Date » caleaexterna ] Search calea externa
Organize » New folder = A | o
~
3 This PC Name Date modified Type
J 3D Objects Tutorial Arhitectura - cu model_2020111901.zip 11/19/2020 14:30 Compressed (zipp...
[ Desktop
‘v Downloads
& 1
) Music
&/ Pictures
Horoma
File name: | Tutorial Arhitectura - cu model_2020111901.ip T | DIPfiles =
Cancel

Nota Puteti de asemenea "trage" protel descarcat in format ZIP
din Windows Explorer in fereastra unde sunt listate proiectele in
caseta de dialoBroiect nou, deschidere proiect

5 Puteti modificd.ocatiasiNume proiecin caseta de dialogroiect

nou.

6 Faceti clic p©Kpentru a confirma feeadra de dialogProiect nou
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Exercitiul 1: pornirea Allplan si importul proiectului Allplan 202

Proiectului importat este selectat.

7 Faceti clic p©Kpentru confirmarea ferestrei de dial®yoiect nou,
deschidere proiec$i deschiderea proiectului.
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Setari de baza

Setari pentru Bara dadiuni

Configuratia cu Bara de actiuni este setata implicit in Allplan 2021.
Aceasta configuratie afiseaBara de actiurin partea superioara a
spatiului de lucru. In plus, puteti vedea palefteprietatj Asistentj
Biblioteca Obiecte Planurj BIM+ CmnectsiLayeren partea stanga.

Nota Puteti gasi informatii detaliate despre configurarea Barei de
actiuni inanexa(vedeti"Configurare Bara de actitité pagineb09)
acestui tutorial si in ajutasnline (help) pentru Allplan 2021.

Veti utiliza functiile din grupa de fundEiementepentru primul
exercitiu. Incepeti prin a face setarBara de actiuni

Pentru a face setari in Bara de actiuni pentru exercitiiile ce
vor urma

1 Selectati specialitateArhitectura.
2 Deschideti talul grupa de actiurlia rosu

3 Grupa de functiDbiecte 2Deste inca minimizata. Maximizati aceasta
grupa pentru a avea acces rapid la functiile continute.
Pentru extinderea grupei de functii, faceti dublic-stanga pe bara
denume a grupei de functii.

B- @rlEE-P A B>l - (8- @ECR-Eb: [MRSERIEARS S

Larosu | Finisaje  Modelare libera  Descriere  Proiectare 2D Larosu | Finissje  Modelare libera  Descriere Proiectare 2D Obiecte utilizator

H ol s Ad? | e [Bloeecsicd|bsmes |(dudy 8T
- I A IR | - emE ©2 |3 & |(SE.2 e

Eeme 0 Eemen Eemens
{7 2Tl - W 2 x

Nota Puteti extinde sau restrangeate grupele de functii tinand
apasata tasta CTRL in timp ce faceti dgbtu(stanga) pe bara de
nume a grupei de functii. Putetktinde sau restrangwate grupele

din specialitati si grupe de actiumiand apasata tasta CTRL+SHIFT in
timp ce faceti dublclicstanga pe bara de nume a grupei de functii.
Latimea ferestrei aplicatiei Allplan defineste numarul de zone ce vor
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Indicare directie

fi extinse Daca fereastra nu este suficient de lata, Allplan incepe din
partea stanga, extinzand atatea zone de sarcini cat este posibil.

Nota Bara de actiunéste ancorata (andocata) in partea superioara a
zonei de lucru. Daca doriti, puteti trage Bara deuacin partea de

jos si ancoratd acolo. Puteti de asemenea sa muBsdra de actiuni
oriunde pe ecran. Facand dukdlicstanga pe bara cu numele
ferestrei, puteti readuce Bara de actiuni in ultimul loc in care a fost
ancorata.

Optiunea Indicare directie va ajuta sa proiectati intuitiv. Veti lucra cu
valori rotunjite in majoritatea exercitiilor ce urmeaza. De aceea, puteti
inchide Indicare directie, care este activata implicit.

Pentru a comuta indicare directie

Skt: Puteti activa si dezactiva 1 Faceti clipe / Linie(specialitateadConstructii grupa de actiuni

rapid optiunea Indicare
directie oricand in timp ce
introduceti puncte. Doar
apasati tasté&11sau faceti

. Lol . . ..
clic pe# Indicare directién
linia de dialog.

Proiectare 2D grupa de functiObiecte 2Dsau specialitatea
Arhitectura- grupa de actiuriia rosu grupa de functiAcces rapigd

2 Faceti clidreapta in spatiul de lucru si selecti'\{ Optiuni indicare
directiedin meniul contextual.
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3 Dezactivarea optiunindicare directie

Optiuni |

Interfata desktop & Indicare directie
Afisare

Indicare directie (F11) %

Extensie

5
Indicatori Cautare ortogonala e
Punct snap ot | .
Indicare directie Lautare polara -
Animatie Unghi snap
Culoare fini Perpendicular ]}y
Import si export
Cataloage Paralela ] /7
Macro-uri si simboluri Punct virtual de intersectie >
Planur Reprezentare indicare directie
Elemente
Camere Limita timp afisare punct urmarire
Armare Dimensiune puncte urmarire + 7 X

Reprezentare
Comutare intre casetele introducere date X si Y

oolTip

OK Abandon

4 Apasiti OKpentru confirmarea setarilor; apasati ta8&@entru a
iesi din functie” Linie

5 Repetati acesti pasi daca doriti sa reactivati Indicare directie.
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Cum s... Allplan 202

AQum sa...

Cateodata, & poate intampla sa gresiti in timp ce lucrati. Aceasta lista va
ajuta sa reusiti.

Ce faceti atunci cand ...

Ce faceti daca...

Sfat:Verificati daca layezle
relevante sunt vizibile.

1 ... Ati selectat functia gresita?
ApasatESGi alegeti pictograma (functia) corecta.

1 ... Atifacut o greseala?
ApasatEX pentru a anula actiunea (uneori este necesar sa apasati
de mai multe ori).

Faceti clic p«,<’q Anulare

1 ... Ati sters din greseala un element?

Daca functi Stergereeste inca activa, faceti cliteapta de doua
ori.

Daca nu este activa nici o functie, faceti cIi‘Cf?iwe!\nulare

1 ... Ati deschis din greseala o alta fereastra de dialog sau ati introdus
valori hcarecte?
Faceti clic pAbandon

9 ... spatiul de lucru este gol, insa sunteti sigur ca desenul contine
elemente?

- e ; .
- Faceti clic p="= Regenerare tot ecran@ih chenarul ferestrei de
lucru).

- Faceti clic pe’:E‘:‘ Plansa

... spatiul de lucru este impartit in mai multe ferestre?
Faceti clic plﬂ 1 fereastra(l_‘-‘l lista derulantaFerestrein Bara de
acces rapid).

1 ... anumite tipuri de elemente cum ar fi textul sau hasurile nu apar in
spatiul de lucru? o
Faceti clic pt=! Reprezentare pe ecre(:,_',’f: lista derulantaVedere
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din Bara de acces rapid) si verificati daca tipurile relevante de
elemente sunt selectate.
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Capitolul 2: desenarea
cladirii

A Exercitiul din acest capitol necesita specialitégsitecturadin
Bara de actiuni

Pe parcursul exercitiilor din acest capitol veti desena o
cladire in 3D. Modelul tridimensional al cladirii este generat
de Allplan in timp ce desenati.

Veti crea peand parterul, etajul si subsolul cladirii.

In acest capitol veti invata cum sa utilizati cele mai
importante functii (perete, stalp, usa, fereastra si planseu)
din arhitectura. Veti invata de asemenea cum sa inserati
SmatParuri si cum sa cotati niveile cladirii.

Veti parcurge impreuna cu noi aceste exercitii, pas cu pas.
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L ]
Exercitiul 2: parter
5 10615 5
# *
1635 5
4
463 36
5
301 435*
~ T *
% 0
Fa g«
BN e v | - -
o w +
- 2h 76 R E
T z. o
of to ch -
o "T o 276 z A
S 2| 5 7 &
g | el E &
. o | o *
w o | =
N | = N
BRH 1875 oben
BRH 1125 unten
~leo | 125, 1375 |60 60,0 1315, 125,60
A 7 A A A 7 A
| | | |
- o OJ o o] J
I A PR P S P L
et T g5 % *
36 REE g3 1P g 360
A 7 7 A
13 36 1075 1 143 38 1315
7 A *
125, 131, 667 L 13
7 7 7



20
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Setari

Cand creati elemente, trebuie sa faceti o serie de setari ca de exemplu
pentru Creion fix pentru hasuoptiuneaCreion fix pntru suprafete la

elemente de arhitectura
Puteti gasi aceste definitii @ptiuni- paginaElemente si arhitectura

zonaSetari arhitectura pentru module

Pentru a face setarile de baza
A ProiectulTutorial Arhitecturaste deschis.

A 4 Optiuni(lista derulanta a Barei de acces re%jOptiunD -
Interfata desktop- zonaGeneral SetatiUnitate pentru lungimin m.

A Bara de actiuniSpecialitate@rhtectura- grupa de actiunia rosu

1 Faceticlic pE Deschidere fisiere proie@Bara de acces rapid).
Tabul Structura cladireste deschis.

2 Faceti activ desend00 Parter modelsi inchidetile pe toate
celelalte. Faceti clic pmchidere

3 Verificati cotele (inaltimile) in desen. Faceti cli1eListare planuri
standard(grupa de functiRapoarte.

1« [im]

M

=| Rapoarte

Legenda

ﬁ Listare planuri standard
o

i Indicator automat de costuri desthis/inchis
# Actualizare indicator de cantitati
s B Verificare coliziuni

Marcare date critice model

Se deschide fereastra de dialdgtare planuri standard/erificati
cotele (inaltimile) in desen@DO.

1 Hinferior -0.1100
Nume plan Nivel inferior parter
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1 H superior 24400
Nume plan Nivel superior parter

Mumar fisier MNume fisier Model Hinferior MNume cote H superior MNume cote Fome a... | Comportament etaj
| | | | | | |

100 UL Parter - model Locuinta unifamiliala -0.1100 Margine infericara parter ~ 2.4400 Margine supericara parter

4 Inchideti caseta de dialdgstare planuri standard

Nota: Daca setarile pentru inaltimmi sunt corecte, faceti clic p.
Deschidere fisirere proiectsi selectati talul Structuracladire.
Deschideti meniul contextual al desendlQ0si faceti clic pe
Atribuire cote

- i Parter -0.1100

Actualizare desene cu cote

Atribuire cote (planuri) [\

Actualizare desen

[ activ

[ activin fundal
[ pasiv

[ deselectare

109 Parter Disociere atribuire desene

w [|] &F FEtg Stergere continut desene
N 410 Ftai_re  Redenumire
actura cladire 1 desen(e] selectz .
Copiere
Decupare

Proprietati
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Faceti setarile de inaltime pentru planseu in caseta de dialog
Atribuire cote

r ™
&3 Atribuire cote ﬁ
Locuinta unifamiliala
=45 Locuinta unifamilizlz 0
2 Structura is
[ 7.3000 Margine supericara structura
[F] -35000 Margine inferioara structura 21100 i
20 Ei
[F] 51300 Margine superioara Etaj
1 2.6400 Margine inferioara Etaj
5] : - :
M Et 5.1500
| 2.4400 Margine supericara Parter argine supenioara Ll
-0.1100 Margine inferioara Parter
| =] Subsl
[ -0.3100 Margine supericara Subsol -
Eta 25500
[F] -2 8600 Margine infericara Subsol !
| E
Margine infericara Etaj 0.2000 26400
Margine superioara Parter 2.4400
Parter 25500
Margine infericara 02000 00 -0.1100
Margine supericara Subscl -0.3100
Subsol 25500
| =
< 1 | »
[ Redus ][ OK | [ Abandon |

Faceti clic p©Kpentru a inchide caseta de dialBgribuire cote

ApasatiOKpentru a confirma caseta de dialGgmportament etaj
desene afectatéara a activa vreo optiune cata vreme desenul este
inca gol.

Inchideticaseta de dialogdeschidere proiect: desene din structura
mape/cladire

5 Deschideti lista derulanﬂx Optiunidin Bara de acces rapid si
selectati% Optiuni. Selectati paginBlemente si arhitectura
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6 In sectiunedetari arhitectura pentru moduleelectati optiunea
Creion fix pentru suprafete la elem. de arhitectsiraelectati
creionul (grosimea liniei) pentru hasuri0.25

7 In plus, selectati optiea Elemente in 3BReprezentare cu tipul de
linie 1in sectiune&lement

e ™
Optiuni ﬁ

Interfata desktop £ Setari arhitectura pentru module
Afisare
Mouse si cursoare
Activare Intersectie elemente arhitectura cu cote inferioare diferite

Interactiune elemente [l Dinamic -

Indicatori Proprietati din bara format [ pe langa setarile din caseta dialog

Punct snap se aplica pentru peretii multi-strat
Indicare directie I

. Creion fix pentru suprafete la elem. de arhitectura 0.25
Animatie

Culoare linii Text descrieri actualizare automata
Import si export Element
Cataloage
Macro-uri si simbaluri I Elemente in 3D Reprezentare cu tipul de linie 1 I
Planuri Linie intersectie elemente [ afisare
Elemente . . . - . o
Camere Reprezentare linie intersectie [ descrieri materiale diferite
k. - *) elemente de suprafata diferite
Armare
Reprezentare Reprezentare linii imbinare intre stiluri suprafata 0 & reprezentare cu acelasi tip de suprafata
Format ascundere cu acelasi tip de suprafata
Descriere

Axe elemente

Vederi asociative

Reprezentare axe elemente — — |

Axe elemente

Marime simbol margine l:l

Profil element

Linie cota Paralelipiped ] afizare (cu constructie de ajutor)
Plan pozitie : I a b
Planuri si plotare ntersectie grinda cu perete ecupare exacta

®) Decupare dreptunghiulara

Introducere perete

Unghi 1 si 2 pentru imbinare pereti [ 4, 1000° AR 6000°
Elermentz  ®) Impartire cerc 72
Sageata
(] o
Deschideri
QK Abandon

8 Faceti clic p©Kpentru inchiderea ferestrei de dialog.

9 Verificatil@ Sara de referintabara de statut). EstE100




24 Pereti Allplan 202

Pereti

Nota: Urmatoarele sectiuni acopera functiile esentiale din desenare
pereti.

Daca doriti sa sariti peste aceste parti si sa treceti direct la desen,
continuati conform indicatiilor dirPereti exterdri drepti (vedeti pagina
29)"
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Generalitati

Utilizand functicl? Perete puteti desena diferite tipuri de pereti:

i /" Pereti drepti

Abordarea este aceeasi ca si in cazul funfai.iniein desenarea in
2D.

i L Pereti dreptunghiulari
Puteti crea patru pereti drepti cu o singura operatigetoda este

similara cu cea folosita la funcl:l Dreptunghin Constructii 2D.

£\ Pereti circulari
Pentru aproximarea cercului (arcului) este utilizapelilinie:
Rezulta scurte segmente de perete drept ce pot fi manevrate ca o
singura entitate.

1 © Pereti circulari
Utilizati aceasta optiune pentru a desena pereti ca si cum ati desena

un O Cercin 2D. Puteti desena cercuri complete sau arce. Pentru
aproximarea cercului (arcului) este utilizata o polilinie.

1 11 7\ pereti poligonali
Ca si la peretii curbi, puteti utiliza aceasta functie pentru a desena
pereti cu orice numar de colturi, delimitat de un arc. Se pot desena
pereti inscrisi sau circumscrisi unui cerc imaginar.
r Poligonal inscrimseamna ca peretele poligonal regulat incepe cu

jumatate de segment. Diviziunea este la tangenta cercului introdus la
definirea conturului geometric.

A Poligmal circumscrisnseamna ca peretele poligonal regulat

incepe cu un segment intreg. Diviziunea este pe o secanta a cercului
introdus la definirea conturului geometric.

1« Pereti bazati pe alte elemente
Cuaceasta desenati pereti pe baza entitatilor 2D (de ex. linii, polilinii,
spline) sau elemente compuse. Peretele este desenatldegul
elementului de baza, fara a avea un efect asupra elementului in sine.

i N Pereti spline
Utilizati aceasta functie pentru a desena pereti ca si cum ati desena o

curbalV Splinein 2D.
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Daca faceti clic M Proprietatisevaafisa o caseta de dialog unde

puteti defini peretii cu precizie mai mare. Introduceti valori pentru
inaltimea peretelui, grosimea si pozitia sa. Puteti de asemenea sa definiti
proprietati aditionale precum tip de lucrari, material, prioritate,
interaciune, proprietati de format (creion, linie, culoare) si

reprezentarea suprafetei (hasuri, motive sau umpluturi).

Previzualizarile va informeaza despre structura peretelui, reprezentand
peretele in vederile standard si in cE#ar, AscunssiAnimatie

Nota; Pentru a lucra eficient, definiti materialele si toate celelalte
atribute la introducerea peretilor. Allplan utilizeaza aceste informatii
definite pentru analiza ulterioara si pentru rapoarte create pe baza
modelului desenat. Desigur, puteti sa atriboiaterialele si atributele si
ulterior. Materialele pot fi transferate direct din aplicatii utilizate pentru
ofertare, licitare si facturare.

Peretii sunt desenati in general asa cum se deseneaza elementele 2D.
De exemplu, puteti desena un perete drepaebcum desenati o linie
dreapta- toate elementele de ajutor disponibile la desenarea unei linii
sunt de asemenea disponibile la desenarea unui perete.

Tot ce trebuie sa faceti in plus este sa definiti directia de extensie si sa

introducetiM Proprietatilepentru perete in caseta de dialog. Metoda

standard este sa definiti inaltimea peretelui utilizand planurile de lucru
standard: Definiti o singura data inaltimea planurilor de lucru standard.
Toti pereti asociati acestor planuri se vor corecta automat.

Alte tipuri de pereti

Tipurile de pereti mentionati mai sus sunt completati de pereti cu

contur variabil sau cu sectiune variabila (pereti profilati). Mai mult, sunt
disponibile o serie de functii de autatizare. Puteti utiliza aceste functii
pentru a genera pereti cu unul sau mai multe straturi pe baza unor linii
(de exemplu schite), linii paralele (de ex. contururi 2D) sau pe baza unor
camere deja definite utilizand planuri 2D sau desene scanate. Astfel,
puteti converti rapid un desen 2D iain model complex de cladire 3D.

Componentele sunt desenate-ddungulaxeiproprii. Directia de
extinderea peretilor depinde de pozitia axei componentei, de directia in
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care este trasat peretele de pozitia primului strat al peretelui.

Clic pe—~ = Pozitionargbara contextual®erete pentru a schimba
directia de extindere a peretilor.

Puteti pozitionaaxaastfel:

1 Centrata in interior sau pe feteteperetelui (considerand peretele
ca un intreg)

1 Centrata in interior sau pe fetetele fiecarui strat al peretelui
1 La o distanta libera, definibila de marginea peretelui

Micile casete in previzualizare indica pozitiile ce pot fi selectate.

A& ©

¢- 1
2

%1 T AT,
PP T PP LT EE 5

A Axa
B Pozitii posibile pe fete sau centrate pe fiecare strat sau pe intregul perete
C Numarul de straturi

Puteti pozitiona axa in diferite feluri:

1 Intuitiv
Utilizati mouseul pentru a muta axa: Cursorul devineageata
dubla, iar axa va sari pe pozitile marcate de micile casete negre.
Valoarea afisata in partea dreapta a previzualizarii indica distanta
pana la margine.

Urmatoarele pozitii sunt predefinite:

Marginea stanga a unui perete sau a unui strat
Margireadreapta a unui perete sau a unui strat
Centrul peretelui sau al unui strat

1 Liber, prin introducerea valorilor
Apasati pe una din casetele de introducere din stanga. Introduceti
orice valoare care defineste distanta dintre axa si marginea
peretelui. Progamul calculeaza in mod automat distanta fata de
cealalta latura.
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Directia de extindere a componentelor, pereti cu un singur strat

Sfat:Utilizand optiunea
Pozitionare, puteti rapid
comuta desenarea straturilor
spre interior sau spre
exterior.

Componentele sunt desenate-ddungul axei proprii. In functie de
pozitia axei in interiorul coponentei, puteti utiliza directia de extindere
pentru a specifica pe ce parte a axei (relativ la directia de trasare) va fi

desenata componenta. Cu optiurt— = Pozitionare puteti inversa
(direct) setareadcua pentru directia de desenare a straturilor.

Directia este indicata printy sageata fata de pozitia primului strat.
Puteti activa sau degtiva afisarea acestui simbol utilizand optiunea

Simboluri la introducere pereti paglnc?-{ Punct snapsectiunea
Reprezentare punct snap

In functie de pozitia axei, sunt disponibile urmast&optiuni:

9 Perete cu un singur strat, axa pozitionata lateral:

242

1 Punctul initial

2 Pana la punctul

A Axa

B Directie extindere

C Directia in care introduceti elementul

Dupa ce faceti clic p'_(:_“ Pozitionare

1 Punctul initial

2 Pana la punctul

A Axa

B Directie extindere

C Directia in care introduceti elementul
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Desenare pereti

Pereti exterioridrepti

1 Perete cu un singur strat, @yozitionata centrat:

Facand clic p= == Pozitionarenu apare nici o diferenta.

Ceea ce defineste un element arhitectural 3D denumit perete, are la
baza patru factori:

9 Punctul de start
M Pund final

9 Directia de extindere definita de pozitia axei (= linia intre punctul de
start si cel final) peretelui.

9 Inaltimea sau asocierea cu planurile de referinta.

Pentru a va asigura ca peretele se afla la scara potrivita, ii puteti definii
grosimea si puteti aplica o hasura sau o umplutura.
Puteti sa setati si alti parametrii cum ar fi materialul si tipul de lucrari.

Peretii exteriori ai parterului vor fi do@aramidasi vor avea grosimea de
36.5cm. Incepeti cu definirea parametrilor pentru pereti.

Trebuie sa specificati si ce atribute trebuie introduse pentru pereti si ce
catalog va fi utilizat pentru matemaln acest tutorial veti utiliza pentru
materiale meniuri derulante deja completate in care puteti adauga
optiuni.

Pentru definirea proprietatilor

A Bara de actiuniSpecialitatedrhitectura- grupa de actiurlia rosu
Grupa de functiElementeeste extinsa

1 Faceticlic peﬁ:l Perete
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Sfat:Puteti modifica global
proprietatile pentru pereti (si
orice alte componente de
acelasi fel). Utilizati functia

< preluae proprietati
elemente arhitecturaPuteti
modifica elementele in
acelasi fel in caredati creat.

2
3

Faceti clic pt% | Proprietati

Deschideti takul Parametri, atributesi faceti clic pe butonul de langa
Atribuire catalog

OptiuneaMaterialeste automat selectata in caseta de dialog
Atribute prezente pentru selectia calitatijoestul atributelor nu

sunt necesare (deocamdata).

Apoi faceti clic pe liniaterialin coloana din dreapta si selectati
katlglin meniul derulantin fereastra de dialo§electie catalag

Faceti clic p©Kpentru a inchide caseta de dialog.

Atribute prezente pentru selectia calitatilor - B

=l v calitate

| ™% Material katlgi I

Selectie catalog l&,l

]
-
| | Catalog Proprii
: [F1X

bspbruns
= ¥ O | kukatl s

A [ | kukat3

nem_ava

Proiect
*) Privat

Birou

QK Abandon

Introduceti urmatoarele valori:

- In zonaNumar straturi structura, la rosielectdi peretele mone
strat.

- In zonaPozitie axatrageti axa elementului pe o margine a
peretelui in zona reprezentarii grafice a axei.

Pozitiaaxeicontroleaza directia de extindere a peretelui. Axa
peretelui poate fi pozitionata pe o latura sau oriunde ieriorul
peretelui.

Introduceti urmatoarele informatii in tabl Parametri, Atribute

- In primul rand faceti clic in coloaMaterial/calitati
Daca sunt activate mai mulkdaterialein caseta de dialog
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Definire si atribuire atributévezi pasul 3), va apsa
urmatoarea fereastra. Daca este selectat un siMaterial
puteti introduce materialul direct.

Calitate - = %
|| =
Perete
= Calitate
=4 Descriere
Toad
= Materizl B25 L\)

1= Material arhitectura
= Clasificare

13 Categorie reabiitare Adaugare

i e

- Faceti clic pe in randul cuMaterid in sectiuneaCalitate

- Faceti clic p«ﬁ}' in listaMaterialcare apare, scrie€aramidasi
faceti clic pe@OKpentru a confirma.
Este selectata optiunea "caramida” si introdusa in lista.

- Faceti clic p©Kpentru a confirma setarile din caseta de dialog
Material

- IntroducetiGrosimea0.365
- Faceti clic pkucrarisi selectatZidarie

Sfat:Cand definiti evaloarea - Faceti clic in coloarRrioritate, adaugatB65Ia lista si alegeti

peretilor pentruprioritate: aceasta valoare.

grosimea peretelui exprimata Nivelul dePrioritatecontroleaza modul in care peretii se

In-mm. intersecteaza. Peretii cu o prioritate mai mica vor fi "taiati" de peretii
cu grad mai mare de prioritate. Astfel se asigura ca acest z
(comune) nu sunt contabilizate de doua ori la crearea listelor de
cantitati.
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- PentruTip calcukelectatm3.
- Setatilnteractiunepe dinamic
- Bifati optiuned_egatura automata

Caseta de dialog pentReretear trebui acum sa arate astfel:

Perete 3
Numar de straturi Previzualizare
1 - Modeditare [l @ Perete
Axa

Pozitionare axa
H Mr. strat Grosim

0.0000 I E ; 1 0.3850
0.3650

Grosime totala: 0.3650
Inaltime strat 1: 2.5500 Inalime... | ¥ & -

Parametri, Atribute |[Proprietati format | Reprezentare suprafete | | Total

Identic la toate straturile: Inaltime Lucrari Prioritate Tip caleul  [#]Interactiune
Numar Grosim | Ina... E L. | Material/Calitati Lucrari Prioritate | TipCalcul Interactiune Legatu...
1 0.3650 25500 <+ 4 Caramida Zidarie 365 m3 dinamic ]
Atribuire catalog katlg1 Perete total | Atribute...

v ﬁ a} = Reducere << E Abandon

6 Introduceti urmatoarele informatii in tabl Proprietati format
- Selectati creion (2).35si tipul de liniel.
- Selectati culoarea (negru si layeiul AR_PERETI

O setare pentriSuprafete (Animatig)u ese necesara momentan.
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Tabul Proprietati formatar trebui acum sa arate astfel:

Parametri, Atribute || Proprietati format ||Reprezentare suprafete | | Total

Idertic |a toate straturile: Creion Linie Culoare Layer
MNumar = Creion &= Linie (_ Culoare % Layer EE Suprafete (Animatic)
1 035 1 —— 1 I AR_FERETI [m] -—=

Nota: Setarile din paletRroprietati- zonaFormatnu au efect asupra
proprietatilor de format ale peretilor.

