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Onsoz

Bu kullanici rehberi, 4M-IDEA’'nin kolay anlasiimasini ve
kullanilmasini  saglar. 4M-IDEA'nin  mimari tasarimlar igin
geligtiriimis ortami, bir mimarin bitin gereksinimlerini (model
yaratma, yuzey kaplama, sanal gezinti gibi) karsilar. 4M-IDEA,
nesne tabanli teknolojiye (Object Oriented Technology-OOP)
dayanan yuksek verimli araglari ile mimarin tasarimini ve gergek
modelini kolaylikla yaratmasini saglar. 4M-IDEA, kendi &6zerk
gizim ortami olan 4M-IntelliCAD platformunda c¢alistigi gibi,
Autodesk’in AutoCAD’i ile ayni ozellikleri, menduleri, fonksiyonlari
ve standart dosya formati olan dwg dosya formati ile galigir.

4M-IDEA, mimarin her iki durumda da hizla Urettigi ¢ozumlerini,
hazirladi§gi  tasarimlarini, muasterisine mikemmel bir sekilde
sunugunu saglar. Ayrica, 4M-IDEA cok faydali ve etkileyici iki
elemanla baglantilidir; PhotolDEA, tasarimin i¢ ve dis
gorunumlerinin yuksek kalitede fotogercekgi goruntulerini almaya
yarayan, WalkIDEA ise tasarimin icinde sanal gezintiler yaratmay:
saglayan aracidir.

Sayisiz  yeteneginin yanisira 4M-IDEA kullanicinin  kolay
ogrenebilecedi sekilde tasarlanmistir. Kullanicinin tek yapmasi
gereken; sadeligi nedeni ile felsefesini ¢cok kisa surede anlayacagi
4M-IDEA’ya hizla alismaktir. Bu kullanici rehberi, kullanicinin 4M-
IDEA ve fonksiyonlarini faydali ornekleri ile adim adim
ogrenmesini saglayacaktir.






1. Giris

1.1 Programin yuklenmesi

4M-IDEA’'y1 (PhotoIDEA ve WalkIDEA) ylkleyebilmek igin
asagidaki sirayi takip edin.

1. 4M-IDEA CD’sini CD-ROM’a yerlestirin (D:\, E:\ gibi).
2. CD otomatik olarak bagsladiginda asagidaki 4M Program
Yikleme (4M Installation Program) penceresi ekrana gelir.

< 4M Installation Program | =10l x|
|® =4
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Not: Eger CD-ROM’unuz otomatik olarak c¢alismaz ise Baslat
(Start) menusunden Calistir (Run) secenedi komut satirina CD-
ROM’unuzun yolunu belirleyerek Kur (Setup) komutunu yazip
Enter tusuna basarak caligtirin [d:\kur, e:\kur (d:\setup, e:\setup
gibi)].

3. IDEA, tusuna tiklayarak programin yukleme prosedurinu
baslatin.

k¥ Liscene Agreement : - o] x|
Pleagze read carefully the following Liscensze Agreement. You can uze |‘j
Pageliowmn [or Pgling key to read the whole document, hﬂ?

END USER LICENSE AGREEMENT FOR 4M -
SOFTWARE

B INSTALLING, COPYING OR OTHERWISE USING THE 05 COMPOMNENTS, YOU
AGREE TO BE BOUMND BY THE TERMS AMD COMDITIONES OF 4M SOFTWARE. IF
YOU DO MNOT AGREE TO THESE TERMS AMD COMDITIONS, DO MOT INSTALL,
COPY OR USE THE OS5 COMPOMENTS.

This software is provided "as is" withaout warranty of any kind, either expressed ar
implied. The entire tisk as to the quality and perfarmance ofthe software is with you.

. -
N mvm Flarn mmmemrmine thm T Ar e lme s Ammames mbhmalel s o smmmme m o b e _I

o must accept the Liscense Agreement ba continue with the installation.
" | accept.

% | don't accept.

] | Cancel |

Programi yuklemeye devam edebilmek icin ekrana gelen Lisans
Sozlesmesi (License Agreement) penceresindeki onay kutusunu
isaretledikten sonra Tamam (Ok) tusuna tiklayarak yukleme
islemine devam edin.

4. Asagidaki Yukleme Penceresi (Installation Drive) ekranda
belirir. YUklemenin CD’den yapildigini gdsteren onay kutusu
isaretli olarak gorunur. Yuklemeyi yapacaginiz surucunizin
simgesini belirleyerek Tamam (OK) tusunu tiklayin.



Installation Drive x|

[nztallation will be made fram:

" Digks f= LD

Specify Destination Drive

Dirive:

(B =

Cancel

Ok

5. Daha sonra ekranda yuklenecek moddllerin tamaminin onay
kutulari isaretlenmis olan Uygulama Secme (Application
Selection) penceresi gelir. YUklenmesini istemediginiz
secenegin yanindaki onay kutusundaki isareti kaldirabilirsiniz.
Yuklenmesini istemediginiz uygulamalari daha sonra tekrar
yukleyebilirsiniz.

Application Selection x|

Cancel |
[ ARCHITECTURAL

[v PHOTOREALISH
v WaALKTHROUGH
[v LIBRARIES

6. Seceneklerinizi belirledikten sonra Tamam (Ok) tusuna
tiklayarak surtcunuze bilgi transferini baslatin.

7. YUkleme tamamlandiginda 4M-IDEA, Baslat (Start) menusinin

Programlar  (Programs) listesinde “IDEA2002” olarak
gorunecektir.
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Dikkat! Yiikleme islemi tamamlandiktan sonra programi
calistirdiginizda ekranda “Key not present” mesaji gérindrse,
CD’deki 4M klasériindeki “WinHasp.Exe dosyasini segerek “Enter”
tusuna basin. Hasp programi yiiklendikten sonra ekrana gelen
ylkleme onay mesajindan sonra bilgisayarinizi tekrar baglatin.

Not: Programinizin hala ¢alismama durumunda, Kilidinizin paralel
porta takili olup olmadigini kontrol edin.




1.2 Genel Felsefe

4M-IDEA, iyi bilinen CAD programlari pazarinda kendi bagimsiz
platformu olan 4M-IntelliCAD programi ile butunlesmis gugliu bir
mimari tasarim yazilimidir. 4M-IDEA, 4M tarafindan anonim olarak
gelistiriimis modern ve 6ncl olmanin avantajlarina sahip bir mimari
yazilim olarak hizla CAD pazarindaki yerini almistir. Yapim
asamasindan itibaren nesne tabanl teknoloji (Object Oriented
Technology- OOP) dilinin kullanilmasi ve daha sonraki asamada
da ileri duzey programlama araglari (C++) ile geligtirimesi 4M-
IDEA'nin basarisinin nedenidir. Nesne tabanli teknolojiye sahip
Ozellikleri ile 4M-IDEA, kullaniciya herhangi bir mimari nesneyi
yaratmada ve yazilim tarafindan olusturulmus yapi bilgilerinin
organizasyonunda ve degistiriimesinde kolayliklar saglar. Cunku
mimari tasarimlar herbiri belirli rol oynayan ve boluimleri ile belirgin
iliskide olan kati nesnelerden meydana gelmistir (Mimari tasarimlar
mekanlardan olusur, mekanlar duvarlar ile bdlunir, mekanlari
olusturan duvarlarda acikliklar ile detaylanabilir gibi). Bundan
dolayi tasarimi olusturan nesneler basit bir geometrik ¢izim objesi
degil ayni zamanda mimari fonksiyonlari tanimlayan akill
objelerdir. Ornegin; duvardaki bir acikhigin yerini degistirmek, o
duvarin niteligini de degistirmektir. Bu degisim, ayni zamanda
duvarin olgulerini de degistirecektir.

Duvarlar ve acikliklar ile ilgili komutlar, tasarimin esas iskeletini
sinirsiz bir sekilde olusturabilecek bitiin fonksiyonlari icerir. Oyle ki
bu komutlar ile duvarlar yaratabilir, yerlerini degistirebilir, kirpabilir,
uzatabilir, birlestirebilir, ayirabilirsiniz. Yarattiginiz bu duvarlarda da
pencereler, kapilar, surme kapilar, kemerler ve bosluklar
yaratabilirsiniz. Tasarimin herhangi bir asamasinda yapmis
oldugunuz degisiklikler aninda guncellenir. Kullanici, ister plan
dizleminde, ister 3 boyutlu dizlemde c¢aligiyor olsun, yapmis
oldugu degisiklikler (Duvara yerlestirmis oldugunuz bir acikhgi
duvar icinde istediginiz yere tasimak, kaldirmak gibi) ve de bu
degisiklikler esnasinda olusan istenmeyen ¢izgi pargaciklar
otomatik olarak yok edilerek guncellenecektir. Kisacasli yapmis
oldugunuz her degisiklik (Olculendirme islemleri, aciklik etiketleri
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gibi). gerekli duzenlemeleri otomatik olarak beraberinde getirir.
Bundan dolayi kullanici zamanini, genel ¢izim standartlarinin sikici
islemlerinde harcamak yerine tasarimini geligtirme surecinde
kullanir. Sinirsiz 6zgurlige sahip kullanicinin, plan dizleminde, 3
boyutlu duzlemde, kesit, gorunus, perspektif gibi ortamlarda
galisiyor olmasi tasarimini uygulamasina engel tegkil etmedigi gibi
yaptigi her degisikligin sonucunu da bu ortamlarda aninda
gorebilir. Kullanici, yaptigi her degisikligin aninda glincellenmesinin
verdigi avantaj ile calismasinin basindan sonuna kadar bitmek
tukenmek bilmeyen ¢izim standartlari ile ugrasmak yerine sinirsiz
hayal glcund tasarimini olusturmak igin yogunlastirir. 4M-IDEA’'nin
tum tasarimi birlestirme yetenegi ile kullanici, tasarimin her
asamasinda tasarimini ayrintili (kat planlari, géranasgleri, kesitleri
gibi) bir sekilde denetleme guclne sahiptir.

Kompleks elementler olarak tanimlanan dosemeler, kolonlar,
merdivenler, gatilar, korkuluklar, kalkan duvarlar, rampalar ve daha
birgok karmasik yap! elemanlari da isin icine girdiginde 4M-
IDEA'nin nesne tabanli teknolojisi etkisini gdsterir. Cunkld bu
karmagsik yapi elemanlarinin herbiri tasarimin her asamasinda
kullanici tarafindan degistirilebilir ve dlizenlenebilir 6zelliklere sahip
nesne tabanh objelerdir. Bu 0zelliklere erisim bir dizi diyalog
penceresi ile saglanmigtir. Her sorun arka planda algoritmalarla
¢ozilur. Her bir diyalog penceresi sorunlarin (en basitinden en
karmasigina) ¢dézimune genis bir yelpaze ile 6zel bir algoritma
uygulamasi (merdivenler igin 6zgun bir sahanlik, catilar igin
degisken egimler gibi) ile ulasir. BUtin bu karmasik yapi
elemanlarinin nesne tabanli objelerden meydana geldigi goz
onune alindiginda kullanici istedigi bir parametreyi istedigi anda
degistirme olanagina sahiptir. Butin bu degisiklikler sadece statik
degil (déseme kalinligi, ¢ati yuksekligi, basamak sayisi gibi) ayni
zamanda esnek degisimleri de (dosemelerin uzatilmasi, cati
egiminin degistiriimesi, merdivenin genigletiimesi, rampa egiminin
degistirmesi gibi) beraberinde getirir. Dahasi kullanici, arzu ettigi
sonuca ulasincaya kadar yapmis oldugu degisimlerin sonucunu 2
ve 3 boyutlu ortamda gorebilir, tasarimini her agsamada sinirsiz bir
sekilde yonlendirir. Bu da kullanicinin  bir mimari yazilim
kullanmasinin ayricahgidir.

4M-IDEA diger butin mimari paketlerde oldugu gibi ¢ok sayida
mimari objeler ve sembollerden olugsan 4 ana kutuphaneye
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sahiptir. Bu kutuphanelerin her birinde 100 adet sembol iceren 9
bolim vardir. 4M-IDEA, bir ¢ogu kullanicinin kullanimina hazir
toplam 3600 adet cizim icerir. ilk 3 kiitiphane gériinis cizimlerine
2 ve 3 boyutlu olarak hizmet verirken, 4. kutiphane kategorize
edilerek kullanici tarafindan tanimlanabilme 6zelligine sahiptir. 2 ve
3 boyutlu cgizimler igin 10 bireysel kategori mevcuttur. (Genel,
oturma odasi, yemek odasi, yatak odasi, mutfak, ofis, banyo
mobilya ve donanimlar gibi) Bunun yani sira degisik gorunumler
elde edilmek amaci ile bitki, insan, ara¢ gibi 2 ve 3 boyutlu objeleri
de iceren kutuphanesi mevcuttur. Daha 0©nce tanimlanan
korkuluklar, agikliklar (kapilar, pencereler) gibi nesne tabanli
objelerin kituphaneleri ile yukarida bahsedilen kutuphaneler farkh
yapidaki kutuphanelerdir. Bahsedilen yuzlerce sembol ve ayrinth
gizimler yazilim CD’sinde mevcuttur. 4M-IDEA’'nin Dinamik
Katiphane Dduzenleyicisi (Dynamic Library Editor) katiphane
iceriklerinin duzenlenmesi igin guglu bir kullanici dostudur. Ayni
zamanda bu dizenleyici yazihmin kutiphanelerinde mevcut olan
objelerin ve sembollerin kolay entegrasyonuna ve glncellenmesine
olanak sadlar.

ilave olarak 4m-IDEA, tasarim esnasinda disiinebilme ve General
Building Code’a (G.B.C.) uygun olarak akill kontroller yapma
yetenegdine sahiptir. Daha sonra da goreceginiz bu kontroller birkag
asamada gergeklesir:

e Topografik kontroller, (Tasarimin olusturulacagi kosullara goére
arsanin hudutlarinin gok yonlu kontrolu, komsu mesafelerinin
kontroll, insaat alaninin kontrold, katle kontrolindn yapilmasi, 3
boyutlu modelleme ve egimlerin kontroll gibi)

e Aydinlatilan ve havalandirilan alanlarin kontrolleri, (yazilmin
G.B.C. tarafindan tanimlanmis aydinlatma ve havalandirma
Ozellikler dogrultusunda kontrolu gibi)

e Ozel Yapi elemanlari kontrolleri, (merdiven basamaklarinin
genislik ve yuksekliklerinin kontroll, serbest yollu merdivenlerin
sinirlarinin kontrolu gibi)

Sonugta 4M-IDEA, 4M-Suiti'nin mimari ayagina destek vermek
amaci icin  tasarlanmigtir.  4M-Suiti, mimarlara, insaat
muhendislerine, makine muhendislerine, elektrik muhendislerine,
verdigi bu destek ile birlestiriimis bu ortamda mimari, statik,
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mekanik ve elektrik projelerinin veri degisimlerine olanak
saglayarak, IDEA- STRAD- FINE Uglusunu yonetir.

Ozetle 4M-IDEA’nin gliclii noktalari asagida siralanmistir:

1.

10

4M-IDEA, kendi 06zgun bicimi (igerdigi IntelliCAD kullanici
sozlesmesi) ile mimarlan diger Cad platformlarindan ve
ortamlarindan daha 6zgur kilar. 4M-IDEA, benzer ortamlarda
gorev yapan ve oldukca pahali mimari paketlerle
kargilastirildiginda hemen hemen ayni 6zelliklere ve kapasiteye
sahip oldugunu kullanicinin etkin kullanimi ile gosterir.

4M-IDEA, nesne tabanh teknolojisi (Object Oriented
Technology- OOP) felsefesi ile tasarlanmis olup en gelismis
programlama dili (C++) araclarini katkilari ile meydana
getirilmistir. 4M-IDEA’'nin nesne tabanh teknolojiye dayanan
felsefesi, basit geometrik eylemler yerine akilli yapi tasarim
fonksiyonlarini (bir duvardaki agikligin yerinin degistiriimesi ile
niteliginin, dlgulerininde degismesi, 2 ve 3 boyutlu ¢izimlerde de
degisimlerin olmasi gibi) gergeklestirmek igindir.

4M-IDEA ile kullanici zamanini, bitmek tukenmek bilmeyen
gizimler ile harcamak vyerine gergek modelini, tasarimini
gelistirmeye harcar ve tasariminin herhangi bir asamasinda
yaptigi degisikligin c¢izimlerinde aninda glncellenmesinin (bir
gorunuste yapilan degisikligin, planlara, perspektiflere aninda
yansimasi gibi) avantajini yasar.

4M-IDEA ile kullanicinin 6zgur dusuncesinin siniri yoktur.
Kullanicinin, planlar, kesitler, gértinusler, perspektifler gibi farkl
ortamlar Uzerinde galigiyor olmasi tasarimini uygulamasina ve
gergeklestirmesine sinirlama getirmez.

4M-IDEA ile kullanici, istedigi zamanda tum tasarimini
birlestirmeye, denetlemeye ve ayrintii islem yapma
kapasitesine  sahiptir.  (ortak  Ozelliklere sahip katlari
tekrarlarken, kesit ve gorunuslerdeki degisiklikler gibi)

4M-IDEA, tasarim asamasinda istenilen  degisiklikleri
yapabilmek igin sinirsiz esneklige sahip duzenleme komutlarini
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sunar. (duvarlar tasimak, kirpmak, uzatmak, birlestirmek,
ayirmak, ve bu duvarlara aciklik, pencere, kapi ve kemer
yerlestirmek gibi)

7. 4M-IDEA, mimar, insaat muhendisi, makine muhendisi ve
elektrik muhendisi arasindaki iligkiyi, IDEA- STRAD- FINE
Uclistnun tasarim ortaminda birlestiriimesine ve projeler arasi
veri aligverigine olanaklar saglayarak gergeklestirir.

8. 4M-IDEA, karmasik elementleri (her gesit désemeleri, kolonlari,
merdivenleri, c¢atilari, korkuluklari, kalkan duvarlari, rampalari
gibi) dialog pencereleri ile kolayca ele alir. Ekranda goruntliye
gelen bu dialog pencereleri her sorunu ¢ozmek Uzere
tasarlanmis algoritmalardan olusur. Her dialog penceresi, bir
dizi sorunu ¢6zen 6zel uygulamal bir genel algoritmaya tekabdul
eder. Bu sorunlar ¢ok basit veya karmasik olabilir. (merdivenler
icin bir serbest yollu merdiven, gatilar i¢in degisik egimler gibi)
Bu karmasik elementlerin nesne tabanli teknolojiye dayanan
Ozellikleri gbz Onine alindiginda kullanici, yarattiyi objelerin
istedigi anda ve arzu ettigi parametrelerini (déseme kalinligini,
cati yiksekligini, basamak adedini) degistirebilme ayricaligina
sahiptir. Bu degisimler sadece statik dedil, ayni zamanda
dinamikte olacaktir. (degigikliklerin kesitlere, gdériiniiglere,
merdivenin agilimina, rampanin egimine yansimasi gibi) Dahasi
kullanici, arzu ettigi sonuca ulagincaya kadar denemis oldugu
her bir ¢bzimini 2 veya 3 boyutlu olarak gbrmek isteyebilir.
Kullanici, mimari bir yazillm kullanmasinin en bliyik avantajini
tirid ne olursa olsun objelerin yaratiimasindaki kolayliklar,
Ozellikle ¢atilar ve merdivenler s6z konusu ise 6rnek segenegin
varsayimi ile degil en basindan itibaren istedigi degigiliklere
sinirsiz olanaklar saglanmasi ile gérecektir.

9. 4M-IDEA, cok sayidaki kutiphanesinde kategorilerine gore
siniflandinimig  bir ¢cok objeyi ve sembollu icerir. Bu
kUtiphanelerdeki obje ve semboller gorints, 2 ve 3 boyutlu
olmak Uzere siniflandinimistir.  Ayrica kullanici, kendi
kUtUphanesi yaratma imkanina sahiptir. Bu kitiphaneler gugli
ve ayni zamanda kullanici dostu olan Dinamik Yonetici
(Dynamic Manager) tarafindan desteklenir. Dinamik Yonetici
(Dynamic Manager) herhangi bir sembolin guncellenmesine,
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ilave edilmesine, silinmesine ve yazilimin kutiphanesinde var
olan cizimler ile birlesmesine olanak saglar.

4M-IDEA yazihim paketi, birlikte ¢calisan 5 buyuk modulden olusur.
Bu moduller: a) AutoREG,; topografik igslemler modulu, b) AutoBLD;
mimari objeleri yaratma modulli, c) PhotolDEA; fotogercekgi
sunumlar modulu, d) WalkIDEA; sanal gezinti ve kayit modulu, e)
PLUS; faydali ve 6zellikli islemler modula.

AutoREG, 4M-IDEA’'nin Topografik iglemler modualudur. 2 ve
3boyutlu ortamda arazi ile ilgili topografik verileri kolay ve hizli
bir sekilde tanimlama komutlarini icerir.

AutoBUILD, 4M-IDEA’'nin 6zunu teskil eden moduludur. Mimari
objelerin yaratilmasi ve duzenlenmesi igin gereken butin
komutlari igerir.

PhotoIlDEA, 4M-IDEA’nin fotogergek¢i sunumlari gergeklestirme
moduludar.  Tasarimin,  yuksek kalitede  fotogergekgi
goOrunuglerinin kolayca yaratiimasini saglayan komutlari igerir.

WalkIDEA, 4M-IDEA’'nin sanal gezinti yaratma ve kayit
modultdar. Tasarimin, iginde ve disinda sanal gezintiler
yaratabilmek ve bu gorutuleri daha sonra izleyebilmek igin
gereken komutlari igerir.

PLUS, ise 4M-IDEA’'nin tasarimin sonunda sunus islemlerini
gerceklestirebilmek igin, bir dizi kolay dizenleme komutlarini
icerir.

Yukarida aciklanan alt sistemlerin herbiri, bu kullanici rehberinin
bir sonraki bélimunde aciklanacaktir.

12
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1.3 Kullanici Rehberinin Yapisi

Bu Kullanici Rehberi, 4M-IDEA'nin yeteneklerini daha iyi
anlayabilmeniz icin, kendi icinde kisimlara ayriimis 11 bdlimden
meydana gelmistir.

1. Bolim : Yaziimi, bilgisayariniza ylkleme prosedurinu
tanimlar. Paketin felsefesi ve temel kullanma prensipleride bu
bélimde yer alir.

2. Bolum : Belli basli temel gizim ilkelerini kapsar. Bu tip tasarim
yazilimlarini ilk kullananlar i¢in ayrintili bir bigimde hazirlanmistir.
4M-IntelliCad ve AutoCAD kullanicilart bu bolumu atlayarak bir
sonraki boélime direk gegebilirler.

3.Bolum : Yazihmin, Topografik mddili olan AutoREG'i
kullanmayi detayl bir gekilde anlatir ve komutlarindan maksimum
dizeyde yararlanma yollarini gosterir.

4-7. Bolumler, Yazilimin, AutoBLD’nin mimari sentezlerini detayl
bir bicimde tanimlar. Bu tanimlamalara uygun komutlari detayl bir
sekilde anlatir.
Ayrintili olarak:

4. Bolum : Tasarimda kullanilan yapisal, striukturel mimari yapi
elemanlarinin  olugturulmasi komutlarini ve tasarimin genel
tanimlama ilkelerini gosterir.

5. Bolim : Temel mimari yapi elemanlarinin olusturulmasi
komutlarini detayl bir sekilde kullaniimasini gosterir. Duvarlar,
acikliklar oldugu gibi kolonlar, kirigler, dosemeler de bu
tanimlamaya dahildir.

6. Bolim : Catilar, merdivenler, rampalar ve korkuluklar gibi 6zel
mimari yapi elemanlarinin komutlari hakkinda detayl bilgiler verir.
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7.Bolum : AutoBLD modulundeki diger tum komutlari tanimlar.
Ozellikle de tasarimin ¢izim agamalarindaki ve yaratiimasi
asamasindaki tum komutlari vurgular.

8. Boliim : Tasarimin ozellikle son asamalarinda faydali olacak
PLUS modultiindeki sunum ve c¢ikti alma komutlarini tanimlar.

9. Bolum : Kullanici tarafindan kolayca anlasilabilecek bir ornegi
tanimlar ve bu rehberin 6nceki bélimlerinde ve yazilm CD’sinde
bahsedilen butun bolimlerini ve bir dizi 6rnegi anlatir.

10. Bolim: Yazilimin, PhotoIDEA modulinin fotogergekgi
gorunumler elde etme komutlarini ve bilgilerini tanimlar.

11. Bolim: Yazilimin, WalkIDEA modulinin sanal gezintiler

yaratabilme ve bu goruntuleri video dosyasi (avi) formatinda kayit
edebilme komutlarini tanimlayan son bolumddr.
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1.4 Ana Menu

Yazilim bilgisayara yuklenip, ¢alistirldiginda, Ana Mendulerin yer
aldigi arayuz asagidaki gibi ekranda gorunar:
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4M-IDEA'nin ana menu segenekleri, proje yonetim menusu olan
Dosya (File) ile mimari tasarim yonetim menuleri AutoREG,

AutoBLD, PhotolDEA, WalkIDEA, Plus olmak Uzere 6 ana grupta
toplanir.

1. Proje dosyalarinin yonetim secgenekleri [Yeni Proje (New
Project)/ Proje Sec (Select Project)/ Proje bilgisi (Project
Information)] Dosya (File) menusunde yer alir.

2. Topografik tanimlamalar ve islemler i¢in gerekli olan komutlar
AutoREG menusu bagligi altinda toplanmistir.
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3. AutoBLD, bir mimari objenin yaratiimasi, duzenlenmesi,
degistiriimesi, kesit ve gorundglerinin alinabilmesi i¢in gereken
tum komutlari igeren menudur.

4. PhotolDEA, fotogercekgi gorunugler ve sunumlar yaratabilmek
icin gereken komutlari iceren menuddr. Menude her zaman var
olan PhotolDEA, vyaziimin yuklenmesinde onay kutusu
isaretlenmedigi takdirde kullanilamaz.

5. WalkIDEA, sanal gezintiler yaratabilmek ve kayitlarini
yapabilmek igin gereken komutlari iceren menudur. Menude her
zaman var olan WalkIDEA, yaziimin yudklenmesinde onay
kutusu isaretlenmedigi takdirde kullanilamaz.

6. PLUS, adi verilen yardimci menu ise kullaniciya bir gizim ve
sunum yardimi saglar.

Yazihimi kullanarak yeni bir [y
tasarima baslamak igin yeni | pgeapame | |
tasarimin  tanimlanmasinin  Dive\Path\Name

yapillmasi gerekir. Bu da ok | Cancel |
yukarida bahsedilen Dosya
(File) menUsundeki  Yeni
Proje (New Project) komutunun calistirimasi ile olur. Komut
cahstinldiginda ekrana gelen Yeni Proje (New Project) dialog
kutusuna Proje Adi (Project Name) satirna kullanicinin
belirleyecedi proje adinin yaziip tamam (OK) butonunun
tiklanmasi veya Enter tusuna basilmasi gerekir. Bu iglem ile
birlikte yazilimin kurulumu esnasinda suricunuzde yazilimin
olusturdugu 4M adh klasorun altinda kullanicinin vermis oldugu
Yeni Proje (New Project) adinin kullanidigi ve uzantisi *.BLD olan
yeni bir klasér olusur. Kullanicinin, butin tasarimi boyunca
kullanacagi ayni adh *.dwg uzantil ¢izim dosyasi bu klasérin
altinda yazilim tarafindan saklanacaktir.

Var olan bir projeyi yuklemek igin; yukarida bahsedildigi gibi
kullanici daha o6nce olusturmus oldugu bir projeyi yeniden
dizenlemek veya incelemek isterse, Proje Se¢ (Project
Selection) komutunu  calistirir. Komut  calistirildiginda,
suricunuzde kayitli olan dosyay! secebilmeniz igin agilan Proje
Seg¢ (Select Project) dialog kutusunda var olan projeleriniz bir liste
halinde goérlnecektir. Bu pencere kullaniciyl, yaziimin otomatik
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yarattigi 4M klasorunun igine yonlendirecektir. Kullanici, ekrandaki
listeden fare veya klavye yardimi ile agmak istedigi projeyi
sectikten sonra Tamam (OK) butonuna tiklamasi veya Enter
tusuna basmasi gerekir.

Select Project E |
Directory : C:hahdh
Dlirecharies: Projects: E mployer:
ij.llLE‘a Project:
LIBSh Lacation:
LA
Lo
S5
:E;; b anagers:
M
O
[rate:
Ok I Cancel |

Kullanici, mevcut projeyi yukledikten sonra menulerdeki komutlar
ile galismasina baslayabilir. 3 ve 8. Bolumlerde bu komutlarin
detayll agiklamasini bulacaginizi ve 2. Boélumde de basit gizim
ilkelerinden 6zet olarak bahsedildigini hatirlatiniz. 4M-IntelliCad ve
AutoCad kullanicilarinin 2. bolumua  atlayabileceklerini  tekrar
hatirlatmamiza izin verin.
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2. Cizim llkeleri

2.1 Genel

Paketin en blyuk avantaji ¢izim ortaminin yapisi ve 6zelliklerinin tim 4M suitinde
ayni olmasidir. Kullanilabilir galisma alani agagidaki gibidir

-{a—AuloCAD-Plerelease Software - [Drawing. dwg] (| o=
-Flle Edit View Ingert Fomat Tpol: Draw Dimenzion  Modfp Help ;I_ﬁ
D3 || S([¥] & [E|[sY| of | | ults|=| ] #[& w|o\|@|@|_|| 2ls|[feesmo =] [ setaper

2| 4 putelr s
— fuz
AN Pull-down Menus VIEW 1

=l & Status Bar Myenn |2
o) BR FoRuAT | A |
1 TOOLS ¢ {
E i TOOLE o el
‘F‘ O DRAW 1

&l 7l ~—— Toolbars cursor Bi‘;ﬁsicﬁ
= MODIFY
i E MODIFY
(€3] s

E {7 HELP

|| =

e

il

& 7

Al 7 BESIST
— - GRAPHICS nAST

ARFEA Screen Menu -
9N
L Command Line
o
I Status Bar
L ]

I d
Aﬁ’QESED memlities loaded.
Command / J_I |
|1EE1175,11844?4,DDDDD |SNAP|GF|ID|DF\THD|DSNAP|MDDEL\T\LE

Yukaridaki sekilde gosterildigi gibi, ekran asagidaki “alanlara” bolunur:

e Komut satiri: Komut satiri, komutlarin girildigi ve komut mesajlarinin
goruntilendigi alandir.

e Grafik alani: Ekranin en genis alanidir. Cizimler bu alanda yaratilir ve duzenlenir.
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e Grafik imleci: imlec ¢izim yapmak, nesne secmek ve meniiler ya da iletisim
kutularindan komutlari gahstirmak icin kullanilir. Gegerli komut ya da harekete
bagli olarak, grafik imleci (ince arti), se¢im kutusu, secim kutusu ile birlikte grafik
imleci, ve benzerleri seklinde goruntulenebilir.

e Cekme meniiler: Bu menuler imlecin Durum satirina yerlestirimesi ile ekranda
goruntdlenir.

e Ekran meniisi: Tum c¢ekme menuleri ve ekranin sag tarafinda gorulen alt
menduleri kapsar (ekran menust AutoCAD “Tercihler” segenegi kullanilarak
etkinlestirilebilir ya da etkinligi kaldirilabilir).

e Durum Satiri. Gegerli katman, ¢izim durumu ve gecerli imle¢ koordinatlarinin
goruntilendigi satirdir.

e imle¢ meniisii: Bu menii imleg grafik alaninda iken ve farenin orta diigmesine
veya <SHIFT>’e ve farenin sag dugmesine ayni anda bastiginizda goruntulenir.

