Tehnologija Quick Objects
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Nastavitve za QuickObjects

Zidlowi Okna | Wrata | Stebri | Splodno

Frednastavitve
ZaokroZanje debeline zidw:

Frocentualno odstopanje:
Frednastavljeno ime za zidowe:

Prednastavijeni sloj za zidowe:
Maosilni 30cm

Frawila privrednotenju &t
Frea pokazana tra definira patek zidu

Laer filter
Crte ziclu: *

Tehnologija Quick Objects je namenjena hitri pretvorbi klasi¢nega AutoCAD
tlorisa v 3D objektni model. Dostikrat dobimo namre¢ za podlogo Ze izdelan
2D nacrt in veliko nam je prihranjeno, ¢e ga lahko direktno prevedemo v 3D
model brez prerisovanja. Seveda obstajajo dolo€eni pogoji, kako mora biti taka
2D risba pripravljena.

Vsi &rtni elementi morajo biti izrisani kot Line. Ce je risba izdelana s Polyline
ukazom, jo enostavno razstrelimo z Explode. Zelo dobrodo$lo je tudi, da so
Crte locene po Layer-jih. Npr. poseben layer za Zid, Okna, Vrata in Stebre.

Izpeljevanje zidov

Za osnovo potrebujemo 2 robova zidu izrisana kot navadna Crta — Line.
Piknemo oba robova in zid se izdela. Robovi zidu so lahko tudi nevzporedni
(npr. pri starejSih objektih). Med pretvorbo lahko izvedemo zaokroZzevanje
debeline zidu, €e Erte niso risane prav natanéno. Npr. na tretji shemi sta ¢rti
narazen za 36 enot in z zaokroZzevanjem na 10 enot dobimo zid Sirine 40 enot.
Izbiramo pa seveda tudi sloj oz. material zidu (Srafura)

ViSina zidov se povzame po nastavitvah aktivne etaze.

Nastavitve za QuickObjects
imajo loCen karton&ek za
zidove, kjer lahko izbiramo
prej omenjene funkcije, kot
so zaokroZanje, ime zidu,

0.50 [Encte model]

sloj in razli€ne moznosti
200 ] izpeljave glede na to, kateri
Zid rob zidu pokazemo.

Layer filter nam omogoca
vpis imena Layer-ja, kjer se
nahajajo Crte zidov. Tako se
izognemo nepotrebnim
napakam ob morebitnem
kliku na napacno cCrto.
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Izpeljevanje oken

1 Py @ Pri izpeljavi okna se uposteva 1 ¢rta Line, ki poteka
B : po zidu. Iz dolzine te Crte se izracuna Sirina odprtine.

Ce Zelimo naenkrat izdelati ve& oken, uporabimo

opcijo Vec iz priro€nega menija. V tem primeru

; izberemo vse Crte z opcijo izbire Window ali

1 Crossing in vsa okna so izrisana v eni potezi. V tem

primeru pa moramo imeti ¢rte oken nujno na

posebnem Layer-ju, da se med izbiro prefiltrirajo.

Seveda moramo imeti pred izpeljavo oken zZe

izpeljan tudi zid.
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Vgrajeno pa je $e nekaj dodatne inteligence. Ce se ob oknu nahaja tekst z definiranimi dodatnimi parametri, kot
je visina okna, viSina parapeta...se ob pretvorbi tudi le ti avtomati¢no upostevajo oz. se odcitajo iz teksta. Poleg
numeri¢nih parametrov pa lahko definiramo tudi ime okna — npr. Lok, ki izdela okno z lokom na vrhu.

Nastavitve za QuickObjects g| V nastavitvah na kartonku

Zidowi| Okna |Yrata | Stebri | Splono _Okna’ Iahko n_astavljamo
imena viSinskih parametrov.

Tekst parameter v,
i Npr. za parapet dolo&imo

1D: D 1.Delnawvigina:  |H1 Globina dpalete: | T oznako P in &e bo v risbi ob
Sirina: = 2 Delnavigina:  [H2 Ime: Irme dolo€enem oknu izpisano

s P=..... se bo ta vrednost
“igina: H Parapet: P Komentar: Komentar

upostevala kot viSina
parapeta. Poleg parapeta
lahko definiramo Se oznako
okna, $irino, viSino, 2 delni
viSini (v primeru okna z
lokom), globino Spalete, ime
in komentar.