7 Introduceti urmatoarele informatii in tabl Reprezentare suprafete

- Bifati optiuneaHasura

Faceti clic pe campul aflat langa buton si selectati pentru hasura
stilul numarub.

Tabul Reprezentare suprafet# trebui acum sa arate astfel:

Parametri, Atribute | |Proprietati format || Reprezentare suprafete || Total

+| Elemente de suprafata si in plan

MNumar % Hasura Sy Umplutura Suprafata pixel ;/4{ Stil suprafata
1 [ [m] --= [m] -—= a -— [m] [

Sfat:Parametrii setati sunt 8 Acum faceti clic pe butoninaltimesi setati inaltimea peretelui.
retinuti in fereastra de dialog Introduceti valorile pentru marginea superioafaea inferioara a

pana la schimbarea lor peretelui relativ la planurile standard.
explicita.



34

Pereti

Allplan 202

Sfat:In cazul peretilor cu
straturi multiple, asociati
fiecare strat separat la
planurile de referinta.

In acest fel puteti defini o
distantadiferita pentru
fiecare strat fata de planuri!

Sfat:ApasatF1pentru mai
multe informatii despre
functia Perete Aceasta va
afisa subiectul relevant in
ajutorul Allplan (Help).

Margine superioaraFaceti clic p,T Relativ la planul superier
introducetiO pentru Distanta
Ca rezultat, peretele va fi d@ltla planul de referinta superior.
Momentan puteti ignora planseul. Utilizand un desen separat,
acesta va fi creat ulterior, intre nivelul superior (maxim) al
parterului si partea inferioara a primului etaj.

Margine inferioaraFaceti clic p-£- Relativ la planul inferici
introducetiO pentru Distanta

Margine superioara Previzualizare

tFAaEz s
H |

(5 standard

-

{l standard

Margine superioara parter

&)

|/A_P| Distanta

[ AT

0.0000

=

Margine infericara cl

BTvFat
H |

&)

Margine infericara parter

0.0000

|/¥/| Distanta

~ 0K | Abandon |

9 Faceti clic p©Kpentru a confirmdnaltimeasi apoi setarile din
caseta de dialoBereti
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Introducere date in casetele de dialog

1 Pentru a introduce o valoare, faceti clic in casuta respectiva.
Introduceti valoarea cu ajutorul tastaturii si apasati t&NATER

1 Valorik anterior introduse sunt propuse ca valoare implicita in
campul de introducere a datelor. ApagaNTERentru a accepta
datele propuse de program.

1 Pentru a introduce si adauga valori in liste, mai intai faceti cq}“pe
1 Pentru a salva valorile, faceti clicQK

1 Pentru a anula, faceti clic @ancekau apasattSC

Desenarea peretilor drepti

Dupa ce toti parametri au fost definiti, puteti incepe desenarea
peretilor. Valorile reprezinta dimensiuni exterioare. Astfel, directia de
extindere a peretilor va fi spre interior.

Sfat:In urmatoarea sectiune Pentru a desena pereti drepu

veti trasa pereti in directiile X

si Y alternativ cu ajutorul 1 Selectati tipul peretelui facand clic / Perete drept
tastaturii. Pentru a nu fi
nevoiti sa apasatasta TAB
pentru a comuta intre
casetele de introducere a O previzualizare a peretelui va fi atasata de cursor.
valorilor, puteti selecta
optiuneaComutare intre

casetele introducere date Xsi  { Ati definit 0 axa pe o extremitate a peretelui in caseta de dialog

Din punctul
Facetclic in spatiul de lucru, in punctul din care va porni peretele.

w

Verificati si stabiliti directia de extindere a peretelui:

Y-automatin pagina Perete Axaunui perete drept este chiar linia pe care o trasati.
Interfata desktop zona ) i . L ) . .
Indicare directiadin 1 Valorile reprezinta dimensiunile exterioare (vedeti imaginea
4 Optiuni Pentru selectarea alaturat_a). ) _ . .
acestei optiuni trebuie sa Incepeti prin desenarea unui perete orizontal in partea stanga.
inchideti optiunea Indicare Cum punctul de start se afla spre exterior, directia de @srina
directie. peretelui este in sus (= spre interior; vedeti sageata in figura
urmatoare).

1 Verificati directia extinderii in previzualizarea atasata cursorului.
Sageata trebuie sa fie indreptata in sus (= spre interior).
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Sfat La introducerea
elementelor, putetmodifica
rapid axa elementului

utiIizandscurtaturilesau=%

in linia de dialogConsultati
ajutorul Allplan pentru
informatii detaliate despre
modificarea axei elementului
utilizand scurtaturile.

Sht: Daca nu vedeti intregul
desen faceti clic pe

o
="~ Regenerare tot ecranpe
chenarul ferestrei de lucru.

1 Daca ste necesar. schimbat facand clic p'_(:_“ Directie de
pozitionarein bara contextuala a functiPerete

4 Introduceti®X valoarea dx in linia de dialdh25

Nota: Daca linia de dialog va propune sa introdL,‘jﬁ’tifie faceti clic
pe caseta de datd¥, fie apasati tasta AB care muta prompterul in
caseta urmatoare.

Desenati urmatorii pereti asa cum ati desena o polilinie introducand
valori dx si dy in linide dialog.

5 Introduceti urmatoarele valori:

dy: -4,5 dx: 1,375
dy: -2,5 dx: 6,615
dy: 25 dx: 1,375
dy: 8,74 dx: -4,635
dy: 1,75
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, £63° L
| 1
7 B
; 2
’ 1

©
5B
8.74

4,50

2.50

250

6.6 1° . 1.375*

4 1.25*13751,

6 ApasatESQentru a incheia desenarea peretelui si a igsfuhctie.
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Pereti circulari

Veti inchide planul parterului cu un perete curbat. Pentru a face acest
lucru, veti utiliza functiRerete arc de cercare creeaza componente
circulare care constau din linii. Aceasta functie utilizeaza o polilinie
pentru aproximarea cercullCa rezultat se obtin scurte segmente de
perete drept ce pot fi manevrate ca o singura entitate.

In plus fata de parametri obisnuiti de desenare ai unui perete drept
puncte de capat si directia de extinderste nevoie sa specificati
directia de exftidere (desenare) a arcului si raza.

Pentru a desena un perete curb (arc de cerc)
A Utilizati s pentru a mari zona unde va fi desenat peretele curb.

1 Utilizati butonul din dreapta al mousgui pentru a facelublu-clic
pe un perete deja desenat. Aceasta selecteaza fuﬁ:jtléerete
preluand proprietatile peretelui pe care facut clic.

2 Faceticlic pM Proprietti.
ModificatiPrioritateala 300in tab-ul Parametri, Atributesi faceti clic
pe OKpentru a confirma.

Cand peretii au aceeasi prioritate, ultimul desenat are prioritate mai
mare fata de peretii existenti. Cum marginile peretelui circular nu
taie capetde peretilor drepti existenti in punctele de intersectie,
prioritatea peretelui circular a fost setata la o valoare mai mica decat
prioritatea peretilor drepti.

3 Selectati tipul de peret’™" Element circwr. Utilizati parametrul
Impartiredin bara contextuala pentru a introduce numarul de
segmente care vor fi utilizate pentru a aproxima un cerc complet:
120

4 Pentru a alege punctul de sta&)(al peretelui, faceti clic pe linia
peretelui (damu pe un coltal peretelui!).
Puteti vedea punctul de referinta.

5 Daca nu este deja acolo, mutati punctul de referinta pe coltul
peretelui din stanga si introduceti o valoare (distanta),@e

O previzualizare a peretelui curb (arc de cerc) este atasata de cursor.
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6 Faeticlic pe capatul pereteluBy.

7 Directia de deplasare a peretelui trebuie sa fie spre interior (asa cum
se arata in ilustratie). Daca nu este corecta, mod#Hicéatand clic

pe™=%== pozitionare

8 Al treilea punct sau element sau raza
Introduceti raza5,745
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9 Puteti vedea doua linii de constructie: secanta (A) si mediatoarea (B)
a secantei; mediatoarea indica spre centrul peretelui curbat.
Pentrua defini directia de extensie a arcului, faceti clic in spatiul de
lucru de deasupra secantei (A).

®c

A = secanta = linia componentei
B = bisectoare perpendiculara

Nota: Directia in care se extindal (AR si peretele) sunt pe
aceeasi parte a secantei: Linia din interiorul peretelui este raza.
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Directia in care se extind arcdR] si peretele) sunt pe parte
opusa a secantei: Liniandixteriorul peretelui este raza.

.

¥ Vkl‘
)
(A

10 ApasatESQentru a incheia desenarea peretelui si a iesi din functie.

Atribuirea layeselor

Acum vom marca centrul peretelui circular cu un simbol si voan cot
pozitia acestuia, pentru-lgputea utiliza ulterior.

Veti atribui centrului un layer special, in asa fel incat mai tarziu il veti
putea face vizibil sau invizibil.

In cazul punctelor simbol sau a altor entitati precum linii, dreptunghiuri,
cercuri etc.dyer-ele nu sunt atribuite in fereastra de dialog

M Proprietati(spre deosebire de pereti).

In general, layeul corespunzator functiei utilizate este activat automat!
Daca nu, procedati astfel.

9 Selectdi ofunctie
1 Selectati un layer in paleRroprietati- zonaFormat

1 Trasati

Dupa ce ati deschis func Punct simbglprimul pas este alegerea
simbolului. Apoi veti selecta layel In final inserati puctul simbol cu
layerul selectat.

Pentru a selecta layed actual

1 Faceticlic p<$ Punct simboin grupa de functifcces rapid
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2 Selectati primul simbol(+ Punct cruce setatiMarime simbola 5
mm sibifati optiuneaMarime constanta in plarFaceti clic pOK
pentru confirmare.

Definitii

Pund, cruce - Marime simb i mm/Zall
Cerc, punct fix de cadastru, canal
o — 0.000 Ug. simbal in grade

Dreptunghi, piatra de hotar, put canal

Marime constanta in plan
Put apa canal, conducta

Cerc dublu ["] Se roteste si simbolul

Capac canal, bolt de zid [ Linie de legatura intre simbaoluri

Cerc dublu taiat
Reprezentare

Punct trigonometric

L - Y B S FTRRY (I s

ced-—-[%pbeed0sdo0 +

Lanterna electrica
Punct triunghi
Linie pichet —|—
Piatra de margine
Copac 1, cerc cu punct

Copac 2, cerc plin cu punct

®

| | Abandon |

Sfat:Pentru a vedea layerele 3 Selectati palet®roprietati
care au fost deja utilizate,
comutati pe paletd.ayer
deschideti meniul contextual
s faceti clic pe.istare layere
existente in fisier(e)Puteti
de asemenea sa deschideti

functia® Selectie Layere,
definirecomutati pe takul
Selectie Layer/Vizibike
selectati

optiunealListare layee
existente in fisierPentru a
accesa aceasta functie,
deschideti meniul contextual
in spatiul de lucru.)

4 Mergeti in zondormat deschideti lista derulan® Layersi
selectati layerulCO_GENERO1
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5 Daca nu gasiti acest layer in lista, faceti clif [Bef S € tade$ X
dubluclic pe numele layarluiCO_GENER@1caseta de dialog
Selectie layer unitar

Proprietati o x
Proprie... || Asistenti||Bibliot... || Obiecte | |Planuri| |BIM= || Connect | Layer

-] Y .

« Format

Grosime creion &= 0.25
Tip linie & 1 ———
P
L1 I
Layer £2 |STANDARD v
Creion din layer 5 |Seledtie...

Culoare linie

Culoare din layer ;:, Set drepturi...
Linie ajutor j@ [Definire...
Secventa % STANDARD

Numar grup [ (CO_GENERDT
CO_GENER02 b3

CO_GENERO3
CO_GENERO4
CO_GENEROS
CO_AXE
CO_RASTRU
CO_AIUTOR
CO_MOEILA
CO_SANITAR
CO_ELECTRO
CO_INCALZ
CO_CLIMAT
CO_DESIGN

~ Element
Linie motiv

6 Plasati snbolul pe centrul peretelui curbat si apasa@entru a
inchide functia.

Ootarea punctului de centru al pereteluiaitar
Liniile de cota vor fi trasate de asemenea pe un layer special pentru a

putea fi ulterior ascunse.

In cazul liniilor de cota, layete si alte proprietati de format precum

creion, linie, culoare sunt atribuite in caseta de diL_‘,W Proprietati
(ca in cazul peretilor).

Pentru a crea linii de cota orizontale si verticale

1 Faceticlic pI,HI Cotare liniaran grupa de functidcces rapid
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2 Selectati optineaAsociativin bara contextual@€otare liniara
Aceasta actiune face ca Allplan sa actualizeze cotarea automat in
momentul in care faceti o modificare.

SAMT

K

3 Faceticlic p Proprietatisi faceti urmatoarele setari:

1 Selectati layeul DL_100
9 Selectati fontul Allplan

8 ISONORM DIN 67@#éb-ul Tex).

1 In sectiuned@rientare selectati normallplansi plasarea textului

deasupra liniei de cota.

Cotare liniara *
Simbol sageata
Marime in mm/inch 30
Simbol sageata -4 Linie lunga ~ 12 5 12
12 qp9 1135, 137 12
Rl El o &l
Setar avansate 1,38
| Reprezentare linie XYL
Text la distante identice
Idertic |a toate elementele Creion Linie Culoare
Element = Creion F Linie () Culoare £ Layer
Linie cota 0.25 1 1 I |C_GEMERAL
Linii de ajutor 025 1 1 I | C_GENERAL
Simbal 0.25 1 I C_GEMERAL
Numere/text 0.25 1 I |C_GEMERAL
Tet Text cota | | Optiuni introducere
| Text cota @ 8I50NORM DIN 6776 = 250| - 1.00) ~ AA
Inattime element % 2 I50NORM DIN £776 = 250| - 1.00) ~ AA
Text aditional £ 3ISONORM DIN 6776 - 2580 - 1.00) ~ AA
. Orientare
«| Cautare directie text Norma: Alolan .
Decupare suprafete fundal : P
Reprezentare oglindita cifre si texte N = .
1.00 Distanta intre descriere 7 — . ———
. si liniz cota in mm Il I .
Vs @ E?" % Abandon
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1 Definiti unitatea cam, cm(tab-ul Text cota.

Teat Text cota || Optiuni introducere

Unitate m.cm - Caracters inainte de cota
Rotunjire cifra in mm 5 - Caractere dupa cota
Caractere dupa virgula 3 =

Zerouri dupa virgula 2 =

#| Scriere cu exponent

1 Selectati optiunefara linii de ajutoftab-ul Optiuni introducerg

Text Text cota

Linii de ajutor Linie
(®) fara linii de ajutor Distarta lini de cota 5.0
in mm/Zoll .

limita prin poligon ajutator
Distarta la punctul de referinta
Lungime predefinita

Lungime in mm.inch {model)

9 Faceti celelalte setari dupa cum se indica.

4 Faceti clic p©Kpentru a confirma setarile si cotati centrul peretelui
circular utilizand optiunile cotaf! Orizontla si I vVerticala
Vedeti ilustratiile de la sfarsitul capitolului urmator.

Pentru a cota raza
1 Pentru a cota peretele curbat faceti clic ;’%Cotarecuma(grupa
de functiiAcces rapig

2 Selectati layenl LC_10@paletaProprietat).

3 Selectati unitatea de masura a cotM Proprietati
inm, cm
Latime cifraeste2 mm
Setati restul parametrilda fel ca pentru cotarea orizontala si

verticala.
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4 Faceti clic pe linia reprezentind fata exterioara a peretelui si selectati
Razan caseta Optiuni.

Optiuni introducere x

Raza Unghi Arc

5 Faceti clic pe un punct prin care sa treaca linia de cota si ap&€ati
de doua ori pentru a inchide functia.

Activareaflezactivarea layezlor

Acum puteti dezactiva layete continand cotele, acestea nefiind
necesargpentru moment.

Pentru a ascunde layere
1 Deschideti paletaayer

2 Deschideti meniul contextual din paldtayersi faceti clic p&istare
layere existente in fisier(e)
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3 Clicdreapta pe
layerul LC_100 Linie cota 1:18Dselectatlnvizibil, Blocat

|Layer 1 1x]

Propri... || Asistenti||Bibliot... || Obiecte |Planuri |BIM+ |Connect | Layer

Ell=/% B A o)

Statut Mume scurt Mume lung

[I"[@  STANDARD ... STANDARD

¥ Constructii
[JO[] co_GENERO1 Generald1
[O[] co_GENERo2 General02
[ co_suTor Constructii ajutor

¥ Linii cote
COCeaoe Linii cote 1:100

*  Arhitectura Actual
O[] AR_PERETI Prelucrabil
|:|:||: AR_STALPI Wizibil, blocat
O AR_FERESTR Invizibil, blocat
DO AR_DES_U_F
OO AR_GLAF Selectare tot [Ctrl=A)
OO AR_Scar Deselectare tot [Shift+Ctrl+4)
[ AR_DESCR
EEE AR_COTE Izolare layer selectat [Shift=Ctrl=Dublu click]
CIEIC AR_H_PARAP Derulare pana la layerul actual

Listare layere asociate ultimei functii utilizate
" Listare layere existente in fisier(e)
Listare ierarhie totala layere

+ Afisare layere prelucrabile
+ Afisare layere vizibile, blocate
+" Afisare layere invizibile, blocate

Configurare interfata utilizator

In acelasi mod layezle pot fi activate (vizibil, prelucrabil).

Layerul actual(afisat inProprietat) nu poate fi ascuns (facut invizibil).
In cazul acesta, mai intai selectati alt layer, de ekefaperul
Standard.

Puteti de asemenea sa ascundeti layere si utilizand f*Z @electie
Layere, definirelin meniul contextual al unei ferestre de lucru. Meniul
contextual al takhului Selectie Layevizbile ofera optiunile necesare.

Sfat Daca nu aveti nicio
comanda activa, puteti
deschide caseta de dialog
Layerfacand dubleclic-
dreapta cu mousaell (intr-un
loc liber) in spatiul de lucru.
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Puteti utiliza si palet®biectepentru a ascunde sau a afisgere.
Deschideti palet®biectesi selectat™ Sortare dupa layen partea
superioara a paletei. Acest criteriu afiseaza toate layerele atribuite
obiectelor si elementelor din desenele deschéggiysauactiv in fundal
saupasiy).

In acest exemplu, lista include layeraR _PERETIO_GENERGIi
LC_100Cand pozitionati cursorul peste pictograma indicand statutul
layerului in lista, Allplan deschide o fereastra in care puteti modifica
statutul layerului.

[obiece [}

Propri... || Asistenti||Bibliot... ||Obiecte ||Planuri | |BIM+ | |Connect || Layer

v @ D[S E[®[(D

=% X E @ =0
b Ty*variat® e 0
» TASTANDARD m e 0
» SAAR_COTE m =0
» THC0_GENERO1 m =0

PR m]

Qum procedati daca elementele nu mai sunt vizibile?

1 Faceti vizibile toate layerele. Utilizati pale&yersau fereastra de

dialog a functie®> Selectie Layere, definifexeniul contextual in
fereastra de lucru) sau pale@biecte(criteriul Sortare dupa layér
pentru a seta toate layerele vizibile.

91 Daca elementele inca nu sunt vizibile, este posibiltcade
drepturi selectat sa nu aiba drepturile necesare. Selectati functia
&1 selectie set dreptudin partea de jos a paletkayersi selectati
un set de drepturi corespunzator, sau deegutor administratorului
de sistem.
De asemenea, puteti selecta un set de drepturi in caseta de dialog
Layer- tab-ul Selectie Layer/VizibilecasetaSet de drepturi
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Pe care layer se afla elementul?

1 La pozitionarea cursoruluege un element (fara a face clic pe

acesta), va aparea o casetaimfiormatii despre elementPuteti
personaliza elementul conform nevoilor dumneavoastra. Deschideti

K Optiuniin pagineSelectieNumeelement siLayersunt active

implicit

Puteti afla pe ce layere se afla elementele facand activ fiecare layer
utilizand paletd.ayer

Puteti utiliza si palet®biecte Alegeti criteriuSortare dupa layer

care afiseaza toate layerele atribuite obiectel@l@anentelor din
desenele deschisagtivsauactiv in fundakaupasiy. Daca doriti sa
aflati layerul unui anumit element faceti clic pe element in spatiul de
lucru. Ca rezultat pentru acest element se activeaza pictograma

= Activin paletaObiectesi puteti vedea layerul de care apartine.

Puteti afla pe ce layer se afla un element facand clic dreapta pe el si
selectand din meniul contextuBtoprietati format

Puteti vizualiza si modifica toate prigbatile.

Puteti de asemenea schimba laygelementului curent. Layerele
elementelor conectate (ex. goluri de ferestre in pereti), totusi, nu se

schimba. Va recomandam sa utilizati fun@aModificare
proprietati format

Puteti schimba atribuirea layetui pentru unul sau mai multe

elemente utilizan@@ Modificare proprietati formafgrupa de
functii Modificare). Aceasta functie modifica si layerelenatgielor
conectate.

Modificare proprietati format n

Tip modificare
*) Madificare proprietati format
Conversie in constructii de ajutor
Conversie din constructii de ajutor

Madificare creion, linie, culoare "din Layer"

Proprietati format

Grosime 0.25 -
Tip linie 1 -
Culoare 1 I -
Grupa/Segment 590

Layer CO_GENERO1

Secventa (+ este in fata) 0

V. oK Abandon
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1 Pentru a modifica atribuirea layefor pentru unul sau mai multe
elemente puteti utiliza si pale@biecte Selectati criteriuBortare
dupa layer Deschideti structura arbesenta a unui layer pana la cel
mai de jos nivel. Aici selectati unul sau mai multe elemente. Acum
puteti trage elementele pe alt layer (nivelul cel mai de sus in
ierarhie) din lista.

Obiecte L] Obiecte 7
Propr... | | Asiste... || Biblio... | Obiecte | Planuri| | BIM=+ || Conn... || Layer Propr... | | Asiste... || Biblio... | Obiecte | Planuri| BIM=+ || Conn... || Layer
@ 0Os 8 % (D € 0|s ® | D
e % FTE G > e % FTE =0
F S3AR_PLANSEE m =0 b EAR_PLANSEE me 0
} AR _STALPI =0 } AR _STALPI NI
» TC0_GENERO1 m =0 } TCO_GENEROA m =0
ELC 100 i ) =0 LC_100 e 0
—~— Cotare liniara . _— .
Linii de cota =0 Linii de cota M =0
Cotare liniara [EE W Cotare liniara 4 = O
|&-# Cotare liniara o [ |&-# Cotare liniara [
e Cotare linfara o O e Cotare linfara @ 0
Ie-{ Cotare linfara | Ie-{ Cotare linfara |
ELC 50 (1 = m &3 ‘Cotare liniara = 0
Linii de cota 1 = m lb\
Cotare liniara (1 = m
e Cotare liniara > |
& &
->

Pereti interiori

De retinut ca obiectele pot fi reatribuite numai pe layere existente in
lista.

Pentru desenara peretilor interiori veti incepe prin a prelua toate
proprietatile unui perete exterior. Veti modifica apoi grosimea, modul
de calcul si prioritatea.

Pentru a crea pereti interiori

1 Faceti dubleclicdreapta pe un perete exterior.
Aceasta va activa funcill= Peretepreluand in acelasi timp
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2
3

proprietatile peretelui selectat. Astfel ca nu mai este necesar sa
asociati componentele cu planurile (pentru a defini inaltimea).

Alegeti tipul peretelui facand clic ,/ Perete drept

Modificati urmatoarelM Proprietatiin tabulParametri, Atribute
- Grosime (m)0.175
- Prioritate:175
- Tip calculmp

Apoi faceti clic @OKpentru confirmare.

Proprietati, punctul initial
Desenati primul perete interior facand clic pe un colt interior.
Verificati directia deplasarii peretelui in previzualizare. Daca nu este

corecta, modificato facand clic p# &= pozitionare

)
@ @

2

(A) Directia de extindere a peretelui

Nota: Daca noii pereti sunt cuprinsi intre doua ziduri existente, sau
daca noul perete se termina iatn punct definitanterior, nu trebuie
sa apasatSQentru finalizarea comenzii de desenare a peretelui.

Pentru a alege punctul de start al urmatorului perete, faceti clic pe
linia superioara a noului perete. Apare punctul de referinta.
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6 Mutati punctul de referita pe coffiintroduceti o distanta de la
punctul de referinta la punctul de start al peretefuit35

¥l

7
édzf’ +

Je e

N

175

2.3

38

-
ol

T
LN
[~2
W

—

g~
~ uw
-
=
L
i
-
=
I~
LA
M2
w1
N L
-

7 Proprietati / pana la punctul
Introduceti lungimea peretelui astfel:
dXx:0
Tasta Tab
dy:2.76
Directia de extindere spre dreapta (vedeti sageata in figura
anterioara).

8 Faceti urmatoarele modificari M Proprietatiin tab-ul Parametri,
Atribute:

- Grosime (m)0.115
- Prioritate:115

Apoi faceti clic pOKpentru confirmare.
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9 Faceticlic p<h- Introducere cu constrangere orto Linia de dialog
Daca programul asteapta sa indicati directia Y, introdQgetntru
valoarea dY in linia de dialog.

10 Faceticlic pe coltul peretelui (vedeti imaginea alaturata) pentru a
defini punctul de capat al peretelui.

11 Desenati si ceilalti pereti interiori (conform indicatiilor din imagine).
Atentie la cei doi pereti grosi de 10 cm!
Pentru acest perete, schimbati mateuig Rgips), tipul lucrarii
(Finisaje uscate) si TipCalcul (mp). Dezactivati hasurarea.

36°
301 36
Tt
(I
e
[k o
L
-~
—
BT
A p=3N
—
L
~ o=l
[l
mm
= —
[ Ll"\
L] o
-5
—
i wn
=3 -~
L]
D
2 =E"
o E
~0
O~
o
=
o = N
[ i o s -
— = ! —r
—
_+I AY
i w
[N ] [N ]
I’"! ("'-!
£ o
wy o
o [ o [
[k S
365 1'75 [ 115 365
20 1h / 2375 5 20
bl 13 L, 237 L 188 vy
L At Tt
. .
ib 5075 175 1635 345
[ pp U9y
A Gkl A
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12 ApasatES@entru a iesi din functie.

Punct de referinta pentru introducerea elementelor de arhitectura

Laintroducerea unui gol irdun perete, de exemplu, sau la imbinarea
unui perete interior cu unul exterior, trebuie sa faceti clic pe un perete.
Punctul pe care faceti clic trebuie sa fie aproape de punctul de unde
noul element va incepe.

Nota: Daca doritsa procedati astfel, asiguratia ca ¢ Introducere
directa distanta des/ineste dezactivata in linia de dialog.