Latfen farenin her bir digmesinin farkli bir fonksiyona sahip oldugunu unutmayin.
Fare dugmelerinin her birinin fonksiyonlari agagida verilmigtir:

Sol diigme: Komut, nokta ya da nesne segimi.
Sag digme Enter
Orta diigme : "Nesne Yakala" komutu (bakin Kisim 2.2.1).

Not: Farenizin yalnizca iki dliigmesi varsa (ya da Ug¢ dliigmenin bulunmasina ragmen,
fare sdrticisinin ortadaki diigmenin islev kazanacak gekilde yliklenmemis olmasi
durumunda) ilk iki fonksiyon yukarida agiklandigi sekilde yerine getirilirken lgincu
fonksiyon "Shift" tusuna ve farenin sag tusuna birlikte basilarak yerine getirilebilir
(<Shift> tusu basili iken sag tiklama).

2.2 Cizim yardimcilan

Bu bolimde kullanici tarafindan kullanilabilecek temel ¢izim yardimcilari
aciklanmaktadir. Nesne Yakala (Osnap), Yatay/Dikey Cizim
(Orthogonal), lzgara (Grid) ve Yakala (Snap) bu gruptaki = Trackina

From

komutlardir. Point Filters 3

2.2.1 Nesne Yakala (Osnap) Connecton Poin

End Paint
Middle Paint

"Nesne Yakala" komutu oldukga faydali bir ¢izim aracidir: AR
Imlecin Se¢me kutusu cergevesi iginde bulunan nesnenin App. Intersection Point
yakalama noktasini segmesini saglar. Yakalama noktalari bir = Estension

ya da daha fazla nesnenin belli karakteristik geometrik Center
noktalaridir. Ornegin bir yay veya dilimin orta noktasi ya da ug =~ uadnt
noktalarindan biri; yay veya dairenin merkez noktasi gibi. Bir "=
yakalama noktasi belirleyip, imleci onun yakinina | Femedicuar
tasidiginizda, program bir gergeve ile bunu belirleyecektir. parale

Faint
Inzertion Point

"Nesne Yakala" komutu "SHIFT" tusuna basili iken farenin sag Moot
tusuna tiklanarak veya farenin orta tusuna (eger farenin orta Mone
tusu varsa ve aktifse) tiklanarak ya da ek arag cubugu
Uzerinden calistirilabilir. Asagida yer alan menu géruntulenir:

Oznap Settings..
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-den, -dan: Koordinatlarin giriimesi ile yeni bir nokta belirlemek (izere ¢izimin mevcut
noktalarindan birini secger.

Uc¢ nokta: Nesnenin iki u¢ noktasindan birini (segim noktasina en yakin olani) seger.
Orta nokta: Bir dilim ya da yayin orta noktasini secer.

Kesisim: iki nesnenin kesisim noktasini seger.

Goriinen kesigsim: [ki nesnenin (gésterildiginde) uzaydaki kesisim noktasini seger.
Merkez: Yay ya da dairelerin merkez noktasini seger.

Ceyrek dilim: Bir daire ya da yayin ceyrek dilimlerini secer.

Dikme: Nesnenin, yaratilan son nokta ile dikey hizalama olugturan noktasini seger.
Teget: Daire ya da yay lizerindeki teget noktasini seger.

Diigiim: Bir nokta secger.

Ekleme: Blok ya da metnin (araya) ekleme noktasini seger.

En yakin: Grafik imlecine en yakin nesne noktasini seger.

Hizli: En son c¢izilen noktayi (en yakin olani degil) seger. Sabitlenen secimde bir ya
da daha fazla sayida yakalama noktasi ile desteklenmelidir.

Yok: Sabitlenen seg¢im igin tanimlanmig nesne yakalama noktalarindaki segimi
kaldirir.

Notlar:

1. Bu yakalama noktalari bagimsiz olarak segilmez ancak bir baska program komutu
tarafindan gerekli gériildiigiinde tanimlanirlar. istenen herhangi bir yakalama noktasi,
‘Ayarla (Set)” menusiindeki "Nokta Yakala“ komutu ile secildiginde kalici olarak
etkinlestirilebilir.

2. Yukarida adi gegen yakalama noktalarindan ayri olarak FineHVAC, E/M
toplayicilar (6rnegin radyatérier, hidrolik toplayicilar, ve benzerleri) baglanti
noktalarinin (6rnegin anahtarlar, bataryalar, ve benzerleri) yakalanmasinda kullanilan
‘Baglanti Noktasi” yakalama &zelligine sahiptir.

2.2.2 Yatay/Dikey Cizim (Ortho)

"Yatay/Dikey Cizim" 0zelligi imlecin yatay ve dusey hareketini sinirlandirir. Durum
cubugu Yatay/Dikey Cizim komutunun etkinlestiriimis oldugunu “ORTHO”yu koyu
renk harflerle gostererek belirtir. (AutoCAD 12°’de ayrica ekranin sol ust kogesinde
“O” gostergesi belirir). Komut ayrica ilgili digme simgesinin tiklanmasi ile ya da F8
tusuna basilarak etkinlestirilebilir ya da etkinligi kaldirilabilir.
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2.2.3 lzgara (Grid)

Ekran 1zgarasi, sanal bir 1zgaranin eksenel kesigim noktalari Uzerinde bulunan yatay
ve dusey noktalar sablonudur. Izgara mesafesi X ve Y ekseni Uzerinde birbirinden
farkli olabilir. Izgara ilgili digme/simgenin tiklanmasi ya da F7 tuguna basilimasi ile
etkinlestirilebilir ya da etkinligi kaldinlabilir (Izgara etkin durumda iken Durum
Cubugunda goéruntulenir). lzgara vyalnizca ekranda goruntllenebilen ve ciktisi
alinamayan gorsel bir cizim yardimcisidir. lzgaranin basili olarak alinabilmesini
istiyorsaniz bunu kendiniz ¢izmelisiniz.

2.2.4 Yakala (Snap)

Grafik imleci konum koordinatlari grafik alanin Gst kisminin ortasinda goruntulenir.

"Yakala" segcili oldugunda, grafik imle¢ hareketi surekli olmayacak ancak belli bir artis
izleyecektir (minimum hareket mesafesi). "Yakala" aktif iken, imle¢ gérunmez bir
Izgaraya tutulmus ya da “yakalanmis” gibi gorular. "Yakala" ilgili dugme/ simgenin
tiklanmasi ya da F9 tusuna basiimasi ile agilabilir ya da kapatilabilir (etkin durumda
iken Durum Cubugunda goruntilenir). Komut aktif durumda ise, ayrica ekranin sol
ust kogesinde "S" isareti gorullr. Varsayilan Yakala ayari her iki eksen igin de (X ve
Y). 0.05 m’dir.

2.3 Cizim Koordinatlari

Bir nokta belirlemeniz gerektiginde, fareyi kullanabilir (koordinatlari durum ¢ubugunda
gorerek ya da yakalama araglarindan yararlanarak) ya da koordinatlari direkt olarak
komut satirina girebilirsiniz. Bunun yani sira, her iki yontemde de Kartezyen ya da
polar koordinatlari ya da kesin ve goreceli degerleri kullanabilirsiniz (genelde gdreceli
koordinatlar daha uygun olmaktadir).

Goreceli koordinatlar: Komut satirina (goéreceli koordinatlari gdsteren) @
sembolinlu ve daha sonra X, y, z koordinatlarini (Kartezyen sistemi) ya da r<6<¢
koordinatlarini (polar sistem) girin. Kullanilan sistem (Kartezyen ya da polar) “,” ya
da “<” sembolu ile tanimlanir. z ya da ¢ icin herhangi bir deger vermediginizde bu
deger otomatik olarak sifir alinir. Ornegin, 2m yatay cizginin ikinci (sagd) uc¢ noktasini

yerlestirmeye c¢aligiyorsaniz, bu durumda:

Kartezyen koordinatlarini kullaniyorsaniz @2,0 (bunun anlami ikinci noktanin birinci
noktaya olan mesafesinin x ekseninde 2m iken, y ekseninde Om oldugudur) ya da;

Polar koordinatlarini kullaniyorsaniz @2<0 [bunun anlami ikinci noktanin ilk noktadan
2m uzaklikta (r=2) ve 0 derece acgida (6=0) oldugudur] girmelisiniz.

Kesin koordinatlar: Aynen goreceli koordinatlarda oldugu gibi belirlenir ancak @
sembolu kullaniimaz. Kesin koordinatlar ¢izimin 0, O noktasina gore belirlenir.

Olgim sistemi F6 tusuna basilarak etkinlestirilebilir, etkinligi kaldirilabilir ya da
degistirilebilir.

IDEA 22



2.4 Temel Cizim Elemanlan
2.4.1 Cizgi (Line)

"Cizgi" segenegdi dilim giziminde kullanilir. Menuden “Cizgi’yi sectiginizde ya da
komut satirina “Cizgi” yazdiginizda, sizden bir baglangi¢ noktasi ile (sol tiklama ile ya
da komut satirina goreceli ya da kesin nokta koordinatlari girilerek) bir bitis noktasi
(ayni sekilde belirlenen) belirtmeniz istenir.

2.4.2 Yay (Arc)

"Yay" komutu yay cizmek igin kullanilir. Yay U¢ farkh sekilde cizilebilir: Varsayilan
yontem yayin U¢ noktasini belirlemektir (“3-Nokta”). Alternatif olarak, yayin baslangic
ve bitis noktalarinin yani sira ait oldugu dairenin merkezini de belirleyebilirsiniz
(Baslangig, Merkez, Bitig). Kullanici bunu anlamada gugluk ¢cekmeyecek ve farkh yay
¢izim yontemlerine kolayca aligsacaktir.

2.4.3 Coklu Cizgi (Polyline)

Bu komut biribirlerine bagli ¢izgi ya da yay kisimlarindan olusan ¢oklu cizgileri tek bir
nesne olarak gizmenizi saglar. Komut; menunun kullaniimasi ile ya da komut satirina
“Coklu Cizgi” yazilarak gergeklestirilir. Sizden bir baslangi¢ noktasi ile bir bitis noktasi
belitmeniz istenir (fareyi sag tiklayarak ya da komut satirina goreceli ya da kesin
nokta koordinatlarini girerek). Komut segenekleri goruntulenir (Yay, Kapat, Uzunluk
gibi). Yay moduna ge¢mek igin Y’yi, ¢cizgi moduna dénmek i¢in C’yi ve ¢oklu gizgiyi
kapamak icin de K'yi segmelisiniz.

2.5 Faydali Komutlar

Bu boélimde kullanici i¢in oldukga faydali olacak temel program komutlarinin 6zet
aciklamalari bulunmaktadir. Bunlar "Yakinlagtir/Uzaklastir", "Kaydir", "Seg¢", "Tas!",

"Kopyala" ve "Sil" komutlaridir. .
D8R samsto st hs f B etcoamra|?)
2.5.1 [BelForemr__ Havoe S oo S ouee oo d|_|
& =
Yakinlastir/Uzaklagtir P
(Zoom) 2|
" " *}' =
Yakinlastir/Uzaklastir" komutu o« o
gorintilenen resmin  mevcut o~
boyutlarini  arttinr  ya da &
azaltirken, kullanicinin  gizimi 27
“daha yakindan” ya da “daha - % S Ty
uzaktan” gorintilemesini Z2cresC 1 =
Saglar_ Fa rk|| gg%g:ésc‘sgagmm to exit, or right-click to display shorteut menu B _'ILI
yakl n Ia§t| rma/uza klagtl rma [AuteFINE 7.2K Floor:1 Single Fipe Heating Spstem [24.78, 18.00.0.00 | sNAF|[GRID[ORTHO POLAR] OSNAF| DTRACK| Lw/T|[MODEL
yontemleri vardir. En fonksiyonel yontem gercek zamanli
yakinlastirmak/uzaklagtirmaktir (“lens/£” dugmesi). Gergek zamanli

yakinlastirma/uzaklastirma icin fareyi kullanabilirsiniz. imleci hareket ettirerek
goruntiyu bayutebilir yada kuagultebilirsiniz.  "Yakinlastir/Uzaklastir" komutunda,
farenin sol butonu tiklayip, basili tutarak ve imleci yukari ya da saga hareket ettirerek
goruntiyu buyutebilir, asagl ve sola hareket ettirerek kugultebilirsiniz. “Goranam”
menusunde “Yakinlagtir” | segerek ya da komut satirina “Yakinlastir” (veya yalnizca
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“Y”) yazarak kullanabileceginiz ¢ok sayida faydal yakinlastirma/uzaklastirma
secenegdi bulunmaktadir. Bu segenekler:

Tum/Merkez/Dinamik/Boyutlar/Sol/Onceki/Vmax/pencere/<QOlgek(X/XP)> dir.

Bu seceneklerden her biri farkli sekilde yakinlastirma/uzaklastirma yapar. En yaygin
olarak kullanilani gizimin (kullanici tanimh) sanal bir dikdortgen iginde bulunan
bolimund blayuten “Pencere” alt segenegidir. Dikdortgen yakinlastirma/uzaklastirma
penceresini tanimlamak icin dikdortgenin iki kargi kosesini belirlemek Uzere sol fare
tusu tiklanir. Diger segeneklerinin fonksiyonlari asagida verilmigtir:

Tim: Cizim sinirlarini temel alarak tum goruntlyu ekrana getirir. Secilen nesnelerin
¢izim sinirlari disina ¢gikmasi halinde gizilen nesneleri gortntler.

Boyutlar: Ekrana gizili tam nesneleri goruntuler. “TUm” seg¢eneginin aksine “Boyutlar”
secili oldugunda gizim sinirlari yok sayilir.

Onceki: Bir énceki gizim gorintiisiini geri yikler. “Yakinlastir/Uzaklagtir->Onceki"
tekrar tekrar secildiginde dnceki 10 gérunta geri ytklenebilir.

Merkez: Cizimin belli bir noktasini (Merkez Nokta) grafik alanin merkezine tagirken
ekran vyuksekligi kullanici tarafindan tanimlanir. Cizim Birimlerinde yukseklik

tanimlamak icin
. [H Fle Edt View lnsett Fomat Took AutoBLD AutoMET Plus Draw Dimersion Modiy ‘Window Help AR
yﬂmﬂm PW mmm1Hnﬁméam%%amnﬂgm%m&@@mgw@mmwa?
girin. Eger Latin |s=Esen Smems =) Blaw o] twe o]|[ B =
karakteri “x” ile birlikte - - E
bir rakam girerseniz 7%
ekran goéruntislinin & =
e e | e
mevcut  goruntindn = 5
girilmis  olan sayr © ¢ .
. 0o )
kadar bayultiimus & ~
hali oldugu kabul =2
edilir. “x” ardindan - =
girilen sayinin 1'den %,
klguk olmasi r & .
durumunda kiigliltme =2 o
L. 9 gress ESC‘Dr ENTER to sxit. or right-click to display shortcut menu ;I
etklsl uygulanm|§ 5322?? ccv;rzlgimcvf window, enter a scale factor (n¥ or nXP). or j
[411/Conter/Dynanic/Extents/Previous/Scale Window] <real timer: d o |
olacaktir. [RAtoFINE 7.2, Floor.1 Single Pipe Healing Syster (23,11, 18.26, 0.00 | shaP [GRID[ORTHO POLAR] DSNAP OTRACK LwT|[MODEL

Sol: “Merkez” secenegi etkisine sahiptir ancak burada yeni goruntiinin sol alt ucunu
(merkezini degil) tanimlarsiniz.

Vmax:. Pencere sec¢imini kolaylastirmak igin ¢izimin genel goruintusunt ve
gevreleyen alani verir. Izgara yalnizca ¢izim sinirlarina kadar uzanir.

Dinamik: Bu secenekte U¢ gergeve gorulur. Birinci gergeve gizim sinirlarini igaretler
(surekli kalin gizgi ile), ikinci gcergeve (yesil noktali gizgi) gegerli gérunumua gdsterir
("Dinamik yakinlastir/uzaklastir® oncesinde) ve Uguncu c¢ergeve (ortasinda "X"
bulunan) fare hareketlerini izler ve <Enter> tusuna bastiginizda goéruntulenecek yeni
gorunumu tanimlar. <Enter> tuguna basmak yerine, yeni ¢izim alaninda farenin sol
tusuna basarsaniz ayni zamanda ekranda goruntilenen pencere-gergeve boyutunu
da (konum disinda) degistirebilirsiniz. Yeni pencere-gergeve goruntisu degisecek,
“X” kaybolacak ve sag tarafta bir ok gorulecektir. Pencere boyutunu degistirmek igin
fareyi saga ya da sola dogru hareket ettirin.
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Pencerenin sol tarafi sol sinirdir. istediginiz boyutu elde ettiginizde, <Enter> tusuna
basin, ekranda yeni gorunti (konum ve buyuklIUk) belirir.

Bundan bagka, <Enter> tugsuna basmak yerine yeniden sol tiklama ile istediginiz
boyut ve konumu elde edene dek pencerenin konumunu degistirmeye devam
edebilirsiniz.

Olgek: Boyutsuz bir sayi girin, goriinti hassas olarak dlgeklendirilir. Bu komut,
girilen say! birden blyuk ise buyutme, birden kuglkse kugultme etkisi saglar. Cizim
boyutlarinin degistirilmesi ¢izim sinirlari ile tanimlanan alana baglidir.

Olgek (x): Bu segenekte, sayinin ardindan Latin harfleri ile “X” yazilmahdir. “Olgek”
secenegdi ile ayni etkiye sahiptir ancak boyutlari ¢izim sinirlar ile degil gecerli
gorunumle tanimlanan alana bagl olarak degistirir.

Yukarida agiklanan klavye segeneklerinin yani sira, "Yakinlastir/Uzaklastir" komutu
asagida agiklanan menu segeneklerine de sahiptir:

Sinirlar: Cizim sinirlarini gésterir. ige (In) “Olcek (x)” komutunu 2x faktdri (“lens/+”
simge) ile otomatik olarak gergeklestirir; Diga (Out) ayni komutu 0.5x faktora (“lens/-"
simge) ile gergeklestirir.

2.5.2 Kaydir (Pan)

] " " m H H Bt Autol . n I
Kaydir"  ("el"  simgesi),
gizimin gorllen Kisminin [0 @ @& (5 G % fo @] o o[ @] =] &8 ale € o @ mEo] 2|
konumunu deg|§t|r|r “_g = ||Q Era= I j||l ByLaer j” ByLaer j” ByLaer j” ByCalor j‘—l
Boylelikle (daha 6nceden - \ :
|
gorinmeyen) yeni bir ## :
. ™ . . & X
parcayl izleyebilirsiniz. s/o
Ekranin gorintllenen ¥ 2
kismi istenen alana ve alle e RN -
. ~
istenen uzunlukta - o S
|3
hareket eder. W 2
ral -
2.5.3 Seg (Select) = s
. . - . F| A \ Model T0001 7 4 : »v
Bu komUt, be"' blr gOI’GVI [All/Ce:t;r:Dv:am’:cd/E:xtle_ntslPreanus/Scale/U1ndDw] <real timer: _d fincel* = —ZI
yenne get”'mek uzere nggansc EEaENTER to exit, or right-click to display shortcut menu e _>ILI
(S| | , kopyala s Vb . ) b|r Fiess pick buttan and drag to pan.

yada daha fazla sayida nesneyi (yada tum ¢izimi) seger. "Se¢" komutu ayni zamanda
diger AutoCAD komutlari ile birlikte de kullanilir (6rnegin, eger “Sil” komutunu
kullaniyorsaniz, "Se¢" silinecek olan alani segmek uUzere otomatik olarak
etkinlestirilir). Bundan baska, farenin sol duigmesini kullanarak bir nesnenin
"isaretlenmesi" de "Se¢" komutunu etkinlegtirecektir. "Se¢" komutunun fonksiyonu
son derece basittir: istenen nesneleri sol tiklayarak segin, nesnelerin dig hatlan
noktali ¢izgi halini alir. Segimlerinizi dogrulamak igin sag tiklayin ve islemi
tamamlayin. Alternatif olarak, yukarida aciklanan isaretleme yerine, bir pencere
tanimlayabilirsiniz ("Yakinlastir/Uzaklastir" komutunda oldugu gibi). Bu durumda,
pencere icinde bulunan her sey (pencere, imleci ekranin sol alt kdsesinden sag Ust
kosesine dogru hareket ettirerek yaratildiginda) ya da pencerenin kestigi her sey
(pencere, imleci ekranin sag Ust kdsesinden sol alt kdsesine dodru hareket ettirerek
yaratildiginda) segilir.
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“‘Se¢” komutunu etkinlegtirir ve komut satirna “Tum” yazarsaniz tum gizim
secilecektir. Son olarak, sag tiklamadan 6nce, “Kaldir” komutunu c¢alistirarak bir ya
da daha fazla nesne Uzerindeki se¢imi kaldirabilirsiniz.

2.5.4 Tasi (Move)

Bu komut, nesnelerin bir konumdan diger bir konuma tasinmasini saglar. “Tas!”
komutu etkinlestirildiginde, ayni zamanda “Se¢” komutu da etkinlestirilir. Boylelikle
kullanicinin tagsimak istedigi nesne(ler) (6nceki paragrafta agiklandigi gibi) secilebilir.

istenen nesneleri sectikten sonra, sizden gizimin sabit noktasini olusturan bir temel
nokta belirlemeniz (yakalama secgeneklerini kullanarak) istenir. Temel noktanin
tasinacagl konumu belirlemeniz istendiginde, fareyi ya da yakalama segeneklerini
kullanin. Bu iglemi tamamladiktan sonra, secilen nesneler yeni bir konuma tasinir.
Temel ve yeni konum noktalarini (goreceli veya kesin) koordinatlar ile de
belirleyebileceginizi unutmayin.

2.5.5. Kopyala (Copy)

“‘Kopyala” secene@i nesnelerin bir konumdan bir bagska konuma kopyalanmasini
saglar. “Kopyala” yontemi, “TasI” yontemine benzer. Tek fark kopyalanan nesnelerin
¢izim igerisindeki orijinal konumlarinda kalmasidir.

Not: Ayrica cizimin pargalarini kopyalayip yapistirmak igin Windows “Kopyala” ve
“Yapistir’ segenekleri de kullanilabilir (metin dlizenleme de oldugu gibi).

2.5.6 Sil (Erase)

Nesneleri silmek igin bu secenedi kullanin. islem son derece basittir: silmek
istediginiz nesneleri secin (yukarida aciklandigi gibi), komut satirina “S” yazin ve
<Enter> tuguna basin. Alternatif olarak, komut satirina dnce “S” yazip, daha sonra sol
tiklayarak nesneleri secip, silmek icin sag tiklayabilirsiniz.

Dikkat! “Sil” komutu uygulama igerisinde &6zel bir “Cikar” komutu bulunan (6rnegin
Duvar c¢ikar) nesneler igin kullaniimamalidir.

2.5.7 Cizim Yerlestir (DDInsert)

Bu komut, kullanicinin gizim igerisine bir baska ¢izim (DWG dosyasi) ya da blok
yerlestirebilmesini saglar. Bu komut segcili oldugunda, ekrana bir blok ya da dosya
segmenizi daha sonra da diskinizden ilgili dosya ya da blogu ¢agirmanizi isteyen bir
pencere aclilir. Secilen gizimin dogru sekilde yerlestirilebilmesi igin yerlesim noktasi,
Olgeklendirme faktorl, ve benzerleri bilgilerini belirtmeniz istenir.

2.5.8 Blok Sakla (Wblock)

"Blok Sakla" komutu c¢izimin bir pargasini ya da tamamini bir dosya igerisine blok
olarak kaydedebilmenizi saglar. Bu komut segili oldugunda, dosya ismi girmeniz ve
kaydetmek istediginiz ¢izim ya da ¢izim pargasini segmeniz istenir. Bu komutun
kullanimi, bir sonraki bolumde aciklanacak olan “Ekran Cizimi” komutuna benzer.
Cizim icerisine blok yerlestirmek i¢in yukarida agiklanan “Cizim Yerlestir’ komutunu
kullanmalisiniz.
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2.5.9 Patlat (Explode)

‘Patlat” komutu bir blogu c¢ok sayida c¢izgiye donusturerek, onu bu sekilde
dizenlemenizi saglar. Bu komut segili ise, program sizden patlatmak istediginiz blogu
segmenizi (“Nesne Se¢”) isteyecektir.

2.6 Kancalar (Grips)

Bu paragrafta nesne duzenlemek

. . . .+ AutoCAD 2000 - NOT FOR RESALE - [REH.DWG] [_[O]x]
icin oldukga faydali bir yol olan o e ven reet foms Zods AuchlD AuolET Pis Diow Divemion bodiy indow E ilzl
"Kancalar" aciklanmaktadir. | seglaaa s wese - 8- 3&2‘&|@‘|@go\:@f@
Kancalar nesnenin (se¢im |[Ba[ved&am v mrs | e B[ oo
kutusuna sahip grafik imleci nesne < 7| B

Uzerine yerlestirip, sol tiklayarak) j;; -
secildikten ~ sonra goruntilenen = » 2

karakteristik noktalardir. Secilen me

nesne, kontrol noktalarini e T o j
isaretleyen ve cok UGl B e = o =
diizenleme araclari olan kancalar [ ™ ™" = 20 M
(kicuk mavi kareler) ile birlikte ENEraerspreremys i toim [5 [E[TTe FIS
goruntllenir. Bir kancaya tikladiginizda, kanca kirmizi olur ve komut satirinda
asagidaki bilgi istemi goruntulenir: **UZAT**<Noktaya uzat>/Temel

nokta/Kopyala/Geri Al/Cik. <Enter> tusuna basin (ya da sag tiklayin) ve ilgili
segenegi girin.

Komut tamamlandidinda, kancalar kaybolur ve nesneler Uzerindeki segim kaldirilir.
Komut, dnceden segilebilir bir dizenleme komutu ise (duzeltme ya da kopyalama)
nesneler komutun otomatik c¢aligtirimasi iginde yer alir. Bu durumda, komut
“‘Nesneleri se¢” bilgi istemini gecgersiz kilar ve isleme devam eder. Kancalar ve
nesneler Uzerindeki secimi kaldirmak icin iki kez <Esc> tusuna basmalisiniz.
Nesneler uzerindeki secimi kaldirmak icin bir kez ve kancalarin etkinligini kaldirmak
icin ikinci kez.

Her nesnede kanca konumlari farklidir. Nokta i¢in kanca, noktanin kendisidir; dilim
icin kancalar orta nokta ve iki ug noktadir; yay icin orta nokta ve iki u¢ noktadir; daire
icin merkez ve geyrek dilimler; ¢oklu c¢izgi icin ¢izginin ug noktalari ve yayin yay
dilimleri ile orta noktalari; egri i¢in egri noktalari; blok igin yerlestirme noktasi ve metin
icin yerlegtirme noktasi, gibi.

Asagida Uzat, Tasi, Déndiir, Olgeklendir ve Ayna komutlarinin ayrintili agiklamalari
bulunmaktadir.

2.6.1 Uzat (Stretch)

Kanca secerken bu komutu calistirma prosedurinid baglatmis olursunuz. Ekranda
asagidaki mesaj goruntulenir:

*UZAT**
<Noktaya uzat>/Temel nokta/Kopyala/Geri Al/Cik:
Secenekler asagida agiklanmistir:

Noktaya uzat: Kancanin yeni konumunu belirler (fare ya da klavye kullanilarak)
Nesne bu noktaya kadar uzatilir (ya da kisaltilr).
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t ve enter: Temel noktasi seceneg@ine karsilik gelir. Bir onceki secenek (Noktaya
uzat) secili kancayi otomatik olarak temel nokta olarak kullanir. Bu se¢genek nesnenin
uzatilmasi ya da kisaltilmasi igin farkl bir temel nokta belirlemenizi saglar.

k ve enter: “Kopyala” komutuna karsilik gelir. Bu segenek, belirlenen noktalara bagli
olarak, uzatilip, kisaltilarak, yeni nesnelerin olusturulmasi ile (kopyala) komutun ¢oklu
kullanimina izin verir.

g ve enter: En son yapilan hareketi iptal eden “Geri Al” komutunun karsiligidir.

¢ ve enter: “Cikis” segeneginin karsiligidir. Fonksiyonu tamamlar ve secilen kancayi
birakir. Nesne secili kalir ve kancalar goruntilenmeye devam eder.

Enter: Bir sonraki komuta yonlendir.

2.6.2 Tasi (Move)

Yukaridaki “Tas1” komutuna benzeyen bu komut, segili nesnelerin taginmasini saglar.
Ekranda asagidaki mesaj goruntilenir:

**Ta§|**
<Noktaya tasi>/Temel nokta/Kopyala/Geri Al/Cik
Secenekler asagida agiklanmistir:

Noktaya tasi: Tutucuyu ayni zamanda secili nesnelerin tasinacagir yeni konuma
yerlestirir.

t ve enter: "Temel nokta" segenegine karsilik gelir. Tasima igin bir baska temel nokta
tanimlamanizi saglar.

k ve enter: “Kopyala” segenegine karsilik gelir. Bu segenek, belirlenen noktalardaki
konumlarda ayni anda yeni nesnelerin olusturulmasi (kopyalanmasi) ile ¢ok
fonksiyonlu kullanima izin verir.

g ve enter: “Geri Al” segenegine karsilik gelir.

¢ ve enter: “Cik” secenegine karsilik gelir. islemi tamamlar ve secili tutucu
uzerindeki secimi kaldirir. Bununla birlikte nesneler hala segili ve tutucu gorulebilir
durumda kalir.

Enter: Bir sonraki komuta yonlendirir.