S pomogjo imena lahko
izpeljemo okna razli¢nih
oblik — npr. okno z lokom.
In tudi tu imamo dodatne
moznosti filtriranja &rt —
posebej za Crte oken in
Teksti oken: * opise oken.

Frepoznawa oblike iz 'lmena’
Loéno: LOK,

Layer filter

Crte oken:
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Izpeljevanje vrat
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Podobno kot za okna velja tudi za vrata. Izberemo sredinsko &rto iz katere se odgita $irina vrat. Ce je poleg
narisan lok, ki predstavlja smer odpiranja vrat, se od¢ita tudi ta. Poleg loka pa lahko dobimo dodatne informacije
spet iz teksta — npr. viina vrat. Kadar Zelimo izdelati ve¢ vrat obenem, je najbolje da imamo samo loke, ki
predstavljajo odpiranje na lo€enem Layer-ju in jih pri izbiri vse obkrozimo. 1z loka lahko namre& potegne obe
informaciji — Sirino in smer odpiranja.

§| Nastavitve na karton&ku

Nastavitve za QuickObjects
== Vrata so zelo podobne

Zidovi | Okna | ¥rata | Stebri | Splogno nastavitvam za okna.
el ey Podajamp lahko imena
10: Swetla Sitina: Komentar: Leal;:'or\]/ n Lr;gr?ngggov’
ih v i
Sirin: Farapet. E izpisane poleg samih vrat v
A : risbi. In zopet imamo 2 filtra
Wigina: H Ime: Mame
za Layer-je — lo¢eno za Crte
vrat ali loke in za tekst.
Layer filter
Crte wratflokow: |0kn0 |
Tekstivrat * |
oK l l Cancel ]
Izpeljevanje stebrov
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Obris stebra mora biti podan s ¢rtami - Line. Kliknemo samo na en rob in steber se izriSe v pravo smer — {ja,
kjer so izrisani $e ostali robovi. Ce ni podanih tekstovnih parametrov, se avtomatiéno izrisuje steber, ki je
nastavljen kot privzet pri ukazu za klasi¢no risanje stebrov — Stebri betonski. Pri opisovanju stebrov je spet ve¢
moznosti — npr. dolo¢anije visine, Sirine in dolzine ali pa premera — v tem primeru je steber okrogel.



NMastavitve za QuickObjects

Zidovi | Okna | Wrata | Stebri |Sp|0én0

Nastavitve na kartoncku
Stebri so lo¢ene v 3 sklope.
Najprej lahko podajamo

Tekst parameter

Sitina prafila: Widina stebra;
Yigina profila: Irre:
Fremer. IC' Komentar:
Frednastavite

Frednastavljena ime za izdelane stebre: |Pr0fi| |
Prednastavljeni material za izdelane stebre:

Stehri PFEILER v|

Lavet filter

imena tekstovnih
parametrov, ki se
upostevajo ob izpeljavi, nato
sledi ime in material
(Srafura) za stebre, ter
seveda imena Layer-jev, ki
se filtrirajo.

e

Crte stebraw:

Tekst stebrow: |"‘
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Dodatne moznosti
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Nastavitve za QuickObjects

Zidovi | Okna | vrata | Stebri | Splogno |

Pri izdelavi modela iz nenatanénega tlorisa
lahko nastavljamo tudi lovljenje kotov. Ce
¢rte niso popolnoma horizontalne ali
vertikalne, lahko vklju€imo lovljenje
ortogonalnih kotov in izdelan model bo
izrisan popolnoma natan¢no. MozZno pa je,
da sami vpiSemo lovljenje poljubnega kota.
Drugi primer ima vklju€eno lovljenje 45
stopinj.Vsi izpeljani zidovi so nagnjeni za ta
kot, Cetudi so izvorne Crte nenatancne.

Karton¢ek Splosno
vsebuje Se dodatne
moznosti. Podrocje

Podrogje avtomatiéne prepoznawve: [Enate model]

Snap kotow zalinije:
|Eirez lavljenja kotow

hd | k.at:

avtomati€ne prepoznave je
zelo pomembno. Ce je
definirano preveliko
obmocdje se lahko zgodi,
da ob izpeljavi od¢ita npr.
napacne tekstovne
parametre in model ne
ustreza. Torej, Ce se
pojavijo kakSne napake na
modelu, ki niso v skladu z
2D nac&rtom, potem
zmanjSamo obmodje
prepoznave.

Snap kotov za linije pa je
opisan ob zgornji shemi.
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