Linie dialog

<F tre> Proprietati/ linie perete iof E | ' H o - = |-

Distarta intre cel mai apropiat punct de referinta (de ex. inceputul
peretelui, coltul peretelui, marginea unui gol) este afisata in linia de
dialog.

Linie dialog

<Ferestre> Punct nou de referinta # Distanta la punct de refefinta [E7EE] Ax | 0.0000 Ay | 0.0000 ’x‘ A

Sfat:Pertru desenare precisa
trebuie sa faceti cliexactpe
punctul unde incepe noul
element. Introduceti valoarea
exacta in linia de dialog.

Programul afiseaza punctul deferinta sub forma unei sageti in

culoarea constructiilor de ajutor. Punctul pe care ati facut clic (unde va
incepe noul element) este marcat de un patrat de culoarea
constructiilor de ajutor. Varful sagetii indica punctul pe care ati facut
clic.
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Figura: introducerea elementelor de arhitectura cu ajutorul puocti
referinta

A Punctul de referinta, sageata indica punctul unde incepe noul elemer

B  Punctul de inceput al noului element, faceti clic pe perete pentru a de
acest punct

d Distanta la punctul de referintafisata in linia de dialog

Putetiutiliza aceasta distanta la punctul de referinta dupa cum urmeaza:
1 Acceptati valoarea din linia de dialog apasand ENTER.

9 Introduceti o valoare noua in linia de dialog si ap&ddfiERentru
confirmare.

1 Pentru a modifica pozitia punctului de referintdeoarecedistanta
fata de un alt colt al peretelui este valoarea cunosetdaaeti clic pe
un alt punct. In linia de dialog puteti vedea noua distanta.

Nota: Allplan va afisa mereu distanta fata cel mai apropiat punct de
referinta.
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Nota degore peretii cu straturi multiple

Nota: Urmatoarele sectiuni prezinta functiile esentiale de desenare a
peretilor multistrat.

Daca doriti sa treceti peste aceste sectiuni si sa continuati cu desenul,
urmati indicatiile descrise in sectiundatticuaritati la vederi si
ferestre(vedeti pagin®6)" sau Creare axévedeti"Creare axe (sistem
axe) la paginars)".

Peretii cu straturi multiple sunt definiti in acelasi mod in carg s
definiti peretii simpli cu un singur strat. Exista totusi cateva diferente:

9 Puteti defini pana la 20 de straturi de constructie.

1 Trebuie sa specificati materialul, grosimea, tipul lucrarii, proprietatile
de format si de reprezentare (hasura, motivmaplutura) separat
pentru fiecare strat al peretelui. Pentru asta,-taile Parametri,
Atribute, Properietati formati Reprezentare suprafetmntin cate o
linie pentru fiecare strat al peretelui.

1 Inaltimeasiprioritateapot fi de asemenea setate sepapentru
fiecare strat (in functie de setarea optitidigntic la toate straturile
din fiecare tab).

1 Puteti seta layee diferite pentru fiecare strat (tabl Proprietati
format).

1 Axa elementului poate fi pozitionata liber; de exemplu, centrat pe
fiecare stat (zonaPrevizualizare

1 Auveti grija la modul in care peretii/straturile se intersecteaza, actiune
controlata de gradul de prioritate al elementelor.

1 Puteti seta prioritati diferite pentru fiecare strat al peretelui.

1 Atributele (exemplu: pozitie, tip) péi de assemenea indicate pentru
intregul perete.

Directia de extindere componente, pereti multistrat

Ati intalnit deja notiunea de directie de pozitionare a componentelor;
aceasta sectiune a fost deja descrisa in in capititdctiade

pozitionare componenta, Pereti cu un singur strat". In cazul peretilor cu
straturi multiple, pozitia axei este in mod special importanta cand axa nu
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este setata pe o fata a unui strat, ci plasata in interiorul stratului,
centrata sau nu. O atdie spedala trebuie acordata primului strat al
peretelui care este de asemenea prezentat in previzualizare.

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

1 Perete multistrat, axa in interiorul elementului (intteatul 2 si
stratul 3):

1 Punctul initial

2 Pana la punctul

A Axa

B Pozitionare de ambele parti ale axei;
necentrata, primul strat pe dreapta

C Directia in care introduceti elementul

Dupa ce facétic pe‘“ﬁ: """ * Pozitionare

©

1 Punctul initial

2 Pana la punctul

A Axa

B Pozitionare de ambele parti ale axei;
necentrata, primul strat pe stanga

C Diectia incare introduceti elementul
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1 Perete multistrat, axa pozitionata centrat:

@& @
s

1 Punctul initial

2 Pana la punctul

A Axa

B Pozitionare de ambele parti ale axei;
primul strat pe dreapta

C Directian careintroduceti elementul

= Pozitionare

1 Punctul initial

2 Pana la punctul

A Axa

B Pozitionare de ambele parti abeg
primul strat pe stanga

C Directia in care introduceti elementul
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Prioritatea pentru peretii exteriori multistrat

Daca primul strat dintun perete cu multistrat reprezinta partea
exterioara, acordati acestui strat cea mai mare prioritate fata stellre
in asa fel incat Allplan sa intersecteze corect colturile straturilor

multiple.
vl g
o 55 msennsesesereoc g
(&) 500 3’
400 %// IO WA A,
Ly VA S
By
@ A
////
By
s 14
7 it
//// R T
//;;
SIS E L
Legenda:
1-4 Directia in care introduceti un perete drept
A Prioritati perete exterior:
Stratul 1 = 600
Stratul 2 5500
Straul 3 = 400
B Fata exterioara
C Directie distanta laterala (in acest caz in dreapta)

Figura: Prioritatea pentru peretii exteriori cu mai multe straturi
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Prioritati la imbinarilein T

Pentru a obtine rezultate corecte la imbinarile in T, aitilaceasi
prioritate pentru straturile care doriti sa se intersecteze.

Aceasta se aplica si peretilor obtinuti la desenare si in cazul legaturilor
obtinute cu functiile

il Intersectie element cu elemest

= Intersectie element cu linie.

400
300 W/}///////}/////)’////%
A LA SE IS
200 £ XY
Legenda:
A Prioritati perete exterior:
Stratul 1 = 500
Stratul 2 = 400
Stratul 3 = 300
Stratul 4 = 200
B Fata exteonara
C Prioritati perete interior:

Stratul 1 = 200
Stratul 2 = 300
Stratul 3 = 200

Figura: prioritati la imbinarile in T

Pereti multistrat cu setari diferite de inaltime

Inaltimea unui perete cu straturi multiple este definita in acelasi mod ca
in caal inaltimii unui perete cu un singur strat. Daca anumite straturi
sunt mai joase (datorita unui planseu, de exemplu), verificati daca
optiunealnaltimedin zonddentic la toate straturil¢tabul Parametri,



Tutorial Arhitectura Capitolul 2: desenarea cladirii 61

Atribute) este debifata. Puteti atribui astfekitimi diferite pentru
fiecare strat in parte.

| Parametri, Atribute I Froprietati format I Reprezentare suprafete‘ Total |

Idertic la taate stralurlle'l [ Inaltime I [Lucrari [ Prioritate [ Tip calcul Interactiune Legatura automata

MNumar Grozim  Ina. 34 taterial /Calitati Lucrari Friorit TipCalcul — Interactiune Legat
1 017650 27.. & Caramida Zidarie 300 me dinamic =]
2 02000 27. Foa lzolate Uscate 300 me dinamic =
3 01280 27.. .4 Finisal Uszcate 300 mp dinamic &

Atribuiti inaltimile straturilor peretelui raportate la cota superioara si
inferioara a planurilor de lucru standard si, perdinaturile mai joase,
introduceti grosimea planseului ca valoare negativa in cistanta

Margine superioara

tFlews s

H | Margine superioara parter || 8|

|£_V| Distanta 0.0000

M7 &
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Goluri ferestre si usi in pereti multistrat

Pentru a introduce goluri de usi erdédre in peretii multistrat, procedati
ca la introducerea lor irun perete cu un singur strat. In fereastra de
dialogProprietatj trebuie de asemenea sa comutati si pe tabiaff

Deschidere || Glaf

Tip

FHFFE=0A

Aici- in functie de numarul de straturi definite (cel putin doupiteti
alege diverse stiluri si puteti introduce valori peridistanta

. - .
Sfatputet| utI|I2a fUﬂCtI&m’L Reprezentare
Modelator deschidenpentru Exterior 0.0000 0.0000
acrea goluri de usi sau
0.1750 d1

parametrilor de placare, falt,

ferestre prin introducerea et I A une
I

tocuri jaluzele, buiandrug etc. 000 L fe
Aceste goluri pot fi salvate si E — 5
ulterior preluate. Aceste 01250  d )

goluri pot fi salvate si utilizate
de fiecare data cand aveti
nevoie.

Interior 25100

Urnpl 0.0000

1.2600 H




Tutorial Arhitectura Captolul 2: desenarea cladirii

Exemplu:perete cu multistrat; inaltime diferita pentru fiecare strat

Setarile pentru parametrii peretelui:

Ferete

Numar de straturi

3 B Mod editare [

Previzualizare

Fozitionare axa

E Nr. strat Grosim
0.0000 1 0.2400
7 2 0.1000

oo || A s com

Grosime totala: 0.3%00

Inaltime strat 1: 2.3500 Inaltime. .. LS

Parametri, Atribute | [Proprietati format | [Reprezentare suprafete || Total

Identic |a toate straturile: Inaltime

Lucrari Prioritate Tip caleul [« Interactiune  |v*|Legatura automata
Numnar Grosim | Ina... E 1. | Material/Calitati Lucrari Prioritate | TipCalcul Interactiune Legatu...
1 0.2400 23500 @ & Beton si beton... 100 m2 dinamic ]
2 0.1000 25500 ¥ 4 Termosisteme 100 m2 dinamic
3 0.0500 25500 ¢ 4 === 100 m2 dinamic ]
Identic |a toate straturile: Creion Linie Culoare Layer
Nurnar = Creion === Linie . Culoare & Layer EE suprafete (Animatie)
1 0.25 1 1 I /R _PERETI a -—-
2 0.25 1 1 I R PERETI m] -
i3 0655 i 5 AR PERETT u| oo
+ | Elemente de suprafata siin plan
Numar % Hasura <&y Umplutura Suprafata pixel ﬁ‘i Stil suprafata
1 — o - O — m] —
2 —-—- [m] --= [m] --= [m] --=
3 === T o == a ==
T + {2 d¢ 5F 3¢ £ Atribuire catalog katig1 Perete total | Atribute... Axa element | 3

A B o - Reducere << E Abandon

Setarea inltimii pentru stratul 1:

1 Margine superioara_,TReIativ la planul superiodistanta:-0.2
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1 Margine inferioara-_Relativ la planuhferior; distanta:0

Margine superioara Previzualizare

i@A &2 €S standard

H | Margine superioara parter | \El
) osene
[T &

Margine infericara

@ I ~ ? & 3 Cl standard -0,1100

H | Margine infericara parter | \El

|/g| Distanta 0.0000

e

Setarea inaltimii pentru straturisi3:

1 Margine superioara,,TReIativ la planul superiodistanta:0

1 Margineinferioara: - Relativ la planul inferipdistanta:0

2.76

b=
|

175
[
EE

230

l-

055
L

L b, 13

4.07%
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Plan

Profit 1 =plan superior standard; 2 = plan inferior standard

Anulati modificarile facute anterior pentru exercitiul ce urmeaza.
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Particularitati la vederi si ferestre

Nota: Urmatoarele sectiuni prezinta elementele esentialéugeu cu
vederi si ferestre de lucru.

Daca doriti sa sariti peste aceste sectiuni si sa treceti direct la desen,
continuati conform indicatiilor din sectiune@reare ax¢vedeti"Creare
axe (sistem axé)a paginass)".

Cand lucrati cu pereti si alte elemente de arhitectura, puteti vizualiza
modul in care arata cladirea 3D. Fiecare fereastra de lucru are propriile
functii de vizualizare in bara de instrumente.

-+ +

+
+

A LS

Functii pentru afisarea modelului

Utilizand functiile din bara de functii a ferestrei de lucru, puteti nu doar
sa havigati liber pe ecran, ci puteti si afisa orice tip vedere. Puteti mari
orice ®ctiune sau detaliu al desenului oricat de mult doriti. Puteti chiar
utiliza diferite tipuri de vedere pentru a afisa intregul desen sau doar
anumite componente.

Majoritatea acestor functii sunt functii "transparente”; cu alte cuvinte,
puteti sa le folositintimp ce o alta functie (de exempline este
activa.

Bara de functii nu este vizibila permanent, ci numai cand mutati cursorul
in partea inferioara a ferestrei de lucru; se maximizeaza astfel spatiul de
lucru. Cand utilizati mai multe ferestre derludiecare ferestra are

propria sa bara de functii.
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Functia

Utilizare

Zona din stanga:
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Functia Utilizare

,‘a‘; Meniul flyout Vedere Puteti utiliza aceasta functie pentru a comuta intre vederea plana si orica
L

¥ Regenerare tot ecranul
AR (Zoom all)

(4] Fereastra zoom

Mod navigae
B vounevi

Vederea precedenta

Vederea urmatoare

y J

Salvare, incarcare vedere

Nil

Proiectie libera

9

e
il Izolare elemente
(-

Selectare desene

dintre celdalte vederi standard predefinite.

Puteti utiliza aceasta functie pentru a seta scara de afisare (scara ecrant
astfel incat toate elementele din desenele aethafie complet vizibile.

Nota Daca ati incarcat o vedere folosind funlr‘ChSaIvare, Incarcare Veder
atunci se va afisa numai aceasta vedere.

Puteti utiliza aceasta functie pentru a mari (zoom) o zona din desen. Pen
face acest lucru, includeti elementele pe care doriti sa le marHiimntr
dreptunghi de selectie.

Puteti utiliza aceasta functie pentru a comuta mod navigare intre inchis si
deschis in fereastra de lucru curenta. In acest mod puteti utiliza mbuse
pentru a vizualiza (roti, deplasa) modelul 3D.

Nota Puteti naviga in mod sfera sau in mod caménet{tapasatal ASTA
CTRL

Puteti utiliza aceasta functie pentru a restaurara vederea precedenta sau
de afisare pe ecran (presupunand ca exista un istoric al afisarii pe &cran
pozitie sau scara).

Puteti utiliza aceasta functie pentru a restaura vederea urmatoare sau pe
a afisa scara ecranului (presupunand ca exista un istoric al afisarii pe ecr
pozitie sau scara).

Utilizati functia Salvare, incarcare vedere, pentru a salva vederea curent
un nume ales sau a restaura o vedere salvata anterior.

Puteti folosi aceasta functie pentru a afisa modele 3D in spatiul tridimens
intr-o vedere de perspectiva prin introducerea unui punct de observare si
unui punct tinta. Puteti alege intre proiectia plal si proiectia in perspectiv.
Puteti de asemenea folosi functia pentru a crea o vedere bazata pe struc
cladirii.

Puteti utiliza Selectie element pentru a selecta elewlemiesenate pe care
doriti sa le afisati in ferestra de lucru curenta. Programul ascunde tempor
restul elementelor.

Puteti utiliza aceasta functie pentru ascunderea temporara a é&sae sunt
active in fundal.
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Functia

Utilizare

_D::] Fereastra permanent in

sau

=

plan apropiat

Optiunea "Fereastra permanent in plan apropiat”" pozitioneaza feredestra
lucru in asa fel incat sa fie mereu deasupra celorlalte ferestre.

Puteti utiliza aceasta functie numai daaati selectabptiuneaFerestre
conectateiar fereastranu este maximizata

Zona din dreapta:
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Functia Utilizare
00 Expunere Utilizati aceasta caseta pentru a controla luminozitatea in fereastrele de |
= (numai pentru pentru tipurile de reprezentarAnimatiesauRandare RTPuteti introduce
tipurile de vedere valori cuprinse int-25 si 25.
AnimatiesiRandare
RT. Important!
Aceasta setare modificaumaimodul in care elementele arata in fereastra
curenta de lucru. Ea nu angciunefect in cazul randarii.
Inc | = Reprezentare Puteti utlizaaceasta functie pentru a afisa desenul-msectiune definita
i a4 .
sectiune anterior printro =4i Linie de sectiune
100.00 Scara ecran Utilizati aceasta functipentru a selecta scara afisarii modelului pe ecran.
Scara ecranului guverneaza proportia dintre model asa cum este afisat p
ecran si dimensiunile la scara reala. Prin urmare, scara se schimba autol
daca schimbati dimensiunea sectiunilor pe ecran. Putdéea scara de afisar
a ecranului in partea de jos a barei de functii a ferestrei de lucru.
Filar | = Tip vedere Puteti utiliza aceasta lista derulanta pentru a selecta unul dintre modurile

predefinite devizwalizare Filar, AscunsAnimatie SchitasauRandare RT
pentru fereastra de lucru curenta. Fireste puteti de asemenea selecta un
vedere definit de dumneavoastra.

Faceti clic pn,i@ pertru a selecta tipul de vedere dorit. Setarile sunt aplicai
tuturor ferestrelor de lucru ce utilizeaza acest tip de vedere. Puteti utiliza
Adaugare mod de vizualizgrentru definirea si salvarea propriilor tipuri de
vederi.

CandEditare planseste descls,puteti comuta intre staril&/izualizare desen
siVizualizare planga previzualizarea rezultatului tiparirii).

Nota: Gasiti mai multe functii pentru controlul vizualizarii pe ecran in

g . : .
meniul“2: Vederesi lista derulanti_2 Ferestredin Bara de acces rapid
si in meniul contextual (numai in mod navigare).
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Nota: Acest tutorial utilizeaza
optiuneaFerestreconectate,
setata implicit (lista derulanta

Lz Ferestrein Bara de acces
rapid). Atunci cand modificati
dimensiunea unei ferestre de
lucru, toate celelalte ferestre
se ajusteaza automat. Noile
ferestre delicruvor fi
incadrate in ansamblu.

Daca optiune&erestre
conectateesteinactiva

puteti pozitiona si scala
ferestrele de lucru
independent una de alta in
cadrul interfetei Allplan.

Modificati modelul in ferestre de lucru. Aici creati sau modificati
entitatile din desen dupa nevoie. Cand faceti asta, identificati puncte
specifice si setati tipuri de vizualizare potrivite cu felul actiunii pe care o
desfasurati.

Pentru a maximiza spatiul de lucru puteti muta liber ferestrele de lucru.
Daca aveti un al dodemanitor, puteti lasa interfata Allplan pe un
monitor, utilizando ca interfata pentru functiile de lucru, in timp ce
editarea modelului (spatiul efectiv de lucru) sa se facevifdrestra de
lucru independenta, plasata pe al doilea monitor. Gasitirimdbi
suplimentare in ajutorul online Allplan (helgferestre de lucru”.

Deschizand in paralel mai multe ferestre de lucru si aranjindupa
dorinta puteti afisa modelul utilizand diferite vederi, scari sau tipuri de
reprezentare. Puteti seta o veedferita in fiecare fereastra. De
exemplu, aveti posibilitatea de a afisa o sectiune, intregul desen sau o
vedere izometrica.

Gasiti optiunile pentru utilizarea si aranjarea ferestrelor de lucru in lista

derulantal2 Ferestrein Bara de acces rapid. Puteti selecta unul dintre
aranjamentele implicite de ferestre de lucru oferite de sistem, pelcare
puteti apoi modifica dupa cum doriti (ca forma si pozitie a ferestrelor).

oo L O[O
e B
u]ﬁﬂju%lﬂ
| e e
I_zI]SD] ==

Cum utilizati ferestrele de lucru: vedere de detaliu si vedere de ansamblu

Urmatorul exercitiu va va ajuta sa intelegeti modul de functionare al
ferestrelor de lucru.

Cum utilizati ferestrele de lucru: vedere de detaliledew
de ansamblu

1 Deschideti lista derulani2 Fereastradin Bara de acces rapid si
faceti clic pd_3| 3 Ferestre
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2 Faceticlic pf:E‘:‘ Planin fereastra de sus, stanga.
3 Faceticlic pF;-:‘ Izometrie din fata/stanga StMestin fereastra de
jos-stanga.

4 Aici puteti afisa planurile standard ale parteruRénru a face acest
lucru, mergeti la Bara acces rapid, faceti cli=*©ptiunisi
selectati«* Optiuni Deschideti paginBlanuri- zonaPlanuri
standard.

Bifati optiuneaReprezentare 3D in elevatie si vedere izometiica
inchideti caseta de dialog.

Optiuni Iéj
& Planuri standard
Cota infer. / Cota super. [ 00000 m 23000 m
[ Reprezentare 30 [E in elevatie si vedere izometrica ]
Creion, Linie, Culoare | 018 - 10 - |~ 122 B0 |~
Suprafata
o 11at|e|. R Planuri acoperis, planuri libere
re lin

Import si export Reprezentare 3D [ in elevatie si vedere izometrica
Cataloage Plotare Irnprimabil
Macro-uri si simboluri o o )
Planuri Implicit proprietati format fixe
Elemente Creion, Linie, Culoare =
Camere Layer
Armare

Reprezentare Suprafata

Format

Descriere
Planuri si plotare

B
0K Abandon

5 Cand aceasta optiune este selectata planurile standard sunt
reprezentate de doua patrate 2x 2 m, ce sunt vizibile in originea
tuturor vederilor pe ecran.
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Pentru a ade%pta dimensiunea planurilor standard la desenul dvs.
faceti clic pdl™ Actualizare 3@grupa de functidctualizarg.

v /Al @
|ff.‘; Actualizare 3D

A Actualizare descriere

6 InOptiuni introducerefaceti clic pe buton®larS(Planuri
standard).

Planurile standard se actualizeaza conform dimensiunii desenului.
Planurile standard se extind cu un metru peste gabaritseimidui
astfel incat sa le puteti vedea mai bine.

Plan:1 ox

7 Faceticlic pfﬁb Sectiune zoom (F@) fereastra dreapta sus si
definiti o zona facand cl{stanga) pe doua puncte diagonal opuse.
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Utilizand trei ferestre de lucru puteti lucra la un detaliu-mfereastra,
avand in acelasi timp vederea generala asupra intregului ansamblu in
alta fereastra.

Daca doriti puteti sa salvati aceasta ordonare esteglor pentru a o
restabiliti ulterior fara a mai fi nevoie sa faceti setari suplimentare (de
pozitionare si redimensionare a ferestrelor).

Pentru salvarea unui aranjament al ferestrelor

1 Deschideti meniul derulal_2 Ferestredin Bara de acces rapid,
faceti clic pdncarcare, salvare ordonare ferestigaceti clic pe
Incarcare, Salvare...

2 Faceti clic p&ousi introduceti un nume pentru aranjamentul
curent.

Incarcare, salvare ordonare ferestre -
N
i Trei ferestre, detali | Inlocuire
Bedenumire
Stergere
Inchidere

Aceasta salveaza ordonarea ferestrelor. Puteti utiliza optiGitire
pentru a o restaura cand e nevoie.
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Qreare axe (sistem axe)

Veti invata acum sa creati un sistem de axe. Acesta va va ajuta in
pozitionarea stalpilor iexercitiile ce vor urma.

Pentru a crea un sistem de axe

A Faceti desenul Axeactiv si setati desendl00 Parter modelpe
modul pasiv.

Nota:Numai desenele din nivelurile structurale active pot fi selectate
impreuna. Asiguratia ca nivelurile structuraLocuinta unifamiliala
siPartersunt selectate (bifate).

Sfat:Puteti configura 1 Selectati functi®roiectare 2Dn Bara de actiuni

programul sa afiseze toate

) Faceti clic p«?ﬁ Axe ortogonalégrupa de functiRastry.
elementele din desenele

pasive intro singura culoare 3 Se deschide paletixe otogonale Setati urmatorii parametri in

pe care o pute“ selecta }{ zonaFormatdin tab-ul Axe

Optiuni in paginaAfisare- 1 Layer: CO_RASTRU Rastru

Interfata desktopn zona

Desen si fereastra NDW 1 Bifati optiuneaAfisare- identic pt. toate axelein consecinta,
toate regiunile rastrului utilizeaza acelasi creion, tip de linie si
culoare.

T Creion0.137
1 Line: 11
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1 Culoarel negru

Axe ortogonale o=

Axe or.. || Asiste... || Biblio... |Obiec..| | Planuri| BIM+=| Conn.. ||Layer

Axe crtogonale

Unghi de rotire 0.000
Format [l
-
2
Layer CO_RASTRU Rastru - &
Afisare identic pt. toate axele
Creion Linie Culoare
013 — | —— || I
Directia X
Mumar, distante [ 3*3.0
Unghi 90.000
Proiectie sus, jos 0.100 0.100
Directia ¥
Mumar, distante  [E1] 3*3.0
Unghi 0.000
proiectie stanga, dreapta 0.100 0.100
Directia Z
Mumar, distante  [E1] 25
e afisare
E—\} gﬁ' @) Inchidere

4 In directia X sunt 6 axe cu valori diferite ale spatiilor dintre axe.
Travee ‘ 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
Spatiere ‘ 1.25 ‘ 1.375 ‘ 6.615 ‘ 1.375 ‘ 1.25

Pentru a defini traveele directia X introduceti urmatoarele valori
pentru Numar, distante

1.25;1.375; 6.615; 1.375; 1.25

Separati dispantele prin punct si virgula. Utilizati virgule sau puncte
ca separator decimal.
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5 IntroducetiO,3 pentru Proiectie sus, josCa rezultat, fiecare axa va
depasireteaua cu 0,3 m (vedeti si imaginea de la sfarsitul
exercitiului).