2.6.3 Dondur (Rotate)

Secilen nesnelerin dondurulmesini saglar. Ekranda asagidaki mesaj goruntilenir:
*Dondur**

<Dondurme agisi>/Temel nokta/Kopyala/Geri Al/Referans/Cik:

Secenekler asagida agiklanmistir:

Déndiirme agisi: ikinci bir nokta ile segilen nesnelerin déndiirme agisini tanimlar.

t ve enter: "Temel nokta" segenegdine karsilik gelir. Nesnenin donduriimesi igin bir
baska temel nokta tanimlamanizi saglar.
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k ve enter: “Kopyala” secenegine karsilik gelir. Bu segenek, belirlenen noktalardaki
konumlarda ayni anda yeni nesnelerin olusturulmasi (kopyalanmasi) ile ¢ok
fonksiyonlu kullanima izin verir.

g ve enter: “Geri Al” segenegine karsilik gelir.

r ve enter: “Referans” secenegine karsilik gelir. iki agi arasindaki iligki olarak dénis
tanimlamanizi saglar. Bunlardan ilki yeni referans agisi ikincisi de nesnelerin son
konumlarinin agisidir.

¢ ve enter: “Cik” secenegine karsilik gelir. islemi tamamlar ve secili tutucu
uzerindeki secimi kaldirir. Bununla birlikte nesneler hala segcili ve tutucu gorulebilir
durumda kalir.

Enter: Bir sonraki komuta yonlendirir.

2.6.4 Olceklendir (Scale)

Bu komut, secilen nesnelerin buyUtulip, kdagultilmesini saglar. Ekranda asagidaki
mesaj goruntulenir:

**Qlgeklendir*
<Olgeklendirme faktori>/Temel Nokta/Kopyala/Geri Al/Referans/Cik:
Secenekler asagida agiklanmistir:

Olgeklendirme faktorii: Kancaya bagh ikinci nokta ile segilen nesnelerin 6lgegini
(buylatme ya da kuglltme) tanimlar.

t ve enter: "Temel nokta" segenegine karsilik gelir. Nesnenin buyutulmesi ya da
kUgultilmesi igin bir baska temel nokta tanimlamanizi saglar.

k ve enter: “Kopyala” sec¢enegine karsilik gelir. Bu segenek, belirlenen noktalardaki
konumlarda ayni anda yeni nesnelerin olusturulmasi (kopyalanmasi) ile ¢ok
fonksiyonlu kullanima izin verir.

g ve enter: “Geri Al” segenegine karsilik gelir.

r ve enter: “Referans” segenegine karsilik gelir. Diger iki uzunluk arasindaki iligki
olarak olgceklendirme tanimlamasina olanak tanir.

¢ ve enter: “Cik” segenegine karsilik gelir. islemi tamamlar ve segili tutucu tizerindeki
secimi kaldirir. Bununla birlikte nesneler hala segili ve tutucu gérulebilir durumda
kalir.

Enter: Bir sonraki komuta ydnlendirir.

2.6.5 Aynala (Mirror)

Bu komut nesnelerin ayna goruntusuniu almanizi saglar. Segilen nesneleri bir eksene
simetrik ¢cizmek icin kullanilabilir. Ekranda asagidaki mesaj goéruntulenir:

**AYNA**
<ikinci nokta>/Temel nokta/kopyala/Geri Al/Cik:
Secgenekler asagida agiklanmistir:

ikinci Nokta: Secilen nesnelerin simetriklerinin cizilmesi icin simetri ekseni belirleyen
isaretleyici konumu ile birlikte ikinci bir nokta tanimlar. Bu segenekle, orijinal nesneler
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silinir.  Orijinal nesnelerin  silinmemesini istiyorsaniz “Kopyala” secenegini
kullanmalisiniz.

t ve enter: "Temel nokta" secenegine karsilik gelir. Tanitici disinda, nesnenin simetri
ekseninin ilk tanimlama noktasi olacak bir bagka temel nokta tanimlamanizi saglar.

k ve enter: “Kopyala” sec¢enegine karsilik gelir. Bu segenek, belirlenen noktalardaki
konumlarda ayni anda yeni nesnelerin olusturulmasi (kopyalanmasi) ile ¢ok
fonksiyonlu kullanima izin verir.

g ve enter: “Geri Al” segenegine karsilik gelir.

¢ ve enter: “Cik” segenegine karsilik gelir. islemi tamamlar ve segili tutucu tizerindeki
secimi kaldirir. Bununla birlikte nesneler hala segili ve tutucu gérulebilir durumda
kalir.

Enter: Bir sonraki komuta yonlendirir.

2.7 Yazdir (Print)

Bu bolim kullanici bir ¢izim yaratiktan sonra onu bastirmak istediginde okunabilir.
Herhangi bir ¢izim yazici ya da cizici Uzerinden basilabilecegi gibi dosyaya da
yazdirilabilir. Yazdirma “Yazdir’ (ya da “Ciz”) komutu “Dosya” menusunden segilerek
ya da komut satirina yazilarak gergeklestirilir. Yazdirmak igin yuklenmis mevcut bir
¢izimin olmasi gereklidir. Kullanici herhangi bir yazici ya da giziciye yazdirabilecegi
gibi agagida agiklanan pek gok baski 6zelligini de kontrol edebilir:

e Yazdirilacak gizim alanini segin.

e Yazdirilacak gizimi bayutun.

e Ekran renklerini ¢ikti aygitinin renklerine ve ¢izgi genisligine iligkilendirin.
e Cizici konfigrasyon dosyalarini (PCP) agin.

e Baski kagidinin en Ustlinde ya da en altinda goértlmesini istediginiz st bilgi, alt
bilgi, baski tarihi ve saati, adiniz, sirketinizin adi ve diger bilgileri tanimlayin.

e Baski koordinatlarinin merkezini belirleyin.
e Baski 6n izlemesini gergeklestirin.

e Kagit bayUkligu ve baski bigimi gibi baski 6n ayarini yeniden dizenleyin.
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Baski 6n izleme

1. Asagidakilerden birini gercgeklestirin:

e Dosya> Baski On izleme'yi secin.

e Arag cubugunda (&) simgesini segin.

e bonizle (ppreview) yazin ve Enter tusuna basin.

2. Baski 0n izlemeyi kontrol ettikten sonra agagidakilerden herhangi birini yapin:

e (Cizimi yazdirmak igin, baski iletisim penceresini gorintilemek Uzere “Baski
Ayarlari’ni segin.

e Cizime geri ddonmek igin “Kapat”’ segin.

Page 1 MEG1Z-667300.0000 [0 [BYLAYER [CONTINUOUS [SHAF [GRID 4

A. Blyiitmek igin tiklayin.

B. Kiiglltmek igin tiklayin. Eger blyltme birkag kez secgilmis ise, ¢izimin orijinal
haline geri dbnebilmek igin kag¢ kez blyltme yapilmis ise o kadar kigulltmeniz
gerekecektir.

C. Baski iletisim penceresini gériintiilemek igin tiklayin.
D. Cizimi yazdirmak igin tiklayin.

E. Baski 6n izlemeden ¢ikmak ve gizime geri dénmek igin tiklayin.
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Bir cizimin basiimasi

Baski iletisim penceresi tic bélimden olusur: “Olgeklendir/izle’, "Renk/Genislik
Esle” ve “"Gelismis’. Bu bolumlerden her birinde bulunan baski ayarlari tercihleri
asagidaki bolimlerde ayrintili sekilde agiklanmistir.

Not: Golgelendiriimis gbrintiler direkt olarak yazicidan bastirilamaz. Gélgeli resmi
bastirmak igin énce resmi bir baska formata aktarmali [ikil eslem (.bmp) dosyasi,
Postscript (.ps) dosyasi veya TIFF (.tif) dosyasi] ve daha sonra bir baska grafik
programindan bastirmalisiniz. Daha ayrintili  bilgi i¢in, Konu 14’de bulunan
"Golgelendirilmis resim yaratma’ basligi altina bakiniz.

Cizimin basilmasi
1. Asagidakilerden birini yapin:
e Dosya > Yazdir’i secin.

e Ara¢ ¢ubugunda (&) simgesini segin. Bu islemde baski iletisim penceresi
goruntulenmez. Cizim direkt olarak segili yaziciya gonderilir.

e yazdir yazin ve Enter tusuna basin.
2. Baski iletisim penceresinden istenen ayarlari segin.
3. "Yazdir" tusuna basin.

Not: FineHVAC yapmis oldugunuz ayarlari her defasinda kaydeder. Varsayilan
ayarlara geri dénmek igin baski iletisim penceresinde, "Sifirla” diigmesine tiklayin.

Baski olgcegi tanimlama ve izleme

Cizimin tamamini ya da bir pargasini yazici veya ¢izici Uzerinden bastirabilirsiniz. Bu
baski iletisim penceresindeki 'Olgeklendir/izle” alaninda hangi ayarlarin secili
olduguna baghdir. Ekranda goruntulenen bolumu ya da gizimin belirlediginiz bir
alanini bastirabilirsiniz.

Kagit Uzerindeki ¢izim konumu baski alani koordinatlarinin baslangi¢ noktasinin
ayarlanmasi ile tanimlanabilir. Yazdirilacak alanin en algak sol Ust kdsesi kagidin en
alcak sol Ust kosesine karsilik gelir. Koordinatlarin baslangi¢ noktasi genellikle
yazdirilacak alanin en duslUk sol ust kdsesinin kagidin en dusik sol Ust kdsesine
mumkun oldugunca yakin olmasini ayarlayan 0,0 noktasidir. Farkli koordinat ayarlar
yapilarak, koordinat baslangi¢ noktasi olarak farkli bir nokta da kullanilabilir.

Bir plan g¢izerken genellikle nesneleri gergcek boyutlari ile gizersiniz. Ancak ¢izimi
yazdirirken, son ¢izimin baski 6lgegi ayarini yapar ya da programin ¢izim boyutlarini
baski kagidina gbre ayarlamasini saglarsiniz. Cizimi belli bir 6lcekle bastirmak igin,
Olgegi ¢izim biriminin baski birimine orani olarak tanimlayin.

Olgegi otmatil olarak basilacak gizime gore ayarlama

-_—

. Asagidakilerden birini yapin:

e Dosya > Yazdir'i segin.

e yazdir yazin ve Enter tuguna basin.

2. Baski iletisim penceresinden, “Olgeklendir/izle” alanini segin.

3. Ciziminizin yazdirma sayfasina sigdirilabilmesi i¢in dlgek ayarlamak tUzere "Baski
alanini sayfaya sigdir" kutusunu igaretleyin.
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Baski olcegi ayarlama

-_—

. Asagidakilerden birini yapin:

Dosya > Yazdir’| segin.

yazdir yazin ve Enter tusuna basin.
2. Baski iletisim penceresinde, “Olgeklendir/izle” alanini segin.
3. ‘Baski alanini sayfaya sigdir’ segeneginin isaretli olmadigindan emin olun.
4

“Kullanici Tanimh Olgek” alaninda, baski birimlerinin (ing ya da milimetre) gizim
birimlerine oranini girin.

5. Baski birimini tanimlamak (izere “ing” yada “Milimetre”yi segin.
Yazdirilacak olan ¢izim pargasini tanimlamak

1. Asagidakilerden birini yapin:

e Dosya > Yazdir'i segin.

e vyazdir yazin ve Enter tusuna basin.

Baski iletisim penceresinde, “Olgeklendir/izle” alanini segin..

w N

“Baski Alan1” alaninda asagidakilerden birini isaretleyin:

“Gegerli Gorinum” — Ekran goruntlsuna yazdirir.

e “Kaydedilen Goruiinim” — Kaydedilmis secili goérinumleri yazdirir.

e “Boyutlar’ — Nesnelerin ¢izim Uzerinde kapsadiklari tim boyutlari yazdirir.
e “Sinirlar’ — Tanimlamig oldugunuz gizim alani igindeki nesneleri yazdirir.

e “Pencere” — Pencere igindeki alanin ¢izime olan oranini korurken, belli bir
pencere igerisinde bulunan ¢izim pargasini yazdirir.

“Pencere” segene@ini segmeniz durumunda pencere tanimlamalisiniz.
“Goruntulenen Baski Alani” alaninda pencerenin kdsegen x ve y koordinatlarini
girin ya da ekran alanini segin.

Ekranda daha fazla alan olup olmadigina bakilmaksizin yalnizca pencere igindeki
alani bastirmak i¢in “Yalnizca Belirlenen Pencere Igindeki Alani Yazdir” kutusunu
isaretleyin.

4. “Yazdirilacak Nesneler” alaninda, agagidakilerden birini isaretleyin:

o “Baski Alani igindeki Tiim Nesneler’ — Belirlenen baski alani igerisindeki tiim
nesneleri yazdirir.

e “Baski Alani igindeki Secili Nesneler’ — Yalnizca belirlenen baski alani
icerisinde secilen nesneleri yazdirir.
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A. Yazdirmak istediginiz ¢izim alanini segmek igin tiklayin.

B. Yazdirmak istediginiz belli bir dikddrtgen alanin iki kargi kbsesinin x ve y
koordinatlarini girin. Koordinatlari ekranda tanimlamak igin “Baski Alani Seg¢’i
isaretleyin.

C. Cizimin yalnizca belirlemis oldugunuz bir dikdértgen alan igindeki nesnelerini
yazdirmak igin isaretleyin.

D. Olgii birimi ve kagit biiytikliigi tanimlamak igin in¢ ya da milimetreyi segin.

E. Cizim 6lgli biriminin ing baski birimine oranini girerek baski alani igin &blgek
tanimlayin.

F. Baski alanini yazdirilacak sayfaya sigdirmak (¢izimi baski sayfasina sigdirmak
lizere en iyi 6lcedi otomatik olarak ayarlamak) icin bu segenedi isaretleyin.

G. Secilen pencere igindeki segilen nesneleri yazdirmak igin tiklayin.
H. Secilen pencere igindeki tiim nesneleri yazdirmak igin tiklayin.
Ust Bilgi ve Alt Bilgi Tanimlamak

1. Asagidakilerden birini yapin:

e Dosya > Yazdir'i segin.

e yazdir yazin ve Enter tusuna basin.

2. “Geligmis” alanini segin.

3. “Ust Bilgi” ve "Alt Bilgi” alanlarinda istenen bilgileri yazin.
Baski alaninin baslangic koordinatlarini tanimlamak

1. Asagidakilerden birini yapin:
e Dosya > Yazdir'i segin.

e yazdir yazin ve Enter tusuna basin.
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2. “Gelismis” alanini segin.
3. “Baski Alani Baglangi¢ Noktasi” alaninda asagidakilerden birini segin:

e Baski alani merkezini baski kagidinda belirlemek igin, “Sayfayr Ortala” kutusunu
isaretleyin.

e Baski alani baslangi¢c koordinatlarini tanimlamak igin x ve y koordinatlarini girin
ya da “Baslangi¢ Noktasi Se¢” alanini tiklayarak ¢izim Uzerinde bir nokta secin.

Baski konfiglirasyon dosyalarini kullanmak

Baski konfiglirasyon dosyalari belli bir ¢izim i¢in yaratmis oldugunuz baski bilgilerini
saklar. Boylelikle herhangi bir gizimin g¢iktisini almak istediginizde baski ayarlarini
yeniden yapilandirmak zorunda kalmazsiniz. FineHVAC, AutoCAD tarafindan
kullanilan PCP formatindaki dosyalari destekler. Bu 0zellik AutoCAD tarafindan
yaratimig PCP dosyalarinin, bu dosyalar FineHVAC ile vyaratiimisg gibi
kullanilabilmesini saglar.

Not: AutoCAD baski iletisim penceresinden ‘Aygit ve Varsayilan” segenegini
kullanarak AutoCAD PCZ2 dosyasini PCP formatina dénustirebilirsiniz.

Bir PCP dosyasinin agilmasi ve kaydedilmesi

1. Asagidakilerden birini yapin:
e Dosya > Yazdir'i segin.
e yazdir yazin ve Enter tusuna basin.
2. “Geligmis” alanini segin.
3. “Konfiglirasyon Dosyasi” alaninda PCP dosyasi agmak i¢in “Ag¢”I, mevcut
baski ayarlarini yeni bir PCP dosyasina kaydetmek igin “Kaydet”i segin.
Print [ ]
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A. Ust bilgi ve alt bilgi igerigi girin ya da dizinlerden segin.
B. PCP dosyasini agmak igin tiklayin.
C. Gegerli baski ayarlarini PCP dosyasina kaydetmek igin tiklayin.
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D. Cizim (lizerinde bir nokta belirleyerek baski koordinatlarinin baslangi¢ noktasini
olugturacak noktayi tanimlamak igin segin.

E. Baski koordinatlarinin baslangi¢ noktasini tanimlamak Uzere x ve y koordinatlarini
girin.

F. Cizim merkezinin baski kagidi merkezi olarak tanimlanmasi igin isaretleyin.
Renkler ve cizgi genisliklerini eslestirme

Ekranda goruntulenen renkleri baski esnasinda kullanmak istediginiz renklere
ayarlayabilirsiniz.  Ornegin ekranda goriintilenen sari  rengi kirmizi ile
eslestirebilirsiniz. Boylelikle ekranda sari goruntulenen tum renkler kirmizi olarak ve
tanimlamig oldugunuz gizgi genisliginde basirilir.

Kalemlerin ciziciye eslestiriimesinin yani sira FineHVAC 1zgara yazicilar da dahil
olmak Uzere her tlr yazici aygiti destekler.

Cikti rengini donustirmek

-_—

. Asagidakilerden birini yapin:

e Dosya > Yazdir'i segin.

e yazdir yazin ve Enter tuguna basin.
2. "Renk/Genisglik Egle” alanini segin.

3. “Cikti Rengi” kolonunda duzenlemek istediginiz rengi tiklayin. Cikti rengi ekranda
ayni sirada gorulen renge karsilik gelir.

4. Renk paletinden yeni gikti renklerini segin ve Enter tusuna basin.
5. “Egleme Ozellikleri” alaninda ayarlarinizi dogrulayin ya da degistirin.

Not: Birden fazla ekran rengini belli bir ¢ikti rengi ile degistirmek igin, énce “Ekran
renkleri” kolonundan ekran renklerini daha sonra da ¢iktl rengini segin.

Cizgi genisligini duzenlemek

1. Asagidakilerden birini yapin:

e Dosya > Yazdir'i segin.

e yazdir yazin ve Enter tusuna basin.
2. "Renk/Genislik Egle” alanini segin.

“Cizgi Genisligi” kolonunda degistirmek istediginiz ¢izgi genisligini secin. Cizgi
genisligi ekranda ayni sirada gorulen renge karsilik gelir.

4. Cizgi genigligi icin yeni degeri girin.
5. “Esleme Ozellikleri’ alaninda ayarlarinizi dogrulayin ya da degistirin.

| Not: Cizgi genisligi tanimladiginizda, yazicinizin sinirlandirmalarini inceleyin.

Tum ekran renklerini siyah ¢ikti rengine dontistiirmek
1. Asagidakilerden birini yapin:

e Dosya > Yazdir'i segin.
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yazdir yazin ve Enter tusuna basin.

2. "Renk/Genisglik Esle” alanini segin.

5.

“Ekran Renkleri”’ kolonunda tim renkleri se¢in. Bunun igin, énce ilk rengi segin,
kaydirma g¢ubugunu en alt noktaya goturan "Shift" tusuna basin ve son rengin
Uzerinde tiklayin.

. "Egleme ozellikleri” alaninda 6nce “Cikti Rengi”’ daha sonra da “Tamam”

tusuna basin. Alternatif olarak, “Cikti Rengi”’ kolonunda siyahi secin (ekran rengi
250).

“Esleme Ozellikleri’ alaninda ayarlarinizi dogrulayin ya da degistirin.

Not: FineHVAC yapmis oldugunuz ayarlari her defasinda kaydeder. Varsayilan
ayarlara geri dbnmek igin baski iletisim penceresinde, "Sifirla” diigmesine tiklayin.
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A. Renk ekranda gérildigu gibidir.

B. Diizenleme yapmak Uzere ¢ikti rengi (izerine tiklayin.

C. Diizenleme yapmak (izere ¢izgi genisligi lizerine tiklayin.

D. Ayarlarinizi dogrulayin ya da degistirin.

Yazici ya da gizici secmek

Bir yazici ya da gizici Uzerinden baski yapmadan Once, uygun cihazi seg¢mis
oldugunuzdan emin olun. Yazici ya da ¢izici se¢gmek icin:

1.

Asagidakilerden birini yapin:
Dosya > Baski Ayarr’'ni segin.

yazdir yazin Enter tusuna basin ve "Baski Ayarini” secin

. Listedeki “Isim” alanindan, istediginiz yazici ya da giziciyi segin.
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Print Setup ﬂ E

~ Printer

Name:  [HP-GL2 Pen Plotter <] Propetes |

Status: Ready
Type: HR-GL2 Pen Plotter

‘Where:  LPT1:
Comment:
— Paper Qrientation
Size: IArch-D 24w 36in j = Portrait
Source: IManuaI i " Landscape

Ok I Cancel |

Not: Kullanici AutoCAD ya da IntelliCAD ortami ve komutlari hakkinda daha fazla
bilgi edinmek isterse, satilmakta olan farkll kitaplardan yararlanabilir. AutoCAD bir
AutoDesk rtindddir. 4M-IntelliCAD, IntelliCAD Technology Consortium kurulusunun
4M tarafindan gelistirilip desteklenen bir (riintddir.

IDEA 38



3. AutoREG —Topografik

Bu bolim, 4M-IDEA'nin 2 ve 3 boyutlu olarak ¢aligan, ileri duzey
Topografik sistem komutlarini tanimlar. Topografik sistemin
icerdigi komutlarin timd AutoREG menusu altinda toplanmigtir.
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Bu komutlar kullanarak kullanici, istedigi herhangi bir Topografik
veriyi igleyebilir, dizenleyebilir ve yazdirabilir. Butin bu komutlar
menudeki sirasina gore asagida tanimlanmigtir.

Bu siralama, bu komutlarin da ayni siralama ile kullanilacagi
anlamina gelmez.
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3.1 Metin Parametreleri (Text
Parameters)

Bu komut, Metin Karakterlerini (Font), boyutlarini ve buna bagl
olan parametreleri (Yardimci Ekler- Plus menusinden secilmis
yazdirma Olgegine dayanarak) duzenlemenizi saglar. Komut
cahstinldiginda Vaziyet Plani Metin Duzenleyicisi (Building Plot
Text Management) dialog kutusu ekrana gelir. Kullanici, bu
dialog kutusunda gerekli duzenlemelerini [Metin Karakterleri
(Font), boyutlari (Height)] yapar.

Test of Adjacent Building Platz ; WAMS1 =

Building Plot Text Management £|
Height [rnirm) Fant
MHurnbering of Building Plot Paints Im
Length of Buiding Plot Side [wams1 =]
Diagonal : Im
Street Mame : Im
Building Parameters - Coverage Diagram : Im
Cantour Lines Elevation : Im
Elevation : [wamst =]
Mesuration : Im
et =]
_Carcel |

Cancel

3.2 Yapi Parametreleri Se¢cme
(Select Building Parameters)

Yap! Parametleri Se¢ (Select Building Parameters) komutu, imar
Durumu ve Vaziyet Plani tanimlamalarinin yapilmasini saglar.
Komut caligtirildiginda, Yapi Parametleri (Building Parameters)
dialog kutusu ekrana gelir. Kullanici, bu dialog kutusuna yapiyi
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tanimlayacak bilgilerini girer. Bazi komutlarin ihtiya¢ duydugu bu
bilgiler , Yapi Parametreleri (Building Parameters) kutliphanesini
olusturmus olur.

Bu dialog kutusunun sol tarafinda Yapi Parametreleri (Building
Parameters) kltlphanesinin ihtiyag duydugu bilgiler [Yapi Yeri
(Location) Komsu

Building Parameters X
mesafeler (Delta), . Bl
Yola Uzaklik  BuilupArea: [Builing Block | |
(Herbaceus) gibi], sag  [ocation - [City v |
tarafinda ise bu
T " o Buiding Rules: |Plan 1/2001 |
bilgilerin girilecegi
satirlar mevcuttur. = Deviation Rules: | |
Y.a.znlm, . b_u .satlrlara. Ciamsname Gl [0.40 |
girilen Dbilgileri gerekli -

, : 0.40
yerlere otomatik tagir, = Euiding Cosfi: | |
Bu da Vaziyet Plani = Max pemis Height: IE |
g:|.2|r.n|n.de,_ topograflk bk Floor Mumber: |3 |
bilgilerin iglenmesinde 3
ve 3 boyutlu arazi Deta: | |
modellenmesinde bu  Herbaceous : B |
bilgilerin dikkate :
alinacag anlamina
gelir.

3.3 Aks Sistemi (Grid)

Aks Sistemi (Grid) komutu, bir yapinin Aks Sistemini (Kolon
Akslar  gibi) tanimlamalarinin  yapiimasini  saglar. Komut
cahstinldiginda, Aks Secenekleri (Grid Options) dialog kutusu
ekrana gelir. Kullanici, bu dialog kutusu yardimi ile yapinin Aks
Sistemini (Grid) tanimlayacak bilgilerini girer. Aks Sistemi (Grid),
yapinin kat planlarini olugtururken kullaniciya kolaylik saglar. Aks
Sistemi (Grid) kullaniimasi zorunlu olmayan kullanici istegine bagh
bir komuttur. Aks Sistemi (Grid) komutu, iki alt segenegi olan
komuttur. Yerlegtir (Place) komutu, Aks Sistemini (Grid)
olusturmak i¢in, Dizenle (Modify) komutu ise olusturulmus bir Aks
Sisteminde degisiklikler yapmak icin kullaniir. Her iki komutta
cahstinldiginda Aks Secenekleri (Grid Options) dialog kutusu
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ekrana gelir. Bu dialog kutusu ile belirlememiz gerekenler
sunlardir:

X Eksenine gore Aks Sisteminin (Grid) acisi. (O derece gibi)
Aks Cizgilerinin agisi (X eksenine gore belirlenen agiya dik).

Grid Options x|
&+ Huorizontal " Oblique g fingle - Az ¥
Harizontal/Oblique Angle : 90,00
— Distances — Mumeration
Diigt.: Text Height: 200
NewAddtior> | [ ]| Teats E
Murmb. Drit.: 1.00
Add — Location
Edit &+ Top i~ Left
" Bottom " Right
Delete — Type
V¥ Foints Mumeration  Numbers (" Lelters

Accept Cancel |

Yatay ve Dusey Aks mesafelerinin belirlenmesi. Kullanici bu
asamada dialog kutusundaki Yatay (Horizontal) veya Dusey
(Oblique) seceneklerini ayri ayri segerek Aks Arasi (Dist)
satirina aks olgulerini Ekle (Add) tusunu kullanarak girer.

Aks Metni (Numeration), bolimunde ise kullanici, Metin
Boyutu (Text Height), Aks Adi Mesafesi (Numb. Dist.), Aks
Adi Yeri (Location), Metin Tipi (Type) gibi tanimlamalarini

yapar.

Eger 6rnek olarak kullanici, Aks Secenekleri (Grid Options) dialog
kutusuna Dusey (Oblique) 1, 5, 9, 14 ve Yatay (Horizontal) 2, 4,
8, 16 degerlerini girer ve diger parametreleri yazilimin ayarlari ile
birakirsa Aks Sistemini (Grid) asagidaki gibi gorecektir.
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Aks Sistemi (Grid) ile ilgili batun detaylari bu o 1
uygulama ile gorebilirsiniz. (Aks numaralari
gibi)

Aks Sisteminde (Grid) herhangi bir degisiklik
yapmak istedigimizde Aks Sistemi (Grid)
komutu  altindaki Duzenle  (Modify)
komutunu c¢alistirmamiz yeterlidir. Komut
cahstinldiginda, Aks Secenekleri (Grid 2
Options) dialog kutusu ekrana gelir. Bu
asamada degisiklikleri acgilan bu bu dialog kutusunda vyapip
onayladigimizda Aks Sistemi (Grid) guncellenecektir.
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3.4 Tanimh Noktalar (Specify
Points)

Tanimli Noktalar (Specify Points) komutu, bir yapinin, bir arazinin
2 ve 3 boyutlu tanimlanmasini saglar. Bu komut kullaniciya,
yapisinin ve arazisinin kése koordinatlarini (x,y,z) tanimlayarak
gercek model Uzerinde calisma imkani verir. Tanimh Noktalar
(Specify Points) komutu, dort alt segenegi olan komuttur. Bu
secenekler:

Tek Nokta (Single Point): Komut c¢alistirildiginda, komut satirinda
Nokta Gir (Get Insertion Point:) mesaji gorunur. Kullanici,
ekranda farenin imleci (cursor) yardimi ile veya komut satirina
(x,y) biliyorsa (z) koordinatlarini (x,y,z) girerek Enter tusuna basar.
Sadece (x,y) koordinati girildiginde
yazihm (z) koordinatini O olarak kabul
eder. Egimli arazileri tanimlamak igin (z)
koordinatlarinin bilinmesi gerekir.
Ornegin, bir noktaylr x yatay eksen
(horizontal) Uzerinde 3m ve y Duisey
eksen (vertical) Uzerinde 4m’ye yerlestirmek isterseniz; komut
satirina (3,4) yazin. Kullanicinin elindeki noktalarin koordinatlarinin
belirli bir noktaya gore mesafe ve agilari mevcut ise, belirli nokta
koordinati (0,0) veya (0,0,0) kabul edilerek mesafe ve acilarla
koordinatlar girilebilir. Ornegin, belirli noktaya 3m mesafede ve 45
derece acidaki nokta icin (3<45) yazmak yeterlidir.

Not: Tek Nokta (Single Point), komutunu koordinatlarini
girecegdiniz her nokta igin ayri ayri ¢alistirmak gerekir. Boylelikle
butiin noktalar yazihm tarafindan ayri ayri tanimlanmig ve bilgileri
saklanmig olacaktir.
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iki Noktadan (from two Points): Bu komutu, kullanici, tanimlamak
istedigi noktanin mevcut iKi pEE— ‘
noktaya olan uzakhklarini 2 —
biliyor ise kullanir. Komut
cahstinidiginda, komut
satirinda 1.Referans
Noktasini gir (addref2 enter
first point) mesaji gorunar.
Nokta tanimi  yapildiktan
sonra 2.Referans Noktasini .
gir (addref2 enter second sz mecs i s mom

point) mesaji gorunir. Bu iki

nokta fare ve yakalama noktasi araglari yardimi ile tanimlandiktan
sonra komut satirinda 1.Mesafeyi gir (Enter first Distance) mesaj!
gorunur. Mesafe girildikten sonra 2.Mesafeyi gir (Enter second
Distance) mesaji gorunur. 2 Mesafe de girildikten sonra Referans
noktalarina goére yeni noktanin yonu fare yardimi ile ekranda
isaretlemek yeterlidir.

