Detalii perete — Proiectarea vederii in plan

Odata ce a s-a deschis programul, sunt afisate cateva optiuni in legatura cu preferintele
dumneavoastra.

Creand o noua camera

Daca doriti sa proiectati o camera dreptunghiulara sau patrata, puteti folosi optiunea ,,Crearea noii
camere”
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* Inrubricile “Adancime camera” si ,,Lungime camera” , veti scrie dimensiunile camerei pe
care doriti sd o proiectati, (de exemplu, puteti vedea mai jos dimensiunile date de noi
3000mm si 4000mm)

Crearea noii camere

Adancime camera  Lungime camera
2000 4000

* In continuare, veti selecta butonul ,,Camera noua”

Camera noua



* Va fi afisat pe ecran perspectiva noii camere. Imaginea pe care o veti intalni va fi precum
cea de mai jos...
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* Pentru a avea acces la vederea in plan a camerei, puteti sa apdsati butonul 2D pe care il
gasiti in icoanele din bara de instrumente...
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* Programul va va afisa vederea in plan a camerei iar pe ecran veti observa imaginea de mai

jos...
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Activare — Dezactivarea panzei

* Pentru a dezactiva afisarea panzei in vederea in plan , selectati icoana care indica

»patratele”-o gasiti in fereastra ,,Perspectiva” din bara de instrumente...
Apasand pe aceeasi icoand, panza se activeaza din nou.

ﬂ&ﬁ
o ©

Perspectiva

Nota: O comanda este activata atunci cand icoana are ,,fond portocaliu”.




Inchiderea proiectului activ

Pentru a inchide un proiect care este deschis...

» Faceti click stanga pe icoana care reprezinta o ,,casuta” din coltul din stanga...
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+ In meniul care se va deschide, selectati ,,Inchidere proiect activ”’
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Proiectul se va inchide si veti vedea pe ecran din nou fereastra de inceput a programului.
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Creand o lucrare noua

Daca doriti sa proiectati o camera care are dimensiuni mai aparte, decat una dreptunghiulara sau
patrata, de ex. Are mai mult de patru pereti sau poate sa aiba colturi nu de 90 grade, ci mai mari,
puteti sa folositi comanda ,,Noua lucrare” , sa proiectati peretii unul cate unul in vederea in plan.
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Facand un click stang pe butonul Noua lucrare, programul va crea un nou proiect (o noud lucrare).
Pentru inceput, va fi afisat fereastra ,,Alegere catalog preturi” care include toate cataloagele




disponibile care au fost instalate in programul dumneavoastra. Din aceasta fereastra, veti alege

cataloagele pe care doriti sa le folositi in proiect.

"Alegere catalog pretur”

Catalog elementelor de structura
MATERIALE CONSTRUCTIE

Grupuri dizponibile calalog pretur
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Daca alegeti unul din cataloagele disponibile, se va activa butonul OK si apoi va trebui sa il
selectati pentru a continua proiectarea.

Daca doriti sa alegeti alte cataloage (cu axceptia celor care deja exista ) selectati butonul Anulare
(vedeti anexa: 02 — Administrator parametrii )

Proiectand pereti — dimensiuni
Incepe procedura de proiectare in plan. Pe ecran este afisata ,,pagina alba” si cursorul arata precum
un ,,creion”.

Reguli : Proiectarea peretilor trebuie facutd intotdeauna in sensul acelor de ceasornic.
Pe acest principiu, se vor proiecta toti peretii in plan.
Intotdeauna, proiectarea in plan se va face in sensul acelor de ceasornic.




Nota !
Proiectarea incepe cu un singur click stanga.

NU veti apasa incontinuu click stanga. Dupa ce ati apasat o singura data click stanga, veti incepe
sd proiectati peretele.