Puteti vedea cele cinci regiuni in directia X in previzualizare in spatiul

de lucru.
Axe ortogonale 1 x
Axe or.., |[Asiste...| (Biblio... | [Obiec...| [Planuri| [BIM+ | [conn... | [Layer
Axe ortogonale
4 £ _._! _____ 4 - JI_.__! _____ -
Unghi de rotire 0.000 ‘ ! | I ! |
- a0 o
Layer | CO_RASTRU Rastru - é% ‘ | | | | |
\ | | | | |
Afisare identic pt. toate axele ‘ | | | | |
Creion Linie Culoare H ' .
3 _ -y P PO "
013 —| —— | . T 4‘ r 1» 4‘
o 0
Directia X ‘ | | | | I
Numar, distante [ | 1.25:1.375,6.615;1.375:1.25 ‘ | | | |
Unghi 90.000 ‘ | | | |
Proiectie sus, jos 0.100 0.100 H H
S N
Directia ¥ ‘ | | | |
Mumar, distante [ 3*30 ‘ i i | | i
Unghi 0,000 ‘ | | | | I
proiectie stanga, dreapta 0,100 0,100 ‘ | | | |
Directia Z ‘ i i | | i
Mumar, distante  [1] 25 —1 /T\ ' ' ' ' '
‘ 8 A B C D E F
Axe afisare
e =) Inchidere

6 Pe durectia Y se definesc 3 regiuni.
Trawee ‘ 1 ‘ 2 ‘ 3

Spatiere ‘ 2.755 ‘ 25 ‘ 9.4

Pentru a defini traveele directia Y introduceti urmatoarele valori
pentru Numar, distante

2.755;25;9.4
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7 IntroducetiO,3 pentru Proiectie stanga, dreapta

Axe or... ||Asiste.. ||Biblio... || Obiec.. | |Flanuri| | BIM= || Conn... || Layer

Axe ortogonale

Axe

Unghi de rotire 0.000

Axe ortogonale 3 x 4 T
|
|
|
|

Format |

|

Descriere

Layer CO_RASTRU Rastru -

Afisare identic pt. toate axele

Creion Linie Culoare

013 — | —— |

Directia X | |
Numar, distante [ | 1.25;1.375:6.615;1.375;1.25

Unghi 90.000
Frofectie sus, jos 0.100 0.100

Numar, distante  [] 27552594
Unghi 0,000

proiectie stanga, dreapta 0.100 0.100

Directia 7

Numar, distante  [1] 23

Axe afisare

t
' |
' |
' |
' |
' |
' |
| |
' |
| |
' |
' |
' |
' |
' |
' |
| |

Directia ¥ 3 _T_ —_—— T ________ T
' |
' |
' |

+ i
' |
| |
' |
' |
| |
¢ F

wl——

|
|
|
|
|
|
|
ﬁ g} @ Inchidere —1 "I}-\
A
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8 Decghideti tabul Descrieren paletaAxe ortogonalei verificati
setarile (vedeti ilustratia alaturata):

Axe ortogonale T x 4 ‘l—_T__]_____'_'_'_____,__T_—|
Axe ar.. || Asiste.. || Biblio... | | Obiec... | | Planuri | | BIM+ | | Conn... || Layer | | | | |
Axe crtogonale | | | | |
a1 o
Descriere identic pt. toate axele = | | | | |
Parametri text Setare v | | | | |
Culoare 1 I | - E | | . | | |
Margine Fara - = | | | | | |
Distanta text 0.200 | | | | | |
Directia X | | | | | |
Numarare AB - : : : : |
incepere cu A | | | |
Orientare de |a stanga la dreapta = | | | | |
Pozitie Jjos s | | | | |
Directia ¥ | | | | | |
o l o
Numarare 12 - 2 ‘I——'—I—'——‘! ———————————————————————— '—-——r——‘
incepere cu 1 | | | | |
Orientare de jos in sus - | | | | |
Pozitie Stanga - | | i | |
A I
| | | | |
. | ! .
. | ! .
. | ! .
[3 ﬁ @ Inchiders -1 @ | | | | |
A B C D E F

9 Punct inserare
Pozitionati sistemul de axe undeva in partea stanga, langa vederea
de jcs aparterului.

10 InchiderepaletaAxe ortogonale

11 Faceti clidreapta pe o linie de axa si selecifﬂMutare din meniul
contextual.

Pentru a pozitiona axele direct peste planul parterului, puteti utiliza
urmatoarele setari pentru puncte snap:

12 Faceti clidreapta in spatiul de lucru si seleci% Optiuni
introducere punctlin meniul contextual.
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1 In sectiuned®Punct snapbifati optiuneaPunct intersectiesi

debifati toate celelalte optiuni.

1 In sectiune&Reprezentare punct snapctivati optiunedfisare
simboluri punct snapi asigurativa ca setarile pentrln desenele
activesiln desenele pasivaunt activate (bifate) in sectiunea

Cautare elment.

P
Optiuni

==

Interfata desktop
Afisare
Mouse si cursoare
Activare
Indicatori
Punct snap
Indicare directie
Animatie
Culoare linii
Import si export
Cataloage
Macro-uri si simboluri
Planuri
Elemente
Camere
Armare
Reprezentare
Format
Descriere
Vederi asociative
Reprezentare
De:

Vederi si sectiuni

nere

Geo

Text

Linie cota

Plan pozitie
Planuri si plotare

& Cautare element

[Supra:a ta detectie [

in desenale active
in desenele pasive

Punct snap
Semnal sonor

Punct snap (F3)

Punct capat

la apasarea unor puncte nedefinite
activat

[F‘unct de intersectie

2 X |

Punct mijloc

Punct tangenta
Cuadrant

Punct rastru

Punct referinta linie cota
Element

Snap liniar H

Raza snap

Reprezentare punct snap

LAXOO O

a
=1
=]
3
3

[A"isare simboluri

Simboluri punct snap ]

Simboluri la introducere pereti

Dimensiune simbol punct snap
Culoare simboluri
Intreducere punct referinta
Introducere distanta
Marime simbol pentru punct plecare

Culoare simboluri

1¥] Snap limar

Sageata care indica directia peretelui

Primul strat perete
+X O

bazat pe punct snap
1+ X O

0K Abandon




Tutorial Arhitectura

Capitolul 2: desenarea cladirii 81

Sfat:Faceti zoom pe un colt al

cladirii utilizanc*% Sectiune
zoom (F6)

Sfat:Reteaua poate fi creata
si utilizand doar linii si linii
pardele.

13 De la punctul, dxLa punctul
Faceti clic pe un punct de intersectie convenabil al ansamblului
axelor si pozitionatipeste coltul corespunzator al cladirii.

S

N

9.40

m

A___?_____‘__________
[
|

a
R

-
)
i
-
L

|
.
B o
7 b ’!L 1375 1L 251
NI R

14 Cotati axele asa cum estalicat mai jos.
Asigurativa ca utilizati layenl LC_100

15 Cotele nu sunt necesare pentru pasii urmatori. Ascuseeti
Pentru aceasta, mergeti in paldtayer faceti cliedreapta pe layerul
LC_100 Linii cote 1:1@0selectatinvizibil, blocat




82

Creare axe (sistem axe) Allplan 202

Nota Da@ nu ati reusit sa creati reteaua asa cum se arata, o puteti
modifica. Faceti dubtalicstanga pe retea si modificati parametri din
paletaAxe ortogonaleProcedura este aceeasi cu cea pentru definirea
axelor. Singura diferenta este ca nu mai est@igsa inserati sistemul
de axe.

Acum mai lipsesc doar axele pentru stalpul rotund din interior. Puteti
defini pozitia grafic.

Pentru a desena axele suplimentare
1 Bifati optiuneein"? Constructie ajutofpaletaProgrietati).
2 Selectati layeul CO_RASTRU

3 Faceticlic p<,/ Linie(grupa de functiDbiecte 2D si desenati doua
linii diagonale.

4 Dezactivati moduConstructie ajuto_r/
Pentru a face asta, debifati opthami-" Constructie ajutofpaleta
Proprietat).

5 Selectati sistemul de axe cu un dublic.
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6 Selectati unul dintrtZ punctele de controin directia Y aisemului
de axe si selectafixe ortogonalelin meniul contextual.

O linie orizontala a sistemului de axe este atasata de cursor.
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7 Plasati aceste axe in punctul de intersectie a celor doua linii
diagonale.

X+

8 Pentru a crea un sistem de axe vertical in punctul de intersectie al
diagonalelor, selectati unul dint punctele de contrbin directia X
a sistemului de axe si selectataugare axdin meniul contextual.

O linie orizontala a sistemului de axe este atasata de cursor.

9 Plasati aceste axe in punctul de intersectie a celor doua linii
diagonale.

Ca rezultat sistemul de axe imbduacum doua axe suplimentare.
Etichetele axelor-au actualizat corespunzator.
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10 ApasatES@entru a finaliza.
Puteti sterge acum cele doua diagonale ajutatoare.

11 Comutati inapoi pe grupa de aatiLa rosun Bara de actiuni
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Salpi

Sfat:Puteti utiliza de

asemenea functi,m Stalp
pentru desenarea altor

Acum puteti desena stalpii: stalpii cu sectiune dreptunghiulara si stalpul
din interior in desenul00si stalpii pentru garaj in deseri01 Metoda

este aceeasi ca in cazul desenarii peretilor: Incepeti cu definirea
parametrilor, apoi pozitionati elementul in desen.

Pentru a pozitiona stalpii

Setati desenelé Axesi100 Parter modelin mod pasiv si faceti

elementecu forma similara, activ desenulQ1 Parter garaj

ca de exemplu: gard, picior
scaun, suport lampa, stalp

balustrada.

Deschidet Listare planuri standar@rupa de functiRapoarte si
verificati inaltimea si setarile planurilor desendldi Parter garaj
H inferior:-0,11; H superior2,44(la fel ca pentru desen@DO Parter

pl

- mode).
&5 Listare planuri standard [iE-J
Mumar figier Mume fisier Model H inferior Mume cote H superior Nume cote
101 UL Parter - garaj Locuinta unifamili... -0.1100 Margine infericara.. 24400 Margine supericar.

*|

oK) (o ]

1 Faceticlic pu‘:s" Preluarein grupa de functiModificare Se deschide
caseta de dialoBreluare Inchideti layewul si faceti clic p©Kpentru
a confirma feeagra de dialog.
Apoi faceti clic pe o linie a unui perete. Allplan copiaza setarile liniei
(creion(2) 0,35si tip liniel).

2 Faceti clic p U Stalp(grupaElements.
Verificati daca layerdR_STALPB$teselectat. Daca nu este, activati
| din paletaLayersau din palet@ropertieszonaFormat

3 Faceticlic pM Proprietatisi definiti urmatorii parametri:
1 ZonaForma contur @ rotunda
1 ZonaParametr Raza = 0,100

1 zonaAtribute:
Lucrari Tamplarie
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Prioritate 100
Tip calculmc

1 ZonaSelectie material
Material / CalitateLemn

4 Verificatilnaltimeastalpului (trebuie sa fie la fel ca la pereti):

- Margire SLperioara:T Relativ la planul superita o distanta de

0

- Margine inferioara-i_ Relativ la planul inferida o distanta d®

si goi faceti clic p@©Kpentru a confirma caseta de dialog.

Forma contur Previzualizare

EPeena

Parametri

Raza

Unghi
Inaltime
Cote inaltimi

Cote 5,1

Atribute Reprezentare suprafete

Lucrari

Prioritate

Tip calcul

Selectie material

Material / Calitate Reprezentare elemente de suprafata in plan

Atribuire catalog % Hasura E Moativ (<Y Umplutura
5 0 s O 5 s

Suprafata pixel 7 st suprafata (B Suprafete (A..
O ] 301 Bet.. o

| ok || Abanden |
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5 Mergeti la bara de optiuni a functigtalpsi setati punctul de agatare
pentru stalp pe@ Centrat Optiunile pentru punct snap setate la
exercitiul anterior sunt inca valabile.

6 Plasati sase stalpi pentru garaj in punctele de intersectie ale axelor.
ApasatESQentru a iesi din functie.

7 Faceticlic plf_| Deschidere fisiere proiediaceti activ desend00
Parter- modelsi setati desenelg@ Axesi101 Parter planseun mod
pasiv.

8 Faceticlic p<,|j] Stalp(grupaElemente.

9 Faceti clicpeM Proprietatisi modificati raza 18,125

10 Plasati inca un stalp in punctul de intersectie aproape de mijlocul
cladirii.

® 7 @
N . |
4
| |
V7 o)
© . ©
©) ® © ®

11 Faceti clic pM Proprietatisi definiti inaltimea:

1 ZonaForma contur= dreptunghiulara
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1 ZonaParametri
Latime = 0,500
Grosime = 0,150

1 zonaAtribute:
Lucrari Betm sibeton armat
Prioritate 150

1 ZonaSelectie material
Material / Calitate Beton

Forma contur Previzualizare

oo oL

Parametri

Latime
Grosime
Unghi
Inaltime

Cote inaltimi

Cote 5,1

Atribute Reprezentare suprafete

Lucrari Beton si beton armat
E— “
Prioritate /

Tip calcul

Selectie material

Material / Calitate Reprezentare elemente de suprafata in plan

Atribuire catalog % Hasura E Moativ (<Y Umplutura
5 0 s O 5 s

Suprafata pixel 7 st suprafata (B Suprafete (A..
O ] 301 Bet.. o

12 Alegeti punctul de transport (inserare) al stalpuIL,Eajreapta-sus

13 Plasati stalpul in punctul dreapta sus in care axele se intersecteaza
(vedeti ilustratia pentru pasul 10).
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Puteti de asemenea roti stalpul (profilul).
14 Faceti clic pM Proprietatisi modificéi unghiul pe90.
15 Plasati stalpul la punctul de intersectie in stanga sus.

16 Modificati optiunile pentru puncte snap_pentru pasii urmatori: Faceti
clicdreapta in spatiul de lucru si select=* Opfiuni introducere
punctdin meniul contextual.

1 In plus fata de optiuneRunct intersectiebifati casutele pentru
Elementsi Punct mijlodn sectiuneéSnap punct

9 Pastrati restul setarilor nemodificate.
17 ApasatESQentru a inchide functi [U Stalp

18 Faceti clic pE Deschidere fisirere proiest inchideti desenele
1 Axesi101 Parter garajdin nou.

Numai desenul00 Parter modeleste deschis.

Stapii rotunzi, exteriori ai garajului nu mai sunt vizibili deoarece desenul
in care au fost creati este acum inchis.
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Deschideri

Procedura de crearegplurilor¢ fie ele de usa, fereastra sau niseste
intotdeauna aceeasi. Diferentele constau in setarile proprietatilor pe
care le puteti realiza.

Ca si in lumea reala, peretii si golurile sunt legate intre ele Cand mutati
un perete, golurile din perete vor fi si ele mutate.

In goluri se pot insenmaao-uri sauSmartParts

Un SmartPart este un obiect Allplan parametric cu o structura logica
proprie, independenta de sistemul CAD. Informatia parametrica este
controlata de un script (program), care este legat direct de obiect.
SmartParts pot fi inserata golrile existente pentru usi si ferestre din
peretii liniari. SmartPadwrile preiau orice contur.

lal OdzY aLJzyS aA ydzySt Sz dzy YI ONR
adapteaza dinamic golului in care este inserat.

Utilizand Allplan, puteti crea safiri pentru fereastra si usa si le puteti
include in operatiile de calcul cantitati.

Usi

In proiectul de fata, toate usile din parter sunt usi simple. Usa de la
intrare are2,135 minaltime, iar usile din interior &,01 minaltime.

Veti incepe prin @esera deschiderea de usa. Procedura de crearea a
deschiderilor usilor se aplica de asemenea pentru toate tipurile de
deschideri.

Qreare goluri

1 Pozitionati primul punct al golului.
1 Introduceti proprietatile si setati inaltimea.
1 Introduceti latimea deschiderii.

Trebuie sa realizati setarile pentru gol o singura data daca doriti sa creati
o serie de goluri identice. Proprietatile si informatiile tegkeinaltime
sunt memorate de catre sistem pana la redefinirea acestora.

Pentru a desena usi

1 Faceticlic pJ,J“’ Usa(grupaElements.
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Sfat:Pentru a introduce
distanta deschiderilor pe baza
punctului de referinta,

comutati optiunee *

Introducere directa distanta
facand clic pe pictograma.

4

Deschideti palethayersi selectati layer”AR_PERETI

Faceti clic p&n punct al peretelui exterior in partea de jos pentru a
plasa punctul initial al usii.

Nota: Asigurativa ca ati introdus valoar€a000pentru i Distanta
la punctul de referintan linia de dialog; inazcontrar nu puteti
utiliza aceasta optiune de introducere. Alternativ puteti introduce
distanta dorita si selecta (cu clic) coltul peretelui.

<Usi> Proprietati/ linie perete i A oo [+] = [+

Punctul de referinta este reprezentat prittrsageata, iar distanta
este afisata in linia dgialog.

Daca punctul de referinta nu este pozitionat in coltul din stanga,
faceti clic pe acest colt pentrul auta acolo.

-

®- z

L 3,18 L 343 )
l q 1

Introduceti distanta3,18(daca punctul de referinta este in stanga)
sau3,435(daca punctul de referinta este in dreapta).

Faceti clic pL_ Proprietati

Selectati optiunea dreptunghi pentru tipul usii.
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Sfat:Modificarea deschiderii
de usa este simpla: Selectati
functiaUsisi faceti clic pe
deschiderea usii. Selectati un
alt Simbol deschiderim
fereastra de dialog. Allplan
sterge automat vechiul
simbol de deschidere al usii.

Asigurativa ca ati selectat
layerul corect.

8 Faceti clic pe pictograni2eschidere usai selectati simbolul
reprezntand "usa simpla".

Linie dubla usa
Distanta 0.0000

Unghi 900000
M > 00
N M D= DG
e Ko K=

e i ==

T EEE It

9 Faceti clic pénalt.

Aici veti seta marginea superioara si inferioara pentru golul usii.
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Nota: Atasati nivelul superior al deschiderii usii tot la plataidard
inferior. Asta asigura ca inaltimea golului nu se va modifica, chiar
daca inaltimea etajului se modifica.

Margine superioara Previzualizare

E|¢ Al =g €5 standard

0 | Margine superioara Parter H§|

) owers %

bR =

Margine infericara cl

E| I =~ %‘ & @ {l standard

0 | Margine inferioara Parter || ) |

|/A_p| Distanta 0.0000

v

10 In sectiuneMargine superioara (Marg. supceti clic pi Relativ
la planul inferiosi introduceti urmatoarea valoare pentru cota la
rosu:

Inaltime usa + finisaj pardoseala: 2,135 m + 0,1122{@45m.

11 In zonaMargine inferioara (Marg. infjaceti clic pci_ Relativ la
planul inferion(distanta: 0.00) si faceti clic @Kpentru a confirma.

12 Debifati caset&reare glaéi faceti clic px in zonaElement
bibliotecal la n In zoneReprezentare parapeselectati optiunea
fara
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Caseta de dialog penttdsiar trebui acum sa arate astfel:

J Deschidere “ Glaf |

Vedere Simbal Reprezentare

THaae Y

Parametri

Latime deschidere
H parapet

H deschi-
H deschidere dere

Latime des-
chidere

Cote inaltimi Prag: proprietati format

Cote C5,C1 == Creion T Linie . Culoare @ Layer
[] Usi ferestre 005 — _ | | STANDARD

Element biblioteca 11a n Reprezentare prag Glaffimbinare

® fara [[] Creare element glaf
EE |@| |Z| O Exter.

) Citire glaf
O Inter.

& T

Sfat:Puteti modifica latimea 13 Faceti clic p©Kpentru a confirma setarile.
deschiderii in caseta de

dialog. As#l pueti crea

rapid mai multe goluri de

acelasi tip si cu aceeasi

inaltime, dar cu latimi

diferite.

Sfat:Pentru a crea mai multe
usi cu aceeasi deschidere,
debifati optiunea "Intrebare
latime deschidere".
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14 Introduceti valoarea pentrdlistanta la punctul final al deschiderii
(latimea golului) in linia de dialdy135

318 230, 131

T T 7t

15 Indicati directia de deschidere a usii.
O previzualizare este atasata cursorului.

Sht: Pentru a verifica In continuare plasati usile interioareceStevor avea diferite setari
modelul 3D, comutati pe o de inaltime!
Yﬁdere izometrica standard 16 Daca funanJ“' Usinu mai este activa, faceti clic din nou pe_ea,

%.r si realizati un calcul de
ascundere rapid facand clic
pe tipul de vederdscuns

plasati golul de usa pe un perete interior, deschideti ferec ¥ 4
Proprietatisi faceti clic pénaltime

17 Faceti clic p«i Relativ la planul inferipmtroduceti valoarea
pentru Margine superioaraintroduceti2,12si faceti clic p©OK
pentru aconfirma ambele casete de dialog.
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18 Inserati toate usile interioare.

Aveti grija ca distantele si latimea golurilor sa fie corecte.

5o L AR L

19 ApasatESQentru a iesi din functie.
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Ferestre

Sfat:Puteti modifica glaful
ulterior utilizand

= Definire, modificare glaf
(meniul contextual al
deschiderii).

Urmatorul pas presupune introducerea golurilor pentru ferestre. Unele
goluri vor fi mai late si mai inalte decat altele, iar inaltimea parapetului
in fiecare gol este de asemenea diferita.

Dupa ce ati creat goluri pentru ferestre veti introduce Smartiiarh
aceste goluri. Pozitia unui SmartPart de fereastrauimgol tinecontde
pozitia glafului ferestrei.

Utilizarea dimensiunilor precise este importanta nu doar pentru
reprezentarea corecta pe ecran, ci afecteaza si acuratetea rapoartelor si
analizelor ulterioare.

Programul verifica daca ca suma glafurilor este echiateigrosimea
totala a peretelui.

Glaf

Ge sau: Glaf exterior:

’:.: - gi: Glaf interior

B: Latime gol (structura la rosu)

SmartParts

Un SmartPart este un obiect parametric CADahlplo structura

logica proprie (comportament), independenta de programul CAD.
Informatia parametrica este controlata de un script (program), care este
legat direct de obiect.

Puteti insera SmartParts pentru ferestre, parapet de fereastra, usi,
elemente @& umlrire (jaluzele, obloane glisante si pliabile) si
luminatoare in goluri de ferestre si de usa din pereti liniari sau
deschideri in acoperis. SmartRarile preiau aceste contururi.

Puteti modifica SmartParts prin indicatori (modificare grafica) sau-pr
o caseta de dialog (modificare alfanumerica). Pentru a modifica

SmartParuri grafic, puteti utiliza funct@ Modificare SmartParts prin
indicatori disponibila in meniul contextual al StRart-ului.

Puteti folosi in combinatie indicatorii si fereastra de dialog. Dalldype
SmartPart pentru a deschide paleta proprietati a SmariHarsi
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pentru afisarea indicatorilor. Programul afiseaza in timp real orice
modificare facuta SmartPanl.LLli. Puteti salva SmartPant modificat ca
un fisier smv folosind functd’ Salvare ca favorituteti de asemenea
sa salvati un SmartPart modificat intr director din palet8iblioteca

In urmatorulexercitiu veti modela propriul SmartPart. Pentru a
simplifica lucrurile, veti gasi setarile necesaretntfisier favorit din
directorul proiectului.

Utilizand functie;EH FereastraSmartPanputeti defini si salva propriile
ferestre SmartPart. Pentru informatii suplimentare, consuiiadircitiul
5: SmartPartgvedeti"Capitolul 5: SmartPattta pagine284).

Directia de introducere a golurilor (ferestre si usi)

Daca definiti valori diferite pentru glaful exterior si cel interior, sau daca

inserati goluri in pereti mulstrat, este foarte importantastineti cont
de directia de introducere a golului:

1 Punctul pe care faceti clic pe perete defineste intotdeauna partea
exterioara a golului.

1 Previzualizarea golului, afisat atasat de cursor, este inchis pe partea

exterioara si deschis pe interior.

1 Daca est newie, puteti modifica o punctul de transportelul in
care golul este previzualizat atasat de cursor, inainteldesgra in
perete: Va fi mai usor sa utilizati colturile sau intersectiile eneste
in pereti cand inserati goluri pe baza punctelor de referinta.

1®

LA |

51

Linia din perete pe careasfacut selectia (clic) = partea exterioara a golului
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Sfat:Puteti modifica punctul
de transport in bara
contextuala si pozitia
punctului de referinta.

Qreare ferestre

Pentru a crea ferestre

1
2

Faceti clic p&carabara statuj si setati scara de referinta 50,

Faceti clic p«lhfu' Ferestre(grupaElemente¢ si asiguratva ca layeul
AR_PERE®ddte actual.

Proprietati/ linie perete exterior

Pozitionati un punct pentru prima parte a golului din peretele
exterior si introduceti distanta pana larpiul de referinta (coltul din
stanga jos)0.615

Este important sa faceti clic pe linia exterioara a peretelui exterior
(A), pentru ca ulterior fereastra SmartPart sa detecteze pozitia
corecta.

L1

Facei clic pM Proprietati
Selectati o fereastra dreptunghiulara si bifati optiuGzeare glaf

In zonaReprezentare parapeselectati optiuneambele in zona
Parapet: proprietati formatelectaticreion 2 (0,35) si linid.

Definiti cota superioara si cota inferioara a planului de acoperis.
Faceti clic pénalt.

Introduceti urmatoarele valori:
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- In zonaMargine superioargaceti clic p<,3 Inatime fixa
elementsi introduceti valoare@,51 (aceeasi ca si inaltimea
golului).

- In zonaMargime inferioarafaceti clic pcZ- Relativ la planul
inferior si introduceti distantd.,,75

Margine superioara Previzualizare

¥ AR &@ €S standard
H | Jargine superioara Parte

|§| Irartimeelement
@ mT (&

Margine inferioara

@ T ? & T I standard -0.1100

H | Margine infericara Parter | ‘El

(4] osars
v

9 Faceti clic p©Kpentru confirmare.
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Caseta de dialog pentkereastraar trebui acum sa arate astfel:

J Deschidere || Glaf |

Vedere

Heo0amoes

Parametri

Latime deschidere
H parapet

H deschidere

Cote inaltimi

Cote €5, CI

Element biblioteca 1lan

Reprezentare

H deschi-
dere

Parapet: proprictati

Latime des-

chidere

= Creion

0.25

o Culoare

= Layer
1 - [ AR_PERETI

Reprezentare parapet
() fara

() Exter.

O Inter.

® ambele

Glaf/Imbinare
Creare element glaf

Citire glaf

Sfat:Fereastra de dialog
Fereastraaratainaltimea
parapetului

Aceasta este inaltimea
relativa a parapetului
calculata pe baza distantei
dintre parapet si planul
(inferior) de referinta sau un
element de referinta.

10 Treceti in takul Glaf

11 Definiti valorile astfel:
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- Adancime fereastrd.07

- Glafexterior:0.09

| Deschidere H Glaf |

Tip Latime deschidere pe o parte

I-.‘ Indicatie: Selectabil numai la pereti multistrat
- = pentru tipuri deschidere cu placare
Parametri Reprezentare

Creare element glaf Exterior

[ Tocul in afara peretelui

Gros, macro 0.0700
Glaf exterior (&) 0.090 Ge
0.3650

Giatinterir (€D 0275 ° E%i

i
Depasire (d)

1

Placare

12 Faceti clic p©Kpentru confirmare.
13 Introduceti latimea golului in linia de dialdg26
14 ApasatENTERpentru confirmare.

15 Utilizati aceleasi setari pentru a desena o fetegpe peretele opus.

16 Setati urmatorul punct pentru un gol de fereastrgpesetele
exterior din partea dreaptsi, in Proprietati faceti dic pe
Inaltimesi modificati parametrii de inaltime pentargine
superioarasimargine inferioarginaltime parapet) dupa cum
urmeaza:

1 ZonaMargine superioara
Inaltime fixa element 0,6350
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1 ZonaMargine inferioara
Relativ la planul inferior1,1250

Margine superioara Previzualizare

A &@ €5 standard
0 &

|/A__P| IraItimeeIEment +
AT & }’

Margine infericara cl

@ I ~ ? & 3 Cl standard

0 | IMargine inferioara Parter | | §|

G owens
7~

Pastrati aceleasi setari pentru celelalte ferestre din peretele exterior
de pepartea dreapta.