Takometreden (from Tachymeter): Bu komut, takometrik
Olcimlemeler mevcut ise kullanilir. Komut calistirildiginda, komut
satirnda 1.Referans Noktasini gir (addref3 enter first point)
mesajl goérinur. Tanimlanmasi gereken nokta Takometri aletinin
koordinatlaridir. Nokta tanimi yapildiktan sonra komut satirinda
noktalarin yonundn tayin edildigi Saat Yonunde[C]|/ Saat Yonu
Tersi[O] (clockwise[C]>/counterclockwise[O]) mesaji gorundar.
Sec¢im yapildiktan sonra Mesafe Gir (Enter Distance) mesaji
ekrana gelir. Mesafe girildikten sonra komut satirina Agi Gir (Enter
Angle) mesaji ile gereken aci girilir. Nokta Adi Gir (Enter Name)
mesajl ile noktaya bir ad verilir. islem tamamlanir. Komut, eldeki
mevcut takometri verilerini surekli girmeye imkan verecek sekilde
duzenlenmigtir.

Not: Ac¢i degerleri derece olarak tanimlanir. (0) Agisinin x ekseni
ile cakigtigini ve bltin mesafelerinda (m) metre oldugunu
unutmayin. Cizimin 6lgegi 1:1 olup 1 ¢izim birimi 1m karsiligidir.
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Enuloyr Apxeiov Taxupétpou EHE

Lok jr; I =4 Tapo

SRE

File name: ITI'I 0.tk Open I

Filez of type: IAII Filez [*.%) j Cancel |
Locate | EindFie.. |

Takometri Dosyasindan (from a Tachymeter File): Bu komut,
takometrik Olgimlemelerin kaydedilmis oldugu bir dosya (asci
formatinda) mevcut ise kullanihr. Komut calistiriidiginda,
Takometrik Dosya Seg¢me (Tachymeter File Selection) dialog
kutusu ekranda gorunur. Yapilmasi gereken takometrik verilerin
kayith oldugu bu dosyanin yolunu tanimlamaktir. Yazilim,
dosyadaki kayith nokta koordinatlarini  otomatik  olarak
yerlegtirecektir.

Ornek: Mevcut 5 adet koordinatlari Takometri aleti ile tespit
edilmis noktalari Bir Metin Diizenleyici (Text Editor) ile asagidaki
sekilde gérindigi gibi situnlar halinde yazip (asci formatinda)
metin dosyasina kaydedin. (Daha kolay anlasiimasi ve takip
edilmesi igin sttunlarin her birinin tzerine 1. (1%, 2. (2" vb.
yazarak ad verin.)

PR 7 [ 39 | 40 50 &7 7 g7 97 107
1 17 10 5

2 2 |0 8

3 2 |5 17 10

4 2 |8 17 |1

5 3 |0 2 |0

Ornek sekilde de gériildiigi gibi 1. siitun sadece noktalarin Seri
Numaralari [Serial numbers (s/n)], 3. ve 4. slitunlarda noktalarin
X koordinatlari, 6. ve 7. sltunlarda noktalarin y koordinatlari
bulunur. Bu yazilistan da anladigimiz gibi 1. noktanin koordinatlari
(10,5), 2. noktanin koordinatlari ise (20,8) vb gibidir.
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3.5 3B Arazi Modelleme (3D
Building Plot)

3B Arazi Modelleme (3D Building Plot) komutu, bir arazinin 3
boyutlu modelinin olusturulmasini saglar. Olusturulan bu model ile
kullanici egim egrilerini yazihm vasitasi ile otomatik olarak gizer,
hafriyat miktarni hesaplar. 3B Arazi Modelleme (3D Building Plot)
komutu, 5 alt segenegi olan komuttur. Bu secgenekler:

Yuzey (Place): Bu komut, kullanicinin arazisinin 3 boyutlu modelini
olusturdugu ana komuttur. Komut, tanimlanan dggenler ile

¥Uzezleri olusturur.
14l AutoCAD - [Topo.dwg] [_[=] %]

File Edit “iew Inset Format Tools DOraw  Dimension  Modify  AutoREG AutoBLD  Plus  Help - Eil
N EE N EEE R E R E RN E SR e E E R EEE R T
=|=|[o ol A O Build_1001_user =] [OBylaver 2] 2 ByLayer Y N o =4 | b | |5 &l & ‘
7| = . P P .
2| &) & +
== a0
') oo o . . . . . .
=== i
= e N . + -
Il 1S} b - ‘/. 5 2 o 2 o
oo '= ) *
~|| = i
= s - 4
| = R R - n .
el » B
- | s
= +
& +
Bffr
Al 4 + _
+
\‘/ +
+
I +

K _ LH
IZO anpeic : |
[F22<27a3721,450 [SMNAP [GRID [OF 110 [0SMAP [MODEL [TILE

Komut calistiriididinda, komut satirinda 1. Nokta (1st Point)
mesajl belirir. Nokta kullanici tarafindan belirlendikten sonra sira
ile komut satirinda 2. Nokta (2nd Point) ve 3. Nokta (3rd Point)
mesajlari belirir. Kullanici, bu iki noktayida belirlediginde olusan
ucgen alan ylzey ile kaplanmigtir. Kullanici mevcut noktalari bu
sekilde tanimlayarak 3 boyutlu modelini olusturur. Secilen bu
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noktalar Tanimh Noktalar (Specify Points) komutu ile
olusturulmus noktalar ise Yuzey (Place) komutu kendi 6zel Nokta
Yakalama araci ile hizla bu noktalari algilar. Tanimli Noktalar
(Specify Points) z koordinat dederine sahip ise arazinin egimli
yapisida oldugu gibi modellenir. Egimli arazilerde nokta adedinin
¢oklugu modelin gergcege yaklasmasini saglar. Modelin gercege
yakin olugsturulmasi bu noktalarin dogru sira ile belirlenmesini
gerektirir.

Kullanici,olugturdugu modelini, 3B Goérinim (3D View) ve
Renklendir (Render) komutunu kullanilarak 3 boyutlu ve renkli
yuzeyler ile gorebilir.

E\Ie Edit iew |nsen Format Tools Drew Dimepsion Modifty  AutoREG  AutoBLD  Plus ] — Elil

0| =] S|a]%] & |=|@]st] oo % clisl=] 2] 8 < ale] 2|

Bglfcasan =l [mEiaver =] 2 ByLayer = &) Hq|y|:=||r|||§;5||| @|%|@|@|‘
7| ) R
Z|| 4t . o
£l ==
< B8
o|| =
£l o
e 1 e
=l
a %
il el
=]
E||
ik J
Al £
. s

Command :

[17.65,33.45.0.00 [SNAP [GRID [ORTHD [DEHAP MODEL TILE

Egim Egrileri (Contour Lines): Bu komut, kullaniciya, Yuzey
(Place) komutu ile olusturdugu modelinin egim egrilerini gizdirmek
icin kullanihr. Komut c¢alistirildiginda, komut satirinda 3B Arazi
Modelini Se¢ (Select 3D Building Plot) mesaji belirir. Se¢im
islemi tamamlandiginda komut satirinda Egriler Arasi Kot Farki
<1>(Hypsometric Difference of Sections <1>) ve Egrilerin
Yarigapi <1> (Curvature Radius <1>) dederlerinin belirlenmesi
gerektigi mesaj belirir. Verilen degerler dogrultusunda egriler
otomatik olarak cizilir.
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Asagidaki 2 ekran goruntusu ile bunlar gorulebilir.

14l; AutoCAD - [Topo.dwa] [_ [=] %]
E\Ie Edit View Inset Format Tools Draw  Dimension  Modify  AutoREG  AutoBLD  Plus  Help - Eil
O|=|@] Sla(w| [m(e]sr] e | =] o #al 2xole 2| slee=]| ol =) mume
Blg|faasm ByLayer Y ) I | EW|| = ==
|| -2 ' o - O
] i
2| &)
1=l
ol| =
I=if e
el
g |\
i e
= |
2 #
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Lof (=
L:dle
Bffr
All £
q
Command :
|18.05,30.30.0.00 |SNAP [GRID [CRTHD [C51HAF MODEL [TILE
14l AutoCAD - [Topo.dwg] [_[=] %]
E\Ie Edit View Inset Format Tools Draw  Dimension  Modify  AutoREG  AutoBLD  Plus  Help - Eil
O|=|@] Sla(w| [m(e]sr] e | =] o #al 2xole 2| slee=]| ol =) mume

= %J [ & % of O Build_1001_user [« | [0 Bylayer =] 8

=3 el RNEGT o e P KR
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Command :
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[27.85,23.85.0.00 [SNAP [GRID [ORTHD [DEHAP MODEL TILE
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Not: Egim Egrileri (Contour Lines) bir blok olarak saklanirlar. Eger
blogu patlatirsaniz (eplode) her egriyi tek tek dlizenleyebilirsiniz.

Kazi (Excavation): Bu komut ile, kullanici 3 boyutlu kazi alani
cizimini yaratabilir ve kazi miktarini hesaplayabilir. Komut
cahstinldiginda, komut satirlnda 3B Arazi Modelini Se¢ (Select 3D
Building Plot) mesaji belirir. Se¢im iglemi tamamlandiginda komut
satinnda Kazi Sininni Se¢ (Select Outline of Excavations)
mesajl belirir. Se¢im iglemi tamamlandiginda da komut satirindan
Kazi Derinligi verilip Enter tusuna basildiginda yazilim kazi
miktarini otomatik olarak hesaplamis olur. Asagidaki ekran
goruntulerinde 3 boyutlu kazi alani goruntuleri gorulmektedir.

14l AutoCAD - [Topo_dwg] [_ =] x]
File Edit View Insert Format Tools Draw Dimension Modify AutoREG  AutoBLD  Plus  Help - = il
T = =T A e =Y e e e e e et s S e e e = = R = T =
EI_QJ FEET I =l [Eeylayer =] & EivLayer =l ﬁl a0 s A | | & | el = = ‘
Wl -
2|2
=l =l| :
o| = '
O] | [« ;
F 3 . Word
== '
=l ) P
=3 e o
(e
)|
= i
| .
AllA

4 _»l_I
Command :
[28.75,34.75,0.00 [ENAP [GRID [OFRTHO [O5HAF [MODEL [TILE

Not: Benzer bir yolla yazilim Dolgu miktarini da hesaplayabilir.
Ayni komutta kazi derinligi degeri yerine dolgu kalinhgi degeri
verildiginde yazilim dolgu miktarini da hesaplar. Pozitif deger kazi
hacmini, negatif deger ise dolgu hacmini verir.
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ICommand:
[22:30.26.45.0.00 [SNAP [GRID [OFTHD [OE1AF MODEL [TILE

Yapi Kitlesi (Ideal Solid Body): Komut, kullaniciya Yapisinin
Kitlesini olusturmasini saglar. Komut, kullanicinin daha o6nce
olusturdugu Yapr  Parametreleri  (Building Parameters)
kitiphanesindeki Kitle YUksekligi degerini kullanarak otomatik
olarak 3 boyutlu kitleyi ¢gizer.

Yol (Street): Komut, kullaniciya arazisinin etrafindaki cadde ve
sokaklari kolayca belirlemesini saglar. Komutun, olusturdugu
cadde ve sokaklar kati model (Solid Model) olarak olusturulur. Bu
da 3 boyutlu gérinimlerde sokaklarin ve caddelerin yluzey tanimh
olarak gérunmesini saglar.
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3.6 Sinir Tanimlama (Building
Definition)

Sinir Tanimlama (Building —
Definition) komutu, bir \
yapinin, bir arazinin
sinirlarinin tanimlanmasini
saglar., Komutun  dzel
Nokta Yakalama araci
Tanimh Noktalar (Specify
Points) komutu ile
belirlenmis noktalari hizla
belirler. Komut c¢alistinldiginda, komut satirina gelen Alan
Numarasi /Sayisal /Nokta /<Harf>: (Region enumeration /Digits
/Points/<Letters>:) mesaji kullaniciya noktalara vereceg@i adin ne
tipte (A,B,C veya 1,2,3 gibi) olacagini sorar. Kullanici segimini
yaptiktan sonra 1. Noktayr Gir (Enter 1st Point) mesaji ve
komutun Nokta Yakalama araci fare imleci ile birlikte ekrana gelir.
Kullanici, bu aragla tim noktalari sira ile belirledikten sonra Enter
tusuna basarak komuttan cikar. Komut tum tanimlanan noktalari
gizgilerle sinir gizgileri ile birlestirir ve otomatik olarak da noktalar
arasindaki mesafeleri Olgulendirir. (<A><B>=15.34 m gibi)
Kullanici, 4M-intelliCAD komutlari ile bu 8lgiileri tekrar diizenleme
imkanina sahiptir. Eger kullanici, noktalardan birinde degisiklik
yapacak ise tanimh sinirlan silip yeniden tanimlamak zorundadir.
Silmek i¢in 6nce sinir segip sonra sil (delete) komutunu secgerek
silin.
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3.7 Alan Hesaplama (Building Plot
Mensuration)

Alan Hesaplama (Building Plot Mensuration) komutu, bir
yapinin, bir  arazinin
alaninin hesaplanmasml
saglar. Komutun, 2 alt
secenegi 2 ayri sekilde
alan hesaplamaya imkan
verir.

ABA=\FU T3x{28.13-17.51)x(26.13- 25 B1) (26 15-12.03)-102.53
BIA=\/32.67x(32. 8714 22)x(32.87—25.7)x(32.67—25.BI-176.00

Irona Methodu (lrona’s
Method): komutu, alan
hesaplamasini yaparken
Ucgen tanimlama =
methodunu kullanir.
Komut calistirildiginda, komut satirrna Metin Yeri Noktasini Gir
(Calcarea Enter Text Displacement Point) mesaji gelir. Kullanici
yeri belirledikten sonra komut satirina 1. Noktayi Gir (Enter 1st
Point) mesaji gelir. 1. Nokta belirledikten sonra ayni mesajlar 2. ve
3. noktayl belirlemek igin komut satirna gelir. Ug noktanin
belirlenmesi ile metin girme noktasina bu lggenin alani otomatik
olarak yazilir. Komuttan ¢gikmadan diger noktalarin tanimlamasina
devam edilir. Tanimlama bitirilip Enter tusuna basarak komuttan
cikildiginda yazihm tim tanimlanan Uggenlerin toplam alanlarini
hesaplar ve toplam deger olarak belirlenen noktaya yazar.

Dikdoértgen Koordinat Methodu (Rect. Co-ordinates): komutu, alan
hesaplamasini yaparken dikdortgen koordinatlar ~ methodunu
kullanarak yapar. Hesaplamay: bir gizelge seklinde ekrana yansitir.
Komut calistirildiginda, komut satirina Nokta Gir (Insertion Point)
mesaji gelir. Nokta belirlenince gizelge toplam alani da gosterecek
sekilde ekrana yerlesir.
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3.8 Arazi Sinirlan (Building Plot
Sides)

Arazi Sinirlari (Building Plot Sides) komutu, bir arazi sinirlarinin
cinsini tespit etmek igin kullanilir. Yapinin, arazi igine yerlestirilirken
cevre arazilerle iligkilerini dizenler. Komutun, 3 alt segenegi vardir.
Bunlar Sirasi ile:

e Yol Kenari (Outer Side): Arazinin, Yol Kenarl sinirinin
tanimlanmasina yarar.

e Komsu Kenar (Border Line): Arazinin, komsu sinirlarinin
tanimlanmasina yarar.

o Bitisik Kenar (Party Wall): Arazinin bitigik nizam sinirlarini
tanimlamak icin kullanilir.

Bu komut, Yapi Parametleri (Building Parameters) dialog

kutusundaki Komsu mesafeler (Delta), Yola Uzaklik (Herbaceus)

bilgilerinin etkin bir sekilde kullaniimasi igin gereklidir. Komutlar
cahstinldiginda kullanicinin yapmasi gereken uygun tanimlamalari
yapmaktir.

Daha detayl agiklarsak:

e Yol Kenar (Outer Side), Yapi Parametleri (Building
Parameters) kutuphanesindeki Yola Uzaklik (Herbaceus)
Olclsunun uygulanacadi kenari tespit eder.

e Komgsu Kenar (Border Line), Yapi Parametleri (Building
Parameters) kutuphanesindeki Komsu mesafeler (Delta),
Olgusunun uygulanacagi kenarlari tespit eder.

o Bitisik Kenar (Party Wall), bitisik nizam yapi1 sinirini tespit eder.

3.9 Arazi Alani (Building Plot
Area)

Komut ¢alistinldiginda, Arazinin alani ve ¢evre uzunlugu otomatik
olarak hesaplanarak komut satirina yazdirilir.
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3.10 Arazi Yardimci Komutlari
(Adjacent Building Plots)

Kullanicinin, vaziyet plani gizimlerinde kullanacagi, alan hesabi
(Area), Sinir Olguleri (Distance), Sinir Cizgileri (Side) gibi
tanimlamalar igin kullanabilecegi yardimci komutlardir.

3.11 Kitle Sinin (Building Line)

Kitle Sinin  (Building Line) —
komutu, Yapi  Parametleri
(Building Parameters) dialog /
kutusundaki Komsu mesafeler

(Delta), Yola Uzaklhk i
(Herbaceus) bilgilerini | /
kullanarak yap! kitlesinin arazi
icinde yerlesmesi gereken aZ B

alanin sinir gizgilerini belirler.
Komut ¢alistirildiginda, sinir gizgileri, kitUphanedeki mesafeler g6z
onune alinarak otomatik olarak yazihm tarafindan gizdirilir.

3.12 Kuzey Sembolu (Symbol of
North)

Vaziyet planinda kuzey yonunu belitmek icin kullanilan kuzey
okunu vyaratmak icin kullanihr. Komut c¢alistinidiginda, Kuzey
Okunun girilece@i nokta c¢izim ortaminda yerlestirilecegi yere fare
yardimi ile isaretlenir. Kuzey Oku’nun yonunu tespit edildikten
sonra komuttan cikilir. Kuzey Ok’ semboll, 4m-IDEA’'nin akill
nesnelerinden en basitidir.. FineHVAC, bu akilli ok sayesinde
kuzey yonunu belirleyecek ve 1si kaybi hesabindaki 1si kayiplarini
buna gore yapacaktir.
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3.13

Paralel Cizgiler (Parallel Line)

Paralel Cizgiler (Parallel
Line) komutu, arazi sinirina
paralel sokak ve caddeleri
cizmek ic¢in kullanihr. Komut
cahstinldiginda, komut
satirinda, Arazi Sinirini Seg
(Select Building Plot Line)
mesaji  belirir.  Kullanici,
sokak veya cadde cizecegi ‘

arazi sinirini farenin imleci &
yardimi ile secger. Sec¢im yapilinca komut satirnda Mesafesi
(Distance) mesaji belirir. Olcli degeri girildikten sonra sokak veya
caddenin uzunlugu farenin imleci ile belirlenir.

3.14 Sokak Adi (Street Name)

Sokak Adi (Street Name) komutu, arazi sinirina paralel sokak ve
cadde adlarini yazmak igin kullanilir. Komut galistinldiginda, komut
satirinda, Arazi Sinirni Seg¢ (Select Building Plot Line) mesaj
belirir. Kullanici, sokak veya cadde adini yazdiracagi arazi sinirini
farenin imleci yardimi ile seger. Segim yapilinca komut satirinda
Adin Baglangi¢ Noktasini Gir (Enter Start Point for Name) mesajl
belirir. Nokta belirlendikten sonra komut satirinda Adin
Dogrultusunu Gir (Enter Name Direction) mesaji belirir. Dogrultu
da belirlendikten sonra komut satirinda (Enter Street Name)
mesajl belirir. Kullanici, komut satirina girmesi gereken adi girip
enter tusuna basarak komuttan c¢iktiginda sokak ve cadde adi
belirlenen yere yazilmig olur. Bu komutla, kullanici gizimine
aciklama metinleri de yazabilir.

o GG

mension Modfy AWGREG AuoBLD Plus Help

ole] 5] il ol 1] elclaie 2] m

|lell lslslelzlcnlalolulsN @
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3.15 Capraz (Diagonal)

Capraz (Diagonal) komutu, arazinin ¢apraz cizgilerini gizmek ve
Olctlendirmek i¢in kullaniir. Komut c¢alistirildiinda, komut
satirinda, 1. Noktay! Gir (Enter First Point) mesaji belirir. Segim
yapilinca komut satirinda 2. Noktayi Gir (Enter Second Point
mesajl belirir. 2 Nokta da belirlenince komut capraz cizgiyi ve
OlcUsunu belirlenen yere yerlestirir. Komut, bu islemi yapabilmek
icin Tanimli Noktalara (Specify Points) ihtiya¢ duyar.

3.16 Kot (Altitude)

Kot (Altitude) komutu, Kkotlan
yazdirmak icin kullantlir.
Komutun, 2 alt segenegi vardir.

M M
A ()(0)
U Y

Yapi Kot Noktasi (Building Plot
Point): Bu komutun islev
yapmasl igin yapinin kotunu
vermek istedigimiz  noktalari
Tanimli Noktalar (Specify Points) komutu ile belirlemek gerekir.
Komut caligtinldiginda, komut satirinda Yapi Noktasini Seg
(Select a Point of Building Plot) mesaji belirir. Kullanici, daha
once bu noktaya yerlestirmis oldugu Tanimli Noktayr (Specify
Points) farenin imleci ile seger. Se¢im tamamlaninca, komut
satirinda Kot <0,00>: (elevation <0.00>:) mesaji belirir. Kullanici,
kot degerini klavye yardimi ile komut satirina girdikten sonra komut
satirinda Metin Noktasi (Point of Text Display) mesaji belirir. Fare
yardimi ile bu nokta belirlenince komut belirlenen noktaya
yazilmasi gereken kot Olgisunl yazar. Tanimli noktanin z degeri
tanimlanmis bir nokta ise (6,9,2 gibi) Kot <2.00>: (elevation
<2.00>:) olarak komut satirinda gértnur. Bu da o noktanin gergek
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kotu oldugu igin kullanici Enter tusuna basarak bu kotu onaylar ve
sonrasinda yapmasi gereken islemlere devam eder.

Nokta (Point): Bu komut 6nceki komut gibi islev yapar. Tek farki,

kullanicinin ekranda belirledigi istedigi noktaya yazilan kot degerini
girer.

3.17 Yapi Sinin (Building Outline)

Yapi Siniri (Building Outline)
komutu, tasarlanacak yapinin
sinirlarini tanimlama
komutudur. Komut
calistirlldiginda, kullanici
yapisinin Kkitle siniri igindeki
konumunu ve seklini
belirlemesi gerekir. Bu
komutun calisma prensibi 4M-

IntelliCAD’in  Sdrekli  Cizgi
(Ployline) komutu ile aynidir.

3.18 Yapi1 Siniri Duzenleme
(Modify Building)

Yapi Sinin Duzenleme
(Modify Building) komutu,
Yapi Sinir (Building
Outline) komutu ile
tasarlanmis yapinin sinirlarini
tekrar duzenleme komutudur.
Kullanici, bu komutla Yapi
Kitle Sinirlarini istedigi gibi
duzenler.

on oty AuoreD s
ENEERESEE ;|
T e S s 58)| Fyleins)| ule)] gelsls
— 3
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3.19 Karakter Olcuisii (Character
Size)

Karakter Olglisi (Character Size) komutu, Vaziyet plani
uzerindeki metin boyutlarini  tekrar dizenleme komutudur.

Kullanici, bu komutla istedigi metni segip yeni boyutunu
belirleyerek Enter tugsuna basarak islemini tamamlar.

3.20 Yapi Parametreleri Metni
(Building Parameters Text)

Kullanici, bu komutla, Yapi Parametreleri (Building Parameters)
kUtiphanesindeki bilgileri ¢izim ortaminda belirledigi bir yere
yazdirabilir.
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3.21 Yapi1 Siniri Metni (Outline
Text)

Yapi ile ilgili Yapi Parametreleri kutiphanesindeki hesaplama
bilgilerini ¢gizim ortamina yazdirmak igin kullanilir.

i Idea 2002 - [Drawingl] =1
m File Edit “iew Inset Format Tools AutoREG  AutoBLD  FhotolDEA  WalkiDEA  Flus  Draw  Dimension  Modify  wWindow
Help =1l
“| || [white =l [[evLever =l HI@@‘HJE ﬁHJziHJAv E: f_e__‘,|
|[mmeme||we||@ra0m]|>~» o]
[Gxeanrsa = #|DEH GAY IBABY oo FL Ahm J @ 2RAR ?
™ B
7 1. BUILDING PLOT ARER = 0.00
Iy F
&— A. PERFMISSIELE : 0.00=0.40=3.00
— B. REALLZED : 0.00
= 3, BUILDING
A. PERMISSTRLE : D.00x0.40=0.00
SR | B. REALLZED
— BASEMENT 1 [EQ]
=iy - GROUND FLOOR : 0.00
o= TOTAL AFER : 0.00=0.00 > 0.00
7 4. SOFFLT
(2] | 5. MAYTMOM HETGHT
o3 A. PERMISSIBLE : 12.00
() B. REALIZED ;3,00 € 12,00
oAb 6. DISTANCE D : 3.00
& 7. BUILDING PLASEMENT
2 oo 6. MASS COEFFICTENT
k4 | oo A. PERMISSIBLE : 4x0.00+2x0.00/1=0.00 o3
..I.. B. KEALIZED
. - GROUND FLOOR : O.00x3.00m=0.00
bd (o] TOTAL MASS = 0.00=0.00 > 0.00
&, BALCONIES - SEMIATRIUMES
L a % PERHTSSTBLE : D.00zd40%=0.00
o B. REALIZED
BALCONIES - SEMIATRIUMES [l b
7] BALCONTES TOTAT, AREA : mD.00 =X
SEMIATRIUMES TOTAL ARER : =0.00
i BALCONIRS — SEMIATRIUMES TQTAL AREA = 0.00+0.00=0.00 > 0.00
10. PARRTNG PLACES -
= 10. PARKTN _I_I
14 »
— o PSR T C IO F T =
EMTEER, Right click or Esc to complete... ﬂ
: ' rtpan <RTMotion PRN-
IDEA 2K Floor1 |55 75-12.75,0.00 |BUILD_FLDD1_USER |EVLAYEF% |STANDARD |STANDARD SHAP |GRID [ORTHO [ESNAR TIL 4
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3.22 Metin Duzenle (Modify Text)

Bu komutla kullanici ekrana yazdirdigi metinleri tekrar
duzenleyebilir.

Multiline Text x|
Text |F'r|:||:|erties|
[ Courier New =] [oeoz L] m| 2| w| o ‘
TOTAL AREA : 0.00=0.00 > 0.00 =
4. SOFFIT o
5. MAXIMIOM HEIGHT
A. PERMISSIBLE : 12.00 =l
2] [ ok | concel |
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4. AutoBLD: Genel

1. Bélim’de de bahsedildigi gibi, AutoBUILD segenek grubu
Mimari Tema’nin gizim komutlarini igerir. Bunlar mimari gizim igin
gerekli olan ¢izim araclaridir. Mimari bir temanin proje gizimlerinin
yaratilmasi kadar, dizenlenmesi icin de gerekli bir segenektir.
Asagida da goruldugu gibi bir AutoBLD menUslu alt gruplara
ayrilmis gesitli segenekler icerir:

i ldea 2002 - [Drawingl] ) (=] 3
m File Edit %iew Inset Fommet Tools AuwtoREG | AutcBLD PhotolDEA  WalklIDEA  Plus  Draw  Dimension
Modity  Window  Help Building Definition.. =11 %]
”|D =|eviaver =||[eviave  Layers Management.. “n ] | “ng o |“A ~
o —_ ~ Copy Building Floor
|E=anrsa B & D@ &L 0 0 F At U 8 o
“ul F “ AL T I | Typical Data 3 “’EI’ m o o e
— Element Parameters + ﬂ
7| B Project Recognition +
‘; @ Wall 4
— Opening +
- o Column +
& By Slak >
O & Beam 3
— Floars - Ceilings +
= g
1G] & Drawings - Symbols 4
It =3 Special Elements Drawing ¥
= | A Dimensioning v
=) & Drawing Libraries 4
& a8 Building Reconstruction 3
- MR Plan View
I (o] 30 Wigw
A =1 Project Drawings +
— B
L Z
: S
7
= o *
= Jﬂ
— <l | v
Select Wall : ﬂ
elect entities:
|2 60,36.30,0.00 [0 [BYLAYER [STANDARD [AUTOBUILD_ORIEMTATION [SNAP [GRID [ORTHO 5 4
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Genel olarak, birinci alt-grup proje parametrelerinin tanimlanmasi
icin gerekli komutlari igerir, ikinci alt-grup ¢izim komutlarini igerir,
dclncl alt-grup hesaplarin birlestiriimesi icin gerekli komutlari
icerir, dordincu alt-grup AutoBLD kutuphanelerini  yonetme
segenegini igerir ve besginci alt-grup yapi denetimi igin gerekli
secenekleri igerir.

IEEIC LN LN

¥ oo FE ks J @& t0Q®@ ? [BuaO6

Menlde de gosterildigi gibi, temel c¢izim komutlari kullanicinin
rahatligi icin, IDEA simgeleri arasindan da segcilebilir.

Asagida, 4. Bolum’Gn ozellikleri “Yapi Tanimi” segeneginden
baglanarak birer birer agiklanmigtir.

4.1 Yapt Tanimi  (Building
Definition)

ilk olarak, “Yapi Tanimi” segeneginde <Enter> e bastiginizda
“Seviye Yonetim (Levels Management)” menusu goruntilenir.

Levels Management x|
Cument Layer : 1
Lewel  File Elerwation
1 0.00
— Option
Lewvel : I:I Elewation : l:l
File.. | | |
Mew | Current | Delete | Acceptl
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Bu ekranda , her bir seviyeyi (level) (kati (floor)) bulundugu yerdeki
seviye yuksekligini tanimlayarak, yapi projesinin katlarini belirleyin.
Baska bir deyisle:

“Seviye” alaninda kat sayisini tanimlayin.

“Seviye” alaninda, kat seviyesinin ylksekligini tanimlayin.Kullanici
seviye Olgumu icin seviye isaretini el ile tanimlayabilir (kaldirim
gibi).Ayni zamanda negatif seviyeleri de tanimlayabilirsiniz (-3m

gibi).