Proiectarea peretelui se va face incepand din partea stanga jos. Apasati o singura data click stanga .
Dacd miscati cursorul, veti observa ca lungimea peretelui se mareste.
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Dimensiunile peretelui le veti scrie in Tabloul de control din partea dreapta a ecranului.
Din fereastra Detaliile peretelui , in rubrica Lungime scrieti 3500 mm (dupa cum vedeti in
imaginea de mai jos) si apasati Enter sau OK din Tabloul de control.

Dlimergiuni perete
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Dimensiunea peretelui 1 se inregistraza si incepe proiectarea urmatorului perete...

(13500

Specificati lungimea acestui perete , de ex. 4200mm si apasati Enter pe tastatura sau OK din
Tabloul de control.

Dlimenziuni perete
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Prin aceastd modalitate, veti da lungimea fiecarui perete.

Proiectand pereti - colturi
Daca coltul peretelui nu este de 90 grade, ci are unghi mai mare sau mai mic, inainte de toate , va

trebui s Inregistram coltul si apoi lungimea peretelui. Proiectarea coltului se va face in felul
urmator...



> Cand unghiul este cunoscut

Cand cunoasteti exact unghiul coltului, il veti tasta in rubrica Unghi perete, de ex. 135°si apasati
Enter sau OK din Tabloul de control...

IIhghi perete
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Coltul s-a inregistrat iar acum lungimea peretelui variaza in functie de preferinte.
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> Cand unghiul NU este cunoscut

In cazul in care nu cunoasteti exact cate grade are unghiul, va trebui sa 1l calculati in functie de
metri care 1i aveti In spatiul real.

Cand calculati metri, cu exceptia lungimii peretelui, va trebui sa masurati cateva dintre distantele
care se afla deasupra peretelui, pentru a calcula apoi unghiurile.



De exemplu, din cadrul unghiului veti masura:

Im pe un perete

Im pe al doilea perete

lungimea diagonalei care uneste cele doua punte (1m pe fiecare perete)
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Odata ce aveti aceste date, cand veti face proiectarea, veti scrie aceste dimensiuni In rubricile A-B-
C, din fereastra ,,Unghi perete” (4,B,C dupa cum vedeti in imaginea de mai jos)

Unghi perete
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Dupa ce ati selectat Enter sau OK, unghiul peretelui se inregistreaza.
In continuare, trebuie sa specificati lungimea acestui perete...
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Schimbarea unghiului cu ajutorul ,,sagetilor”

Unghiul peretelui se schimba si folosind ,,sdgetile” din Tabloul de control sau de pe tastaturd. De ex.
tastati sdgeata care indicd in jos...

IInghi perete
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In continuare, va trebui si specificati lungimea acestui perete, de ex. 1750m si tastati Enter sau OK.
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> Calcularea unghiului cu ajutorul unirii peretelui in mod automat

Cand coltul se afla la ultimul perete pe care il proiectati, exista posibilitatea ca acesta sa fie calculat
automat, folosind procedura unirii peretelui in mod automat.

In timp ce se proiecteaza ultimul perete in plan, apdsati o singurd datd (nu incontinuu apasat) click
dreapta. Prin aceastd modalitate, atunci cand miscati cursorul, peretele devine mobil in orice directie
(unghiul peretelui variaza in functie de directia data).

Cand va apropiati cu cursorul de primul perete, din punctul de unde ati inceput proiectarea in plan,
la nivelul markerului interior (ghiudul — punct — pe care il gasiti spre interiorul peretilor, in plan)
veti face un click stanga pentru a se ,,uni” si a se incheia astfle proiectarea.
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In urma acestui procedeu, colturile dintre peretii 4-5 si 5-1, s-au calculat automat...
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Unirea corectd a peretilor

Cand unirea peretilor NU s-a facut corect, ori datorita faptului ca nu ati ales marker-ul corect
,»ghidul -punct-", ori ca exitd un unghi pe care nu l-ati calculat corect (sau nu ati apasat click
dreapta inainte de a uni peretii ) , unirea peretilor va ardta precum in imaginile de mai jos

I

Cand unirea peretilor s-a facut corect, peretii trebuie sa arate asa...
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Atentie! Cand peretii NU sunt uniti corect, veti intdmpina dificultati in amplasarea corpurilor pe
colt.
Pentru aceasta, va trebui sa acordati atentie, in asa fel incat unirea peretilor sa se faca corect.