17 Desenati mai multe goluri de ferestreperetele exterior pe partea
stanga Modificati din nou parametrii pentiMargine superioarai
Margine inferioara

1 ZonaMargine superioara
Inaltime fixa element 1,8850
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1 ZonaMargine inferioara
Relativ la planul inferior0,3750

Margine superioara Previzualizare

T Ay &@ €S standard

Ma T &

Margine inferioara cl

@IV?& I l standard

[0 |  Margine inferioara Parter | \§|

) osens
7

18 Desenati doua goluri de fereasttmul peste celalalt, in peretele de
la intrare.
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Pentru a face asta, creati doua goluri in acelasi loc dar cu setari
diferite pentru-_ Cl relativ la planul inferior

Primul gol1,125 al doileagol: 1.875

Inaltimea componentei in fiecare caz eB8635

(Vedeti imaginea)

l-

49
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Inserare gourilor de ferestre in pereti circulari

Acum veti introduce ferestre in peretele circular si in peretele drept
alaturat.

Din cauza curburii, puteti defini doatlancimea ferestreiiglaful
exterior; glaful interioreste calculat de program.

Golurile in peretii circulari pot fi create astfel incat muchiile

glafului/parapetului sa fie radiale sau parah}'{ Optiuni- pagina
Elemente si arkéctura- sectiuneaDeschideriPentru aceasta
constructie, veti utiliza valoarea implicitRadial
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Sfat:Daca sageata care indica Pentru a insera un gol de fereastraiatr perete circular
cel mai apropiat punct de _
referinta nu este afisata, cel

mai probabil ati facut clic pe 1 Utilizati“ Sectiune zoorpentru a mari (apropia) zona din partea

capatul unui segment din din stanga jos a peretelui circular.
peretelecircuar. In acest caz, o o _ o
apasatESCmariti imaginea 2 Faceti clic pe linia reprezentand exteriorul peretelui circular.

si incercati din nou.

. 1 . . . .
Functlalt'f' Ferestreeste inca activa. Daca nu este, actigagicum.

1 Asigurativa ca nu ati selectat un punct specific (snegzi si
Pentru a face acest lucru mai Sfat)!

usor, desch?deﬁ'-{ Optiuni 1 Atente ladirectia de introducere a golului: Partea inchisa a
Punct snapi selectati previzualizarii trebuie sa fie spre exterior. Daca este nevoie,

optiuneaAfisare simboluri utilizati & pentru a selecta apunct de transport
punct sn in zona

Reprezentare punct snap
Asigurativa ca simbolul care

indica\'< Elementubpare
langa cursor; nu trebuie sa
vizualizati simbolul pentru

_|_ Punct (Sfarsit)

3 Faceti clic pe coltul interior al peretelui circular.

Puteti vedea ca punctul de referinta a fost mutat. A fost trasata o
perpendiculara din colt (fata interioaparete) pe linia reprezentand
exteriorul peretelui.

4 Introduceti distanta0
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5 Faceti clic p Proprietati
Mergeti la zon&lement biblioteca 1 lasi faceti clic px; mergeti
la zonaReprezentare parapet selectatExter.

Macro 1lan Reprezentare parapet

[
—/

J fara

) Inter.

) ambele

11T

6 Faceti clic pénaltimesi introduceti urmatoarele valori:
- Margine superioarz,@ Inaltime fixa elemen®.26

- Margine inferioara-L_Relativ la planul inferio®

Margine superioara Previzualizare

1T AT e
\ )

(%] rotmecemen] 22000 | -

@ (& %

Margine inferioara <l

£| T ? & t I standard

H | Margine infericara Parter H§|

|/¥/| Distanta 0.0000

7

7 Faceti clic p©Kpentru confirmarea ferestrelor de dialog.

8 Proprietati / punct final sau dist. la pct. final al deschiderii
Introduceti latimea goluluit.105
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9 Proprietati/ linie perete exterior .
Faceti clic exact pe punctul de sfarsit al primului gol si confi £ ati
Distanta la punctul de referinta0.000afisata in linia de dialog
apasancENTER

Sfat:Asigura}:tiva ca
pictograma ¢ Distanta la
punct de referintaeste
activata in linia de dialog;
altfel, nu poate fi confirmata 10 Punct nou de referinta / Distanta la punctul de referinta
valoarea0.000apasand Deschideti meniul contextual (butonul dreapta al meulsg) s
ENTER. faceti clic peUliimul punct Apoi selectaENTERentru confirmarea
in linia de dialog a distant@i00Q

11 Proprietati / punct final sau dist. la pct. final al deschiderii
Confirmati latimea golulul(105 afisata in linia de dialog.

Sfat:Acest gol neesiaun 12 Repetati acesti pasi (de la 10 la 12) pentru a crea incaub @gotati
grad inalt de precizie la in total 7 goluri).

selectarea punctelor. Mariti
imaginea suficient si selectati
punctele cu precizie pentru a

13 Introduceti alt gol in peretele scurt care se intersecteaza in partea de
sus cu cel circulaReprezentarea parapetulaste inca setata pentru

evita agatarea punctelor Exter.
gresite pe segmentele 14 Proprietati / punct final sau dist. la pct. final al deschiderii
peretelui circular. Introducetilatimea golului0.885

50 585 }65
2.26

15 ApasatES@entru a iesi din functie.
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Definirea punctului de referinta

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

1 sa atgeti alt punct pe perete
sau

1 faceti clic pe un punct dincolo de perete. Punctul de referinta va fi
mutat in punctul de pe perete situat perpendicular pe punctul pe
care ati apasat.

Sageata indica directia in care este masurata distanta dintre puiectul
referinta si patratul afisat in punctul de selectie. Aceasta valoare este
intotdeauna pozitiva, indiferent de directia axei. Introducand o valoare
negativa, puteti oglindi directia de masurare.

Introducere SmartParts

Urmatorul pas consta in introducerea ferestrelor SmartPart in toate
golurile de ferestre.

Pentru locuinta unifamiliala din exemplul nostru veti utiliza ferestre cu o
singura deschigre. Puteti modela propriile SmartParts pentru

deschideri folosind functiilE Fereastra SmartPa\H UsaSmartPa,rt

i’} Parasolare SmartPaIif5 Luminator Cupoleta SmartPait =

Ferestra in acopés SnartPart Puteti salva SmartPautile create in
Biblioteca. Pentru a putea introduce imediat SmartParts, directorul
Proiectcontine un fisier favorit cu setarile necesare pentru o fereastra
SmartPart.

Pentru a introduce SmartParts
A Desenull00 Parter modd este deschis.

A Scara de referintaste inca setata pe 1:50.
Alegeti o scara mai mare pentru a afisa in detaliu fereastra
SmartParts. De asemenea, este recomandat sa bifati optiunea
Culoare dupa creion

iy
1 Deschideti lista derulani2 Vederedin Bara de acces rapid si faceti
clic pe|3| Reprezentare pe ecrafelectati optiune€uloare dupa
creion
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2

Sfat:Informatii detaliate 3
privind modelarea ferestrelor
SmartParts puteti gasi in

ghidul Expert CAD "Ferestre,
Usi si SmartParts". Ca 4
membru Serviceplus, puteti
descarca acest ghid in format
PDFaccesandllplan

Connect
(http://connect.allplan.com
Mergeti la sectiunea Instruire

- Zona Documente. 5

Extindeti zon@eschidere elementsi faceti clipe B Fereastra
SmartPart

PaletaProprietatise deschide si veti putea observa o rama goala de
fereastra. Acum puteti realiza pas cu pas propriul SmartPart de
fereastra. In folderul proiectuybeti gasi un fisier favorit cu o

fereastra completa SmartPart.

Faceti clic p@ Incarcare favorjtdeschideti directoruProiectsi
selectati fisierul favorifereastra_o_deschidere.smv

Valorile si setarile salvate sunt citite in pal@taprietati

Daca doriti, puteti deschide fiecare tab pentru a verifica setarile.
Astfel pueti vedea modul in care a fost realizat acest SmartPart.

SmartParul este atasat de cursor. Punctul de inserare este coltul
din stanga jos al SmartPaiti. Imediat ce pozitionati cursorul intr
un gol de perete, previzualizarea elementului se ajusteaza
conturul acestui gol.

Faceti zoom pe coltul din stanga jos al cladirii.

Mutati cursorul cu SmartPadl atasat in golul de fereastra din
stanga jos.

SmartParul se ajusteaza automat la dimensiunea golului. Daca
mutati cursorul pe cealalta latura a gloliyveti observa ca se va
modifica pozitia pentru SmartPart.
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7 Imediat ce ati gasit pozitia potrivita (asa cum este afisat mai jos),
faceti clic in spatiul de lucru. Acum ati pozitionat primul SmartPart.

Plan:2 ﬁ‘@

Optiuni introducere x

= [Punct 5] ih = ’ﬁ‘

-
L

Note: Daca ati creat golul cu glaf (ca si in cazul acestui exemplu),
SmartParul este pozitionat pe mijlocul glafului. Nu conteaza unde
faceti clic in interiorul golului. Daca nu exista glaf, Allplan
pozitioneaza SmartPani centrat in stratul dperete pe care ati
facut clic.

Pentru a plasa elementul, utilizati functiile din optiuni introducere.
Puteti specifica un unghi de rotatie in linia de dialog. Allplan
pozitioneaza apoi SmartPautla acest unghi.

La pozitionarea SmartParlui, va apara o fgeata in mijlocul
SmartParului, indicand exteriorul SmartPartui. In functie de

pozitia SmartPaslui in gol, veti putea observa un alt simbol care va
indica faptul ca SmartPant va fi oglindit.
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7

Nota Puteti seta dimensiunea si culorile acestor simboluri. Pentru a
face acest lucru, deschid«* Optiuni(lista derulanta aneniuui

Optiunidin Bara acces rapid), apoi pagihct snapsi selectati
optiunile Dimensiune simbol punct snapCuloare simboludin
zonaReprezentare punct snap

Taburile SmartPartlui incud nunerosi parametri pentru

modificarea SmartPattlui si a felului in care arata. Prin atribuirea

de layere puteti controla care dintre elementele ferestrei sunt
vizibile. Puteti face aceasta separat pentru 2D si 3D. Luati SmartPart
ul Fereastra, o dehidereca exemplu: Elementele ferestrei se
regasesc in layarl AR_FEREST®& glaful ferestrei in layed

AR_GLAT#&r simbolurile deschiderii in layatAR_DES_U. Ru

modificati aceasta setare.

ApasatESQentru a finaliza.
Veti avea atasat de cursorcopge a SmartPastilui selectat.

Plasati mai multe SmartParts, dupa cum vedeti in ilustratie.
Momentan puteti ignora golurile din peretele circular si din golul de
la pardoseala la plafon din dreapta peretelui circular.
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Simbolurile de deschidere ale dstrebr sunt reprezentate in plan la
pozitionarea SmartPattrilor. Pentru a modifica directia de
deschidere, selectati optiunea corespunzatoare inuidblemente

Proprietati ks

Frop... || Asis.. || Bibl. || Obi., || Pla.. ||BIM=+||Con.. | Layer

Fereastra-SmartPart

Elemente

Reprezentar...

E [l
= H
[

Reprezentar...

X H
2| E M
o B H

Setari
[

Tip deschidere =5 Rotire -
Inversare =
Deschidere Stanga

&) Dreapta

Glaf

Latime stanga / dreapta 0.0300 || 0.0500

Latime sus /jos | 0.0500 || 0.0500
Adancime 0.0500

o1

— —omim e e & Inchidere

10 La introducerea SmartPautilor defereastra in cele doua goluri de
fereastra aflate unul deasupra celuilalt in partea stanga a usii de la
intrare, va trebui sa va asigurati ca SmartRakt chiar se fixeaza in
pozitia corecta.

9 Introduceti primul SmartPart in golul de sus. legitiiain functia
Fereastra SmartPart

1 Deschideti lista derulanEl Fereastradin bara de acces rapid si
faceti clic pﬂ 2 Ferestre Mergeti in a doua fereastra si
selectatiVedere din fata, Sud

1 Utilizati functie,lﬁ Copiere elementégrupa de functii
Prelucrarg pentru pozitionarea aceluiegS8marPart in golul de jos
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al ferestrei. Selectati aceasta functie si faceti clic pe SmattPart
pe care deja-ati pozitionat.

1 De la punctul

Faceti clic pe coltul stang al golului ferestrei de sus in vederea
plana.

9 Catre punctul

Introduceti®Z dz=-0,75m in linia de dialog si apasBNTER
pentru confirmare.
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1 ApasatES@Qentru a iesi din functie.

Plan:2 Ox

i

11 Dupa ce ati introdus toate SmartRartle, apasati tast&aS@entru a
parasi functia.
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Deschideti paletadayersi setati ca vizibil layerAR_DES_U. F
Ecranul dumneavoastra ar trebui sa arate astfel:

N

Acum puteti salva noul SmartPart in direct®rdiectsauBiroudin
biblioteca.

Pentru a salva SmartPaikin biblioteca
1 Schimbati pe paletBiblioteca

2 Deschideti directoruProiectsauBirou
Daca ati selectat directorBiroiect deshidet proiectul in care doriti
sa salvati SmartPani. Spre exemplu alegeti proieciuitorial
Arhitectura

3 Faceticlic p<@ Grupa nouan partea de jos a paletei.
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4

Introduceti un nume petru grupa:Ferestre
ApasatENTERpentru confirmare.

Allplan creeaza folder&lerestre

Deschideti directoruFerestre In partea de jos a paletei faceti clic pe
Inserare elementi= Inserare SmartPart

Selectati SmartPattl pe care doriti sa il salvati
Faceti clic pe unul din SmartRartle pozitionate.

Salvare ca
Introduceti un nume pentru SmartPaRereastrao deschidere
Faceti clic p©Kpentru confirmare.

Allplan salveaza SmartPRattin biblioteca cu optiune de
previzualizare.

SmartParturi in perete circular

Ferestrele ramaseuayold intre pardoseala si plafon, vor avea asociate
SmartParuri. Veti utiliza SmartPau pe care tocmatati salvat in
biblioteca. Totusi, inainte de utilizare, il veti modifica.

Pentru a introduce SmartParts

A Desenull00 Parter modeleste deschis.

Scarale referinta este inca setata pe 1:50.

PaletaBibliotecaeste inca deschisa.

Daca nu este, comutati pe pal@iblioteca Deschideti apoi
foldereleProiect- Tutorial Arhitectura Ferestreunul dupa altul
pana cand vedeti SmartPartFereastra, aeschilere pe care
tocmai tati salvat.
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Sfat:Pentru a vizualiza
SmartParul pe toate laturile,
puteti comuta pe diferite
vederi dinpaleta
Previzualizare

2 Selectati SmartPattl Fereastra, o deschideoe dubluclic.

v o2

Previzualizare

g ! :
Dimensiuni  0.6350 x 0.6350 x 0.6650
Marime font
Ferestre
~1 ﬂ @
7

[0 Fereastrafina [l Fereastrs, o deschi.
i

é‘:} Grupa noua B Inserare element

Biblioteca a
Prop... || Asist... | Biblio... | Obie..||Plan... |BIM= |Con.. ||Layer
¢= Biblioteca » Proiect P Tutorial arhitectura P Ferestre 40

Mai intai faceti clic pe golul din peretele drept.
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4 PaletaProprietatia SmartPartrrilor este deschisa. Pentru ajustarea
inaltimii manerului ferestrei, deschideti tatbtHementsi faceti clic
pe canatul din vizualizare sau selectati un model de canat din lista.
Previzualizarea afiseaza deschidereadrgelectie color. Sub
previzualizare gasiti parametrii deschiderii.

5 Deschideti zonAccesoribi introducetiDistanta jos=1,10m.

6 Deschideti zon&imbol deschidere 28) schimbati valoarea pentru
Deschis % 95.

Proprietati o=

Propr... || Asist. || Bibli... | Obie..||Plan... ||BIM=+ ||Con... || Layer
ES Fereastra -

Fereastra-SmartPart

Elemente

",
\
Reprezentar...

Reprezentar...

I e I O T R = I =
HE mE X M ®
[ L ochi - X || & 4
b 5
Ochi
Piese
Parte deschidere § Manerfer | =

Glaf

Distanta inf 11000

Opus deschidere [Fara] -

Falt

Simbol deschidere 2D

Rulouri

Deschis % 95

Linie 1

Reprezentare 3D

@ g? D {é‘—" Inchidere



122 Deschideri Allplan 202

7 Comutati pe takul Setariin paletaProprietatia SmartPart. Mergeti
la zonaDistanta fata de deschide(1)si introducetjos=0,1100m.
Aceasta stare ia in calcul structura etajului.

Proprietati I =
Propr... || Asis... ||Bibli... | | Obi... Plan... || BIM+ | | Con... | | Layer
=]

b

@ @ g

o

Ej

..... : &

H : ol

® ® .

o

B

i

Distanta fata de deschidere (1) 9

o

o=

Stanga/dreapta 0.0000 || 0.0000
Sus/ jos 0.0000 || 0.1100
Deducere de la deschidere (2) ﬂ
Valori implicite
T—
Suprafata vitrata
6 ék D {é& Inchidere

8 Comutati pe takul Glafin paletaProprietatisi dezactivati optiunea
Creare glapentruInterior si pentruExerior.
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9 Pentru a confirma setarile, apasati butomdhideredin partea de
jos a paleteProprietati

Proprietati o=

Propr... || Asist. || Bibli... | Obie..||Plan... ||BIM=+ ||Con... || Layer
ES Fereastra -

Glaf

Elernente

Reprezentar..,

Exterior
Glaf creare L
=
} 2
Interior =
u
Glaf creare E’
& & @

Allplan pozitioneaza SmartPaittin deschidere luand in considerare
parametrii modificati.
O prevzualizare a acestui SmartPart este atasata de cursor.

10 Faceti clic pe primul gol in peretele circular si inserati SmauPart

11 Inserati SmartPaitl si in celelalte goluri pentru ferestre.
Veti observa niste goluri intre SmartPartin peretele gcula.
Acest lucru este cauzat de marginile radiale ale deschiderii din
peretele curbat.

12 ApasatESQentru a iesi din functie.

13 Apoi, mergeti la cele trei ferestre din peretele exterior din stanga si
corectati inaltimea fiecarui maner al ferestistaria jos=1,10m.

14 Setati scara de referinta inapoi la 1:100.

15 Pentru a va asigura ca desenul nu este prea aglomerat, deschideti
paletalLayersi setati layeul AR_DES_U daAscuns
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Horn

Acum veti insera un horn pentru sistemul de incalzire la subsol.

Hornul este o componenta care, in exemplul nostru, se creaza pentru
toate cele patru etaje. Cota inferioara a acestuia este pozitionata pe
pardcseala la rosu a subsolului iar partea superioara este deasupra
acoperisului. Utilizand structura cladirii, puteti desena componente ce
vor fi disponibile pentru toate etajele inin desen. Pentru aceasta,
vom utiliza un desen din nivelul structucakcuinia unifamiliala

Pentru a pozitiona un horn
1 Faceticlic p Deschidere fisiere proie(Bara de acces rapid).

2 Deschideti desend. Denumiti fisieruHorn

Deschidere proiect: desene din structura mape/cladire - 8 X
@=L % &« |2 =) 8] | & @) =L |ElEm |&|E
Structura dadire ||Structura mape Structura dadire |w| % Conversia structurii dadirii
Structura cladire Hinferior | Hs... Conversia structurii cladirii
W @8 Tutorial arhitectura g8 Tutorial arhitectura
- (m Ej Locuinta unifamiliala -3.5000 7.3000 4 &_: Locuinta unifamiliala - Vederi
b 1 Axe 4 G?—_ Locuinta unifamiliala - Sectiuni
b 2 Sectiuni » EE‘ Rapoarte
£ 26100 5.1900
4
5
[
T
8
G
b 10 Cartus
v [v] &F Parter 01100 2.4400

100 Parter - model
101 Parter - garaj

Mapa activa: Structura cladire 1 desen(e] selectate Inchidere

3 DesenuluB Horni s-au atribuit automat planurile nivelului structural
Locuinta unifamilialgPlan standard inferior-3,50m siPlan
standard superior7,30m). Deoarece nivelul inferior al hornului
trebuie sa fie la pardoseala lsstpa sibsolului, inaltimea poate fi
deja atribuita desenului.
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Deschideti meniul contextual al desen@uiornsi faceti clic pe

Atribuire cote

| Structura dadire || Structura mape

Structura cladire

- =5 %

structura dadire (] [w] Conversia structurii cladirii

Hinferior Hs.. | Conversia structurii cladirii |

(m] @@ Tutorial arhitectura

-3.5000 7.3000

[] @& Tutorial arhitectura

~ m B Locuinta unifamiliala » | & Locuinta unifamiiala - Vederi
LN Ef}_ Locuinta unifamiliala - Sectiuni

L ﬁ%‘ Rapoarte

-2.6100 5.1500
Actualizare desene cu cote

Atribuire cote [planuri) P
)

Actualizare desen

& activ

[ activin fundal
Epasiv

[ deselectare

-01100 24400

Disociere atribuire desene
Stergere continut desene

Red i
Mapa activa: Structura cladire 1d edenumire

4 Se deschide caseta de diagibuire cote (plaari). SelectatiCota
superioara cladir€7,30m) pentruPlan standard superigi Cota
inferioara subsa}2,86m) pentruPlan standard inferior

> & [

Margine supericara structura
Margine infericara structura

Locuinta unifamiliala

Margine supericara structura

Margine supericara etaj
Margine inferioara etaj
Forme acoperis

Margine supericara parter
Margine inferioara parter

Margine superioara eta]

Margine supericara subsol
Margine inferioara subsol

5 Faceti clic p©Kpentru a inchide caseta de thg Atribuire cote
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6 Faceti clic p©Kpentru a confirma setarile di@omportament etaj
desene afectatéara a selecta vreo optiune.

DesenuluB Horni se atribuie inaltimile setate.

&# -+ Tutorial arhitectura

= w|--{E Casaunifamiliala 3500 7.300
1 Axe
2 Sectiune

-2.860

0110 2.440
100 Parter - model

101 Parter - garaj

102

103

7 Faceti deseul 3 Horn activ si setati desendl00 Parter modelpe
modul pasiv. Inchideti caseta de dialog.

Puteti vizualiza prin fereastkéedere din fata, SudPuteti vedea
planurile de referinta ale desenului a@diHornsi ale desenuld00
Parter model

K vedere din fata, Sud:2 - O %

AP D 0D T 8w s v | 22

8 Faceticlic p<@ Horn(grupa de functiElementg.

9 Verificati in palet®roprietatidaca este selectat layet AR_HORN
Daca nu este, selectdtacum.
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10 Faceti clic pM Proprietatisi selectati tipul hornuluiO.
11 Introduceti urmatoarele dimensiuni:

1 ZonaParametri
Latime=0,3500
Grosime=0,3500
Latime ghena 0,1200
Grosime ghena0,1200

Haorn

Farma contur

10 1 Ghena =
Parametri
Latime 0.3500
Grosime

Latime ghena (1

Grosime ghena (1)

12 Atribuiti lucrarile, materialul si tipul de calcul si debifati optiunea de
hasurare.

13 Definiti inaltimea.
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La 2.86 m, cota superioara a hornului este aceeasi cu cota la rosu a
pardoselii subsolului. Cotai buerioara este, pentru moment,
atasata inaltimii totale a cladirii 7,30 m, definita in structura cladirii.

Margine superioara Previzualizare

i@A?& 2 €S standard

[1 | Margine superioara structura H§|

|%¢| Distanta 0.0000

@7 &

Margine inferioara

@ T %‘ &1 z €l standard ~2.8600

0 | Margine inferioara subsol | \§|

|/§,| Distanta 0.0000

7

14 Faceti clic p©Kpentru a confirma ferestrele de dialog si a seta
punctul de transprt & dreapta jos
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15 Plasati hornul in partea de joseapta a coltului peretelui si selectati
tastaES@entru a inchide functia.
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Verificarea desenulul

Daca doriti sa verificati desenul, comutatAmimatie Puteti gasi
aceasta setare pe chenarul fiecarei ferestre in bara de lucru.

Pentru a verifica deseninl arimatie

A Faceti activ desendlD0 Parter modelsi deschideti desene®&Horn
si101 Parter garajactive in fundal.

1 Deschideti palethayersi faceti clic pl—g Selectie layer / tip ptsa
in partea de jos a paletei.

2 Selectati tipul de planddodelin caseta de dialog si faceti clic@K
pentru confirmare.

3 Deschideti lista derulantzl Fereastradin Bara de acces rapid si
faceti clic pdﬂ 1 Ferestre

A=
4 Selectat--" |zometrie din stanga/spate Nokdestin chenarul
feretrei de lucru.

5 SelectatiAnimatiein chenarul ferestrei de lucru.

Adaugare mod de vizualizare
Filar

Ascuns

Animatie % @
Schita

Randare RT

inc| | 10000 || Filar | =]

6 Activati=" Mod navigaren chenarul ferestrei de lucru.

Sfat Daca apasati tasta F4, Acum va puteti "plimba" prin cladire utilizand mouse
programul deschide automat
o fereastra de animatie si se

A .
trece in"=> Mod navigare .
Puteti vedea cladirea in 7 Butonul stanga al mousdui:

mijlocul ferestrei de animatie Roteste camera in jurul obiectului pe o suprafata sferica imaginara.
(vedere din fata si de sus).

Inmod sfera miscarea mousalui este costransla o suprafata
sferica imaginara (in jurul cladirii).
+

Pl Butonul din mijloc al mouseui:
Deplaseaza liniar camera stanga/dreapta si sus/jos .

3 Butonul dreapta al mouselui:
Mareste sau micsoreaza; muta camera inainte si inapoi.
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Interfata desktop
Afisare
Mouse si cursoare
Activare
Modificare directa obiect
Punct snap
Indicare directie
Animatie
Culoare linii

Impert si export

Cataloage

Macro-uri si simboluri

Navigator obiecte

Planuri

Elemente si arhitectura

Camere

Armare
Reprezentare
Format
Descriere

Vederi armare
Reprezentare
Descriere

Teren

Text

Linie cota

Plan pozitie

Rapoarie si calcul de cantitati

Planse

7 Inanimatie, pteti vedea un plan parter virtual. Pentru a defini
planul parterului mai precis, utilizie Mediu (din meniul
contextual sau in specialitat@ahitectura- bara de actiuni
Vizualizare bara de futii uprafete, Luminga
Daca doriti sa vedeti planurile standard, deschideti lista deru?gna
Optiunidin Bara de acces rapid si selec="=iOptuni.