“‘Dosya (File)” alaninda var olan bir ¢izime basvurmak istediginizde
yolu (path) ve ilgili DWG ¢izim dosyasinin isimini tanimlayin. (Bu
sizin yer planini bastan gizmek istemediginiz anlamina gelir.) Eger
uygun bir DWG mimari ¢izim yoksa, dosya ismini bos birakin.
DWG dosyasi yerine bir DXF dosyasi bulunmasi durumunda ise
(yer planlarinin AutoCAD veya IntelliCAD tarafindan yapiimadigi
durumda) bunu oOnce bir DWG dosyasina donustirmelisiniz
(AutoCAD veya IntelliCAD’in DXFIN komutunu c¢alistirarak), daha
sonra bu DWG dosyasini aforementioned segenegini kullanarak
ekleyiniz.Ekleme ve yer planlarinin yonetilmesi AutoCAD’In Xref
komutunun kullaniimasiyla gergeklesir.Unutmayiniz, dosyalari
dizgun bir sekilde eklemek igin AutoCAD veya IntelliCAD
kullanirken hi¢ bir problem olmamaldir (bulunamayan yazi tipleri
veya mendiler gibi).

Diyalog penceresinin altinda, kat dosyalarini yonetmek Uzere (g
uygun fonksiyon bulunur. Daha agiklayici olarak:

e Yeni vyapinin katini saklamak veya katin verilerindeki
degisiklikler icin “Yeni (New)” yi tilayin.

e Her zaman uzerinde g¢alismak istediginiz yer planini/dosyayi
segmek icin “Kullanilan (Current)” segenegini tiklayin.

e iptal etmek istediginiz kat icin “iptal (Delete)” secenegini kullanin

(tikladiktan sonra).”Sil (Erase)” komutu, ilgili katin yer planini
projeden ¢ikarir.
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Cesitli yer planlarinda ortak bir basvuru noktasi bulunmasi
gerektigini unutmayiniz.

4.2 Tabaka Yonetimi (Layers
Management)

Bu segenek kullaniciya, yer planlarinin (tabakalarinin) mantikli en
klguk cizimlerinin ¢abuk ve pratik bir yolla (galisma esnasinda)
tanimlanmasini muamkun kilar.”"Tabaka Yonetimi® ni sectiginizde
asagidaki ekran gorinur:

Layers Management x|
W wiallz v Floors ¥ Buiding Plot 2D
[~ Opering Labels v Ceilings [ Building Line
¥ Beams ¥ Orientations ¥ Coverage Diagram
[ Outline for Light. A¥entil. Spaces W Building Parameters
I Columns ¥ Mames for Light. A¥entil. Spaces W Mesuration
W Calums Hatch ¥ Area for Light. Aentil. Spaces v Building Plot Points
¥ Slabs ¥ Outline for Fire Prot. Use v Building Outline
[~ Dimensions ¥ Mame for Fire Prat. Use V¥ Sheets
] v [Outhne for Spaces Compensation v Lines of Adjacent Buil Flots
¥ Hatch Area Iv Outline for S C i ¥ Lines of Adjacent Buil. Pl
¥ Libraries ¥ Mame for Spaces Compensation W Tests of Adjacent Buil Plats
v Lighting*entilation Labels W Buiding Plot 30
I Faos 7 User ¥ Hypsometric Lines
[¥ Fioos Hatch v E ted Build Plat
Iv “walkthrough Dptions Gl Eregald Bt
¥ Rails v [ Fest
=
IV Stairs ¥ Excavated
[¥ Stair Riails -
v R W Fill in with E arth
amps
v “window Transparency W' 1deal Solid
IV Lines
v Handrail ¥ Surfaces
= Plan Vigw
=30 View
Cancel |

Kullanici arzu ederse, ilgili grubun gosterge kutusunu tiklayarak bu
eleman grubunu kolayca devre disi birakabilir. Kutu
isaretlendiginde, ilgili grup islem gormek Uzere hazirdir. Ekranda
da gosterildigi  gibi, kullanici  tarafindan  degistirilebilen
(etkisizlestirilebilir veya etkinlestirilebilir) katmanlar; temel 6gelerin
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(duvarlar, satunlar, kirigler gibi) 6zel yapi 6geleri (merdivenler,
trabzanlar gibi) diger yardimci O6geler (boyutlar, hatch) ve
ekspozisyonlari bosluklari ve kullanimlari belirtmek igin gerekli
bilgiyi, icerirler. Bunun yanisira, ekranin sol alt kisminda ayni anda
uygulanamayan “Yer plani (Ground Plan)” ve “Ug boyutlu Gériintii
(3D View)” ler kullanicinin katlari ister yer plani ister u¢ boyutlu
goruntu olarak kontrol etmesine yardimci olur. Bunlar alt kisimda
uygun gosterge ile de goruntulenirler. Basit bir test ile kullanici bu
komutun faydasini kolayca anlayabilir.

Not: Ayrica, yukaridaki segenek kullanicinin “Katman Diizenle(Set
Layer)” komutundan (AutoCAD veya IntelliCAD ) kaginmasini
saglar. Bunun katman sayisinin (katlarla birlestiginde) cok fazla
olmasindan dolay! ¢ok kullanigsiz oldugu kanitlanmistir.

4.3 Bina Katini Kopyala (Copy
Building Floor)

Bu secgenek, bir katin mimari verisinin baska bir kata
kopyalanmasinda kullanilir (6rnegin benzer kat (typical floors)
durumlarinda veya kattan kata veri transferinde). Bu segenek aktif
durumdaysa, sizden o anda kullanmakta oldugunuz (current) yer
planinin, baska bir kat Uzerine gecirmek istediginiz boélimlerini
tanimlamaniz istenir. (Ayni zamanda tum yer planini veya bir
bdlimund kopyalama segenedi de vardir. Komut satirina “Hepsi
(All)” yazilirsa, yer planinin tamami segilir.) Daha sonra sag tiklanir
(bolimlerin  belirlenmesinin  tamamlandigi anlamina gelir). ve
ekranin altindaki bolimde sizden kat seri numarasini girmeniz
istenir. Yukaridaki iglemleri tamamladiginizda, ekranda yeni bir kat
planinin yaratildigini gorebilirsiniz.

4.4 Varlik Kopyala (Copy Entity)

Bu secgenek kullaniciya, binanin herhangi bir varliginin (bir duvarin
tamami, bosluk, kanat gibi) baska herhangi bir konuma
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kopyalanmasini saglar. Bu komutu aktif kildiginizda program,
kopyalanacak olan secilmis varliklar yonlendirerek (“Seg” ile),
daha sonra referans noktasi (AutoCAD veya IntelliCAD’ in
“Kopyala” komutu) ve sonunda final kopyala noktasi duzeninde

calisir.

4.5 Tipik Veri (Typical Data)

Oncelikle, fare isaretgisiyle “Tipik Veri” segeneginin (izerine gelinir.
Bdoylece projede kullanilacak olan vyapisal elemanlar listesi
gorunur. Bu, kullanicinin projede kullanmak istedigi yapisal
elemanlari bir kGtGphaneden seg¢mesi gerektigi anlamina gelir.
Daha sonra da farkedeceginiz gibi tipik veri, ¢izime baglamadan
once duzenlenmelidir. Bu 6zellikle, hesaplama ortamiyla baglanti
kurmada ¢ok faydalidir. On ¢izimli (pre-drawing) tipik verinin, tipik
veri hesaplamasina (calculation typical data) nakledilecegi
unutulmamalidir. Bdylece vyapilan butan islem duzenlenir ve
kolaylasir. Tipik veri bes ¢esit yapi elemanini kapsar.

ACIKLIKLAR (Openings)

DIS DUVARLAR (Outer Walls)
IC DUVARLAR (Inner Walls)
ZEMINLER (Floors)
TAVANLAR (Ceilings)

Herbir kategori kitiphanelerden secilmis belirli yap1 elemanlarinin
bir listesini icerir (varsayim ile). Kullanici bunlari kabul edebilir yada
kUtliphanelerden secgerek degisiklik veya eklemeler yapabilir.
Ornegin, “Tipik Dis Duvarlar” 1 segtiginizde ekraninizda asagidaki
pencere goruntulenir:
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Typical Options - Outi d

1 Duker v all -4 cm insulation fd 1
2 Oukerwall 1 k2
3 Outerwfall 3 b2
4 Ouker'wall 4 k2
B Quterwallb b1
B Outerfall 15 k24
7 Oukerwiall 10 kd 4
3 Oukerw'all 12 k44
9 QOuterw'all 17 kd 4
10
11

— Attributes
Coeff. K.
‘wiall Caolior
whgight [ko/mz]
Type ASHRAE C
Type ASHRAE T
Thickneszs [m]

[Ciran.. | H.[meulation Sheet. . |

k. I Cancel |

Listeden “aydinlatma (highlight)” yi (farenin sol tusuna basarak)
sececek sekilde bir tipik veri segerseniz ve daha sonra asagidaki
“Kiatiphane” segenedini tiklarsaniz, programin kitiphanelerinden,
arzu ettiginiz elemani segebileceginiz bir yapisal elemanlar listesi
goruntiye gelir.(Eger bir o©Onceki listenin Uzerine gelirse
Windows’'un bir penceresi gibi tasinabilir.) Bunu yapmak
istediginizde, se¢gmek icin farenin sol tusuna daha sonra “Tamam”
a basin.

Yukaridaki islem, her gesit yapisal element igin uygulanir ki, bu i¢
duvarlari, acikliklari, zeminleri ve tavanlari kapsar. Belirli 1si
gecirgenligi katsayisi k ortalamasi ilgili degilde, 6zellikle duvarlar,
zeminler ve tavanlarla ilgiliyse, I1sI gegirgenligi tamsayisini ayni
zamanda tam ve dogru olarak tanimlayabilirsiniz. Yukarida
belirtlen ayni  yontemlerle bu igslem yapilabilir. Yalniz,
“‘Katuphaneler” tusu yerine “Isi Yalitim Tabakasi (Heat Insulation
Sheet)” tusuna basmalisiniz. Boylece, kutiphanenin, segimi
yapabileceginiz 1si yalitim tabakalar listesi gorunur.
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Cuter wafall 1

Quter Wwfall 3
4 Outerwhall 4
5 Outerwiall b
B Outer'wal 15 _ x|
; Suterw.a”:llg T Thuter wall 0 om 4t «
i D“tE'Wa"W 2 Outer wiali 25 cm 04—

uter ¥a 3 Sliding ‘wall 37cm 04—
]1'3 4 Columns 20 cm 0.5€

5 Floor [Marble] 15cm 0.3k

; 6 Floor [Marble] 15 0.3s

—attributes 7 Floor [Marble] 15 0.44
8 Roof 14 0.3s

Lt [% 9 Floor [wood) 15 0.3
‘W all Calar 10 Floor [wood) 10z 0.5C
Wwieight [ka/m] 11 Floor f¥ood] 10b 1.3 ™
Type ASHRAE C .
Type ASHRAE T — Attributes
Thicknessz [m]

Libran... | H.Inzulation =

(] | Cancel
(] | Cancel |

Isi yalitim tabakasi segilir segilmez, bu bilgi F1, F2, F3 vb. igaretleri
ile tipik duvarlar listesi Uzerinde goruntulenir.

Not: Bir duvarin k ile ilgili benzer &zelligi; 1sitmanin veya
sogutmanin (E/M AutoFINE paketi ile baglantili)) ve projenin isi

yalitiminin (ADEIA paketinin Isi [zolasyon programi ile baglantili)
es zamanli ayrintili anahtaridir.

4.6 Eleman Parametreleri
(Element Parameters)
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Yukarida tanimlanan tipik veri, belirli bir projede kullanilacak olan
yapisal elementlerin temelini olusturur. “Element Parametreleri”
nden herhangi bir “Tipik Veri” yi segebilir ve gizebilirsiniz. “Element
Parametreleri” nde “Duvar”, “Ac¢iklik”...vb. gibi herbir segenegin o
anki durumunu tanimlayabilirsiniz. Boylece yapisal bir element
cizerseniz “Element Parametreleri’ nde tanimlanmis olan butin
Ozellikler otomatik olarak gecerli olacaktir. “Element Parametreleri”
arasinda parametrelerin goéruntilenmesi, metin parametreli
goruntuler gibi diger segeneklerde bulunur. Daha agiklayici olarak,
‘Element Parametreleri” nde bulunan uygun seceneklerin
goruntulenme duzeni asagidaki gibidir:

Mimari Cizimin Metin (Text) Parametreleri : Bu
segenek kullanicinin, basim yuksekligini (“Plus” menudsinde
onceden tanimlanmigs olan mimari g¢izimin basim Olgegine
dayanarak) ve asagidaki diyalog kutusunda da goérulecedi Uzere
yazl tipi parametrelerini segmesini mamkun kilar:

Autoldea Texts Management d

Roaf [nchnation ;

| - I
Roof Elewation : I j
Staircase Mumnbering : I j
Stairs Legend I j
Space Mame of Lighting - “entilation : I j
Space Area of Lighting - Yentilation ; qumm j'
Space Mame Properties - Floors - Ceilings : I j
Space Area of Properties I j
Irpart Plus File; I j
Lighting - “entilation Label : I j
| B

|
7

Tahle af Elevation Matenals :

] Caricel

IDEA



Outer Wall . d
Tvpe... | Wl Elewation
Color 30... | 7 Height

dth 0.200
Color 300, | 7 el g 0200 |
Length1:  0.00
Color 200... | B BYLaYER  Lengh2: 000
— Attributes Beam
Coeff, K 06 v Beam.. |
el Lol 2 Fired Side
Wweight [kg/m2) 200 . .
Fived Wall Sid -
Type ASHRAE C 3 |Fired sl Side [
Type ASHRAE T 4 S cofias... |

| [t |

_. ...... I:I K ...... | I:anl:el |

Dis Duvar (Outer Wall): “vaz (Type)” segeneginde
<Enter> e basarak mevcut duvarin tipini belirlemek igin bu
seceneg@i kullanin. Secilmis duvarin tipine gore, ilgili o6zellikler
pencerede goérunur (k katsayisi, duvar rengi, agirhgi ve Ashrae
tarafindan tipi). Dahasi, kullanici ayni pencerede, duvarin
kalinhgini ve yulkseklik icin mevcut dederini, U¢ boyutlu veya iki
boyutlu olarak duvarin renklerini, kirigsteki esneme yuksekligini,
dahasi duvardaki yalitimin varligini tanimlayabilir.

Duvar parametreleri segenekleri asagida daha ayrintili
acgiklanmigtir:

3 Boyutlu Renk (3D Colour): "3 Boyutlu Renk" sec¢enegi, duvarin
her iki tarafinada (igcine ve disina) referans oldugundan cift
kullanimhdir. Her iki taraf icin kullanilan degisik materyallerin
birbirleriyle iligkisi oldugundan fotogercek te (PhotolDEA
durumunda) gereklidir. “3 Boyutlu renk” secildiginde asagidaki
pencere agllr:
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Available Materials : d

— B azic Colars kd aterial Calor
1] -
"HEN TEEN 1 BAICK BR0W—
i 2 TEXTILE 1
"LDQIC Colarz ITE=TILE 2

— Grap Tones

8 5LaB COMCE

— Color Pallette 11 WHITE MAT
12 TILE

15 LEATHER
22 RED MATTE
| 26 %000 RED
i 31 BOUGHLCASS
54 PLASTIC 'wit
G4 PLASTIC 'wit
70 ALUMIMNIURM
71 COOPER

75 GREEN MAT ™

Color: ROUGHCAST

(] | Cancel |

EYLAYER | BYBLOCE ? Edll_&gaH

Her renk tanimlanmig bir materyalle otomatik olarak ilgili
oldugundan, kullanici rengi ve materyali ayni anda
secebilir.(Yukaridaki ekranda materyallerin sirasi gosterilmistir.)
Secilen rengin, godlgelendirme veya fotogercek renk olduguna
dikkat ediniz (“render” komutu yoluyla). Bu arada segilen materyal,
PhotolDEA yoluyla fotogergek icin kullanilacak olanidir. Stphesiz
ki, PhotoIDEA’ I fotogercek c¢ok daha ustlun niteliklidir. Cunkad,
materyallerin dokulari da vardir. Baslangigtan itibaren, “Duvar
parametreleri” nde duvarlari materyallere tamamen bagintili
kildiktan sonra, PhotolIDEA vyoluyla fotogergcek goruntilerin
otomatik yapilandiriimasi i¢in durumlar vyaratabilirsiniz. Sonug
olarak, unutmayiniz ki duvarlar igin gegerli olan her durum diger
batin elementleri (pencere c¢ergeveleri, kupesteler, trabzanlar)
tamamiyle benzer bir yolla tanimlayabilmeniz igin gecerlidir. Bu
daha sonra birgok kez bulacaginiz bir seydir.

2 Boyutlu Renk (2D Colour): “2 Boyutlu Renk” segenegi
kullanicinin, yer planinda duvarlarin arzu edilen rengini se¢gmesini
mimkin kilar. ik olarak renk magentaya (AutoCAD ve
IntelliCAD’in varsayim renkleri olan 0.6 pen’e karsilik gelen)
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ayarlanmigtir. Kullanici, goértntiye gelen ilgili renk paletinden
degisik bir renk segebilir.

x|
B N EEEE
BRER [
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEER
EEEESEEESSEEEESEEEEEEEEEEERE
EEEESNEESSEEEEEEEEEEEEEEERE
BEERECTEFEEEEENFNSEEEEEEEEE
BT T T T TECIT T EEAAIAEEEE N
BEE [T TEEEECC S AAEEEEENER
HEEECN FSESEESENEEEEEEEEESE
EEEESNSSSEESESESEEEEEEEEEERE
EEEESSSSSEEEEEEEEEEEEEEERE
AEEEEEESEEEEEEEEEEEEEEEEEDNE

Eurrent:l BYLAYER I255
il ] _conesl |

izolasyon (Insulation): Baslangicta etkisizlestirimis izolasyon
sagenegi, tanimlanmis duvar Uzerinde izolasyonun gorulebilir
olmasini  mumkun kilar. Fareyle ilgili kutuyu isaretleyerek
“Izolasyon” diigmesini secebilirsiniz ve asagidaki pencere agcilir:

Insulation B x|
wall Width . 0.200

width - 0.0500

Distance ; 0.0750
[ Diaw

: SRS
Selection... |

CHET] Cancel |
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Bu pencerede, metre olarak tam izolasyon kalinligini (6érnegin 0.05
m) ayni zamanda da bunun dig tarafindan uzakhgini (6rnegin 0.10
m) tanimlayabilirsiniz. Bu  vyolla, yukaridaki geometrik
parametrelerle duvarin iginde bir gift ¢izgi gorunecektir. Bu ¢ift ¢izgi
icinde izolasyon ¢izimini goruntilemek istemeniz durumunda;
sadece “Cizim (Drawing)’ gergevesini ve slaytlar halinde gorinen
cesitli c¢izim tipleri arasindan “Se¢ (Select)’ i tiklamaniz yeterli
olacaktir.

Select Style x|

HOTE: * patterns nat ta scale.

B | R

itz ife [yt]

Frevious | =5 | .i‘-.l:cept Cancel |

Fage 1.1

Not: Duvardaki izolasyonun, ¢izimi bir bigimde engellemesi
durumunda “Duvari Degistir (Modify Wall)” (bir veya ¢ok) komutu
yoluyla daha sonra tanimlanabilir.

Kirig (Beam): “Kiris SUspansiyonu (Beam Suspension)”, 4M Suit
yapisal analiz programi, STRAD ile birlikte ¢alisir. Bu yolla, kiris
bigimini, duvar igin uygun olan suspansiyon yuksekligini (m olarak),
genisligini (m olarak) ve rengini tanimlayabilirsiniz.
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Drefinition

Farmtss | Pallires: |

el Tpe: I Outer LI
Type... | W'Y
Coeff. K. 056
Height - Color . |l eveven

Elesation ; m
Width 0.200

Ii

i Cancel |

Scotia: Kullanici duvardaki scotialari asagidaki gibi tanimlayabilir:

76

ilk olarak, diyalog penceresinin (st kismindan scotianin
yerlestirmesini (placement) secerek. Diger secenekler: a)
duvarin sadece sabit tarafi b) sabit olmayan tarafi, iki taraf esit
iki taraf farkl.

Daha sonra menuden her scotianin yuUkseltisini, yuksekligini ve
derinligini tanimlayarak. Daha asagidaki degerler setini
doldurarak ve “ilave et (Add)’ e basarak, bu degerler duvarin
“‘Sabit Taraf (Fixed Side)” ina (veya yukarida secilmis diger
duruma) aktarilir.

4M



Flacement Fixed Side Only ~|
—Fixed Side — Mo Fiked Side
Elevation Heigth ~ Depth Elevation Heigth ~ Depth

1.30 0.07 0.05
1.80 n.ov 0.05

Delete | Change | Add [elete [Change

Elereation : M ate:
; Depth > 0 - Cavity
Heigth 0.0700 || pepth < 0 > Cavity

Depth 0.0500 |

] | Cancel |

Ic duvar (Inner wall): Yukardakilerin tiimi burada da
uygulanir. ilave bir secenek olarak kullanici duvar gesidini (“i¢”
duvarin isitilan veya isitiimayan bir bogluga bitisik olup olmadigini)
tanimlayabilir. Bu bilgi, 4M Suit'in Isitma—Sogutma-Klima programi

FINE-HVAC’a bir baglanti varsa ¢ok faydalidir.

Pencere (Window): kya gére otomatik olarak gesidi ve
Ozellikleri tanimlanacak olan pencereyi, cam katsayisini ve gergeve
tipini belirleyebilirsiniz. Dahasi pencerenin geometrik
parametrelerinin (yUkseklik, 6l¢u gibi) yanisira, kesin bigimini de
tanimlayabilirsiniz. Ozellikle, goérintilye gelen diyalog penceresi
asagidaki gibidir:
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Tope:  [window -] il
Placement :
Type... | o b 30 Parametric... | Ho z
. I~ zD Colon 30 | By ER
Attribute:
Coeff. K. 45 - Drawing 30 ~ Shutters
Glass Coeff. 1 Drawing... | zer's. . | Placement : Mo -
Frame Type 1
C Colon 3. | BiLAYER
ast
% % % % Shutters 30 Shutters 201
Rise : 0.800 — -
Length: Colars... |
Thickness : 0.0500 =
— Plan Drawing u -
. Turm = 20 Turn = 30
Distance : 0.100
C T [~ Tum' 2D [~ Tumn 3D
: ] i
| 1 Diormer indao.. | p T ] ¥ Dirawing 20
L 1
'
r nch v Label...
v Sunlight stady
Mo of Rep.: 1
P [~ Zeration stady
DKl Cancel |

Hem pencere hem de diger acikliklarin modeliyle ilgili tim
isteklerinize cevap verecek tanimin UGg¢ farkl secenegi asagida

sunulmustur:

1. Standart Pencere: Pencere modelinin segimi, pencerenin

tanimlanmasinin

ilk adimidir.

asagidaki ekran goruntuye gelir:

78

“Model

(Pattern)”

tiklanarak
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L IHE:
T Ma= =

Canicel |

Frevious | et |

FPage 1/5

Bu pencerede, fareyle herhangi bir pencere c¢esidini secip bir
onceki ekrana tasimak icin “Tamam” 1 tiklayiniz. Herhangi bir
secim yapmadan Once pencere kutuphanesinin sonraki (veya
onceki) sayfalarina girebilirsiniz. Bu islemi altta gortnen ilgili
dugmeleri secerek yapabilirsiniz.

Benzer bir yolla, pencere igin bir yer plani modeli segmek Uzere
goruntulenen slaytlar ekranindan, acgikhgin yer plani gorantisuna
fare imleciyle isaretleyin.

| | |m—l—

Cancel |

Erevious M et

Page 1/5
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Uc veya iki boyutlu cizimlerin hemen altinda benzer pencereleri
cizime yerlestirmek icin “Tekrar Sayisi (Number of repetition)” alani
bulunur. (Ornegin tekrar sayisi “2” girilirse, iki benzer pencere
yerlestirilecektir.)

2. Kullanici Tanimhi Pencere: “Kullanici (User)” dugmesine
bastiginizda, program sizi kullanici tarafindan tanimlanan pencere
cesitleri ile ilgili slayt ekranina goturar. (Baslangigta slaytlar
bostur.) Kullanici tarafindan pencere tanimlari prosediri asagida
“‘Acikhk”™->"Kutuphane” komutunda bilgilendirici bir 6rnekle birlikte
aciklanmistir.

3. Parametrik Pencere: Pencere tanimlarinin Uguncusl diyalog
penceresinin en ustinde bulunan “Parametrik” komutu yoluyla
uygulanir. Once 3 boyutlu veya iki boyutlu cerceve (fare ile)
isaretlenir, daha sonra “Parametrik” secilerek asagidaki ekran
gOrantulenir:

Parametric x|
— Cazing Dimenzions
"Width [w]: 0.0500
Thicknesz [1]: 0.0500
\\\M" — Latticed "Window Dimengions—————
"Width [wz2]: 0.0300
[ Tranzparency idth [w2)
Latticed "indow
Haorizontal : Thickness [t2]: 0.0300
Wertical Mo of Rep.:
Glazz Color... | 4 GLASS Cancel |
Cazing Color... | 42
LattwindColor.. |10 42

Yardimci taslaga gore separator gergevesinin boyutlarini (genislik
kalinhk) ayni zamanda da yatay ve dikey separatorlerin sayisini
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degistirebilecedinizi unutmayiniz (iki yatay ve iki dikey separatérlu
pencere gibi). Dahasi pencerenin ka¢ kez tekrarlanmasini
istediginizi de (ihtiya¢c duyulmasi durumunda) tanimlayabilirsiniz.
Sonug olarak, yukaridaki duvar igin tanimlanmis yontem izlenerek
saydam cam isteyip istemediginizi tanimlamak (“Saydamlik
(Transparency)” cergevesini etkinlestirerek) cama renk ve
malzeme atamak, gerceve ve separator belirtmek mamkundar.

Herseye ragmen pencere ister basit ister parametrik olsun
“Pencere Parametreleri” ndeki ilk ekran, herbir pencere igin genel
parametrelerden olusan, bazi ortak ilaveleri kapsar. Bunlar
asagida aciklanmistir:

Pencere Denizligi (Window-sill): Dort yerlestirme opsiyonu ile
secilen dort ayri metot vardir (ilgili listeden fare yardimi ile yapilir):

e Yok (No) (pencere denizligi olmadan)

o 1. Taraf (1St Side) (tek tarafta pencere denizligi)
e 2 Taraf (2”d Side) (diger tarafta pencere)

e Cift (Double) (her iki tarafta pencere denizligi)

Dahasi, asagida bulacaginiz ilgili komut yardimiyla segilmis
pencere denizligi icin renk ve malzemeyi tanimlayabilirsiniz.

Panjurlar (Shutters): Kendi opsiyonlarindan bir tanesi segilen g
“yelestirme” metodu vardir (ilgili listeden fere ile segilir):

e Yok (No) (panjursuz)
o 1. Taraf (1St Side) (tek tarafta panjurlar)
e 2 Taraf (2"d Side) (diger tarafta panjurlar)

Yerlestirilecek panjurlarin modeli, asagida bulunan ¢ veya iki

boyutlu pencerelerden segilir. Bu ayni zamanda ilgili slayt
ekranlarini yonetir:
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Select Shutter 3D x|

MOTE: * patterns not o scale.

1 08 BN NE E

P

Freswious | Mext | E.ﬁ.ccepté Caticel

Fage 1/5

Ekranin sag Ustlinde “X’i 2 boyuta gevir’, “Y’yi 2 boyuta gevir”, “X’i

3 boyuta gevir’, “Y’yi 3 boyuta ¢evir’ segenekleri vardir. Bunlar yer
planinda pencerenin rotasyonunun kargilik gelmesine yararlar.

Etiket (Label): "Etiket’ ekranin sag reryssmeypryam
altinda yer alir. Bu tusu tikladiginizda .
yandaki diyalog kutusu gorundr. “Cesit

(Type)” i tikladiginizda, arzu ettiginiz bir

tanesini secgebileceginiz, etiket cesit

grubu (slaytlar halinde) gorunur. Dahasi

Olcek (scale) icin deger ve ayni

zamanda da yapl malzemesi icin ilgili

kelimeleri  ekleyebilirsiniz. Olgek 1

oldugu zaman siniflandirma, bir énceki TPLI

bigimin genel Olcllerine gore  Seak:
ayarlanir(1:50 igin). Material: [ 1]

DKl Cancel |
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Cornice

x

@m
ji A
¥
Placement : I'Ist Cide - I
Width 0.0500
Width p 0.0500
Thickress : 0.0200

Colar... .
PO

BYLAYER

Canicel |

Bunun yanisira ekranin sol altinda
kullanici tarafindan, pencereler igin
secmeli olarak kullanilabilecek Ug ilave
parametre bulunur. Bu parametrelerin
“‘Kemer (Arch)” ile oldugu kadar “Cati
Penceresi  (Skylight)” ve “Kornig
(Cornice)” (cerceve) ile de ilgisi vardir.
Eger kullanici bunlardan birini veya
daha fazlasini kullanmak isterse;
oncelikle ilgili kutuyu (check box)
isaretlemeli, daha sonra programin
sundugu alternatif ~ durumlari
grubundan se¢mek icin bitigikteki tusu
tiklamalidir. Daha detayh olarak:

Kornis  (Cornice): llgili  kutuyu
isaretleyin ve acikligin ¢evresine bir
cerceve yerlestirmek icin, goérintlye

gelen diyalog kutusundaki parametrelerle “Kornis” i tiklayin.

Cati Penceresi (Dormer Window(Skylight)): Acikligin tGzerine bir

cati penceresi

yerlestirmek istenildigi durumlarda kullanilr.

Goruntlye gelen diyalog kutusu, parametrik acikliklarla ilgili alanin

aynisidir.

IDEA
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Dormer Window

— Casing Dimenzions

Wafidth [w]: .0500

Thickness [t1]: 0.0500
\\\w"' — Latticed YWindow Dimengions——————
Wdidth [wi2]: 0.0300

[ Tranzparency
Latticed ‘Window

L =
iila
—_
[
X

Haorizontal : Thickness [t2]: 0
Vertical ; Mo of Rep.:
Glass Calar... BYLAYER Height : .300
Casing Color... BYLAYER Distance 100
Latt.iwind. Colar...

BYLAYER

1] 4 I Cancel I

Not: Bir ac¢ikligin lzerinde baska bir acgiklik olmasi durumunda da
“Cati Penceresi” segenedi kullanilabilir.