Finalizarea peretilor
Pentru a finaliza proiectarea peretilor, va trebui sa dezactivati ,,creionul”.

Acest lucru se poate face printr-una din modalitatile de mai jos:
1) Ori tastand butonul ESCAPE (ESC) de pe tastatura dumneavoastra (o data sau de doua ori
pana cursorul nu mai apare ca si un ,,creion” )

2) Ori selectand Anulare din Tabloul de control
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3) sau selectand icoana cu ,,creionul” din fereastra ,,Corpuri” care se afld in bara de
instrumente.
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In orice caz, pentru a putea continua proiectarea, facand modificarile de rigoare pentru pereti sau
dorind sa amplasati obiecte, cursorul trebuie sa arate precum o ,,lanterna”.
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Modificarea peretelui — Stergerea peretelui — Adaugarea peretelui
Cand ati finalizat proiectarea peretilor si cursorul arata precum o ,,lanterna”, puteti sd modificati
distanta peretelui, puteti deasemena sa stergeti un perete sau sd adaugati un perete in plan.

Modificarea peretelui
Daca ati gressi dimensiunea peretelui sau sau a unghiului, puteti sa o corectati fara sa fie nevoie de
proiectarea de la inceput a planului.



Pentru a face o schimbare
1) Lasati cursorul pe peretele pe care vreti sa-1 corectati.
2)

Cand acest perete se recunoaste (devine albastru) , indreptati cursorul in Tabloul de control

3) Selectati de exemplu rubrica ,,Lungime” sau ,,Unghi perete” pentru a scrie noile
dimensiuni...
4) Pentru a finaliza schimbadrile facute, tastati Enter de pe tastatura sau OK din Tabloul de
control.
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Stergerea peretelui
Puteti s stergeti usor un perete pe care l-ati proiectat gresit.

Pentru a sterge un perete, urmariti pasii de mai jos:
1) Lasati cursorul pe peretele care doriti sa-1 stergeti.
2) Dupa ce s-a facut recunosterea acestuia, (devine albastru) , apasati click dreapta si selectati
»otergere” sau apasati butoanle CTRL+Delete.

v  Aplicarea modelului ales

Aplicarea corpului ales

Aplicarea suprafetei alese

¥ Taiere
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b Stergere Ctrl+Del
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Stergerea camerei
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Atentie!

Cand faceti click dreapta pe un perete,:

Comanda ,,Stergere” va sterge doar peretele ales.

Comanda ,,Stergerea camerei” va sterge toti peretii care au fost proiectati.



Deasemena, butoanele CTR+Del vor sterge doar peretele ales.

Crearea unui nou perete

Daca doriti sa adaugati un nou perete in continuarea altui perete, va trebui sa acordati atentie la
punctul de unde se va incepe proiectarea noului perete.

Pentru adaugarea peretelui:
1) Activati comanda ,,Perete nou” (icoana care reprezinta un “creion’) din fereastra ,,Corpuri”
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2) Apropiati-va de peretele anterior, acolo unde veti incepe sa proiectati noul perete si
faceti un click stdnga pe markerul interior(ghidul -punct-) de ex. dupd cum se vede in
imaginea de mai jos...
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Incepe proiectarea noului perete. Selectati directia peretelui (cu ajutorul sigetilor de pe tastaturd
sau din Tabloul de control) si scrieti dimensiunea acestuia in Tabloul de control.

Pentru a uni corect un perete cu un altul, apasati click dreapta (pentru ca peretele sa se proiecteze
liber) si faceti click stanga pe marker-ul (ghid — punct-) urmatorului perete care se afla pe partea
interioara a peretelui in plan (dupa cum vedeti in imaginea de mai jos...)
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