8 Deschideti pagina dAnimatie zonaGeneral selectati optiunile
Reprezentare planuri standasdReprezentare planuri acoperis si
planuri libere

P General

Suprafete sezon | Vara

Ceata | Inc

Culoare ceata

“Culoare dupa creion”™ E‘ Ca in reprezentare pe ecran

Reprezentare planuri Planuri standard
Planuri acoperis si planuri libere

Reprezentare elemente inginerie

Accesori | Preluare creion, linie, culoare de a element | -

Bare | Culeri suprafata pentru numar marca | - |
—

| Atribuire culori

Plase | Culori suprafata pentru numar marca
—

Atribuire culori

| 0K || Abandon |

9 Faceti clic p©Kpentru a inchide fereasd.

10 Peitru a face planurile transparente, selectati din |9f€10ptiuni
De data aceasta selectati zdAkanuri
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11 In sectiunedlanurile standardbifati optiuneaSuprafatasi faceti clic

pe buton.
Optiuni
Interfata desktop P Planuri standard
Afisare Cota infer. / Cota super. [H ‘0.0000 m ||2‘5000 m |
Mouse si cursoare
Activare reprezentare 30 1] [ in elevatie si vedere izometrica
Modificare directa obiect Creion, Linie, Culoare | 0.18 — |'|| 0 --- |'|| 122 |'|

Punct
unct snap Suprafata o] | |

Indicare directie

Animatie Planuri acoperis, planuri ibere

Culoare linii
Import s export Reprezentare 30 [H] in elevatie si vedere izometrica
Cataloage Suprafete bbil
Macro-uri si simboluri
Mavigator obiecte Suprafete 42 Jatiformat fixe
Planui g e =
Elemente si arhitectura Proiect
Camere
Armare Birou

Reprezentare Extern

Format

Descriere Suprafete utilizate in proiect
Vederi armare

Reprezentare alb.surf alu.surf

Descriere | a== @ -~
Teren %’ ‘ |
Text -~
Linie cota /l’
Plan pozitie eiche 3 laengs.surf glas.surf
Rapoarte si calcul de cantitati
Planse '4}' Suprafata noua

@ . ok || Abanden |
[

& e d [ ok || Abandon |

12 Selectati fisierusticla.surf
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Daca nu gasiti fisier@ticla.surfn zonaSuprafete folosite in proiect
deschidetBirou- Standard Cladire- Vederi si sectiuniSticla
Selectati fisierusticlasurf Programul copiaza in mod automat
fisierul in directoruDesignal proiectului. Ca rezultat acum o puteti
selecta in sectiune@uprafete folosite in proiect

Suprafete
4= Suprafete # design P Default P Building P Shell b Glass p
Glass

=
==

Glass 3.surf

Glass T.surf

o

Glass 9usurf Glass black.surf Glass green.surf Glass orange.surf

%ﬁ_ g
== -~
e,
— e
Glass red.surf Glass yellow.surf Glass.surf Transparent.surf

13 Faceti clic p©Kpentru a intiide @seta de dialo@uprafete
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Interfata desktop
Afisare
Mouse si cursoare
Activare
Modificare directa obiect
Punct snap
Indicare directie
Animatie
Culoare limii

Impert si export

Cataloage

Macro-uri si simboluri

Navigator obiecte

Planuri

Elemente si arhitectura

Camere

Armare
Reprezentars
Format
Descriere

Vederi armare
Reprezentars
Descriere

Teren

Text

Linie cota

Plan pozitie

Rapoarie si calcul de cantitati

Planse

14 Faceti aceleasi setari pentru sectiuf®danuri acoperis, planuri
libere.
Acum puteti gasi fisier@lass.surih zonaSuprafete folosite in
proiect

P Planuri standard

||2:5000 m

Cota infer. / Cota super. [ ‘U.UOOOm

Reprezentare 30 [ [ in elevatie si vedere izometrica

Creion, Linie, Culoare ‘ 018 — |'|| 10 ---- |'|| 122 |'|

Suprafata [ Default\Building\Shell\Glass\Glass 1.surf ]

Planuri acoperis, planuri ibere
Reprezentare 30 [H] in elevatie si vedere izometrica
Imprimare ] Imprimabil
implicit [_] proprietati format fixe
e [-)[ o mm]-]

Layer ‘ |

Creion, Linie, Culoare | 0,18 — |-||

Suprafata (¥ | Default\Building\Shell\Glass)Glass 1.surf |

15 Inchidetifereagra Optiuni
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16 Faceti clic pf‘; Actualizare 3P(grupa de functictua).

r Proiectie paralela:2 =0 x‘
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Puteti observa planurile standard in animatie. Identificateayu
asociat fiecarui element este foarte simpla.

r Perspectiva centrala:3 =EI§|

17 Pentru a iesi din animatie, selectati moHilar
Comutati irs2/ vedere in plan.

Nota: Caml verificati desenul puteti de asemenea sa aratati sau sa
ascundeti elemente sau grupe de elemente sau puteti sa faceti zoom
pe un element anume. Pentru a face asta, utilizati p@biecte

care afiseaza toate componentele modelului virtuatirftsrma

clara si compacta. Puteti utiliza criterii predefinite de sortare pentru

a arata sau ascunde obiectele sau elementele dorite.

Puteti gasi descrieri detaliate ale optiunilor oferite de paitiecte

in helpul Allplan.
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Completarea desenului

Sfat:Puteti utilizaCtrl+4
pentru selectarea layeglor.

Daca nu este activata nicio
functie,faceti dubluclic-
dreapta intro zona libera in
spatiul de lucru.

Pentru acompkta planul parterului, veti adauga conturul planseului
peste stalpi, vom desena garajele si vom introduce mobilierul. Pantru a
face asta, veti folosi functiile de Proiectare 2D.

Este recomandat sa pastrati informatiile 2D si elementele de arhigectur
3D hlocuri separate. Prin urmare, veti utiliza layefCO_GENERO1"
pentru toate elementele 2D.

Pentru inceput, desenati conturul planseului peste stalpi astfel incat
planseul sa depaseasca peretii. Pentru conturul planseului vom utiliza un
creion sun tipde linie diferite de cele utilizate pentru celelalte

elemente. Plasati linia de contur a planseului in layerul CO_GENERO1.

Pentru a desena conturul planseului

A Extindeti grupacces rapidiin zona Arhitectura- La rosi facand
dublu-clicstanga pe linia cu numele grupei respective.

1 Deschideti palethayersi faceti clic pjg Selectie layer / tip plansa
in partea de jos a paletei.

2 Selectati tipul de planddesignn caseta de dialog si faceti clic@K
pentru confirmare.

3 Faceticlic p/ Liniein zonaAcces rapid

4 Mergeti la palet®roprietatisi selectati layeul CO_GENERO01
Selectati creion (0.13si tipul de liniel1.

5 Faceti clic ph— Introducere la unghiuri dreptgn liniade dialog) si
desenati planseul parterului utilizand stalpii ca repere.

Cel mai simplu mod de a uni linile cu muchiile glafului este utilizand
-+l Intersectie a doua elementeneniul contextual).
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Garaje
Veti desena acum conturul planseelor garajelor ca desen 2D in desenul
101. Elementele conturului vor fi plasate pe laye€O_GENERO1.
Pentru a desena linii paralele
A Specialitate@rhitectura- grupa de actiuniia roswsunt deschis.
Faceti desenullO1 Parter garajactiv si setati desen@00 Parter
modelpe modul pasiv.
Inchideti toate celelalte desene.
1 Mergeti in tabul Acces rapidi faceti clic puﬁ Polilinii paralele
(meniul flyout al functiel’” Lini@. Verificati daca layarl
CO_GENER@%te selectat.
Sfat:Polilinii paralele 2 Numar paralelel
UtilizatiStangesauDreaptain Distanta 0,575(ENTER

optiunile de introducere
pentru a schimba sensul in
care Allfan ceeaza polilinia.

3 Selectati creiof,18si tipul de linie8 (paletaProprietat) pentru
conturul garajului.

4 Faceti clic pe coltul cladirii si apoi pe centrul stalpului.
Puteti vedea o previzualizare a loriipatlele la distanta specificata.

5 Modificati distanta 18,6 si faceti clic pe centrul stalpului din stanga

jos.
i
B & o
@ @ ¢
|
L
—=
@
@ ?_j }@; @] O
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6 Modificati distanta I1®,575si faceti clic pe centrul stalpului urmator.

7 Modificatidistanta laD,6, faceti clic pe coltul cladirii si apada8C
pentru a incheia desenarea poliliniei.

8 Desenati o alta polilinine paralela la distanta@j&5
Selectati creion (4),35si tipul de liniel si aceeasi secventa de
puncte.

Veti desen al ailea acoperis de garaj prin copierea si oglindirea
primului. Este indicat sa utilizati facilitatile de indicare directie.

In acest exercitiu veti invata de asemenea cum sa utilizati functiile de
filtrare. Puteti utiliza aceasta facilitate pentrudieaselectiv elemente
intr-o anumita zona.

Pentru a oglindi si copia acoperisul garajului

1 In bara de instrumentAsistent filtry faceti clic p(,l‘f" Filtru dupa
element
SelectatLinie Faceti o seledipe @ran care sa includa cele doua
garaje.

Repartitia apare into selectie color.

2 Deschideti meniul contextual al unei linii si faceti cliﬂ,“f-ué:opiere
simetrica

o @ e @ [a]a

Linig
ﬂ_ayel =CO_GEMERO [Generalll)
TAE =]

|
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Sfat:Alta solutie este sa 3

definiti punctul de mijloc:
Clicdreapta in spatiul de
lucru pentru a deschide
meniul rapid. Alegeti

optiuneaff Punct mijlocsi
faceti clic pe coltuie din
dreapta si din stanga ale casei
(cu butonul din stanga al
mouseului).

Punctul 1 al axei de simetrie, axa de simetrie: .
Activati optiunea Indicare directie apasand F11 sau facand " pe
Indicare drectiein linia de dialog.

Centrul fatadei in partea din fata a cladirii va servi ca prim punct al
axei de simetrie.

Pozitionati cursorul pe coltul din stanga al casei. Puteti vedea punctul
de referinta.

Pozitionati cursorul pe coltul din dreapfacasé Puteti vedea

punctul de referinta.

Pozitionati cursorul undeva intre cele doua puncte de indicare

directie astfel incapunctul de mijloc al liniei de indicare directie
fie vizibil. Faceti clic pe acest punct.

@

@% B %@

e

E |Indicare directie 90.0 = 4.330

Axa de simetrie/oglindire trebuie sa fie paralela cu axay.

4 Punctul al doilea al axei de simetrie

Activand optiunea Indicare directie, puteti afisa linia indicatoare
perpendiculara pe primul punct al axei de simetrie (= pudetul
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mijloc al fatadei in partea din fata a cladirii). Mutati usor cursorul la
90 grade deasupra sau dedesubtul primului punct al axei de
oglindire. Va aparea linia de indicare directie la 90.0 de grade. Faceti
clic pe aceasta linie oriunde doriti.

Allplancreeaa o axa verticala, oglindind si copiind elementele
selectate.

Asa cum puteti observa, liniile celutaledoilea garaj sunt plasate
corect.

5 Apasati F11 pentru a dezactiva indicarea directiei si apoi ap&ati
pentru a finaliza.
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Mobilier

Puteti dessena snguri mobilierul aflat la parter.

Utilizati functiile din zonAccess rapigentru a desena mobila. Plasati
mobila in layeul CO_MOBILAI obiectele sanitare in layat
CO_SANITARacand asta puteti transfera convenabil doar un anumit
layer catrealte specialitati.

Puteti gasi mobilier in paleBiblioteca Deschideti folderelStandard
Obiecte 2D Interior.

Dupa mobilare, parterul va arata astfel:

o (LI S
@ ~ @)
<1 ] ﬁm
ST =]
=

Smboluri si Layere

La pozitionarea simbolurilor, de obicei este atribuit laygre care
acestea au fost create. Elementele componente ale simbolului pot de
asemenea sa fie plasate pe lagatiferite. Cand utilizati simboluri
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provenite de la partenerayerele simbolurilor sunt de obicei
necunoscute.

Pentru a evita schimbarea frecventa a lagler veti activa optiunea

Pozitionare instanta macro pe layerul aciuJ‘f Optiuni La activarea
acestei ptiuni, toate simbolurile vor fi asezate pe laygractual
(curent), indiferent de layer(ele) in care au fost desenate.

Pentru a specifica layete pentru simboluri

1 Deschideti lista derulanw}‘f Optiuni din Bara de acces rapid si
selectati="s Optiuni Selectati paginklacro si simboluri
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2 In sectiune&imbolurj selectati optiunefozitionare instanta macro
pe layerul actual

-
Cptiuni i o ﬂ
Interfata desktop &£ Macro-uri
Afisare i Pozitionare instanta macro [ Pe layerul actual
Mouse si cursoare
Activare Pozitionare macro-uri 30 [l La inaltimea planului inferior
Indicatori Copiere in catalog macro ] Cu ajustare atribute
Punct snap - i . .
Indicare directie Selectie atribut afisare completa casete de dialog
Animatie Directie text macro Corectare automata directie
Culoare linii

Text in macro-uri Ajustare la scara de referinta
Import si export

Cataloage
Macro-uri si simboluri [ Pozitionare simboluri Pe layerul actual ]
Planuri

Simbaluri

Pozitionare simboluri 3D La inaltimea planului inferior
Elemente

Camere Manager obiecte
Armare Obiecte liniare si suprafete Irmprimabil
Reprezentare
Format
Descriere
Vederi asociative
Reprezentare
Descriere
Vederi si sectiuni
Geo
Text
Linie cota
Plan pozitie
Planuri si plotare

Abandon

3 Faceti clic p©Kpentru confirmare.
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Sfat:Puteti modifica layeul
unui singur element utilizand
optiuneaProrpietati format
din meniul contextual.
Aceasta actiune nu modifica
elementele inlantuite
(exemplu golurile din pereti).

Modificarea Layeelor

Elementele care au fost introduse Huitn layer incorect, pot fi mutate
oricand pe un alt layer. In continuareiwedea modul de atribuire al
unui alt layer acestor elemente.

Nota: Simbolurile sunt salvate ca grupe de elemente in Allplan. Un grup
de elemente poate fi adresat si manipulat ca un intreg. Pentru a
manevra un simbol sau un grup ca un singur elemerdifeic pe

simbol cu butonul din mijloc si apoi cu cel din stanga a raaluse

Aceasta combinatie de butoane ale moud@ permite selectarea
grupurilor de elemente.

Puteti de asemenea sa selectati grupe de entitati facand clic in timp ce
este apasattastaHIFT

Pentru a modifica layere

1 Faceticlic pm@ Modificare proprietati formatgrupa de functii
Modificare.

2 Faceti clic pe butonllayer dubluclic pe layeul CO_MOBILA
pentru al selecta si apoi clic g@Kpentru a confirma caseta de
dialogModificare propietati format.

Medificare proprietati format l—EE-J
Tip modificare
*) Modificare proprietati format
Conversie in constructii de ajutar
Conversie din constructii de ajutar
Madificare creion, linie, culoare "din Layer”
Proprietati format
Grosime 035 — |~
Tip linie 1] — |~
Culoare 1 I -
Grupa/Segment 701
Layer | CO_MOEILA [ |
Secventa (+ este in fata) 0
V. oK Abandon

3 Selectati simbolurile ce urmeaza a fi introduse pe {ayer
CO_MOBILA
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Pentru a face asta, activ;z Functia sumggrupa de factii

Interfata desktop si faceti clic pe fiecare simbol utilizand butonul din

mijlocurmat de cektangaal mouseului. Inchideti apoi functia
Functia suma
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Cote si descrieri

Cotare pereti

Sfat:Pentru evitarea
confuziei, acundet layerul
pentru mobila si pe cel
pentru sanitare. Exista mai
multe metode pentru a face
asta:

- Utilizati paletd_ayer

- Utilizati fereastra de dialog

¥ selectie Layer, definire
- Utilizati padta Obkecte si
criteriul ¥ Sortare dupa
layer.

Pentru a dimensiona afeentelearhitecturale, puteti utiliza o functie
care creeaza blocuri de linii de cota asociative:

functiaCotare peret{specialitatedrhitectura- grupa de actiuriia rosu

- grupa de functiElementg. "Asociativ" se refera la faptul ca programul
actualzeazaautomat toate modificarile facute cotelor peretilor sau ale
golurilor.

Liniile de cota si inaltimile glafului au layere separate. Avand toate
elementele in acelasi desen este asigurata pastrarea asociativitatii.
Liniile de cota se afla in desenQD1 liriile de cota pentru garaj se afla in
desenul 101.

La sfarsitul acestui capitol veti gasi o imagine cu planul cotat.

In urmatorul exercitiu veti crea blocuri de linii de cota asociative pentru
pereti.

Pentru a cota pereti

A Faceti desenulO1 Parter garajactiv si setati desen@0O Parter
garaj- modelpe modul pasiv.

1 Faceticlic pg Cotare peret{specialitatearhitectura- grupa de
actiuniLa rosu grupa de functiElements.

2 Faceti clic pLY_ Proprietati

3 Nu modificati setarile pentr8imbol cotasauPrmoprietati format La
fel pentruText Dimensiune texsi setarile din tatul Optiuni
introducere

4 Deschideti takul Cote in bloei bifati urmatoarele optiuni pentru
cotarea verticala:
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Sfat:Puteti salva patru tipuri
de 'Combinatii standard'
pentru combinatii irplicite.

5

)]

- Dimensiuni exterioare
- Cote camere
- Afisare inaltime deschideri

Feecare dement al cotei poate fi atribuit unui layer propriu. Atribuiti
layerul LC_10(entru toate elementele cotei.

Cotare liniara

Simbol sageata

Marme in mm/inch an
Simbol sageata - Linie lunga - :‘g :: - ' = o0 - be:
m_y VA, = I 57 ML LN
Setari avansate At T -
+| Reprezentare linie ;//////A ' ////////////
Tent la distante identice g ///////////’///////A=V//////¢

Idertic |a toate elementele Creion Linie Culoare

Element = Creion F Linie () Culoare £ Layer
Linie cota 0.25 1 1 I
Linii de ajutor 025 1 1 I
Simbol 0.25 1 I
Numere /text 0.25 1 I

Text Text cota | |Optiuni introducere || Cote in bloc

Combinatii tip Layer Combinatii standard
Cote generale LC_100 Plan Exins Def ...
+ Cote exterioare LC_100 Plan de Lucru Def ...
+| Cote camere LC_100 Proprie | Def ...
Cote deschider adal LC_100 Proprie Il Def ...
| Cote deschider
cu inaltime Note la cotare pereti Ator
F B F - 4 QK Abandon

Faceti clic p©Kpentru confirmare.

Selectati peretii exteriori verticali din partea dreapta pe care doriti
sai cotati.
Peretii vor fi afisati in culoarea de selectie pe masura ce ii selectati.

Asigurativa cai selectati pe toti.

Faceti clidreaptain spatiul de lucru pentru confirmare. (Peretii
interiori adiacenti vor fi de asemenea cotati automat.)

Linie activa perete ca directie a elementului
Faceti clic pe o linie verticala a unuia dintre peretii selectati pentru a
defini directia de cotan.

10 Poziionati blocul de cote in spatiul de lucru.
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11 Modificati setarile pentru cote L | Proprietatisi cotati si restul
peretilor.

12 Faceti desenul01 activ, deschideti deseniD0in mod activ in
fundal $ cotai garajul.

Nota Inainte de a pozitiona blocul de cote, puteti utiliza
|.:_":I—:.| . . e . .. .
i—~—l Inversare ordine linih optiuni introducere pentru a inversa

ordinea liniilor de cota. Atunci ca«+ Distanta la punct de asezarste
activa, distanta dintre cursor si blocul de cote corespunde cu distanta
intre liniile de cota din bloc. In felul acesta puteti adauga ulterior un alt
bloc de cote care sa se alinieze cu ptimu

Putet personaliza blocurile de cote conform nevoilor dumneavoastra.
Pentru aceasta, deschideti meniul contextual al unei linii de cota pe care
doriti sa o modificati si selectati

1 ¥ Introducere punctn linie
1 [ Stergere punct din linie

4 Modificare inaltime element, textyrupa de actiuriDescriere grupa
de functiiCotaresau meniul contextual &linctiel Cotare) pentru a
modifica valorile inaltimii. Aceasta functie este necesara pentru
modificarea setarilor pentru golurile de fereastra de la intrare.

@ Cotare Curbggrupa de actiuriia rosu grupa defunctii Aces rapid

sau grupa de actiulescriere grupa de functiCotare pentru a cota
golurile din peretele curbat. Va trebui sa lucrati cu atentie deoarece
punctele ce vor fi cotate capetele fiecarei deschideri, care servesc si ca
punct deinceputpentru urmatoarea deschiderenu sunt vizibile pe
partea exterioara a parapetului.

Totusi, punctele exista si pot fi cotate.
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Inaltime(H) parapet

Sfat:Pentru ca inaltimea
parapetului sa fie atribuita la
cota finisajului, introduceti
inaltimea finisajului
planseului in campelta CI

Puteti utiliza functiilénaltime paapetsiCota de nivepentru a cota
desenul sau pentru a verifica corectitudinea elementelor introduse.
Aceste functii creaza descrieri "inteligente”. Cu alte cuvinte, programul
actualizeaza automat descrierile, de fiecare data cand modificati
elementele.

Deschiérile pot fi indicate numai in vedere plana.

Nota: Formatul numeric cu exponent se bazeaza pe setarile facute in
Parametri linie cot@tab-ul Text cota.

Pentru a calcula automat inaltimea parapetului
A Deschideti din nou desent00 Parter model

1 Faceti tic pe cele patru colturi ale golului de fereastra. Apare meniul
ggntextual; selectati
= Inaltime parapet

2 Activati layeiul AR_PARAP

3 Faceti clic p¥ert(ical text) in Optiuni introducere. Astiigfiniti
orientarea pentru text.

4 Faceti clic p@refixin bara contextuala si introduceti valoatga
(Aceasta vapareain fatavalorii inaltimii parapetului).

®

Inaltime parapet

™= Elemente Prefoc HP= dettaCl|  0.000 ‘1
Deschi Sufex Uritat m = HHH

5 Comutati pe parametri text si introduceti valorile dupa cum
urmeaza:

1 Punct de plecare texttanga sus
Inaltime text= 1,500
Latime text= 1,000
Agect= 1500
Font 8 ISONORM DIN 6776
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9 Pastrati restul setarilor nemodificate.

Inaltime parapet x
Vi Al 1500 1A 1500 Al w00 E| w0 = Inchis :
@ L= A | Sege | 3| 20 Des 1

6 Plasati descrierea in dreptul ferestrei.
Este masurata inaltimea parapetului relativ la planul inferior
standard.

50
50

BRH 1.7

7 Creati descrieri pentru celelalte glafuri de fereastra. Verificati de
fiecare data orientarea textului.
Pe peretele circular, setati directia textuluigeghisi faceti clic pe o
linie a unui Sma#Part pentru a prelua unghiul acestuia.

Sfat:Cand faceti clic pe
deschideri identicen vedere
plana, numai una dintre
deschideri este identificata
de program (de regula cea de
jos).

Exista doua modalitati de a
cota inaltimea celuilalt
parapet:

Faceti dt pe gdul ferestrei in
izometrie, sau comutati pe
functiaAcces rapidi
introduceti inaltimea
parapetului manual. Utilizati

#* pentru a prelua
parametrii unui text.



Tutorial Arhitectura

Capitolul 2: desenarea cladirii

152

[
t‘,@a?‘u v
X
ol — =
m@ T =
o - =
B . =5 A
&
h.
@‘?‘
&
S
§ /
§ 4
&? Jf
g
. I
5 |
+
= E S
= / )
= ™~ / _
1 5
7 \
= / £
BRH UNT[‘l 1155
BRH UBEN 1875

8 Apasati ESC pentru a inchide functia.

1125 BRH 125 BRH L TESERH 117588 1128

BRH 1.1758RH 1125 BRH
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Sfat Verificati sa fie activate
layerele corecte.

Puteti utilizdiﬁx Aliniere text(specialitategArhitectura- grupa de actiuni
Descriere grupa de functilTex) pentru a alinia descrige pragilui
vertical. Utilizati F1Ajutor pentru informatii detaliate despre aceasta
functie.

Puteti utiliza= Cote nive(meniul contextual) pentru a plasa
specificatiile elevatiei in acelasi mod.aceastgunctie, puteti de
asemenea defini simbolurile utilizate pentru cota minima si cea maxima
a elevatiei.
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In figura urmatoare este prezentata cotarea elevatiei pentru un perete.

’ ™

Ny
BRH 1.750 E

BRH 1.750

="/
+2, 440
-0.110

Planul parterului ar trebui sa arate astfel.
Descrierea camerelor este pozitionata pe layld@rxX_100
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Contur scara

Pentru adesena conturul scarii
A Desenull00 Parter modeleste deschis.

1 Selectati layeul CO_GENERBRutilizati functiile”” Linie d
Dreptunghisi Ill Paralele la element@grupa de functicces rapigd
pentru a desena elementele scarii.

2 Utilizati functiaJ_ Mediatoare Bisectoargyrupa de de functicces
rapid) s / Liniepentru a trasa linia pasului.

3 Utilizati”” Linie O Cerc(grupa de functiAcces apid) sil'x'l
Stergere element intre 2 intersedtineniul contextual) pentru a
desena simbolurile reprezentand partea superioara si inferioara a
scarii.

4 Utilizati functie”” Liniepentru a desena doua linii reprezentand linia
de sectiune si stergeti capetele in plus cu furl'?",leStergere parti
element

5 Schimbati tipul de linie utilizand funcé® Modificare proprietati
format (grupa de functiModificare siz Functia sumaggrupa de
functii Interfata desktop.

Verificati distanta fata de
pereti. Utilizai optiunile
disponibile pentrOptiuni

26 B sl
1.04 Eﬁ i:l_/fg “{I__l']IS/]I-/Ib -/ j

puncte snaysiDistanta la # q';?' :j 4:;'
punctul de referinta b 2 \ Jf] o]
Y A\
oA W ol
-l ¢ —
- | ]‘ %/
B} | W,
PR
=] 7
U5 ST a5
6° 495 26 26 26 1% ]|,'|
A1 LE|
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Planseu

Din parter inca lipseste planseul.

Planseul va fi desat intr-un desen nou.

Ca si in cazul peretilor, veti incepe prin a defini proprietatile si apoi veti
desena conturul planseului.

Sfat:Puteti de asemenea Pentru a seta proprietatile planseului
utiliza functie=’ Slabpentru
a crea plansee pém etaje.

Pentru desenarea fundatiei 2 peschideti desendl09. Denumiti deseniParter- planseu
puteti folosi functii separate.