Kemer (Arch): Sadece tepedeki bir “Parametrik” agikligin
tanimlanmasi ile etkinlesir. Ilgili kutuyu (check box) isaretler ve
‘Kemer” tusunu segerseniz, pencerenin Uzerine yerlestirmek
istediginiz “Kemer” parametreleri ile bir diyalog kutusu goruntuye
gelir:
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— Casing Dimenzions

Wfidth (e : 0500
Thicknesz [H]; 0500

— Latticed \Window Dimengsions

Width [w2]: .0300
Thickness [E2]: 0200

Height : 0.500

[™ Tranzparency

Mo of Latt swfind.;

FE EEMELEN

[Glazg Color... | BYLAYER Cancel
e | EYLAYER
Latt.Wiﬂd.El:I'Df... | BYLAYER
Window Son olarak “Parametreler” diyalog

Type: IWindDw
[Sliding WD
Draor _
Attributel Opening

;I

Coeff. K.
Glazz Coeff.
Frame Type
Coszt

kutusunun sol Ustinde dort aciklik
cesidinden olusan bir liste vardir. Bu
liste, c¢esidi degistirmeye (bir
pencereyi kaplya veya tersine
acilan bir surmeli kapiyl pencereye
gibi) imkan saglar. Bu “Acgiklik

(opening)”->"Degistir (modify)”
komutu ile ve “Parametreler”
penceresini duzenli olarak

guncelleyerek uygulanir.

Surmeli kapi (Sliding door): Burada pencereler igin

bahsedilenleri uygulayin.

Bundan dolayr kullanici bir Ustteki

bdlime bagvurabilir. Parametrelerin tanimi ekrani asagidadir:

IDEA
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Sliding W/D
Type: ISIiding Wi -]
Tupe... | o1
Attribute:
Coeff. K. 45
Glazs Coeff. 1
Frame Type 1
Cost
i
Rize 0.800
Lengh
Thickness : 0.0500
Distance : 0.100
v Cormice...
v Darmer Yindow. .. |
v Arch...

Mo el Fep:

~ 5ill
¥ a0 - Placement : Wo -
Parametric... |
I~ zo Ealan 3. | BiLayER
— Dirawing 30 — Shutters
Cirawing. . | lzer's. .. | Placement : |1st Side - I
- Cor3D.. | W BYLAYER
Shutters 30 Shutters 20
Colars... |
-l Ereeiie [~ Tunix 2D I Tumi 2D
[~ Tum' 2D [~ Tumn 3D

i

Cancel |

¥ Drawing 20
v
v Sunlight stady

Label...

[~ Zeration stady

Kapi (Door): Yukarida pencereler icin bahsedilen kisma; Tipi,
yuksekligi, genigligi ve hatta bir seri ilave pargalar hakkinda

basvurabilirsiniz.

86
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x|
Type IDDD, - I —Sil
Placement :
Type: | uf} Il < Parammetric... | Ho ul
. \mle Colon 30 | By ER
Attribute:
Cosff. £ 45 — Dirawing 30 — Shutters
Glass Coeff. 1 Cirawing. . | lzer's. .. | Placement : |1st Side - I
Frame Type 1
Cont Calar 300... | [0 evieven
Shutters 30 Shutters 20
Height - D D
Rise : 0.800 — -
Lengh e |
Thickness 0.0500 .
_ - Flan Drawing [ Tum 2D ™ TunaD
Distance : 0.100
v Cormice. [~ Tum' 2D [~ Tumn 3D
v Drormer Yfindow. . | ' Drawing 2D
'
v Arch._ v Label...
v Sunlight stady
Mo of Rep.: -'I
P - [~ Zeration stady
K | Cancel |

Kap! modelinin se¢imi (U¢ boyutlu ve yer plani) programin slideler

kUtlphanelerinde

kargihk gelen

modeli

tiklayarak  yapilir

(pencerelerde oldugu gibi). Ug boyutlu gizimlerde goriintiiye gelen
ilk ekran (bes taneden ilki) asagidaki gibidir:

IDEA
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Fresvious |

FPage 1/5

Yer plani igin ilk ekran:

Freyvious Hext | | Cancel |

FPage 1/5

Diger ozelliklerle ilgiliyse, pencerelerde bahsedilen her durum
burada da uygulanabilir.

Aciklik (Opening): Bu durumda da pencerelere iligkin her
bilgi uygulanabilir. Bu komutun duvarlardaki kemerler (arches),
delikler (holes) gibi elemanlarin yaratilmasinda ne kadar faydal
olduguna dikkat ¢ekilmelidir.
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Type: IDpening - I —Sill
Placement :
W -
Type... | 01 a0 Parametric... | Mo
[ 2D Calan 0. | BilLArER
Attribute:
Coeff K 45 —Drawing 30— —Shutters
Glass Coeff. 1 Drawing... | User's... | Flacement : |1st Side - I
Frame Type 1 :
Cost Color 30... | BYLAYER
Shutters 30 Shutters 20
et D D
Rise - 0800 - =
Length: Colors... |
i : 0.0500
e ssst - ~ Plan Drawing————— u '
. Turm s 20 Turn 30
Distance : 0.100
o Comice [~ Tum' 2D [~ Tum' 3D
v Diarmer ‘wWindow... | ¥ Diawing 20
Vv Arch v Lahel...
¥ Sunlight stady
Mo of Rep.: 1
¢ [ Aeration stady
SR Cancel |

Zemin (Floor): “zemin” ézellikleri ile ilgilidir. Oncelikle tipi,
“Tipik Veri” den “Cesit” tus-komutunun kullaniimasi ile segilebilir.
(Sonug olarak, FINE programi kuruldugunda baglanmak igin
kullanilan Ozellikler olan k katsayisini, rengini ve agirhgini
gorebilirsiniz.) Ayrica U¢ ¢esit zeminden birini; “Topraga Dogru (To
the Ground)”, “Isiilmayan Bosluga Dogru (To a not Heated
Place)”, “Isitilan Bosluga Dogru (To a Heated Place)’,
secgebilirsiniz. Bu bilgi de FINE programina baglanmak igin
kullanilabilir.
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x|
:. ................ T -lrlpe ................ F1 Fll:ll:lr T_lrlpE
= To the Ground

—Atributes——— | To anot Heated Space

Coeff. K 0.52 | [f ToaHeated Space

Color 2

Wieight [kag/m2] 300

HI 1]

Accept | Cancel |

Tavan (Ceiling): “Zzemin” ile benzerdir. “Tavan Parametreleri”
oncelikle tipi ile ilgilidir. Tavanin tipi “Tipik Veri” den “Cesit (Type)”
tus-komutu kullanilarak segilebilir. Ayni zamanda dort gesitten
birini, “Dig Ortama Dogru (To Outer Environment)”, “Isitiimayan
Bosluga Dogru (To a not Heated Space)’, “Pilotis’e Dogru (To
Pilotis)” veya “Isitilan Bosluga Dogru (To a Heated Place)”,
secebilirsiniz.

x|
g Topa 1 — Ceiling Type
&+ Tao Outer Envirorment
—Atibutes——— | €7 Toanot Heated Space
Coeff. K. 038 | | ToPilati
Colar 2 " ToaHeated Space

Yweight (ka/m) 100
Tepe ASHRAEC 5
Tppe ASHRAE T 1

Accept | Cancel |
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Boyutlama (Dimensioning): Bu komut kullaniciyi,
tanimlayabilecegi  boyutlama  parametrelerini  bulabilecedi,
boyutlama parametrelerini igceren diyalog kutusuna goétirar. Daha
aciklayici olarak, kullanici; metin ve boyutsal cgizgiler arasindaki
mesafelarin gorlntisini, metin durumunu, yuksekligi, oklari,
boyutlari ve ¢izgilerin renklerini vb. Degistirebilir. Dahasi
“‘Boyutlamayi Degistir (Modify Dimensioning)” komutu kullanicinin
cizimdeki bir posteriorinin var olan boyut 6zelliklerini degistirmesini
mumkun kilar. Sonugta, “Kullanici Oku (User Arrow)” segenegi ile
ilgiliyse, iki yeni boyutun son noktalari elde edilebilir: 4mt1.dwg ve
4mt2.dwg.

Dimensioning Management _ x|
Cunent Type : [AUTOBUILD_ORIENTATION =]
Dirmensioning Type : |AUTDBUILD_ORIENTATION |  Save |
Harizontal Distance Between Test and Dimension Line ; 0.200
Yertical Distance Between Text and Dimenzion Line
Text Location in regard Dimenzion Line : IEentral LI
Ter: [ |
Text Height : Iv Hide Extension Lines
Accurancy : ID.EIEI LI
ANTOW IUser's Arrov ;I Text Color... | 4
Usersmow. | [4MTICK Line Colr.. | s
Arraw Size 2.00 Extension Line Calar... | 4
SO | Cancel

Not (Note): “Not” segeneginin amaci, kullanicinin
goruntulemek istedigi 3 boyutlu gorintiden “aci” y1 tanimlamasini
saglamaktir. Yani IDEA segenek grubunun altindaki “3 Boyutlu
Goruntd (3D View)” komutu, bu secgenekteki tanimlanmis olan
goruntt ozelliklerine itaat eder. Goruntu acilarini tanimlamak igin
sadece ekranda goruntilenen iki acly1 tanimlamaniz yeterlidir:

IDEA 91



From: &uxis 2 21500 | Level 5 40.06

¥ Hide Lines

CAccept | Cancel |

Yukaridaki pencerede; bu acilari, ister degerlerini benzer kilip
yazarak, ister fareyi dogrudan grafik élgimlerinin Gzerine géturerek
ve arzu edilen noktada sagi tiklayarak, tanimlayabilirsiniz. X
ekseninden goruntu agisi yatay seviye, Y ekseninden goruntu agisi
ise dikey seviye ile ilgilidir. Dahasi ayni pencerede “Proje Cizimleri
(Project Drawings)” nde gizgileri otomatik olarak saklamak igin
“Cizgileri Gizle (Hide Lines)” secgeneginide (isaretleyerek)
etkinlestirebilirsiniz.

Not: “Cizgileri Gizle” komutuyla birlikte ekrandaki proje ¢izimlerinin
gorintisi ertelenir. Bu ylizden yukaridaki pencerede “Cizgileri
Gizle” yi kullanmaktansa; cizgileri, AutoCAD veya InteliCAD komut
satirinda “Gizle (Hide)” komutu yazarak saklamak daha iyidir.

Durum cubugunda bilgi gosterme: Bu secenekle
birlikte bir diyalog kutusu goruntiye gelir. Bu diyalog kutusunda
(isaretleyerek); altta (durum c¢ubugunda) o an kullandiginiz
programin versiyonunu ya da Uzerinde calismakta oldugunuz
(kullanilan zemin (current floor) programini gérmek igin, “Bigim” ve
“Kat” alanlarini sirayla onaylayabilirsiniz.
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v ‘ersion . -
¥ Floor
QOk Yonlu COK | Cancel |

(Miscellaneous): “Cok
YonlU” segenegdinin tiklanmasiyla asagidaki iki secenekli diyalog
kutusu goruntlye gelir.

Cizmeden once diyalog kutusunu goriintiile: Bu secenegi
onayladiginizda (kutuyu isaretleyerek), elemani gizmeden Once
‘Parametreler” i ile birlikte bir .

diyalog kutusu gériintiiye gelir. EMUIHVECE x|
Ornegin, bir duvar gizmek ¥ Display dialog before draw
istiyorsaniz, segimleri yapmaniz Length of seagments :

icin “Duvar Parametreleri’

diyalog kutusu her seferinde ﬂl
gorundr. Duvar ¢izimi ile devam

etmek igin daha sonar “Tamam” 1 tiklayiniz. Bu pencereden
segiminizi yapmak size kolaylik saglayacaktir.

Seagments (dairesel bolim (circular section)) uzunlugu
(Length of seagments): Dairesel bdlimin uzunlugunu
ilgilendiren, dairesel bir duvarin ¢iziminde bahsedildigi bigimde
varsaylilan degeridir.

4.7 Proje Onay Komutlari (Project
recognition commands) (xref)

Proje onay komutlari grubu, yer plani bolumlerinin kesin onayini
kapsar. Bundan dolayl baska bir mimari program tarafindan
yaratiimig olan (IDEA haricinde) yer planinin, tekrar tanimlama
suresi (nesnelerin yaratilmasi) en aza indirgenir. Bu komutlar temel
olarak duvarin kapanmasi ve agisal noktalarin agilmasi ile ilgilidir.
Bundan dolayi var olan bir yer planinin yapisal elementleri birkag
hareketle kopyalanir. Nesne belirlendikten sonra AutoBLD yapisal
elementlerinin  kullanilan  &6zellikleri gecgerli  olur. Nesnenin
yaratilmasi gesitli isler icin faydalidir (0rnegin IDEA yoluyla
maddelerin  kullanimi veya i1sitma izolasyonuna otomatik
baglantinin hazirhigi igcin). Onay komutlari asagidadir:
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Dis Duvar Taslagi (Outer Wall Outline): Bu komut kulanicinin
bina taslagini kolayca tanimlamasini ve bunun digtaki
duvarlarla baglantisini mimkun kilar. Bu komutu uygularken
program; duvarlarin kenarlari (baglantilari) otomatik olarak
kapanirken, dis taslagin seqvential noktalarini sorar. Noktalarin
tanimlamasini basarili bir bicimde tamamladiginizda ve sagi
tikladiginizda, duvarin o anki parametreleriyle var olan mimari
¢izimin Uzerine (xref) ¢izildigini géreceksiniz.

i¢c Duvar Taslagi (Inner Wall Outline): Bu komut bir éncekinin
benzeridir. Bu durumda igteki taslagi kullanmaniz
gerekmektedir.

Xref'ten pencere (Window From xref): Sizden 6nce duvari
tanimlamaniz daha sonra iki pencere kenarlarini saptamaniz
istenir. Kapanma otomatik olarak gergeklenir ve pencere,
mimari bir xref pencere nesnesi yaratilarak duvarin Uzerine
yerlestirilir. Benzer proseduri xreften kapi, acgiklik ve kayan
kapi1 komutlari igin de izleyiniz.

4M



IDEA

95






5. AutoBLD: Temel
Elemanlar

Bu bélimde temel yapisal elemanlarin (duvarlar-agikliklar-kolonlar-
beton taragalar) ¢izim komutlari tanimlanir. Bu komutlar AutoBLD
menusundn ikinci alt grubunda bulunabilir. Komutlarin her biri ayri
bir bolimde acgiklanmis ve analiz edilmistir. Bu nedenle kullanici
komutlarin  gorevlerini  kolaylikla anlayabilir. 5. Bolum’lin
sembollerin program kutuphanelerinden mimari ¢izime aktarildigi,
“Sembol Kiatiphaneleri" ("Symbol Libraries") komutunu da icerdigi
unutulmamalidir.

5.1 Duvar (Wall)

Duvarlari (veya duvar taslaklarini) ¢izmek ve duzenlemek igin
AutoBLD’nin ikinci alt grubunda yer alan “Duvar” segenegini alin.
Bu secenek, “Dis duvar”, “ic duvar’ , “Taslak”, “Dairesel Duvar” alt
gruplar ve “Degistir’ , “Sil”, “Uzat”, “Bol”, “Birlestir”, “Duzelt’, “TasI”
alt gruplarini da igerir. Ayrica daha sonra goreceginiz ve ¢izimin
yapisini etkileyen “Tam Cizim” (“Full Drawing”) segenegini de igerir.
izleyen béliimlerde her alt grup ¢céziimlemeli olarak agiklanacaktir.

Not: “Parametreler->Cok Yonli” (“Parameters->Miscellaneous”)
béliimiinde bulunan “Cizimden &énce diyalog kutusunu géster” i
etkin kildiktan sonra, duvar c¢izimi segeneginin segildigi her zaman,
‘Duvar Parametreleri” (“Wall Parameters”) penceresi otomatik
olarak gériintiiye gelir. Diger bir segenek olarakta; (yukaridaki
bildirmeyi sonlandirip) isterseniz normal meniiden veya ¢ok daha
kolay olan ekranin sagindaki komut mendstinden, énce “Duvar
Parametreleri” ni daha sonra da “Duvar Cizimi” (“Wall Drawing”) ni
secebilirsiniz. Bununla birlikte yukaridaki bildirmenin etken
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kilnmasi veya sonlandirilmasi g¢esitli mimari programlarda egit
olarak bulunabildiginden kullanicinin tercihidir.

5.1.1 Duvar Cizimi (Wall Drawing)

ilgili komut kullanarak cizilecek olan duvarin tipi “Duvar
Parametreleri’ne karsilik gelendir. Daha belirleyici olarak, duvar
¢izimi komutlarinin gérevleri asagidaki gibidir:

Dis duvar (Outer wall) (straight): Komutu aktif duruma getirdikten
sonra (menude <Enter>e basarak ), dogru bir sekilde saglamaniz
gerekenler:

i) Duvarin baslangi¢ noktasi (komut mesajindaki uygulama: “1.
nokta/duvara gore”)

i) Duvarin bitis noktasi (komut mesajindaki uygulama: “2.
nokta/duvara gore”)

iif) Duvarin genigleyecegi yone dogru, duvar gizgisi tarafindan
tanimlanmis iki yari dizlemin bir tanesinin Uzerinde herhangi bir
noktay! bularak (komut mesajindaki uygulama: “Yon noktasi”)

1st Point .
- 2nd Point .

\ Growing

Side
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Yukaridaki agsamalardan sonra, duvarin gizildigini gorebilirsiniz ve
durmak istemeniz anlamina gelen sagi tiklamadikga, daha
onceden tanimladidiniz baska bir duvari bitis noktasindan
baglayarak ¢izmeye devam edebilirsiniz. Cizim sirasinda, bir tanesi
sonugclandirildiktan sonra, ardarda gelen diger duvarlarin gizimi gok
daha kolay olur. Bu da kullaniclyr birgok hareket yapmaktan
kurtarir. Daha 6nce “Eleman Parametreleri” boéluminde
bahsedildigi gibi, duvarin kalinhgi, yuksekligi ve seviyesi taban
seviyesi ile ilgilidir (seviye 0 iken duvar tabandan baslar). Bu
degerler “Eleman Parametreleri” nde depolanir.

Duvarin yuksekligi ve seviyesi igin verilen uygun degerlerin
yanisira, duvarlarin dizensiz yukseklikleriyle ilgili herhangi bir
durumunda ustesinden gelinebilir.

Duvarlarin yapilandiriimasiyla ilgili teknikler ve uygulamanin
kapasitesi ile ilgili hergey, detaylariyla asagida agiklanmistir:

a) Basit Duvar (Simple Wall):
Koordinatlar sisteminde, bir duvarin
baglangic noktasini tanimladiktan
sonra ikinci noktasini tanimlamak
uzere hareket ederken, ciziimekte
olan duvarin ¢izilmis olana dogru
agisini ve uzunlugunu da
gorebilirsiniz.  Kullanici  AutoCAD

veya InteliCAD  programlarinda
uyguladigi ayni yolla, ¢izdigi duvarin dlglleri igin kartezyen veya
polar koordinatlariyla bir sayi verebilir. Ornedin 2 metre
uzunlugunda yatay bir duvar gizmek istiyorsaniz komut mesaji
sOyledir:

"“Duvarin bitis noktasini ekle "

@2<a

yazin ve sagdaki duvarin gizilmekte oldugunu gorebilirsiniz.
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Bununla birlikte, duvarin  basglangi¢
noktasina bagh kalarak, bitiginin uzandigi
noktay biliyorsaniz (Ax ve Ay birbirleriyle
uygun mesafelerdir.)

@2,3

yazabilirsiniz. Bu da 1. ve 2. nokta
arasindaki mesafenin x ekseni Uzerinde
2m, y ekseni Uzerinde ise 3m oldugu
anlamina gelir. Bu durumda ¢izilen duvar sagda gorebileceginiz
gibidir.

b) Baska Bir Duvara Baglanti: Eger bir duvari baska bir duvara
baglamak istiyorsaniz, bunu AutoCAD veya IntelliCAD tarafindan
saglanan snap (“osnap”) Ozelliklerini kullanarak yapabilirsiniz.
Osnap’i Ug tuslu bir farenin orta tusunu tiklayarak aktif kilabilirsiniz
(veya iki tuslu bir farede, <shift> i basili tutup sag tusu tiklayarak).
Ayrica ayni islemi; duvarin son veya ortasini segerek veya duvari
digerine dikey bir pozisyona getirerek
veya en yakin noktayl bularak...ta ™
yapabilirsiniz. Ornegin;  “Duvar”
komutunu aktif kullanirsaniz  ilk
baglama noktasini tanimlayiniz ki bir
oncekinin sag alt bitis noktasinin tam
olarak Uzerine dussin. Uzama
tarafinida sagladiginizda baglantisi
yapilmis iki duvari gorebilirsiniz
(bitigik ornekte gosterildigi gibi).

Programin her olasi durumda duvar baglantisini otomatik olarak
“temizleme”si kolaylikla saglanabilir. Dahasi programin baglantiyi
snap noktalarinda bir nokta (osnap) kullanmadan fakat baska bir
duvarin igine uzanan baslangi¢ veya bitis noktalarindan birini
kullanarak gerceklestirdigine dikkat ¢ekilmelidir.

c) Baska bir duvarla ilgili pozisyonda bir duvar yapilandirma:
Burada, baglanti kurulacak diger duvarla, asil duvarin sonundan
mesafeyi goruntileme secene@i vardir. Daha agciklayici olarak;
“‘Duvar” secene@i secilmistir ve “G” (“Goreceli” karsihdi) i
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tikladiginizda sizden fareyi hareket ettirmeniz ve var olan bir duvari
segmeniz (i¢ veya dis taraftan ve sol yada sag tarafa dogru) istenir.
Bu gergeklendiginde grafik imleci otomatik olarak duvarin yonunu
tayin eder. Ekranin Ustunde gorunen koordinatlar ise onceden
secilmis olan duvarin sonundan olan mesafesini gosterir. Dahasi,
0 koordinati (mesafe igin degerin sifir oldugu noktadir) tam olarak
duvarin segtiginiz tarafinin sonudur. Bu yolla yeni yapilandiriimis
duvar, digerine uygun olarak tam goreceli mesafeye sahip olabilir.
Gorunuse gore bu kolaylik (¢izim esnasinda arzu edilen goéreceli
mesafeleri ekranda goruntileme) c¢ok faydahdir ve benzer
degisiklikler icteki duvarlarin veya duvarlar Gzerindeki acikliklarin
cizimi iginde uygulanabilirler.

i¢ Duvar (Inner Wall): Bu komut “Dis Duvar” komutu ile benzerdir.
Bir i¢c duvarin ¢izimi esnasinda dis duvarin yukarida bahsedilen
kolayligi ¢cok faydali olur.

Taslak (Outline): Bu segenek kullanicinin birden fazla duvari veya
ana hatlar belirlenmis alani (veya taslak) ayni zamanda
tanimlanmasini mumkun kilar. Her bir duvarin baslangi¢ ve bitis
noktasini (ardarda) daha sonra da duvarin dis veya i¢ten hangi
yone dogru genigleyecegini belirleyin. Taslagi kapatmak
istediginizde, AutoCAD veya IntelliCAD komut satirinda (ekranin
altindaki) “k” yazin (k harfi). Boylece ekranda taslagin kapandigini
goOreceksiniz (bu son gizginin otomatik olarak ¢izilmesi anlamina
gelir). Artik yapilmasi gereken tek eylem duvarlarin genislemesini
istediginiz tarafini tanimlamaktir (tek bir noktayla).
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Cokgen Duvar (Polygonal Wall): Bu komut kullanicinin bir yay
Uzerinde ¢okgen duvarlar ¢izmesini mumkin kilar. Yay “Dairesel
Duvar” komutu kullanilarak ya da AutoCAD veya IntelliCAD’in ilgili
“Yay” komutunda uygun herhangi bir alternatif metodun
kullanilmasiyla gizilebilir. “Cokgen Duvar” in segilmesinden sonra
var olan yayl tanimlamalisiniz. Cokgen bdlimlerin sayisina karar
verdiginizde, ekraninizda duvarin gizildigini gorebilirsiniz.

Baslangigta program )
degistirilebilecek bir dizi bolimi | — T T
olan duvari onerir. DOrt tarafl O

cokgen duvarin basit bir ornegi
bitisikteki sekilde gosterilmistir.

Dairesel Duvar (Circular

Wall): Bu komut kullanicinin
dairesel duvarlar ¢izmesini
mumkun kilar. Bu bir dairenin
herhangi bir yay tarafindan

tanimlanmasi anlamina gelir.
Burada da yay; “Yay” (“Arc”) komutu ile veya AutoCAD veya
IntelliCAD’in ilgili “yay” komutu ile cizilebilir. Daha sonra yayin
tanimlanmis olmasi kosuluyla (dairenin hem merkezinin hem de
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bitisik noktalarinin tanimlanmis olmasi gerekir) duvarin “i¢ duvar”
mi yoksa “dig duvar” mi oldugunu secebilirsiniz. Boylece cizilecek
duvar ilgili 6zellikleri tasiyacaktir. Program sizi yayda bir nokta ve
duvarin genigleyecegdi tarafi segmeye yoneltir. Bununla birlikte,
komut satirina “dogru baglanma uzunlugu 1” ve “dogru baglanma
uzunlugu 2”7 degerini girmeniz  gerekir. Bu degerleri
degistirmediginiz strece 0.01 dir ve bitis noktasi ayarlariyla ilgilidir.
Bu iglemler tamamlandiktan sonra dairesel duvariniz c¢izilmig
olacaktir. Dairesel duvarin, “Dairesel Duvarlar’ menusundeki “Sil”
komutuyla silinebilecegini unutmayiniz. Genel duvar “sil” komutu
diz duvarlar icindir.

Not: “dogru baglanma uzunlugu” 1 ve 2, dairesel duvarin her
baglanti noktas! igin gecgerlidir. Bu badglanti noktalari dogrusal
duvarlar olup ¢ok kuigik olmalari nedeniyle dairesel gibi gorindirler.
Program her bir “dogru baglanma uzunlugu” nun kullanici
tarafindan belirlenebilmesini mdmkin kilar. Dairesel duvar
¢iziminin imkansiz oldugu degerlerde (bu durumda ilgili bir mesaj
gorintir), kullanici degerleri arttirmalidir (6rnegin 0.1’den 0.5%e ve
hatta 1e¢) Bundan sonra c¢izimi bir kez daha deneyebilir. Bu
konudaki genel kural, dairesel duvar baska bir duvarin bitiminden
ne kadar “keskin” baglyorsa, “dogru baglanma uzunlugu” o kadar
blyiik olmalidir. Normal durumlarda bu deger kiiglik olabilir. Son
olarak, dairesel bir duvara diger duvarlar (dairesel veya normal)
sadece dairesel duvarin bitis noktalarindan baglanabilir.

5.1.2 Duvar Verileri Duzenlemesi

Duvar verilerini dizenlemede su komutlari kullanabilirsiniz:

Sil (Erase): Bu komut dogrusal bir duvarin silinmesi igin kullanilir
(Dairesel  duvarlari  bu komutla silemezsiniz).  Komutu
kullandiginizda, kalan duvarlar otomatik olarak yenilenecektir.
Komut mesaji “Duvar Se¢” (“Duvar Se¢”) tir. Ayrica bir veya birden
fazla duvarnt AutoCAD veya InteliCAD’in  “Sil” komutuyla
silebilirsiniz. Bu durumda duvar baglantilarinin yenilenmesi igin,

ilave  olarak, “sinirli” veya “Tam”, “Binanin  Yeniden
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Yapilandinimasi” komutu kullanilmahdir. Bu komut buyuk
cizimlerde zaman kazandiricidir.

Uyari! Dairesel duvarlar s6z konusu oldugunda dairesel duvarin alt
mentisi olan “Sil” komutunu seg¢melisiniz (“Duvar Sil” komutu
degil).

Degistir (Change): Bu komutu kullanarak var olan duvarlarin
parametrelerini goruntuleyebilir, hatta bunlar degistirebilirsiniz. Bu
komutu aktif kildiginizda sadece sorun olan duvari tasimaniz
gerekir. Daha sonra duvar parametrelerini iceren pencere
goruntulenecektir.

Wwall Type

& fited

! Inner

" Inner, to a not Heated Space

Type... | w2 Elevation :
Color 20... | ByLAYER  HeEight ¢ .00
idth 200
Color 30... Brlaver  Mdh
Length1: 1674
Color 20... | B BrLavER  Lengthz: 1674

Attribute: Beam
Coelf K 06 " Beam
‘wiall Color 2 Type... | W
‘Wweight [kg/m2] 300
Type ASHRAE C 3 Coeff. K 0.56
Type 45HRAE T 1] Height : 0.400
| | I Frslaticr.. |
(] 3 | Cancel |

Bu parametreler, bir 6nceki bolimde bahsedilen ve duvar igin iki
ilave uzunlugu olan (distan ve igten), “Eleman Parametreleri”
penceresinde goérinenlerle tam olarak aynidir. Kullanici yukaridaki
parametrelerden herhangi birini degistirebilir (basit bir duvara
izolasyon eklemek, yuksekligini degistirmek gibi).

Cok Yonlu Degistir (Multiple Change): Bu komut bir 6nceki ile
ilgilidir. Burada ilave olarak duvarlara kutle dedgisiklikleri
yapabilirsiniz  (belirli bir seviye Uzerinde butin duvarlarin
yuksekliklerini degistirmek gibi). Fareyle iki veya daha fazla duvari
secgerseniz, degistirmek istediginiz alani etken kildiginiz ve yeni
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degeri girdiginiz, diyalog kutusu goérinir. Karsillk gelen
guncellegtirmeyi yerine getirmek i¢in “Tamam” tugunu tiklayiniz:

I Wwhall Type I Outer j

v Type... | w2 M Elevation:

~ Color 30| BYLAYER I Height - [300 ]

2 BYLAVER M widh

i Cobr2n.. | [l Bviaver [ BeamAtibutes

 Insulation Attibutes | =] Eam Exists

7 [™ Insulation Exists r TEE.. 7

=it B

= [fstatces

= s

Seleahion.. |
oK. | Cancel |

3 Boyutlu Renk segenegi (3D Colors alternation): Bu komutu,
duvarin iki tarafindaki malzemelerin birbirlerini izlemelerini
istediginizde, yani icteki tarafinin disa veya tam tersi olmasini
istediginizde galistirin. Fotogercek durumunda bu komutun faydasi
aciktir.

Sabit Tarafi Degistir (Change Fixed Side): Bu seg¢enegi duvarin
sabit tarafini degistirmek igin kullanin. Bir duvarin “Sabit Taraf” inin
duvar kalinhginin dikey olarak dolduruldugu taraf oldugu
hatirlanmalidir. Sabit tarafi igin belirlenen malzeme ayni zamanda
duvar tarafina da uygulanacak olandir.

Tasi1 (Move): Bu secenek kullanicinin var olan duzgin bir duvari

tasimasini saglar. Bu uygulama ihtiyag duyulan yeni ekleri
otomatik olarak yapacaktir. Komut mesaijlari soyledir:

Duvar Seg:

Tasimak istediginiz duvari segin.

Yeni Durumu Ekle:

Duvarin yeni durumunu hazirla.