1 Faceticlic p Deschidere fisiere proiect

3 Deschideti meniul contextual al desenulG9 Parter- planseusi
faceti clic peAtribuire cote (planuri)

Deschidere proiect: desene din structura mape/cladire - 8 X
2= (L)% & B2 &8 & w2 Blw) &)|F
Structura mape || Structura cladire
Structura cladire Hi.. | Hs... Conversia structurii cladirii
= v|--e&¢ Parter 0110 2440 [ Tutorial arhitectura
100 Parter - model £ ‘?_.: Vederi Casa unifamiliala
101 Parter - garagj = G}_ Sectiuni Casa unifamiliala
102 o Liste
103
104
105
106
107
108
- Actualizare desene cu cote
= 40 5190
110 Atribuire cote L\\)
m M activ
& 12 O activ in fundal
112 | pasiv
114 | D neselectionat
s . -
8 Disociere atribuire desene
17 Stergere c.ontmut desene
Redenumire
118
119 Copiere
= -+ Subsol Decupare B0 -0.310
) 120 Proprietati
Mapa activa: Structura cladire 2 desen(e) selectate Inchidere

4 Planseul este pozitionat intMivelul superior al parterului (Margine
superioaa parte) siNivelul inferior al etajului (Margine inferioara
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etaj). Activati ambele planuri in caseta de diadigbuire cotesi
faceti clic p@OKpentru a inchide caseta.

I ™
£5 Atribuire cote ﬁ
Locuinta unifamiiala
[=-&F Locuinta unifamiliala 0
=] Structura Margine superioara Etaj 5.1500
[ 7.3000 Margine supericara structura
[ -3.5000 Margine inferioara structura
=0 B 1
[ 51900 Margine superioara Etaj Etaj 2 5500
26400 Margine inferioara Eta)
2 Parter
fl 24400 Margine supericara Parter
[ -0.1100 Margine inferioara Parter Margine infericara Etsj 0.2000 26400 |~
! =[] Subsol
[ -03100 Margine supericara Subsal Margine supericara Parter 2 4400
[ -2.8600 Margine infericara Subsol
Parter 25500 |
Margine infericara Parts 02000 {220 -0.1100
4| - m B 'i Mr
[ Redus ][ OK | [ Abandon |

5 Faceti clic p©Kpentru a canfirma setarile dicComportament etaj
desene afectatéara a selecta vreo optiune.
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6 Faceti desenul09 Parter planseuactiv si setati desenelke Axesi
100 Parter modelpe modul activ in fundal.

Structura cladire Hi.. | Hs.
i@+~ Tutorial arhitectura
M-~  Casaunifamiliala 3500 7300

.

1 Axe
2 Sectiune
3 Hom -2.860

= 0110 2.440
100 Parter - model 2640 5190
101 Parter - garaj
2440 2640
= 2640 5190

10
m
k] 112 Acoperis

7 Deschideti palethayersi faceti clic pjg Selectie layer / tip plansa
in partea de jos a paletei.

8 Selectati tipul de plandatroducerein caseta de dialog si faceti clic
pe OKpentru canfirmare. (Layerul axe este acum vizibil)

9 Faceti clic p& Planseugrupa de functiElementg si selectati
layerulAR_PLANSEE

10 Selectati creion (4),35si tipul de liniel (paletaProprietat).
11 Faceti tic pe Proprietati
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12 Definiti valorile astfel:

Margine superioara Previzualizare

i@&?& 2 €S standard

H | Margine inferioara etaj | ‘El

|§| Distanta 0.0000 +
M = %

Margine inferioara <l

@ —l: ~ ? & 3 Cl standard

H | Margine superioara parter HEl

|/AT\/| Distanta 0.0000

v

Marginea inferioara a planseului este pozitionat@déa superioara

a parterului(2,44m) si narginea superioara I@ota inferioara a
etajului(2,64 m). Grosimea planseului este de 20 cm. Astfel el poate
fi plasat la distanta zero fata de planurile standard superior si
inferior.

13 Faceti clic p©Kpentru a confirma si introduceti celelalteoprietati
dupa cum urmeaza:

1 zonaAtribute:
Lucrari Beton si beton armat
Prioritate 100
Tip calculmc
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1 ZonaSelectie material
Material / Calitate Beton

Farma contur Previzualizare

Parametri

Inaltime 0.2000

Cote inaltimi | Inalt \

Cote C5, T Flle)

Atribute

Lucrar Beton si beton armat ‘

Prioritate ‘ 100 ‘

suprafata

Tip calcul ‘ m3 -.‘

T S o

Selectie material Cr P | te de suprafata in plan

Atribuire catalog | ‘ 303 (] 5 EXH (|| 5

Suprafata pi... % Stil suprafata EZ Suprafete (..
=] [ 301Be. L[]

| ok || abandon |
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Salvarea proprietatilor elementelor ca favorite

Ca si in cazul setarilor altor elemente, setarile pentru planseu nu trebuie
introduse de la zero de fiecare data. Puteti salva combd®séeari ca
favorite.

Salvarea proprietatilor elementelor ca favorite

A Functig=’ Placaeste inca activa si fereastra de dialog este deschisa.
Daca nu este, activati functia si faceti cIiLQf_ Proprietati

-
1 Faceticlic pE}‘ Salvare ca favorib coltul din stanga jos al casetei

de dialog.
Salvare ca favorit X
Save in: Favorite Proiect - @ m
Mame Date modified Type Size
| :
Favorite Birou Mo items match your search,
|
Favorite Privat
|
Favorite Proiec
Computer
.
A
Metwaork
File name: Planseu 20cm B25 ~
Save astype Favorit plansee (* defanfx) - Cancel

2 Selectatidirectorul Favorite- proiect, introduceti un nume si faceti
clic peSalvargentru confirmare.

Data viitoare cand veti avea nevoie de un planseu cu aceste setari, faceti

clic peﬁ Deschiderdavorite si selectati fisierul dorit:
Valorile din fereastra de dialog se vor modifica automat.



164

Planseu Allplan 202

Introducerea conturului pladi utilizand functiile standard de introducere a

poliliniilor

Veti defini in continuare pozitiplanselui. layerele vor fi utile pentru a
alege (cu clic) si astfel a defini colturile si a delimita punctedelaiegul
conturului planseului.

Pentru a trasa conturul planseului-ddungul peretelui circular, veti
utiliza optiunile pentru trasarggolilinilor disponibile in program.

Optiuni de trasare a poliliniilor

Puteti utiliza aceste optiuni pentru a introduce sau identifica orice
contur.

-4 Creare poligon din tot elementuare utilizeazaynctul ce start
pentru directie. In cazul cercurilor si al curbelor, puteti introduce si 0
valoare a numarului de segmente dorite pentru definirea cercului sau
arcului/curbei.

# Domeniu de definire eleente, pantru pdigon aceasta genereaza o
polilinie pe baza unei portiuni de element. Portiunea este definita
utilizand puncte "de Ia" si "pana la".

7% Introducere punct de plecaréceasta identifica ysunct pe
element ca punct de pornire pentru noul element. Acest punct de
inceput este determinat prirtun clic pe un punct pe element si
introducerea unei distante intre acesta si cel mai apropiat punct
semnificativ (afisat sub forma unei sageti).

& Introducere punct ajutator pentru detectie automataceasta
utilizeaza un punct de pe o polilinie pe care faceti clic pentru a detecta
intreaga limita.

@ Detedie supafata Utilizeaza zone inchise delimitate de entitatile de
orice tip, ca un contur poligonal. Tot ce trebuie sa faceti este un clic
oriunde pe in interiorul conturului. Allplan detecteaza automat si creaza
un poligon din contur. Elementelie contu pot avea puncte in comun,

se pot intersecta si se pot suprapune. Aceasta optiune de automatizare
poate fi activata sau dezactivata oricand.

=) Detectie insul@ Inversare detectie insul@ Detectie insula
detecteaza contururile inchise irtrsuprafata si le decupeaza automat.

[=) Inversare detectie insulau taie contururile inchise, ci umple aceste
contururi cu elementul de suprafata selectat. Ramane goala suprafata
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Sfat:Puteti anula
introducerile gresite.
Numarul pasilor de anulare
este nelimitat.

Faceti clic p®™ Inapoiin
Optiuni introducere.

care imprejmuieste insulele.

Aceste functii pot fi utilizate nuahimpreuna cu@ Introducere punct
ajutator pentru detectie automatsi & Detectie suprafata

Pentru a defini polilinia da lungul conturului extior alperetdui, este

necesar sa apropiati (mariti) zona de lucru. Veti defini in continuare
conturul planseului.

Introducere contur planseu utilizand functiile standard de
introducere a poliliniilor

A Functig=’ Planse este inca activa. -
Faceti cliddreapta in spatiul de lucru si selecfa':{ Optiuni
introducere punctn meniul contextual. In sectiun®anct snap
selectati optiune@unct deintersedie.

1 Feceticlic peﬂ Multi in bara Optiuni introducere pentru a alege
modul de creare a poliliniei ce defineste conturul planseului in mai
multi pasi.

2 Bifati - Creare poligon din tot elementul Optiuni introducere.

Setarile ar trebui sa arate ca in imaginea de mai jos:

Optiuni introducere x

PHER VA sae Rl x | %@

3 Utilizati optiuneth Definire zona imagine (Zoomw@ntru mari

imaginea zonei in care se afla peretele circular si faceti clic pe primul

colt al peretelui.

4 Pozitionati cursorul pe arc.
Asigurativa ca Allplan detecteaza peretele curbat ca un singur
element (selectie culoare, CursorTi, ™

sauﬁ'/ ).
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Faceti clic pe arc.

5 r 4 Creare poligonlin tot elementl este activata in bara Optiuni
introducere.
Utilizand aceasta functie puteti include intregul element, in cazul
nostru arcul, intun poligon al conturului irmn singur pas.

6 Punctul de start
Faceti clic pe capatul de sus al peretehgutar.
Verificati simbolulul punctului snap (Punct de capat) afisat langa
cursor.

Intregul arc este selectat intr singura etapa.
Urmatorul pas este trasarea portiunii de planseu ce acagiahaul.

7 Schimbati incadrarea desenului pe ecran (Mutare ecran) si utilizati
colturile si intersectiile axelor pentru a defini punctele ramase ale
conturului planseului. Planseul trebuie sa ureasca eact peetii.
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8 Faceti clic pe coltul stalpului si pe punctul de intersectie dintre axa si
perete. Apasatt S@entru a incheia trasarea primei polilinii.

9 Din planseu inca lipseste parteaeae eiinde pana la stalp, in
dreptul peretelui circular.
Faceti clic p< Plusin Optiuni introducere pentru a include si
aceasta parte in polilinia conturului.

Optiuni introducere x

e v 4sa e Rl = % =@

10 Utilizati “& Definire zona imagine (Zoomgntru a mari imaginea
zonei din jurul stalpului in dreptul peretelui circular.

11 Faceti clic pe coltul din stanga sus al stalpapni ficeti dic pe un
punct diagonal fata de primul, in interiorul peretelui circular si
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Acoperis garaj

apasatESC

Allplan creeaza sectiunea dreptunghiulara a planseului.

D,
‘ __
Vi
|

:".":"' | n/

12 SelectatES(entru a inchideihia decontursi functia.

Pentru a adapta dimensiunea planurilor la desenul dvs. faceti df‘?-' pe
Actualizare 3grupa de functiActua).
Apasati F4 pentru a deschide fereastra de animatie si agirdigseaul.

Acoperisul garajului va fi desenat in desenul 101.
Acoperisul garajului este amplasat imediat deasupra planseului intre
parter si primul etaj, dar este mai subtire si va fi realizat din alt material.

Pentru a desena acoperiqéste graje

A Faceti desenul01 Parter garajactiv si setati desenelkD0 Parter
modelsi 109 Parter planseuactive in fundal.

1 Faceti clic p& Planseugrupa de functiElements.
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2 Modificati Proprietatile inclusivinaltimea
Partea inferioara a acoperisului garajului este pozitionata deasupra
planului standard de 2,44 m (2,44 m + 0,11 m = 2,55 m) atribuit
acestui desen.
Grosimea planseului deugj esé de 15cm.

Margine superioara Previzualizare

2 ¥ AR &@ €S standard

H | Margine superioara parter H§|
|/§| Inartimeelement
@ (&

Margine inferioara

@ T ? & s l standard -0.1100

| | Margine inferioara parter | ‘gl

|/?P| Distanta
Z
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Farma contur Previzualizare

Parametri
Inaltime

Cote inaltimi

Cote C5, Q1

Atribute

Lucrar Beton si beton armat \

Prioritate | 100 ‘

Tip calcul | m3 - ‘

suprafata

- A
O Lt S %

Selectie material | Reprezentare elemente de suprafata in plan

wateral/ caate | Beton L Djvaswa BB Motiv & Umplutura

Atribuire catalog | ‘ 303 [} 5 (] 5

Suprafata pi... E Stil suprafata =) Suprafete (..
=] [ 301Be. L[]

| ok || Abandon |

3 Faceti zoom pe aceasta zona.

4 Faceti clic pe rand pe colturile ce definesc conturul exterior al
acoperisului, apa@pasatiES@entru a inchide polilinia.

b

5 Desenati al doilea planseu in aceeasi maniera.
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6 ApasatES@entru a iesi din functie. Setati tipul de vedere ca
Ascunsplanul de nivel ar trebui sa arastfel:

Goluri in planseu

Acum veti insera goluri in planseu pentru horn si pentru accesul la eta,j.
Pentru desenarea golurilor in planseu nu este nevoie de setari de
inaltimecata veme golurile strapung planseul in totalitate.

Pentru a desena un gol dreptunghilar in planseu

A Faceti desenul01 Parter planseuactiv si setati desene®Horn
100 Parter modelsi 109 Parter garajactive in fundal.

Daca nu puteti vializa honul, stati layerul AR_HORN ca vizibil.
—
Selectat=¢ Gol placggrupa de functiElemente.

Faceti clic pe planseul parterului.

W N R

Faceti clic pLY | Propretati.
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4 Selectati optiunedreptunghiularsi introduceti valoare@,35pentru
lungimea si latimea golului.

Degajari si goluri in plansee, placi @

Tip Previzualizare

* Goluri

Deschideri

Farma contur

Heoomnad L_-girr:/?

Latime 0.3500 t_.:.|

Lungime 0.3500 Latime

Unghi peozit. 0.00

Cota sup=CS Planseu Macro

Cota inf=CI Planseu

. Macro @ X
Inaltime

Cote inaltimi

Cote CS, C1

b

Abandon

& &

5 Alegeti punctul de transport (inserare)ﬁ dreapta jossi faceti clic
pe coltul din dreapta jos al hornului.

Pentru scari veti defini un gol cu forma libera. Deschizand desenul care
contine conturul 2D al scarii in mod pasiv, veti vedea cat de usor este sa
desenati conturul golulu

Pentu a trasa un gol cu forma libera in planseu

A Functia este inca activa. Faceti laye€0_GENER®©2ntinand
conturul scarii, vizibil.

1 Faceticlic p Proprietati
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2 Selectati optiunea pentru formallui pe formaoarecare

Degajari si goluri in plansee, placi

Tip
*) Goluri

Deschideri

Farma contur

meoOE®

Parametri

Cota sup=CS5 Planseu
Cota inf=CI Planseu
Inaltime

Cote inaltimi

Cote CS, I

& &

Previzualizare

Macro

Macro

Abandon

3 Mariti (Zoom) zona din jurul scarii.

4 Faceti clic pe punctele conturului scarii, unul dupa celalalt. Faceti clic
pe - Introducere launghiuri dreptein Linia de dialog. Pentru a
inchide polilinia, ultimul colt trebuie sa coincida cu primul.

5 ApasatESQentru a iesi din functie.
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Sfat:Golurile din plansesi
degajariledin phnseusunt
create in acelasi fel.
Singura diferenta este ca
degajarile din planseau si 0
setare de inaltime deoarece
ele nu perforeaza complet
planseul.

Inchideti desenu8 Horn Acunt:.# Izametrie din fata/dreapta, Sud
Estarata ca atunci cand selectati tipul de ved&seuns
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Exercitiul 3: ultimul etaj

In urmatorul exercitiu veti desena etajul prin copierea parterulutin a
desensi mutarea acestuia mai sus cu valoarea inaltimii etajului. Veti
invata de asemenea despre cateva functii cu care puteti modifica
proprietatile planurilor etajului.
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Obiectiv

Cand desenati alte etaje ale cladirii, puteti sa
1 Desenati elementele da zerosau sa

1 Copiati si modificattlemente existente: Copiati elementele unui etaj
existent intrun nou desen si apoi faceti modificarile.

In acest tutorial veti folosi a doua metoda.

= |

|

L =
ﬂ VAN /\f

COPIL 1 COPIL 2

/>j Lr L O

L !
—B />

T DORMITOR /. (]
— L . //"
[ N F BAE
A\ [ ©
{\ 11 <
o PV R
< S
0 | : i
RN R
o I Y ©
7 =

Planul éajului
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Copierea componentelor intre dene

Vet incepe prin copierea desenuliDO Parter modelin desenull10
Etaj- model

Nota: Puteti utiliza si structura de cladire pentru copierea desenelor.
Programul copiaza intotdeauna toate elementele desenului, inclusiv
layerele ascunse si inghetat

Pentiu a copa componente intre desene
A Specialitate@rhitectura- grupa de actiurlia roswsunt deschise.

1 UtiIizatim Deschidere fisiere proiest faceti desenul00 Parter
modelactiv. Inchideti toge celehlte desene.

2 Deschideti palethayersi faceti clic p&istare layere existente in
fisier(e)in meniul contextual.

3 Faceti urmatoarele layar prelucrabile:
CO_GENERQORR_PERESIAR_STALPI
Ascundeti toate celelalte layere.

4 Faceti clic p Copiere, mutare fisierein lista derulanta a
pictogramei Allplan din bara de titlu.

5 SelectatiCopiereapoi apasatOK

Fisier [-é&-J

*) Copiere Mutare

Afisare desene tinta

Selectie cu structura

| oK || Abandon
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6 In caseta de dialo§eéctati desenulfaceti clic pe
Structura de cladirde sus si selectati desenul 110.

Selectie desene x
Cees b
Structura cladire
£ e Parter
= [ ai
112 Acopers
13
114
115
+'| Desene ocupate | Desene libere E Abandon
1 desen(e) selectate  C:\Users\Razvanf\AppData\Local\ Temp\BimSelection.xml

7 Faceti clic p&otin Optiuni introducere.

8 Seletati Lul Deschidere fisiere proiest selectati desendl10.
Inchideti toate celelalte desene.

9 Schimbati numele desenuftd0 Etaj model Utilizati optiunea
Redenumiredin meniul contextual.

10 Inchideti casta de dalogDeschidere proiect: desene din structura
mape/cladire
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Nota Desenull10 Etaj modelapartine structurii de cladire pe care
ati definito la inceputul acestui tutorial. De aceea, acest desen preia
setarile de inaltime de la etaj, din modedel planui.

Prin copierea desenului utiliza Copiere, mutare fisiere,..
elementele arhitecturale ce provin din desebQ0 Parter model
preiau setarule de inaltime de la eta,j.

Informatii detaliate gsiti in"Compatamentul planurilor standard la
copiere sau mutare fisiere" in ajutor Allplan (help).

Pentru a verifica setarile de inaltime ale desertd@ Etaj model
mergeti la functie Listare plauri standard(grupa de functii
Rapoarte.

Numar fisier

Nume fisier

Mode!

Hinferior MNume cote H superior Nume cote Forme acoperis Comportament etgj | defta-Z

110 Th

Eta) - model

Lecuinta unifamiliala

26400

Margine inferioara etz 5.1900 Margine supenoara eta)

oK Abandon
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Modificare etaj

Allplan ofera o gama larga de functii de modificare.
Cand faceti modificari este important sa faceti distinctie intre
urmatoarele sibatii:

1 Modificaile facute proprietatilor elementelor si inaltimilor acestora

utilizand functic= Preluare proprietati elemente arhitectura
Retineti ca acest lucru este posibil doar cu componente dasatigl
(doar pereti, de exemplu).

1 Modificarile facute componentelor de tipuri diferite utilizand

Bt Modificare proprietati elemente arhitectur&uteti utiliza

aceasta functie pentru a modifica proprita elenentelorsi

inaltimilor acestora (exemplu inaltimea si/sau materialul peretilor si
stalpilor) intrun singur pas.

9 Puteti de asemenea modifica elemente individuale utilizand
Proprietatidin meniul contextual.

1 Modificarile facute geometriei in planxy utilzand functiile din zona
Prelucraresi din meniul contextual al elementului.

Pentru a modifica elemente in directia z este obligatoriu sa utilizati
urmatoarele functii:

¥
>t Modificare proprietati Emente ahitectura

£ preluare proprietati elemente arhitectusauProprietatidin meniul
contextual al elementului

Stergerea elementelor desenelor

Vom incepe prin stergerea elementelor de care nuiax@toiein
desen. Puteti folosi filtrele de arhitectura.

Pentru a sterge entitati desenate

A Bara de actiuniSpecialitate@rhitectura- grupa de actiuniia rosu
Utilizati paletd_ayerpentru a ascunde layer@O_GENERO02
(conturul scarii).

1 Faceticlic p«ﬁ Stergere(grupa de functiPrelucrarg.

2 Mergeti in zond&iltrusi faceti clic pt?l;l Filtru dupa elemente
arhitectura
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3 Infiltru dupa elemente arhitectarsunt déponible doar elementele
din desen.
Selectati componentReretesi grosime®,100Q
Daca grosimea dorita nu este disponibila in lista, introduceti valoarea
in caseta de introducere din zona Grosime.

Filtru element de arhitectura @

Element Mume obiect Material

Perete A LR)X Y| +[RIX|¥

Deschidere_fereastra

5%

Deschidere_usa
Element_fereastra
Macro_fereastra
Parapet

Perete
Planseu
Scara
Stalp

Grosime

ESFAFAR=

0.0500
0.1000

0.1500 Material..

0.2000 Nume obiect Nume obiect..

0.2400

n.3nan

/? {é} Eﬁ' Exting >> QK Abandon

pt.
Catalog... Elemente =

4 Includeti intregul desen intp fereastra de selectie.
Elementele selectate pentru filtrare vor fi imediat sterse.

5 Utilizati filtrulDeschidere_fereastnagentru a sterge toate ferestrele.
Aceasta sterge de asemenea fereastra SmartPart.

6 Acumstergetistalpi cu sectiune circulara, peretele circular,
sectiunea verticala a peretelui de sus, segmentele de perete de jos si
0 parte dintre usi.
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Dupa aceasta, ecranul ar trebui sa arate astfel:

N
]

H
-

E

7 Apasiti ES@entru a inchide functis Stalp

Imbinarea peretilor

Peretii care nu sunt paraleli se pot intersecta utilizand fultiéssectie
element cuelement Putetifolosi aceasta functie pentru a inchide
colturi deschise.

S.fat:Nu. puteti im_bing pereti  Pentru a imbina pereti
circulari cu alte tipuri de
pereti. 1 Faceti cligdreapta pe peretele orizontal de sus. Selectati

Intersectie element cu elemendtn meniul contextual.
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2 Clic pe peretele exterior din stanga.

W@)

Sfat:Puteti introduce orice 3 Clic pe peretele e&tior inferior siimbinati cu peretele exterior din
stanga. Apoi faceti clic pe el din nou si intersettaiiperetele

latime de imbinare din
exterior de pe partea dreapta.

tastatura.
/__.El
et e

® -

Sor e

4 Acum intersectati peretii interiori dirapte de j& cu peetii exteriori.
Nu uitati sa imbinati vechii pereti exteriori din partea stanga jos cu

peretii interiori pe care tocmadati prelungit.
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Acum planul etajului ar trebui sa arate asa:

5 Apasé ESQentru a iesi din functie.

1 Deoarece ati facut modificari majore asupra elementelor de
arhitectura, pot aparea mici inadvertente in desen. De aceea este
bine sa recalculati elementele de arhitectura:

1 Faceticlic plf"':' Actualizare 3D(grupa de functictua).
9 Faceti clic pdotin Optiuni introducere.

Allplan recalculeaza elementele de arhitectura. Aceasta poate dura
ceva timp.
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Sat: Gasiti mai multe
informatii despre axa
componentei in Ajutorul
Allplan.

Modificarea groshii peretilor

O parte dintre pereti nu mai sunt pereti exteriogi au devenit pereti
interiori. Pentru a modifica grosimea peretilor, veti utiliza functia

£E preluare proprietati elemente aitectura
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Cand ati creat acesti pereti, ati definit o distanta spre interior: Axa
peretelui a ajuns astfel spre exterior. Cum partea pe care se afla axa nu
se schimba, noua grose va fi deasemema aplicata spre interior. Prin
urmare trebuie sa mutati axele acestor pereti pe partea opusa (spre
interior).

Pentru a putea observa mai bine ce faceti, puteti afisa axele in plan:

Deschidet% Optiuni pagineElemente si arhitecturasectiuneaxe
elementesi bifati optiunedReprezentare axe elemente

Optiuni

]

Interfata desktop
Afisare
Mouse si cursoare
Activare
Indicatori
Punct snap
Indicare directie
Animatie
Culoare linii
Import si export
Cataloage
Macro-uri si simboluri
Planuri
Elemente
Camere
Armare
Reprezentare
Format
Descriere

Vederi asodiative

Reprezentare
D

Vederi si sectiuni

riere

Geo

Text

Linie cota

Plan pozitie
Planuri si plotare

£ Setari arhitectura pentru module I
Interactiune elemente [ | Dinamic >
Intersectie elemente arhitectura cu cote inferioare diferite

Proprietati din bara format H pe langa setarile din caseta dialog
se aplica pentru peretii multi-strat

Creion fix pentru suprafete la elem. de arhitectura 0.25 =
Text descrieri actualizare automata
Element
Elemente in 3D Reprezentare cu tipul de linie 1
Linie intersectie elemente [ afisare

descrieri materiale diferite
* elemente de suprafata diferite

Reprezentare linie intersectie H

Reprezentare linii imbinare intre stiluri suprafata 0 @ reprezentare cu acelasi tip de suprafata
ascundere cu acelasi tip de suprafata

Axe elemente

?--il

f==1

[%eprszentareaxe elemente 025 — |~ 5 — |-

Axe elemente ¢a si constructii de ajutor
Marime simbol margine
Profil element
Paralelipiped ] afisare (cu constructie de ajutor)

Intersectie grinda cu perete ] Decupare exacta

*) Decupare dreptunghiulara
Intreducere perete
Unghi 1 si 2 pentru imbinare pereti [ |7% 10.00° A%, 60.00°
Elemente  ® Impartire cerc 72
Sageata
Deschideri

Deschideri in pereti circulari E @ Radial

QK Abandon

Acum peretii ar trebui sa arate asa:
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Sfat:Puteti utiliza de

asemeneilM Modificarea
distantei dintre liniparalele
pentru amodifica grosimea
peretilor.

|

.

Pentru a modifica grosimea peretilor

1

Faceti clic dreapta pe fostul perete exterior din stanga si selectati
Proprietatidin meniul contextual.

Activati optiunedRepozitionare axe in perdii utilizati mousaeul
pentru a trage axain zona deprevizwalizare- pe partea opusa a
peretelui. Faceti clic p@Kpentru confirmare.