IDEA 105



Uzat (Extend): Bu secenedi kullanarak var olan duvari
uzatabilirsiniz. Eger duvar baska bir duvarin Uzerine gelerek
uzatilmigsa uygulama, ihtiya¢ duyulan yeni ekleri otomatik olarak
yapacaktir. Komut mesajlari goyledir:

Duvar Seg:
Uzatmak istediginiz duvari segin.

Noktayi\Duvari Segin:

Duvarin uzatilmasini istediginiz yerdeki noktayi segin.

Eger kullanici duvari baska bir duvara uzatmak isterse komut
mesajinda “D” (Noktay\Duvari Se¢) yazmaldir. Bu durumda
“Uzatilacak Duvari Se¢” goérinir. Daha sonra, 6nceden secilmis
olan duvara uzatilacak olan duvari segin.

Kirp (Trim): Bu komut kullanicinin bir duvarin kenarinin bir kismini
silebilmesini saglar (AutoCAD veya IntelliCAD’In KIRP komutuna
benzerdir). Bu durumda da uygulama ihtiya¢ duyulan yeni ekleri
otomatik olarak yapacaktir. Komut mesajlari soyledir:

Duvari Seg:
“Kirp” mak istediginiz duvari segin. Duvarin, kirpmak istediginiz
kenarina uyarak segilmesi gerektigi unutulmamalidir.

Noktayi\Duvari Seg:

Kirpomak istediginiz kenara bagll kalarak noktayi seginiz.

Eger baska bir duvara bagli kalarak noktayi seginiz. Eger baska bir
duvara bagli kalarak kirpmak isterseniz, komut mesajina

(Noktayi\Duvari Seg)

“D” yazin. “Sinir Duvari Se¢™“Duvar Se¢” mesajlari gériinecektir.
Bundan dolayi duvari, bir 6nce segilmis olan duvarin yer alacagi
kirpmaya bagli olarak seginiz.

Parcala (Break): Bu segenek kullaniciya duvarin bir kismini yok
etmesini saglar (AutoCAD veya IntelliCAD’In PARCALA komutuna
benzer). Komut mesaijlari soyledir:

Duvari Seg:
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“Kes” mek istediginiz duvari segin.

Noktayi\Duvari Seg:
Duvar icin birinci kirllma noktasini sec.

Noktayi\Duvari Seg:

Duvar i¢in ikinci kirilma noktasini se¢. Eger duvardan bir parca
kesmek istemiyor ama duvari iki par¢caya bolmek istiyorsaniz,
sadaca birinci ve ikinci noktalari tam olarak ayni segcmeniz yeterli
olacaktir (fareyle ¢ift tiklayarak). EJer parcalamanin baska bir
duvara bagh kalarak yapilmasini istiyorsaniz, komut mesajina
“Noktayi\Duvari Se¢” ve “D” yazin. Daha sonra “Sinir Duvari Seg’-
“‘Duvari Se¢” mesaji gorundr. Bu durumda gdénderme yapacaginiz
duvari seginiz.

Birlestir (Join): Bu secenek kullanicinin iki yanyana duvari bir
tane yapmasini saglar. Komut mesajlari soyledir:

Duvar Seg:

Birinci duvari ve hemen ardindan da ikinci duvari segin Eger
duvarlar yanyana degillerse birlegtiriiemezler. Bunu bildiren
“‘duvarlar yanyana degil” mesaji ekranda gorundar.

Uyari! Herhangi bir duvar, veri diizenlemesinin, duvarlar nesne
olduklari ve bu komutlar duvarlarin uygun dizenlenmeleri igin zel
olarak tasarimlandiklarindan , yukaridaki komutlarin ilkelerine
Sikica bagli kalinarak gergeklestiriimeleri vurgulanmalidir. Bu
nedenle, AutoCAD veya IntelliCAD’In KOPYALA, UZAT gibi
komutlarini kullanmak kesinlikle yasaklanmistir. Clinkd bunlar arzu
edilmeyen sonuglara neden olabilirler.

5.1.3 Tam Cizim (Full Drawing) (3 Boyutlu
Cizim (3D Drawing))

Bu secenek istege baghdir. Siz iki boyutlu gizerken ug¢ boyutlu veya
sadece iki boyutlu cizmek istediginizi belirler. 3 Boyutlu ¢izim
oldukgca agirdir ve kullanmaya niyetiniz yoksa etken kilmak
gereksizdir. 3 boyutlu ¢izimin otomatik olarak saglandigi herhangi
bir durumda etken kilinabilir. Bagka bir segenek olarak ta AutoCAD
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veya IntelliCAD’In “Save As” komutunu kullanabilirsiniz. Bu yolla,
baska bir ¢izim gibi iki boyutlu ¢izimi saklayabilir ve bu dosyanin
icinde U¢ boyutlu gizimi yaratabilirsiniz.

5.1.4 Duzlem Kesigsmesini ekle (Joint
Intersection Plane)

Bu komut kullanicinin, arzu edildiginde yer plani kesigmesinin
yuksekligini yer plani c¢iziminde karsilik gelen sonuglariyla
tanimlamasini saglar. Daha agiklayici olarak; yukaridaki secenegi
isaretleyin ve komut satirina arzu edilen yeni ylksekligi ekleyin
(1.40 m gibi).

5.2 Aciklik (Opening)

“‘Acikhik” komutu aktifse; degisik acikliklar arasindan segip
cizebileceginiz (pencere, kayan kapi, kapi gibi) veya zaten ¢izilmis
olan bir acikhk icin “Sil”, “Degistir’, “Tagi” komutlarindan birini
kullanabileceginiz, bir ikinci segenek menlsi goéruntulenir. Bu
menunun altinda, bir onceki bolumde bahsedilen ve kullanicinin
kendi pencerelerini 6zglrce tanimladigi ve arzusuna gore ¢izdigi,
cok faydali bir segenek olan “Kutuphaneler” vardir.

Bir acikligin ¢izilmesi asagidaki segcenekleri igerir:

Pencere (Window): “Pencere" segenedi acikligin yer alacagi
duvari seg¢menizi ve daha sonra durumu ve acikhdgin son
noktalarini tanimlamanizi ister (Butun bunlar fare kullanilarak ve
her seferinde <enter> e basilarak yapilir). Pencere otomatik olarak
“Tipik Veri” de tekrar tanimlanmig olan veriye atanacaktir
(yuksekligi, rize ve k katsayisi gibi karsiligi olan degerler).
Suphesizki, pencereyi yer planindan veya u¢ boyutlu goruntude
Gizebilirsiniz. Bir pencereyi gizerken, duvardan sonra, pencerenin
yerlesiminin  otomatik olarak segilmesi, ekranin GUzerinde
koordinatlar durumunda duvarin kenarindan olan mesafesinin
gOsterilmesi ve bu arada grafik imlecinin denetim amaci ile duvara
paralel hareket ettiriimesi, kullaniciya ¢ok faydali olur. Hem
baglama noktasi (0 mesafe) Olgisu hem de kenar (igteki veya
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distaki ), iki kenardan kisa olanina ve duvarin segimi sirasinda
“kapilan” tarafa gore tanimlanirlar.

Ornek: Cizimde gésterildigi  gibi
pencereyi, duvarin distaki tarafindan "
1.30luk bir mesafeye yerlegtirmek (
istedidiginizi farzedelim. “Parametreler- |
>Pencere” de arzu edilen pencereyi
sectikten sonra, duvarin digtaki bitis

noktasi tarafinda élglilmesini istediginiz
mesafeyle bir noktayi tiklayin.

Grafik imlecinin otomatik olarak duvar ydniine paralel hareket
ettigine ve ust tarafta koordinatlarin sifirlandigina dikkat ediniz.

Bu yolla pencerenin ilk

bitis noktasini

tanimlamak igin  tek

yapmaniz gereken;

/ komut satirina
_ (asagidaki) 1.30

yazmaktir. Bu arada
eger fareyi kullanarak

/\ ) hemen altina ikinci
X noktayi eklerseniz,
pencere yondnu

tanimlayabilirsiniz. Sonugta pencere, “Parametreler” de 6nceden
hazirlanmig olan uzunlukla c¢izilir. Bagska bir segenek olarakta;
uzunlugu baglangi¢ noktasini yazdiktan hemen sonra komut
satirinda bulabilirsiniz.

Kayan kapi (Sliding Door): Pencere icin olanla aynidir. ikinci
eklenen nokta kayan kapinin bulundugu tarafi tanimlar. Pencere
béliminde tatbik edilen bitin uygulamalar, duvar kenarindan
mesafeleri dlgmek icin de gecerlidir.

Kapi1 (Door): Eger “Kapi” secgenedi etken kilinirsa; &6ncelikle
kapinin yer almasini istediginiz duvari “isaret” edin, kapinin
baslangi¢ ve bitimini tanimlayin (baslangi¢ ayni zamanda kapinin
acildigi tarafin eksenlerini tanimlar) ve sonunda; bir nokta ile
acildigr tarafi goésterin. Gelen figirde 1,2 ve 3 noktalarinin
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siralanma dizeninin tanimlandigini goérebilirsiniz. Birinci nokta ya
ekran koordinatlarina ya da benzer koordinatlara gore saglanir
(6rnegin, kapinin duvar kenarindan 2,5 m’ye yerlestiriimesini
istiyorsaniz, kap! eksenleri igin “2,5” yazin). ikinci nokta kapinin
genisgligini belirler ve “Kapi Parametreleri” nde tanimlanan
uzunluktan daha kisa olmasi durumunda, bu degere atanir.
Uclincli nokta, siz kapinin yer aldigi tarafa dogru yari diizlemi
belirlediginizde, duvarin bir tarafina veya diger tarafina eklenir.

Pencre boliminde tatbik
edilen uygulamalar, duvar
kenarindan mesafeleri

olgmek iginde gecerlidir.
Acikhik (Opening):

/W
Yukarida, pencere igin
tatbik edilen uygulamalar \
burada da  gecerlidir. 2
Baslica fark gizim
gOruntusudar. Pencere

boliminde tatbik edilen uygulamalari, duvar kenarindan
mesafeleri 6lcmek iginde kullanabilirsiniz.

Sonugta, acgiklik ydonetim segenekleri asagidaki gibi bélinmustir:

Sil (Erase): Bu segenegi bir agikhdr silmek igin kullanin. Daha
tanimlayici olarak, “Sil” i segince silinmesini istediginiz acikligi
secin. Aciklik silindikten sonra, duvar ve niteligi otomatik olarak
yenilenir ve boyutlar kendiliginden guncellenir ayrica, “Duvar
Boyutu” nun tekrar segilmesi saglanir.
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Degistir (Change): Bu secenegi istediginiz herhangi bir agikligin
Ozelliklerini degistirmek igin kullanin. Bu komutu
etkinlestirdiginizde, sizden 6nce acikhdi se¢meniz daha sonra,
gorunen ekranda (aglklik parametrelerinin goruntulendigi) yeni
yuksekligi, rize’ | veya arzu edilen yeni tipi tanimlamaniz istenir.

Coklu Degistir (Multiple Change): Bu komutu kutle degisikliklerini
gerceklestirmek igin kullanin (6rnedin belirli bir seviye Uzerindeki
butin pencerelerin yuksekligini degistirmek gibi). Daha O6nce
secilmis olanlarin ilave etme veya yerini degistirme yeteneklerini
garantiye alirken, acikliklarin dizenlenmisg oldugu duvarlar
tiklayin. Arzu edileni etkinlestirin (rize yuksekligi gibi) ve yeni degeri
girin. Kargilik gelen guncellemenin gerceklesmesi icin “Tamam”
tusunu tiklayin.

Tas1 (Move): Bu secene@i arzu edilen herhangi bir acikhgin
pozisyonunu degistirmek igin kullanin. Bu komutu
etkinlestirdiginizde, sizden ac¢ikhigi segcmeniz ve ilk temel noktayi
tanimlamaniz daha sonra da tasinacagi yeni konumu (temel nokta)
belirlemeniz istenir. Tasima sirasinda orijinal noktadan olan
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mesafe, koordinatlar pozisyonunda gdsterilir. Tagsimanin hem iki
boyutlu yer plani Uzerinde hem de 3 boyutlu goruntide
gercgeklenebildigini unutmayin.

Ortala (Center): Acikligi tam olarak bir duvarin ortasina
yerlestirmek istediginizde bu secenedi calistirin (ortalama). Bu
secenek kullanildiginda program oOncelikle sizden ortalamak
istediginiz acgikligi secmenizi daha sonra da bu agikhgin duvarin
hangi tarafinda olmasini istediginizi sorar (duvarin iki tarafinin
uzunluklarinin ayni olmadigi durumda, icteki veya distaki gibi).

Kutuphane (Library): Bu segcenek acikliklarin tanimlanmalari igin
kullanilir ve benzer fonksiyonlari olan 4 adet ikincil segenege
bolunmustur:  “Pencereler”, “Kayan Kapilar’, “Kapilar” ve
“‘Acikhklar’. Daha tanimlayica olarak, “Pencere Kitlphaneleri’ ni
secgerseniz, oOnce slidelerin gorundugu bir ekran gelir ve bu
slidelerin herbirinde degisik bir acgiklik-pencere tanimlayabilirsiniz.

Create |
Delete
- ] | e

izt RS |

User I]penings

Page 1/5

Asagidaki diyalog kutusunu gorintllemek igin “Yarat” komutunu
tiklayin:
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Uszer's Opening Creation [ x|

— Configuration

Surfaces £ |  Glasses

Latticed Windows———— Selection < |
Selections

| [ Casing
width : 0.0200
Thickress : 0.0200 it 0.0300
Thickaess: 0.0300

leon

Solid Object < | .
Slide Screen < |

Inzertion Paints | Enter slide < |

Motif Lengthe | [1.00

Matit Height< | [1.00

Enter Drawing< |

Cloze |

Bu diyalog kutusu komutlarini uygulamak igin Oncelikle bazi
kurallardan olusan bir pencere bolumu ¢izmelisiniz: Yuzey
taslaklarini tanimlamak igin c¢oklu cizgileri (diz veya Kkavisli
bolumleri iceren), camlari ve duz cizgileri tanimlamak iginde
seperatorleri kullanin. Pencerenin distaki taslagi dikdértgen olmak
zorunda degildir. Kalan parga otomatik olarak duvar olacagindan
herhangi bir bigimde olabilir.

Asagidaki 6rnek anlatilanlari agiklar:

Ornek: Asadidaki figiir biciminde bir pencere yapmak istediginizi
farzedelim (figlir bilerek asimetrik ¢izilmigtir).
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Anlagilacagi lizere program herhangi bir bigimi destekler.) Cam ve
pencerenin dis taslagini tanimlamak i¢in AutoCAD veya
IntelliCAD’In  “Coklu Cizgi” komutunu, seperatérieri tanimlamak
icinde “Cizgi” (“line”) komutunu secgin (Bitisik érnekte gdsterildigi
gibi).

Sonraki eylemler Polyline

asagidaki gibidir:
o “Aciklik Yarat” line ._ ﬁ

("Create Opening") /o Polyline
diyalog kutusunda, lingl /%
“Yiizeyler’
(“Surfaces’) i tikla
ve kalinligi 0.05  MetifHeight
varsayarak dis

¢Ooklu ¢izgiyi seg. Motif Length
“ . . =

o “Separatérierin Base Point
secimi” ni

kullanarak separatérler igin 2 ¢izgi seg.

e Program igin “Birlestiriimis Nesne” yi kullan ve pencereyi 3
Boyutlu yap.

e Program igin “lcon-Save Slide” yi kullan ve pencere slayti yarat.

e Select "Icon-Save Slide" in order for the program to create the
window slide.

e Pencerenin duvara eklenmesi icin “Ekleme Noktasi” ni se¢ ve
noktayi gir.

e “Ornek uzunlugu” se¢ ve ¢izilmis olan pencerenin prototip
uzunlugunu ekranda géster veya yaz.

e “Ornek yiikseklik” i se¢ ve ¢izilmis olan pencerenin prototip
yuksekligini ekranda goster veya yaz.

e “Cizimi Sakla” yI se¢ ve gérintilenmig ¢izimi segtiginizde ¢izim
kullanicinin pencerelerinde saklanir.

e Diyalog ekranindan ¢ikmak igin “Kapat” | seg.

Yukaridaki proseduru takip ederek arzu ettiginiz herhangi bir
pencereyi, sadece ¢oklu gizgiyi satirlarla birlegtirerek yapabilirsiniz.

Yukaridaki prosedur izlenerek vyapilan herhangi bir pencere
yukarida bahsedilen “Kullanici Cizimi” (“User’s Drawing”) secenegi

114 4M



yoluyla “Pencere Parametreleri’nde (“Window Parameters”)
segilebilir ve pencerede uygulanan ayni yolla duvar Uzerine
yerlestirilebilir.

5.3 Kolon (Column)

“Kolon” secilirse gizeceginiz kolonun veya destegin gerekli butin
Ozellikleri gelen diyalog kutusunda goruntulenir.

— Define
Fuaints < | Falylines |
— ttributes
Coeff. K 0.55
' Dithogonal wal Color 2
widht < | 0.350 "wieight (kg/m2] 500
Type ASHRAE C 2
Thickness< | 0.350 Type ASHRAE T ]
Angle <
4' —Filling
Type: IHatch VI
™ Circular
Eradins e | 0125
Elevvation ;
Height : 3.00 Hatch... | Conc2
Color 30, | BYLAYER Scale: 0.02500
Color 2D... | B eraven | A0l
Accept | Catcel |

Kolonun tanimlamasi noktalarla veya c¢oklu gizgilerle yapilir.
Kolonun kesiti dikdortgen ise, genigligini (width) kalinhgini
(thickness) ve acisini (angle) tanimlayarak; dairesel ise, kolon
yarigapini yazarak etkinlestirin. Kolonun seviye ve yukseklik
degerleri, kolon dolgusunu 3 ayri segenekle: Bos (Empty), Dolu
(Solid), Tarama (Hatch) yaparak tanimladiginizda, dusuktur
(kutunun saginda). Son olarak 6élgek (yogunluk (density)) ve aglyi,
pencerede goruntulenen degerleriyle guncelleyerek
tanimlayabilirsiniz.
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Herhangi kolon tanimlandiginda (6rnegin dikdértgen) “Tamam”
tiklanarak ¢izime vyerlegtirilir. Herhangi bir karakteristik noktaya
yerlestirmek igcin yakalama noktalarini (snap points) kullanin
(duvarin son noktasi, en yakin duvarin kenar noktasi gibi). Kolonun
kenarinin  tanimlanmasindan

sonra, tam olarak istediginiz
yere yerlestirebilmek igin
dondurebilirsiniz (yakalama
noktalarini kullanarak). Kolonu
duvara yerlestirdiginizde

istenmeyen gizgileri AutoCAD — |/~

veya InteliCAD'In  “Gizle”

(“Hide”) komutunu kullanarak

saklayabilirsiniz (asagidaki

ornekte gorebilirsiniz). Ayni zamanda duvar kendi varligini korur (2
ye kirllmaz).

Notlar:

Duvara bir kolon yerlestirildiginde, taslak bazi duvar cizgilerinin
gériinebilir olmasi igin yeterince inceyse; “GIZLE” (“Hide”)
segenedi ile bu ¢izgileri gizleyebilirsiniz (Ekran gériintisinde ve
“CIZGILERI GIZLE” (“Hide Lines”) segenedinin kullanildigi
baskilarda. Kolon ve tarama yapmanin tek bir nesneyi
kapsadigini unutmayin. Bundan dolayi, diger bditiin AutoCAD
veya IntelliCAD elemanlari gibi; kopyalanabilir, silinebilir,
tasinabilir...

Kolonlar ve duvarlar farkli katmanlara yerlegtirildiklerinden ayri
olarak didzenlenebilir. Daha tanimlayici olarak, 2 boyutlu
kolonun katmani ise Build_columns_2d, 3 boyutlu kolonun
katmani ise Build_columns_3d olarak adlandirilir.

Kolonlar AutoCAD veya IntelliCAD’in “Sil” (“Erase”) komutu
kullanilarak silinebilirler. Kolonlari kopyalamak ise AutoCAD
veya IntelliCAD’in ilgili komutu kullanilarak veya birden ¢ok
kolon ¢izmek istediginiz durumlarda “Array” komutu ile
yapilabilir. Dahasi orjinal bir kolonun “kopyala” (“copy”) komutu
ile yapilmig kopyalari, orijinal kolona veya herhangi bir
kopyasina yapilacak degisiklikleri tagiyacaktir.
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5.4 Doseme (Slab)

Bu secgenek bir bina seviyesi Uzerindeki doseme tanimi igin

kullantlir.
Slab
— Outline Pairt
r— Outer Addg |
S )| Polylines |
awes |
Hale [Eletes |
Baresa || ReciiEa | Color 30... BYLAYER
o
Ifayes |
Calar 20...
— | alar | B svecer
Elewation :
Eiotates: | wickh
Ok | Cancel

Yukarida “Dogeme (Slab)” diyalog ekraninda da gosterildigi gibi bu
secenek, asagida gorevleri agiklanmis anahtar segenekleri igerir:

Dis Taslak (Outer Outline). Bu komut kullanicinin déseme
taslagini tanimlamasini saglar.

Coklu Cizgi (Polyline): “Coklu Cizgi” yi sectiginizde tim yapmaniz
gereken daha once ¢izmig oldugunuz (duz veya yuvarlak) herhangi
en yakin c¢oklu cizgiyi, fare imleciyle isaretlemektir. Bunun igin
diyalog kutusunun sol altinda goruntilenen seviye (level) ve
kalinhgin (thickness) doseme degerlerine ¢evrilmesi gerekir.

Noktalar (Points): Bagka bir segcenek olarakta, ¢oklu gizgi yerine,
bir dizi noktayr déseme tanimi igin secgebilirsiniz. Bu secgenek
etkinlestirildiginde asagidaki mesaj goruntulenir:

Taslak tipi \Cok kenarli(P)\Dairesel(C):
(Outline type \Polygonal(P)\Circular(C):)
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Kullanici (P) yazdiginda, program c¢ok kenarli tepe noktalariyla
tanimlanan doseme taslagini gizmesini saglar.

Kullanici (C) yazdiginda, program dairesel taslakla (circular
outline) bir déseme gizimi saglar.

Delik (Hole): Bu komut kullanicinin déseme (zerinde var olan
herhangi bir deligi tanimlamasini saglar.

Coklu Cizgi (Polyline): Déseme taslaginin icerdigi herhangi en
yakin ¢oklu ¢izgi tiklanarak bir delige donusturalur.

Noktalar (Points): Baska bir ¢ézum olarak, deligi ¢oklu cizgiyle
tanimlamak yerine, noktalari kullanarakta tanimlayabilirsiniz. Bu
durumda asagidaki mesaj goruntulenir.

Taslak tipi \Cok kenarli(P)\Dairesel(C):
(Outline type \Polygonal(P)\Circular(C):)

Kullanici (P) yazdiginda, program c¢oklu gizgi tepe noktalariyla
tanimlanan delik taslagini gizmesini saglar.

Kullanici (C) yazdidinda, program dairesel taslakli bir delik
cizmesini saglar.

e Seviye (Level): Kullanilan katin seviyesi ile désemenin en alt
yuzeyinin yerlegtirilecedi seviyeyi metre olarak tanimlayin.

o Kalinlik (Thickness): Pozitif bir deger olmasi gereken doseme
kalinligini metre olarak tanimlayin.

Asagidaki komutlar énceden tanimlanmis olan taslak degistirme
olanaklarini sunar:

e Taslak-Tasi (Outline-Move): Kullanicinin yaratimis olan
doésemeyi tagimasini saglar.

e Taslak-Sil (Outline-Delete): Kullanicinin yaratiimis olan
doésemeyi silmesini saglar.

e Taslak-Cevir (Outline-Turn): Kullanicinin yaratiimig olan
doésemeyi cevirmesini saglar.
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¢ Nokta —Ekle (Point-Add): Kullanicinin, yaratilmig olan déseme
taslagina yeni bir tepe noktasi eklemesini saglar.

e Nokta-Tasi (Point-Move): Kullanicinin, vyaratimis olan
désemnin tepe noktasini tagimasini saglar.

¢ Nokta-Sil (Point-Delete): Kullanicinin, yaratiimis olan déseme
taslaginin var olan tepe noktasini silmesini saglar.

Not: Herhangi bir elemanin ¢izimi igin “déseme (slab)” komutunu
calistirabilirsiniz (algak duvarlar, dikey veya yatay elemanlar gibi).
Dahasi, dbésemeyi yer planinda c¢izebilir daha sonra da “3
boyutluya c¢evir’ (‘rotate 3D”) komutuyla 3 boyutlu gbrinti
alabilirsiniz. Bu durumda cevirme ekseni ve acgisi kabul edilmis
olur.Bu yolla egimli (inclined) dbsemeleri de yapabilirsiniz.
‘Déseme” komutunu, “3 boyutluya gevir” (“rotate 3D”) komutuyla
birlestirerek istediginiz herhangi bir elemani kolaylikla ¢izebilirsiniz
(delikleri olan désemeler, yan duvarlar (gables), pergoleler gibi).

Ornek: Asagida gésteilen désemeyi, noktalari girerek (2. yol),
cizmek istediginizi farzedelim:

Meniide “Déseme->Yerlestirme” (“Slab->Placement”) ve gériinen
diyalog penceresinde “Taslak” (“Outline”) secin, “P” yazip <Enter>
e basin. Farenin sol tusunu tiklayarak taslagin son noktalarini
isaretlediginizde, baslamak igin hazirsinizdir. Son noktayi
tanimlayip sag tusu tikladiginizda dbéseme otomatik olarak
sekillenir. Sag tusu bir kez daha tiklarsaniz, “Déseme” diyalog
ekrani goruntilenir ve bdylece tanimlamaya devam edebilirsiniz
(alt tarafta “Tamam” | tiklayincaya kadar).
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Slab E3

 Outline Paint
— Ouiter Adde |
Paintg< | Palylines |
toves |
~Hole Deletes |
Poirts< | _ Polyine<_ | Color 30... | 132 MARBLE
Color 30... | 132 MARELE
Moves |
Calar 200... BYLATER
Deletes | —l .
Elevation : £0.140
Fiotates | \width 0140
DKI Cancel I

Dairesel bir delik cizmek icin, “Delik” (“Hole”) i tiklayin, “C” yazin ve
<Enter> e basin. Farenin sol tusunu deligin merkezi olan noktaya
tiklayin, daha sonra da dairenin yaricapini tanimlamak Uzere fareyi
hareket ettirin. Yarigap tanimlamasini belirlemek igin sol tiklayin ve
deligin c¢izilebilmesi igin <Enter> e basin (béliim numarasini kabul
ederek, 16 gibi). Deligi tanimladiginizda sag tusu tiklarsaniz,
‘Déseme” diyalog penceresi tekrar gorindir.

Slab ]|
— Dutlire Puaint
— Outer Adds |
" Paintse Palyline< |
b e |
Hole Deletes |
Pointsc | Polyinec | Color 30... | B zre
Color 30... A
b v |
Colar 2D0... BYLAYER
Deletes | —l .
Elewation -0.140
Rotate: | width 0140
] | Cancel |
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Désemeyi diizenlemeye devam edebilirsiniz, fakat yukaridaki
o6rnegi tamamlamak igcin yapmaniz gereken, seviye (level) igin *-
0.25” ve kalinlik (thickness) icin “0.25” degerlerini ilave etmektir.
Béylece dbéseme uygun ylikseklige yerlestirilecektir. Désemenin
tam istediginiz gibi yerlesip yerlesmedigini gérmek igin “3 boyutlu
gérinti” (“3D View”) yi segin. Herhangi bir zamanda geri dénmek
icin “Degistir” (“Modify”) i segin ve yukaruda agiklanan komut
anahtarlari yoluyla istediginiz degisiklikleri gerceklestirin.

Ornekteki déseme bir c¢oklu ¢izgi (Polyline) tarafindan
tanimlanirsa daha kolay olabilir (1. yol). Aslinda yapmaniz
gereken, déseme taslagi seklinde kapali bir ¢oklu ¢izgi ve delik
boyutuyla dairesel bir ¢coklu ¢izgi ¢izmektir. Daha sonra “Déseme-
>Yerlestirme”  (“Slab->Placement”)  komutunu  ¢alistirin  ve
goriintiilenen pencerede “Taslak-Coklu Cizgi” (“Outline-Polyline’) yi
sec¢in. Boylece taslagi fare ile gdésterdikten sonra “Delik-Coklu
¢cizgi” (“Hole-Polyline”) yi secip deligi goésterebilirsiniz. Sonunda,
désemenin kalinlik ve diger diyalog kutusu Ozellikleriyle ¢izildigini
géreceksiniz.

Kullanicinin degisik denemeler yoluyla pratik yapmasi faydalidir.
Béylece, dbésemenin program tarafindan saglanan faydalarinin
dinamik olarak yapilandirilmasi ve anlagiimasi kolaylasir.

Not: Déseme yapilandiriimasi her zaman derhal gerceklenmez,
birkag saniye stirebilir.

5.5 Kutuphane Cizimleri (Library

Drawings) - usare nianes
IJser's categorny 1 -
Ilzer's cat 2 —

Semboller Utetscoopon

Izer's categony 4
(S m bo Is) Uszer's category 5

y Ilzer's category B
IJzer's categon 7
| zer's categomn 8

L)

Bu secenek kullanicin bir seri ¢izim
ve sembol arasindan istedigini segip Curent Cateqory - User's category 9

kendi ¢izimine yerlestirmesini saglar. Rename= | |

Bu cizimler ve semboller

Inzert Drawings

siniflandiriimistir.  IDEA  her  biri

Cloze |
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dokuz alt kategoriye bolinmus dort kittiphane grubu igerir. Bu dort
grup sirasiyla; 2 ve 3 Boyutlu sembolleri (2D Symbols, 3D
Symbols), gorinti sembollerini (View Symbols) ve kullanici
sembollerini (User Symbols) icerir. Birinci ve ikinci grup vyer
planlarinda sembol yerlestiriimesi i¢in (2 veya 3 boyutlu), Gguncu
grup goéruntide sembol yerlestiriimesi igin (kullanicinin isteklerini
herhangi bir gértintide dizenlemesini veya proje giziminin kesitini
saglar) kullanilir. Dorduncu grup ise, kullanicinin bitisikteki diyalog
penceresinde de gosterildigi gibi, istedigi kategori ismi ile kendi
kGtiphanelerini yaratmasini mumkun kilar. Eger “Cizim Ekle”
(“Insert Drawing”) komutu secilirse, slayt kutuphanelerinin iyi
bilinen ¢izim yoneticisi goruntulenir. Bu kutuphane yoneticisi, belirli
bir kitiphanede saklanmis olan ¢izimleri igcerir. Anlagilacagi Uzere
ciziminize bir sembol yerlestirmek icin once ait oldugu kutiphane
kategorisini, daha sonra da belirli semboll se¢gmelisiniz.