Rezultatul arata astfel:

Numar de straturi Previzualizare

Mod editare [ Perete

® Axa
Pozitionare axa k -
N Repozitionare axa in perete
r. soo (IR

(]
0.3650 I ( / 1

0.0000

Repetati pasii 1 si 2 pentru vechiul perete exterior pe dreapta.

Faceti ct peﬁ Preluare proprietati elemente de arhitectugupa
de functiiElements.

Fosti pereti exteriori vor deveni pereti interiori de 17,5 cm.
Indicati elementul pentru preluare
Faceti clic pe un perete interior pentrd prelua parametrii
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Caseta de dialdgeretese deschide afisand anetrii peetelui
selectat. Verificati ca grosimea este setat®@d&5si prioritatea
estel75.

Aici trageti axa pe partea opusa a peretelui.

Numar de straturi
1 - Modeditare [l @ Perete
- Axa
Pozitionare axa

Nr. strat Grosim

0.1750 I( 1 0.1750
0.0000

Nota: VerificatiMod editare asigurativa ca est selectaPerete
(recreare perete bazat pe axa).

6 Faceti clic p©Kpentru a confirma fereastra de dialog.

7 Setati bara contextuala g&tribut complet nowstfel incat atributele
peretelui interior selectat sa inlocuiasca atributele peretelui exterior.

Preluare proprietati elemente arhitectura b
Va [ Atribut complet nou ]
@ M Adaugare atribut

Aplicare Inchidere

8 Faceti clic pe cei doi pereti verticali exteriori din partea de jos si
apasati butonul dreapta al mouséui pentru a confirma.

/ /_;ﬂ - )

® A
® ®

NS

Grosimegeretelui € modiica. Daca este necesar, imbinati din nou
peretii cu alti pereti interiori.
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Rezultatul ar trebui sa arate astfel:

7] - 7z

Mutarea peretilor

Pentru a muta pereti, puteti utiliza functidodificare puncte Folosing
aceasta functie, puteti muta peretii impreuna cu toate usile si ferestrele
ce au fost inserate, fara a strica imbinarea pearetil

Pentrua mutapereti

3
Sfat:Nu este recomandat sa 1 Faceti clic prf’ Modificare punctggrupa de functiModificare.

utilizati cursorul pentru a
muta pereti cu functia

3
<" Modificare puncte
Intotdeauna introduceti valori
exacte in linia de dialog.

2 Selectati peretele inferior de interior din dreapta.
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3 Definiti noua pozitie a peretelui astfel:
a)De la punctulFaceti clic pe coltul peretelui.
b) La puntul: Indicati cttul interior al peretelui de jos (NU faceti clic
pe punct).
Casutele sunt evidentiate cu galben.
C) Introducet® Coordonata ¥1,76in linia de dialog.
d) ApasatENTERpentru confirmare.

Q s
2
@ :
~ A
=T A ® f@ =
S AT L 2 T i LJ:jZZ’:L:( ZZ’/E-{__}Z(/F/ "
= @ @ a T
a \\ Op, }
&3 = :
_ |
M -
Ff'ﬁ_\k Al

4 Deplasati peretele interior din dreapta sus.

5 ApasatESQentru a finaliza.

Puteti sa mutati peretii si utilizand modificare directa obiect. Totusi, va
trebui sa refaceti ulterior imbinarilethe pereti.

Pentu mutarea peretilor cu ajutorul modificare directa
obiect

1 Includeti peretele interior din stanga irtrfereastra de selectie
dreptunghiulara.

Peretele are indicatori.
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2 Indicati peretele fara a face snap pe un indicator.

3 In bara contextualdaceti clic péf"l] Mutare elemente

- -

4 <Mutare> De la punctul sau introduceti distanta:
Faceti clic pe punctul unde se intersecteaza marginesrieapa a
peretdui cuperetele exterior.

Ax| 00000

Ay| 00000

L4
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5 <Mutare> De la punctul sau introduceti distanta:
Introduceti® dy =1,0in linia de dialog si apas&NTERentru a
confirma.

Ax| 00000
Ay 1.00

6 ApasatESQentru a iesii din functie.

7 Ascundeti din nou axa componentei. Pentru aceasta, deschideti
4 Optiuni(pagna Elemente arliectura- zonaAxg.

8 Intersectati cei doi pereti interiori, utilizaﬂ,-tﬂ Intersectie element
cu element

Planul etajului ar trebui sa arate acum astfel:

L
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Sergere portiuni din perete

Puteti utiliza functi&tergere parti elemenientru a sterge portiuni din
perete. Din peretele initial, sunt create doua portiuni mai mici, distincte,
de perete.

Pentu a sterge portini dinperete

1 Clicdrepta pe peretele din care vreti sa stergeti o parte In meniul
contextual faceti clic pg’) Stergere parti element

Sfat:Daca punctul peretelui 2 Feceti clic pe priral pund al componentet coltul peretelui.
pe care faceti clic neste un
punct sennificaiv, (definit:
capat, intersectie etc.), in )
acest punct va aparea un mic ] / _ 7
patrat ce va indica cel mai w _x\ @
apropiat punct semnificativ \ |
impreuna cu distanta dintre @,/ ﬂff"’
patrat si punctul pe care ati =

facut clic (reprezentat printr
0 sageata).

3 Faceti clic pe al doilea colt al peretelui (= celalalt colt).

Imbinarea peretilor cu linii

Peretii pot fi intersetati cu linii inacelagsmod ca si in cazul functiei
Intersectie element cu elemerDiferenta esentiala apare in cazul
peretilor multistrat: Daca doriti sa imbinati doar un strat din perete,
utilizatiIntersectie element cu elemepentru selectarea sepata a
stratului Intersectie element cu linjeactioneaza asupra intregului
perete.

Peretele exteriori din stanga si cel din dreapta trebuie prelungiti la
nivelul stalpilor peste care se va construi ulterior balconul.
Este util sa afisati in fundal dese cu axele remat ma devreme.

Pentru a imbina pereti cu linii

1 Deschideti desend Axein mod pasiv si faceti layat CO_RASTRU
vizibil (prelucrabil).
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Sfat:Functia]-hl Intersectie
element cu linieeste de
asemenea prezenta in meniul
contextual.

Sfat:Pueti face dublu clic pe
0 componenta pentru a
vedeaProprietatileacesteia.

2 K Stergeti cuStergere(grupa de functiPrelicrare stalpii cu
sectine dreptunghiulara.

3 In Vedere din fata, Sud, faceti cIicZ-,I?I}Intersectie element cu linie
(grupa de functiModificare.

4 Clic pe peretele exterior din stanga.

5 Faceti clic pe axa pana la care se va extinde peretele.

@ R
SN .
N

7 Inchideti desenul Axe

Madificarea inaltmii unui perete

Modificarile care leati facut pana acum au fost facute in planul xy. In
exercitiul urmator veti modifica inaltimea unei portiuni din peretele din
stanga, la capatul balconului. Aceasta trebuie sa fie de 1,27 m.

Pentru a modifica inaltimaaui perete

1 Facdiclic pe|_3| 3 ferestre(lista derulante_2 Ferestredin Bara de
acces rapid) pentru a observa mai bine modificarile pe masura ce ele
suntfacute.

2 Faceti clic dreapta pe sectiunea peretelui din stanga. In meniul
contextual faceti clic pBroprietati
Fereastra de dialdgeretese deschide afisand parametrérptelui
selectat
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Facet clic pelnaltime Pastrati neschimbate setarile pentru marginea
inferioara. Modificati setarile pentru marginea superioara a peretelui
in felul urmator:

1 ZonaMargine superioarz-L_ Relalv la panul inferior=1,2700

Margine superioara Previzualizare

@? Al =g €5 standard

0 | Margine supericara etaj | ‘§|

(%) s
@ &

Margine infericara a

@ I =~ %‘ &] @ Cl standard

0 | Margine infericara etaj | ‘§|

|/4_P| Distanta 0.0000

7

3 Faceti clic p©Kpentru a confirma setarile din fereastra de dialog.

Puteti observa into vedere sau izometrie cum a fost modificata
inaltimea peetelui
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Sfat:

| kel Modificarea distantei
dintre liniile paralele

+ Modificare punctesi

2€ |ndoire liniesunt de
asemenea utilizate in 2D in
acelasi mod.

Optiuni modificare

Utilizati cu discernamant principalele functii de modificare.
Dumneavoastra hotarati daca si cand este mai eficient sa utilizati una
dintre aceste functii, sau sa desenati elementul respectia derb. Nu
uitati nici elelalte functii, mai generale, de modificare pentru copiere,
oglindire etc.
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Cerinta

Functia

Rezultat

Modificarea perametrilor

Pentru a modifica parametrii (c4
inaltime, grosime &t) pentru
comporente dearhitectura de
acelasi tip

repozitionarea axei in cadrul
elementului,

Preluare proprietati elemente
arhitectura

e

Modificarea parametrilor unui
singur element arhitectural
(smilar cu crearea)
Meniucontextual- Proprietati

Modificarea elementelor de
arhitectura de tipuri diferite
(inclusiv inaltimea)

Modificare proprietati elemente
arhitectura

Modificare geometrie

Modificarea grosimii peretilor
Modificarea distantei dintre
liniile paralele

)

Extindere, scurtare, mutare
pereti;

Modificarea dimensiunilor
golurior

Modificare puncte

Indoire linie perete, potrivire
capete perete
Indoire linie

Imbirarea peetilor
Intersectie element cu element

R,
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Imbinarea peretilor cu linii
Diferenta fata de imbinare pere
Cu perete este relevanta in cazl
imbinarii peretilo cu straturi
multiple.

Intersectie element cu linie

=

Stergere portiuni din perete
(peretele este impartit in doua
parti)

Stergere parti element

Afisarea si ascunderea liniilor d|

jonctiune perete

Fiecare perete este delimitat dg
linie de contur, chiar daca ei ap
pe ecran ca fiind continui.
Aceasta functie influenteaza do
modul in care va arata petele,
nu afect@za selementul in sine
Reprezentare pe ecran
Imbinari

IIt]

(A

R I

Daca ati selectat sa fie reprezentata axa elementului, atunci
| kel Modificarea distantei dintre liniile paralele

3
< Modificare punctesi
2 4
4 Indoire linie
pot determina rezultate diferite.

Puteti gasimai multe informéi in Ajutorul Allplan; vedeti capitolul

despre axele elementelor.
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Modificare

Acum este randul dumneavoastra. Finalizati modificarile pentru etaj si
adaugati usile si ferestrele care lipsesc. Cand ati finalizat etajul, acesta ar
trebui s arate asa:

Sfat Pentiu usa de la balcon

. 365 5 19 1385 34°
puteti utiliza SmartPaul 2¢ g 11 i 13 —
canat lemrpe care il puteti ¥ s %9 L8, 16 ¥
gasi in folderuFerestre 2 T " "2 H
canaturi(paletaBiblioteca 4
Standard Arhitectura- 2L Z F AL
Ferestrs. R Rk
== %
| o |
{‘—gg = Avh -
| S
B < l /’J ) = -1
= E 7 50 6§35 ‘_,,AT 7"\\ -’/ g) :‘lj =
oL i o Y [@ L
=F 1. ey
k Tz RAS
= 212 i/ -
N VN i =
l . ol
T BRH 1325 BRH 0450 UNTEN
BRH 1290 MITTE
BRH 1950 OBEN
) 14 1z e, 3675 |
1 1 "G T g7 A
76 P
¥ 113 o 1P 301 *
A '_1 4 il RE|
X o T W07’ s o

11 A4 A4 RE A
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Desenarea papetuluibalconului

In acest exercitiu veti utiliza o serie de functii cu care sunteti deja
familiarizati- Perete(drept si circular) Stergere parti element

Parapetul are 1,17 m inaltime, iar rebordul are 25 cm inaltime si 8 cm de
la marginea planseuiu

Pentu a desena parapetul balconului

1 Deschideti lista derulan€ Optiunidin Bara de acces rapid si
selectati?’i Optiuni Selecti pagineElemetrte si ahitectura

2 Mergeti la zon&lementesi setati optiune®escrieri materiale
diferite pentru Reprezentare linie de sectiune
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3 Faceti clic p©Kpentru a confirma fereastra de dialog.

Optiuni

Interfata desktop
Afisare
Mouse si cursoare
Activare
Indicatori
Punct snap
Indicare directie
Animatie
Culoare linii

Import si export

Cataloage

Macro-uri si simboluri

Planuri

Elemente

Camere

Armare
Reprezentare
Format
Descriere

Vederi asociative
Reprezentare
Descriere
Vederi si sectiuni

Geo

Text

Linie cota

Plan pozitie

Planuri si plotare

& Setari arhitectura pentru module -

Interactiune elemente [Ell | Dinamic |-|

Intersectie elemente arhitectura  [] cu cote inferioare diferite

Proprietati din bara format H pe langa setarile din caseta dialog
[]se aplica pentru peretii multi-strat

Creion fix pentru suprafete la elem. de arhitectura ¥ 025 | M|

Text descrieri actualizare automata
Element
Elemente in 3D Reprezentare cu tipul de linie 1
Linie intersectie elemente [ [ afisare

Reprezentare linie intersectie ﬁ\ ® descrieri materiale diferite
elemente de suprafata diferite

Descrieri de materiale diferite
mz M1

M1 M1
|

Elemente de suprafata diferite

M1 M2
M1 M1

| \
T TTSTTeRmeT

Flos —|- 5 —|- 7m[-

=

[] ca si constructii de ajutor

Paralelipiped H afisare (cu constructie de ajutor)

Intersectie grinda cu perete [l () Decupare exacta

® Decupare dreptunghiulara

Introducere perete

4, 1000°

Elemente @ Impartire cerc

EXTI

Unghi 1 si 2 pentru imbinare pereti EH

Sageata
Deschideri

Deschideri in pereti circulari [l @ Radial

| oK | Abandon |

4 Facetidublu-clicdreapta pe un perete.
Aceasta va selecta funcﬂ Perete
5 Modificati Proprietatile

in tab-ul Reprezentare suprafete
Hasura: inchis

Tabul Pammetri, atribute
Material: Caramida
Grosime0,15
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Prioritate:150

Faceti clic acum pe butonimaltime...si specificati urmatoarele:

- In zonaMargine superioarafaceti clic pe < Inaltime fixa
elementsi introduceti valoare&,17.

- In zonaMargime inferioarafaceti clic pe- Relativ la planul
inferior si introduceti distant®.00

Margine superioara Previzualizare

¥ oy &@ €S standard 5.1900
] &

|A$| Inaltime e Errent ‘E +

T &

Margine inferioara a

E| I ~ %‘ & @ {l standard

H | Margine inferioara etaj J| § |

|£_P| Distanta 0.0000

Va (oK | Abandon |

6 Desenati parapetul. Verificati directia de extindere a peretelui. Daca

nu este corecta, modificati facand clic pF-E: ------ = Pozitionare

/IUU /7. i V.

% “

Functa Pereteramane activa!
7 Modificati Proprietatile

Tabul Parametri, atribute
Material:BC15
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Prioritate:100

Inaltime:

Nivel superior: % Inaltime fixa elemen®,25
Margine inferioara-Z_ Relativ la planul inferio®,00

8 Desenati un perete drept. Puteti desena peretele dimtisingur pas.
Datorita prioritdii mai mici, acsta vafi decupat acolo unde se
intersecteaza cu parapetul.

T

—
=) =

/iu \\J =

9 SelectatESentru inchiderea functiei. Acum desenati un perete
circular pe aceleasi coordonate XY ca si peretelelai de la padr.

[w=]

T
NS

% = EF/

A = De la punctul

B = La punctul

C = Punctul de extindere al arcului
D = Directia de extindere a peretelui
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10 Stergeti sectiunile de perete care nu sunt necesare cu ajutorul
Stergere parti elemer{imeniul contextual).

B1 —‘ Bz
W ] [Ao |

N

% = %

A = De la punctul
B. = La punctul
A = De la punctul
B. = La punctul

11 ApasatESQentru a iesi dirflunctie.
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Acum ptieti completa etajul superior adaugand cote, descrieri si
mobilier. Aveti grija sa atribuiti elementelor laygbe corecte.

Cand ati terminat, planul etajului ar trebui sa arate cam asa.
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Exercitiul 4: subsolul

Acum este un bun moment pentru dumneavoastra pentru a incerca sa
creati de unii singuri elemente.

Cea mai buna metoda de a desena subsolul este o combirtegie in
metodeleDesemrea eémentelor de la zersi Copierea si modificarea
unora existentemetode cu care sunteti deja familiarizati.

Cum urmatorii pasi au fost prezentati anterior, descrierea lor va fi mai
putin detaliata.

Copiati elementele necesare diasenul 100 in deswl 1D.

1 Faceti activ desenaD0 Parter modelsi inchidetile pe toate
celelalte.

9 Utilizati functi Copiere, Mutare fisiere (lista derulanta a
pictogramei Allplan din bara déldi) pentru a cop elemantele
necesare (peretele circular, stalpii, conturul scarii si o parte dintre
peretii interiori) din desend00 Parter modelin desenul
120 Subsolmodel
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Modificati valorile de inaltime pentru subsol.

i Faceti clic p®eschidere fisiere proiediaceti activ desendli20
Subsol modelsi setati desenel200 Parter modelsi110 Etaj
modelin mod pasiv.

i |1| - 1 fereastra seletati Ef Vedere din fata, Sud

1 Deschideti plaet®lanurisi comutati pel?l Mod de modificare
des/inc

1 Modificati cota (elevatia) inferioara al subdoila-2,61m
(corespunzgoare cotei la rosu a pardoselii subsolului).

Flanuri B[ T T T T s
Prop... || Asist... | Bibli.. || Obie...| Planuri ||BIM+ || Con... || Layer - _ _ . . - -
%E‘”Qﬁ@o’-ﬂx= N 3
£ Locuinta unifamiliala i 7"7"7"7'%7"7"7"7"7"7"7"7"7"77—;"7‘7 N ‘;’ -
Structura E | It | ;
I 7.3000 Margine superioara structura g ; ‘ :
4 -3.5000 Margine inferioara structura 8 | il
Etaj
T s.1000 Margine superioara etaj P N T A s B ———— ‘N E S E
26400 Margine infericara etaj
Q 2.6400 Forme acoperis
Parter
I 24400 Margine supericara parter a
4 01100 Margine inferioara parter — (L H C . 5
o =11 =
-0.3100 Margine supericara subsol — bt}
£ |-2610 Margine inferioara subsal I % &
£
= Aplicare e

9 Lasati nemodificate inaltimile etajelor superioare.

Peste marginile existente
() Mutare in sus
(®) Pastrare cote

Mutare in jos

Sub planurile existente
Mutare in sus
Pastrare cote

Mutare in jos

S
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9 Faceti cti peAplicarein pdeta Planuri

Planuri S
+ =48 88FAX -
4 £ Locuinta unifamiliala l__ - I A | B i | i o A -
4 Structura 5 ] H H
T 73000 Margine superioara structura g o R - Ld
£ 25000 Margine inferioara structura 3 —
4 Ftaj 7' Ny ——— B
I 5.1900 Margine superioara etaj - IR R R e o = =
T 26400 Margine infericara etaj e
@ 2.6400 Forme acoperis L
4 Parter
T 24400 Margine superioara parter - B
4 01100 Margine inferioara parter - TOATErL B e I R
4 Subsol EIR SRR 1 [ _g g
I -03100 Margine superioara subsol — I
4 28100 Margine infericara subsol % &
=)
B8
B | Aplicare | || oo e

1 Definiti Comportament etaj desene afectate:

v
Mutare si elemente cu cota fixa (cole absolute, scari) pe directia £ .-"rI
[] Mutare si planuri libere si acoperisuri pe directia 2 gl

Mutare pe delta-Z: 0.2500 (Valoare= diferenta dintre marginile infericare)

i Waloarea aciuala de mutzre poate sa difers de aceasta valoare.
Este bazata pe diferenta in inaltime & cotel infericzre actuale
din desenul curent.

Lceste setani vor fi aplicate |z urmatozres incarcare
sau i ad lor de referintal

i Comutati &8 Mod modifcare inchisn paletaPlanuri
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Desenarea subsolului

il

Faceti desenul20 Subsol modelactiv si setati desen@lD0 Parter
modelpe modul pasiv.

L® IComutati pePlan

Aici este maiisor si mai rapidascreat peretii exteriori de la zero. In
loc sa faceti modificari, desenati peretii exteriori de betomade
lungul conturului interior al peretilor de la parter.

Inchideti desenul00 Parter model

Acum puteti face modificarile compeamtelor copiate irdesenutl20
Subsol model

Desenati placa in desenul fisk#9 Subsol planseu Atribuiti acestui
desen planuril€ota inferioara partesi Cota superioara subsadllu
uitati de crearea golurilor din planseu pentru scara si horn!
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Capitolul 3: Planuri

A Exercitiul din acest capitol necesita specialitégsitecturadin
Bara de actiuni

Planuile va ajuta sa trati n spatiul 3D, deoarece nu mai
este necesar sa calculati setarile inaltimilor pentru
elemente, Planurile sunt foarte flexibile; vin in doua tipuri:

A Planuri standardunt orizontale si paralele intre ele.
Acestea se aplica intregullesen.

A Planuri berenu sunt neaparat orizontale. Acestea se
aplica numai in zona pe care o definiti prin introducerea
conturului planurilor.

Planurile standardiplanurile liberevin intotdeauna in
pereche- unul superior si unul inferior.

In generalmodul de lucru est urmabrul:
A Definiti pozitia perechii de planuri in spatiu.

A Specificati inaltimea elementelor arhitecturale (pereti,
stalpi, ferestre, nise s.a.m.d) fata de planuri. Cu alte
cuvinte, atasati nivelul superior si cel inferior al unui
element la planul supéor sauinferior, la o distanta la
alegere.

Acest lucru poate parea complex la inceput. Cu toate
acestea, experienta a aratat ca aceasta este o abordare
simpla, eleganta si precisa, care este deosebit de utila
pentru proiectarea cladiol cu mai multe etie.

Plahurile de referinta reprezinta coloana vertebrala a
proiectatii unei cladiri iAllplan Acest concept delanuri
standardeste foarte potrivit pentru fazele initiale de
proiectare ce implica elemente plane. Fazele ulterioare de
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proiectare (LOD 30800) neesita de obicei componente
inclinate. Aici puteti utiliza diferigerechi de planuri libere
In functie de forma componentei, este posibil sa aveti
nevoie de suprafete discretizate (prin mici suprafete
triunghiulare) pentru plaurile libere. Cu tate acetea,
aceste planuri nu pot fi modificate rapid si simplu.

In plus, Allplan va pune la dispozitie doua alte tipuri de
planuri:suprafete de referintaiplanuri la distantaAceste
planuri nu vin in pereche; pot fi folosite camla singulare.

Supafetele de referintasunt usor de utilizat; fiind
alternative excelente pentru perechea de planuri libere.
Puteti utilizesuprafetele de referintéocal, intrun singur
desen, sau puteti integra o suprafata de referinta-umtr
model deplanuri, acesta fosindsuprafata de referinta in
toate fisierele desen. Cand o suprafata de referinta este
parte dintrun model de planuri, puteti definii in toate
desenele setarile pentru inaltimea elementelor avand la
baza aceasta suprafata de reféain

Unplan la disintaede intotdeauna legat de alt plan. Cand
modificati planul de referinta, planul la distanta se
actualizeaza automat, inclusiv elementele definite pe baza
acestui plan la distanta. Acelasi lucru se intampla si etajelor.
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Utilizarea fanurilor

Panuri standard

In acest tutorial ati lucrat deja cu planurile standard. Sectiunea
urmatoare explica in detaliu conceptul de planuri stadd

Imaginativa cbua plaouri orizontale in spatiul tridimensional, paralele
intre ele si aflate la diferite inaltimi. Cand pozitionati un element (un
perete, de exemplu) intre cele doua planuri, programul "extinde"
peretele astfel incat marginile acestmarginea inferiara sicea
superioara) sa fie la aceleasi cote cu cotele planurilor standard. Fiecare
desen contine o pereche de astfel de planuri imaginare (planuri
standard). Planurile standard sunt invizibile si se extind la infinit.

Planurile standard pot fi setate la cote diferite in desene diferite.
Datorita asocierii cu planurile standard, modificarile pe care le aduceti
cotelor planurilor se aplica si elementelor. In acest fel psbtfiimba
inaltimea mntru toate elementelelor prin modificarea unei singuri
valori.

Puteti introduce o distanta intre cota superioara (CS) si cota inferioara
(Cl) a unui element si respectiv a planului superior si inferior. Puteti
definii daca distanta estmonstanta.

De exemlu: Marginea superioaraste 3,50, Marginea inferioaraste
1,00
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A = +3,50
2t +1,00

B 'rfi 0.00
A= plan standard superidB= plan standard inferior
Nivel superior: Nivel superior: Nivel superior:
2 Relativ la planul T Relativ la planul ¥ Relativ la plaul
superior-1,275 m inferior3,00 m superior

05m

Margine inferioara: Margine inferioara:  Margine inferioara:
& Relativ la planul - Relativ lplanul - Relativ la planul
inferior0,00 m inferior0,5m inferior-0,75 m

Modificarea planurilor standard intm desen afecteaza toate
elementele ale caror setari au la baza acesteysla

Nu exista oggula pecifica legata de plasarea acestor planuri. Totusi,
puteti lua in considerare urmatoarea sugestie:

9 Planurile standard la nivelul superior al planseului la rosu
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La rosu 7‘ Eta‘]
ger 215 TR AL
+7 .64 L vy
_x Plon inf. standard (eta) = +264 "' -
— =Plan sup. standard (parter) L
“
& _!. Parter S
La rosu N
=-'3. 100 /| CotaOadadii Ija,r?5}1=,_3' 11 0.0
B = Plan inf. standard (parter) = 0.11 =
' 7| = Plan sup. standard (subsol) o
e / —
La rosu S SUbSOI -
747 2.50 7, ) 9 750
i Z)__Planin. standard (subso) = 2,61 "y "

9 Plan inérior standard la mrgineasuperioara la rosu a planseului
Plan superior standard la marginea inferioara la rosu a planseului

(utilizat in acest tutorial)
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9 Plan inferior standard la marginea supara a planseuldinit
Pan superior standard la marginea inferioara a tavanului fals
(exemplu: pentru designeri de interior)
Panuri libere

Sfat:Elementele pot avea
legaturi cu planuri care nu
contin neaparat elementele
respective.

Planurile standard nu permiitroducerea elemetelor au diferenta de
inaltime¢ pereti cu partea superioara inclinata, de exemplu. In acest
caz, puteti utiliza planurile libere.

Planurile libere vin in pereche. Planurile libere nu se extind la infinit; au
un contur. Puteti defini canrul planurilor inplan¢ orice forma doriti.
Aceste planuri (sunt intotdeauna pereche) pot fi inclinate la orice unghi
si orice inaltime setate de dumneavoastra.




















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