Alt kategoriler ilk iki sembol kitiphanesinde (2 ve 3 Boyutlu)
aynidirlar:

1. Genel Semboller S assatiiis =
(General Symbols)

2. Yatak Odasi
Mobilyasi (Bedroom
Furniture)

3. Oturma Odasi
Mobilyasi (Living-room
Furniture)

4. Yemek Odasi
Mobilyasi (Dining-room
Furniture)

5. Mutfak  Mobilyasi
(Kitchen Furnitur)

6. OflS MObilyaSI Bresints | Mext | Acceptl Cancel |
(Offlce Furniture) Page 1/5

/. Hidrolikler
(Hydraulics)

8. llave Mobilya (Additional Furniture)

9. Cevre Boslugu (agaclar, bitkiler, arabalar gibi) (Surrounding
Space (trees, plants, cars, eftc))
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Bu kUtlphanelerden herbiri gorlntlu slaytlari iceren sayfalardan
meydana gelmistir (yukarida gosterildigi gibi).

Uglincl grubun alt kategorileri goérintu kitiphaneleridir:

1. Pencereler (Windows):

2. Kapilar (Doors):

3. Agaclar (Trees)

4. Insanlar- Arabalar (People — Cars)
5. Hidrolikler (Hydraulics)

6. Cekmeceler 1 (Drawers 1)

7. Cekmeceler 2 (Drawers 2)

8. Detaylar 1 (Details 1)

9. Detaylar 2 (Details 2)

Bu cizimler, kullanici  tarafindan  gelistirilebilen  veya
guncellenebilen  program kutuphanelerinden bagka birgey
degildirler. Yukarida “Kutiphaneler-Cizimler” (Libraries-Drawings”)
komutunda bunlardan bahsedilmistir. Bir ¢izim veya sembol
secilince, otomatik olarak ilgili tabakaya yerlestirilir. Yani herbir
tabaka ¢izim kategorilerinden birine karsiik gelir. Cizim
yonetiminde bu daha iyi yapilir (6rnegin, kullanici bitkilerin veya
hidrolik reseptorlerin haricindeki butin sembolleri gizimden ayri
tutmak isteyebilir, bu durumda kullanici “Katman Kontroll” (“Layer
Control”) segenegini kullanmali ve saklamak istedigi kutiphane
kategorilerinin  katmanlarini  dondurmalidir. Bunu daha kolay
yapmak i¢in, “BUILD-FLOOX-LIBS-y” formundaki kutiphane
katmanlarinin standart isimleri kullanilabilir. Ornegin,
"BUILD_FLO01_LIBS_6"=6.Kategori ve 1.kattaki (floor) semboller,
"BUILD_FLO03_LIBS 1"=1.Kategori ve 3. Kkattaki semboller
demektir. Herhangi bir pasif durusun gecici oldugunu unutmayiniz.
Kullanici, kat (level) x den c¢ikip herhangi bir bagkasina girer ve x
katina geri donerse, bu katin butun katuphane tabakalari
gorunttlenecektir (kullanici bunlari pasif kilsa bile). Ciziminize bir
sembol yerlestirmek igin, Oncelikle ait oldugu katiphane
kategorisini, daha sonra da belirli sembollu segmelisiniz. Yukarida
bahsedilen kutuphane kategorilerinden  birini  secerseniz,
slaytlardan olusan belirlenmis kutliphane kategorisi goruntilenir.
Kullanici bu goruntuden, yer planina yerlestiriimesini istedigi
sembolii secebilir. Ornegin 3. Kitiiphane grubu olan gériintiilerden
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(views) bitki-aga¢ kategorisinin secilmesi durumunda asagidaki
slayt ekrani goruntulenir:

2D - Circumambient Area
[T Scale Xy

ErEyinns: | Hext | Acceptl Cancel |

Page 1/5

Yerlestirme AutoCAD veya IntelliCAD’In bilinen yetenekleri
dogrultusunda yapilir. Daha tanimlayici olarak, secilmis kitiphane
sembolli veya ¢izim ekraninda
kullanmak istediginiz  sembolin

uzerine, dnce <Enter> e daha sonra AT
<Tamam> a basin. Ekleme \ 7
esnasinda program sadece ¢izimin L

yerlestirilecegi pozisyonu belirtmenizi ‘
ister. Daha sonra uygun nokta | |
uzerinde solu tiklayarak pozisyonun
kesin yerlestirmesini yapabilirsiniz.

Bir sonraki asamada, fareyi hareket ettirerek, nesnenin
yerlestirilece@i yere gore agisini belirlersiniz.

Nesnenin yerlestiriimesi tamamiyle kesinlestiginde solu tiklayiniz.
“élcek xy” nin (Ust solda) belirtiimesi etkinlestirildiginde, sembolin
yerlestiriimesi esnasinda x ve y nin karsihk gelen sembolini
yakinlastirabileceginizi veya uzaklastirabileceginizi unutmayiniz.
Bu, siz secilmig sembolu ¢izime yerlestirdikten hemen sonra, fareyi
hareket ettirerek yapilir. Cesitli benzer denemelerle, kullanici
sembollerin yer planlarina yerlegtiriimelerini daha kolay anlar.
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Next you can provide the angle according to which the object will
be placed, by moving the mouse respectively.

Left click to set the object placement

completely definite. Note that, once //T\)

the indication "scale xy" (on the top /

left) is activated, you can zoom in A
Nl

(or out) the corresponding symbol
by x and y during the symbol J
placement. This is done by moving ——
the mouse, immediately after you have placed the selected symbol
on the drawing. Through various relative tests the user can easily
comprehend the way symbols are placed on ground plans.
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6. AutoBLD: Ozel

Elemanlar (Special

Elements)

Sagda gosterilen seceneklerini igeren
"Ozel Elemanlar Ciz" (Draw Special
Elements) menustu  kullaniciya  ¢ati,
merdiven, korkuluk, disey elemanlar
(6rnegin, cati arasindaki uggen duvarlar)
ve rampa gibi binanin karmasik kisimlarini
gizmesine ya da c¢izimine eklemesine
olanak saglar. Program tim bu elemanlari
kullanicinin gercek zamanda
parametrelerini degistirebilecegi nesneler
olarak kabul eder. Yukarida belirtilen 6zel
eleman kategorileri izleyen bes boélumde
aciklanmigtir. Her bolum basit veya tipik
durumlarin yanisira zor ve daha karmasik
durumlar igin ¢6zum yontemleri igerir.
Ayrica ayrintih  6rnekler ile kullanicinin
programin yeteneklerini anlamasina ve en
karmasik ve en zor durumlarda bile
programi etkin kullanmasina yardimci olur.

6.1 (Cati) Roof

Roof..

Change Roaf...

Roof Elevation Placement
Roof |nclination Placement
Foof Details

Rize 'wallz

Stairg...

Change Stairs...
Clirmbing Line

Copy Climbing Line
Smoath Climbing Line
Analysiz to Outhnes

Rail...
Change Raill...
R ailz Librany...

Wertical Element - Gable...
Change Yertical Element. ..

Ramp...
Change Ramp...

Free Route Ramp...
Change Free Route Ramp...

"Cat1" komutu her tur gatiyr 3 boyutlu yaratir. Komut ayrica ¢atinin
¢izim yuzeyindeki (2 boyutlu) izdisumUnU yaratir 3 boyutda ya da
zemin planinda tarama segeneklerine olanak tanir.

6.1.1 Yaygin Cati Tipleri

IDEA
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Bir ¢ati ¢izmek igin AutoBLD menisiinden "Ozel Elemanlar”
(Special Elements) secenegini ve ardindan "Cati” (Roof)
komutunu secin. Cesitli ¢ati tiplerinin (tek tarafli, ¢ift tarafli, dort
tarafli, es egimli, farkh egimli) yer aldigi asagidaki pencere
goruntulenir.

A oof

Single-zided

Ereviaug < | [Ewts | .-’-‘n.ccept Cancel |

Secilen cati tipine bagll olarak kullanicidan catinin karakteristik
noktalarini,  yuksekligini, duvardan c¢ikintt mesafesini ve
benzerlerini girmesini isteyen bir diyalog kutusu goruntulenir.

Four-gsided
|zoclinal
Anizoclinal

Asagidaki bolumler, farkl ¢ati tipleri ve parametrelerini mentde yer
aldiklari sira ile agiklamaktadir.

Tek Tarafhh Cati (Single-sided Roof): "Tek tarafli Cat"
secildiginde catiyi tanimlayan "Noktalar" in (Points) secilecegi
asagidaki diyalog kutusu goruntulenir. Catiyr tanimlamak igin U¢
nokta belirtimelidir. iki nokta yatay kenari, (giincii nokta cati
parametrelerinde girilmis egim ile birlikte ¢cati dizlemini tanimlar.
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Single-5ided R oof
Outline Definition
Paintz < |

Qutlire M anagement

Inclination [7] : Color 2D... BYLAYER
Inclination [%] : Color 20... . BYLAYER
Height - LineType 20.. | coNTINUOUS
Elewation :

Width  : 0.10

Estenzsion :

[ | Draw

[l

Outline is not Defined N

[ =[ra
= IEal el
= o=

S =]

jic}

Cancel

Cift Tarafli Cati (Two-
sided Roof): Onceki
duruma benzer gsekilde
uc noktanin belirlenmesii
gereken, yandaki diyalog
kutusu goruntulenir. Bu
noktalardan ikisi c¢atinin
yatay kenarlarindan birini

tanimlar. Kargl taraftaki
uguncu nokta cati
mahyasini ikinci ve
ugclnclu  noktaya  esit

uzaklhkta kilacak sekilde
tanimlanmalidir. Kullanici
basit bir denemeyle gift
tarafli cati gizimini
anlayabilir.

IDEA

Two-Sided Roof
Outline Definition
Paints < | |

Outline kanagement

N

e

v -
Inclination [*) % BYLAYER
Inclination %] Color 2D... B evever
Height : LineType 20 ... | COMTINUOUS
Elesation : 3.00
width
Extersion :
™ Draw

Outline is not Defined 111
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Dort Tarafli Cati (Four-sided Roof): Catiyi tanimlamak igin Ug
noktanin belirtildigi dért tarafli ¢ati diyalog kutusu gérintilenir. ilk
iki nokta catinin yatay kenarlarindan birini, ikinci ve Uguncu
noktalar digerini tanimlar.

Program her iki tarafin
Poiis< | _ Fopine<_| esit egime sahip
 Ouline Mansgemert oldugunu varsayar ve
MovePoi< | cat tepe noktasini
EHAPETTE | otomatik belirler.
Delete Paint < |
Inclination [7): [E00 | Color3D.. | BYLAYER Es Egimli ve Farkl
Inciination (%] (963 || comz. | [ evever Egimli Cati (Isoclinal
Heigh et | comwows | and  Anisoclinal roof):
o izleyen diyalog kutusu
Extersion: goruntulenir.
I~ Draw
JREE Es veya farkli egimli bir
Eoe gati cizmek icin ya
g — "Noktalar" secerek
Outline is not Defined N1 ﬂl Zemln planlnda tum
kenarlari birer birer

tanimlarsiniz (son noktayi tanimladiktan sonra sag fare tusuna
basarak bagka nokta girilmeyecegini belirtmek gereklidir) ya da
"Coklu Cizgi"yi secerek taslagi onceden cizilmis bir kapali ¢oklu
cizgiyi igaretlersiniz. Ayrica ¢ati egiminin, yuksekliginin, kalinliginin
ve duvar dig yuzeylerinden uzakhdinin dogru girilmis olduguna
emin olunmalidir. Girilmesi gerekli tum veri asagida agiklanmistir:

Noktalar (Points): Cati taban c¢ercevesi noktalarini (kdseler)
belirleyin. Son noktayi belirlediginizde sag fare tusuna basin. Cati
otomatik olarak "kapanacaktir”. "Noktalar" komutu "Coklu Cizgi"
komutuna alternatifi olarak kullanilabilir.

Coklu Cizgi (Polyline): Cati gergevesini tanimlamak igin 6énceden
cizdiginiz goklu c¢izgiyi farenin imleci ile isaretleyin. "Coklu Cizgi"
komutu "Noktalar" komutuna alternatifi olarak kullanilabilir.

Egim (Inclination): Cati egimini derece cinsinden girin.

Yukseklik (Height): Cati yUksekligini metre (m) cinsinden girin.
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Yukaridaki degerlerden birini belirlediginizde, digeri otomatik olarak
hesaplanir (degerler ekranda gorulebilir).

Seviye (Level): Catinin mevcut katin zeminine uzakhgini (metre
cinsinden) girin.

Kalinlik (Thickness): Cati kalinhigini metre (m) cinsinden girin.
Cati kalinh@ c¢izimlerin daha glizel gérinmesine yardimci olur
(kesitler gibi).

Cikinti (Kenar) (Extension (Edge)): Catinin belirlenen
cerceveden (genellikle dayanak cergevesinden) ne kadar gikinti
yaptigini metre (m) cinsinden tanimlayin.

Tarama (Hatch): Catinin tarama tipinin segcin. istenen tarama
tipinin secilecegi menldyu goéruntllemek igin [Tarama] dugmesi
ustinde Enter tusuna basin. Her tarama tipi dogru olarak
basilabilmesi icin bir dlgek kullanilir. Bu o6lgek kullanici tarafindan
degistirilebilir. Degigikligin kalici olmasini istiyorsaniz, bu durumu
"AutoIDEA.pit" dosyasinda belirtmelisiniz. Ayrica (gizimi daha
sade kilmak i¢in) taramay etkinlestiren ya da etkisizlestiren 6zel bir
anahtar mevcuttur. Kullanici zaman kazanimi amaci ile cati
taramasinin 3 boyutlu goruntude degil zemin planinda
gOruntilendiginin farkinda olmalidir.

Ornek: Asagidaki zemin plani icin es edimli bir ¢ati ¢izin:
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®

"Es Egimli Cati"yi sec¢in. Asagidaki diyalog kutusu gbriintilenir:

Isochinal Roof
— Outline Definition
Paints < | Palyline < |

— Outline Management

I e Bt < |
Add|Eaimte |

[elete Rt

Inclination [*] Color 30... | BYLAVER

Inclination (%) Colar 20... | |

258.00
4E.63

Height : LineType 200 ... | CONTINUOUS
o]

Elerveation :

Wwidth

Extension : 0130
™ Draw

Hatet. | b
Sipale

Lnaler 45.00

Cancel |

Outline is not Defined 11

Eger cati ceregevesini tanimlamak igin noktalari kullanmayi
secerseniz "Noktalar" tusuna basin. Diger sayfadaki resimde
gérintilenen gsekilde ¢ergceve noktalarini girin.
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'~ 1stPoint

nd point

@
. . . '% .
E o L =
_—\_/

Son noktayi girdikten sonra (veya "Coklu Cizgi"yi sectiyseniz, ¢oklu
cizgiyi kapattiktan sonra) sag fare tusuna basarak "Cati" diyalog
"Tamam"a basin ve es egimli ¢atinin

(mahyalari ile birlikte) ¢izilmesini izleyin.

kutusunu goriintileyin.

&

IDEA
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"Gizle" komutu ile ¢atinin daha iyi gériintiilenmesi igin altinda kalan
her seyi gizleyebilirsiniz. Catiyr 3 boyutlu gériintileyebilirsiniz.

Yukaridaki ornekte c¢ati egiminin varsayilan degeri (25) dikkate
alinarak c¢ati yuUksekligi otomatik hesaplanmistir. Kullanici ¢ati
egimini degigtirebilir ya da yuksekligi dogrudan belirtebilir.
Yukseklik ya da edim her degistirildiginde diger deger otomatik
hesaplanir.

Cati parametreleri ¢ati rengini (2 veya 3 boyutta) ve ¢ati taramasini
da icerir. Asagidaki resim taramali bir ¢atiyi gdstermektedir (iki
golgelik cati taramasinin ana gati taramasindan farkl olduguna
dikkat ediniz).
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Not: Tarama kullanimi, ¢izimi daha karmasik bir hale getirir ve
buna bagl olarak dosya boyut blydr. Ayrica, taramayi
gerceklestirmek igin gereken siire cati kenarlarinin sayisi ve
tarama tipinin  karmagikligina  baglidir  (bazen taramanin
gerceklestiriimesi birka¢ dakika alabilir). Tiim bu sebeplerden
dolayi, cati taranmasinin en son islem olmasi énerilir.

Programin ¢ok kullanigh bir o6zelligi c¢atinin dinamik
yonetilmesidir. Bir bagka degis ile, yukarida belirtilen
parametrelerden bir ya da birkagi degigstirilebilir ve degisiklik
sonuglari dogrudan gozlemlenebilir. Bu ozellik "Catiyr Degistir"
komutu ile saglanir. Komut belirli bir cati ile ilgili tUm degerleri
iceren cati diyalog kutusunu yeniden gérintiler. Ornek olarak
"Catiyr Degistir" komutunu calistinin, belli bir catiyi segin ve
ardindan goruntulenen diyalog penceresindeki c¢ati yuksekligini
degistirin. "Tamam"a basin ve ¢atinin nasil degistigini gdzlemleyin.
Bu yolla herhangi bir parametreyi degistirebilir ve sonucunu
gorebilirsiniz. Catinin  bir ya da birkag tarafinin egimini
degistirebilme yetenegdi ¢ok yaralidir ve pratik olarak her tip catiyi
en kisa slurede yaratmanizi saglar.
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Daha acgik sekilde, bir c¢ati asagidaki aciklanan bigcimde
degistirilebilir:

Tasi1 (Move): Kullaniciya gati gergevesinin tepe noktasini tagsima
olanagi saglar. Tasimak istediginiz tepe noktasini belirlemek icin
fare ile tepe noktasi yakininda bir noktayi tiklayip ¢ekin. Tepe
noktasinin yer degistirdigini gdézlemleyin.

Ekle (Add): Kullaniciya cati gergevesi uzerinde yeni bir tepe
noktasi tanimlama olanagr saglar. Yeni tepe noktasinin
yerlestiriimesini istediginiz tarafi segin ve tepe noktasi konumunu
belirleyin.

Sil (Delete): Cati gercevesinden bir tepe noktasi siler.

Egim (Inclination): Kullaniciya bir ya da birka¢ c¢ati kisminin
egimini degistirme olanagi tanir. Aclyr degistirmek i¢in dnce yeni
egimi belirleyin (¢atinin yatay kisimlari i¢cin 0 derece ile disey
kisimlar icin 90 derece arasinda) ve ardindan degistirmek
istediginiz kisimlar sec¢in. Egim 90 dereceye ise higbir kismin
cizilmeyecegine dikkat edin.

Ornek: Onceki érnekte ¢izilmis c¢atida izleyen degisiklikleri yapin:
Yiksekligi degistirin (daha énce 1.5 m hesaplanandan), tim catiyi
0.40 m genigletin ve 6zellikle gatinin sag tarafini 1 m genisletip
egimini dikey olarak (90 dereceye) degistirin.

“Catiyr Degistir” komutunu segin ve gorintilenen diyalog

kutusunda yeni ylikseklik (1.5 m) ve izdiigiim (0.40 m) degerlerini
girin ve “Tamam’ tiklayin.
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Bu ilk degigiklikler ekranda gérilebilir. "Catiyr Degistir"i segin ve
sag fare tusuna basin (son komutu tekrarlamak igin). Diyalog
kutusu tekrar acilir. "Egim"i secin. Soruldugunda yeni egdimi (90)
konut satirinda girin. Egimini degistirmek istediginiz ¢ati kisminin
kenarini tiklayin ve egimin 90 dereceye degisimini izleyin (kullanici
herhangi bir zamamanda tim egimleri gérebilir. Egimler c¢ati
kenarlarinin ortasinda otomatik olarak gériintilenir). "Tamam"a
basarak c¢atinin nasil degigtigini izleyin (3 boyutlu gérintiyu
etkinlegtirirseniz degisimi
daha aclk
gozleyebilirsiniz).
Asagida goriilecegi gibi,
"aciklik" "Duvar Yiikselt"
komutu ile
“doldurulabilir”.

Ornegi tamamlamak icin _
saj kenarnt 1 m saga %@
tasimalisiniz (zemin S
planinda gérdldigd gibi). Bunun igin "Tasi” komutunu segin,
yakalama noktalarini kullanarak c¢ati kenarini tutun ve uygun
sekilde tasiyin.
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ilk son noktayr son konumuna tagidiginizda gizim asagidaki gibi
goérandr:
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Ayni ybntemi sag alt son naktaya uygulayin ve sag fare tusuna

e

—

6

basarak diyalog kutusunu
gérintileyin.  "Tamam"a  basarak
eylemi onaylayin. Catinin sag tarafinin
istenen noktaya genigledigini
gbreceksiniz.

Programin bir ek o6zelligi kullanicinin
mevcut bir ¢ati Ustinde noktalar ve
egimler belirlemesine olanak taniyarak
karsilik gelen yukseklik ve egimleri
zemin planinda  goéruntilemesidir.
Ayni komut grubundan "Yukseklik" ya
da "Egimi" secin. Catiy1 belirlemeniz
ve noktalari girmeniz istenecekiir.

Noktalar ekranda uygun semboller ile igaretlenir. Bu eylem cati
son bigimine ulastiysa gergeklestiriimelidir.

Son olarak, eger "aciklik"lar
yaratilmig ise duvari gati kenarina
genigletebilirsiniz. Yukaridaki
ornekte olusan boslugu "Duvar
Yukselt" komutu ile doldurabilirsiniz.
Duvarin birlestirilecegi c¢atiyr ve
duvarin  kendisini isaretlemeniz
istenecektir.

Programi kullanma aligkanhiginizi

arttirmak igin yukaridaki érnekte yer alan ¢atiyr diger komutlar ile

degistirmeye devam edebilirsiniz.

6.1.2 Ozel Cati Tipleri

Kullanici tim saglanan olanaklar ile herhangi bir ¢ati tipini gizabilir.
Bu bolum daha karmasik ¢ati tiplerinin nasil gizilebilecegini agiklar:

IDEA

139



Dusey kenarh (kalkan duvarli) ¢ati (Roof with vertical sides
(gable)): Bir ya da daha cok kenari dusey (90°) es egimli gatidir.
Onceki boliumde yer alan 6rnekte agiklanan teknik ile gizilir.

Golgelik (Roof — Shade): "Cati" komutu golgeliklerin, pergolelerin
ve diger ¢atil egimli ylzeylerin ¢izimi igin de kullanilabilir.

Ornek: Asagidaki resimde gériilen sekilde ve 1.5 m genisliginde
bir gélgelik yapmak istediginizi varsayalim:

"Es Egimli Cati"y1 secin ve bilinen ybntem ile ¢ergeveyi belirleyin.
Asagdidaki ¢ati yaratilir:
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Istenen gblgeligi yaratmak icin resimde gériinen dért kenarin
acisini 90 dereceye dedgistirin.

Yukaridaki ornekte iki parga es genislige sahip oldugu igin tek bir
cati cizilmistir. Genigliklerin farkli olamsi durumunda iki parga
yaratiimalidir. Bu durumunda birinci pargcayi es egimli ¢ati olarak
yaratin ve egimi degistirin. Ardindan ayni iglemi ikinci parga icin
tekrarlayin.

Farkl yukseklikte destek kenarli ¢ati (Roof with support sides
of different height): Bu tip (resimde gorilen) cati iki adet tek
kenarli ¢ati gibi, iki pargali gizilir.

Basit geometrik sekilli cati
(Roof as a simple geometric
shape): Egder kullaniciya gizimi
guncellemede yardimci olacak
ise, gatiyi bir  nesneden
cizgilerden olusan bir geometrik
sekle (ya da 3 boyutlu ylzlere)

cevirebilirsiniz.  Catinin  basit
cizgilere donusturilmesi islemi "Patlat" ("Explode") komutu ile
gerceklenir.

Bu klavuzun tim cati tiplerini agiklayamayacigi dogaldir. Bununla
birlikte programin en &zel catillari bile c¢izebilecedi pratikte
ispatlanmistir.  Kullanici  dnceki bolumlerde agiklanan tim
olanaklari anladiginda ve alistiginda karsilacagi tim durumlar
basari ile gbzecektir.

6.2 Medivenler (Staircases)

6.2.1 Genel

AutoBLD meniisinden "Ozel Elemanlar"i ve ardindan
"Merdivenler"i segin. Her slaytin 6zel bir merdiven tipini gosterdigi
slayt ekrani goruntulenir.
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Stairs

Straight

Straight Landing
90°Landing
180*Landing
I0°Reformation
180°R efarmation
270°R eformation
Circular
Free-Route

Erevious ¢ |

Sonuncusu hari¢ goéruntilenenler kullanicinin  herhangi bir
merdiven tipini yaratabilecegi standart tiplerdir. Sonuncu tip
serbest yollu merdiven tipine karsilik gelir. Herhangi bir slayt cift
tiklayarak ya da oOnce sol fare tusunu ardindan "Tamam"i
tiklayarak segilebilir. Secilen merdiven tipine goére, o tipin
parametrelerini gosteren bir diyalog kutusu goruntulenir.
Parametrelere dogru degerleri girilip "Hesaplamalar"
("Calculations") ve cilis icin "Tamam"a basilarak merdivenin zemin
planinda yaratildigi gorulur. Beklendigi gibi, her merdiven tipinin
parametreleri farklidir. Genel olarak bu parametreler her merdiven

tipi icin farkli  standarttaki
T |
Wisihle - IEVEI - j Starting-Ending Stairs Symbols
ke Starting Symbal... | E nding Symbal... |
Section Height :
Section Line Extension : 0.100

|nwigible Line Type... I CONTINUOUS

Section Line Type... | COMTIMUOUS

Cancel |

merdiven yolunun karakteristik
noktalari ve tum tipler igin ortak
yukseklik, seviye, kalinlik ve benzerleri gibi parametrelerdir.
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Merdivenin uygun noktalarini (merdiven diyalog kutusunun ilgili
secgeneginin yonlendirecegi gibi) zemin plani Ustunde belirleyip
diger parametrelerin dogrulugundan emin oldugunuzda, cesitli
merdiven parametrelerinin (basamak, dusey basamak yuzeyi,
basamak sayisi gibi) etkilerini gézlemlemek icin "Hesaplamalar"
dugmesini tiklayabilirsiniz. Pencerenin sol alt kisminda sonug
degerlerinin  Genel Bina Kodlari (GBK) yonetmeliklerine
uygunlugunu gosteren isaretler yer alir. Kutular isaretlenmigse ilgili
sonu¢ GBK'ya uyumludur. Bos bir kutu, karsilik gelen sonucun
GBK'ya uygun olmadigini gosterir. Bu durumda bile, teknik olanakli
ise merdiveni yaratabilirsiniz. Aksi durumda uygun bir mesaj
goruntulenecektir. Her durumda programin GBK'ya uyumlu
sonuglar yaratabilmesi igin parametreleri degistirip hesaplamalari
tekrarlayabilirsiniz.  Baslangigta  belirlediginiz  parametrelerin
yanisira basamak sayisini "istenen basamak sayisi" ("Desired
Number of Stairs") alanina deger girerek ve "Hesaplamalar”
digmesine basarak degistirebilirsiniz. Program belirtilen basamak
sayisini kullanarak hesaplamalari yapar. istenen basamak sayisini
iptal etmek icin ilgili alana "0" degerini girerek "Hesaplamalar"
digmesine tekrar basmaniz gerekir.

Merdiven "Baslangi¢/Bitis Sembolleri" ("Start/End Symbols") ve
"Kesit noktasl" ("Cross section point") komutlari tim merdiven
diyalog kutularinda ortaktir. Semboller penceresini goruntulemek
icin bu komutu sec¢in. Merdiven hesaplandiktan sonra segilen
semboller baslangi¢ ve bitis noktalarina yerlestirilir. Merdiven kesit
menldsunde hangi pargalarin gorinecegini ve goérinmeyen
pargalar igin kullanilacak cizgi tipini belirleyebilirsiniz. Kesit gizgisi
gOrunen pargay! gériunmeyen pargadan ayiran gizgidir.

Ayni tip merdivenleri tekrar cizmek istediginizde kullanilabilecek
onemli bir Ozellik farkhh parametreler ile merdiveni dinamik
degistirmektir. Bu iglem her degisiklik i¢in yararli ve istenen
merdiveni elde edene dek yapillacak denemelerde de
kullanilabilecek "Merdiveni Degistir" ("Modify Staircase") segenegi
ile gerceklenir.

Ornek: Dis yarigapi 1.20 m, i¢ yarigapi 0.20 m ve yiiksekligi 2.90

m olan dairesel bir merdiven ¢izin. Merdivenin yatay baslayarak
saat yéniinde 3/4 (270°) dénecegini varsayin.
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Standart merdiven

tipleri

penceresini  gorintllemek  igin

"Merdivenler" ve ardindan "Dairesel Merdiven"i ("Circular
Staircase”) secin..
Dairesel merdiven diyalog kutusu géruntiilenir:

Circular Staircase E |

Center < | P 0.000.00

Fadiusz

Duter : Irrer :

Start.Angle : : |D.DD |

Elesation ; Height :

Thickness : 0.200

“Width = 1.80

Mo of Desired Steps :
— Calculated Sizes  GEC

0200
drc:  |z70o0 |
Startig-E nding Symbaols...
Stairs Section... |
Rotation
¥ Clockwize
Length= 518 " Counterclockwize
0 Stait Fiails.. |

No of Steps = 0 Constraint = GBC £ 2.030C
Tieedp= oo - | _Compute |
Riizer r = ooon ™ Color 3D... | BYLAYER
2pn = oooo ™ | Color2D.. | |
....... 61 Cancel |
Goriintliiye girmek ve merdivenin karakteristik  noktalarini

belirlemek icin "Merkez"i ("Center") tiklayin.
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e (Komut satirinda) girmeniz istenen ilk nokta merdivenin
merkezidir.
e Ardindan bliyik =

utoCAD - [Drawing.
FI B viow \ Famet Tools Draw Dimension Modiy AMGREG AuoBLD Pius Help ETE|

SECICIEE: ;%egjﬂJ@a& J%«Q@@J%@

yarigapin  uzunlugunu e

belirtmeniz istenir. Bu =

deger fare ile uzunluk 2 :

ekranda gézlemlenerek ek

de tanimlanabilir. =

Gériinen gizginin 4

merdivenin  baslangi¢

kenarina karsilik

geldigine emin olun. 4 ul

o Sonra kiigiik yarigapin e [

uzunlugunu girin.
e Ve son olarak merdivenin bitis kenarini (baslangic ve bitis
kenarlari arasindaki yayi) belirleyin.

Yukarida belirtilen tim veriyi girdiginizde tekrar dairesel merdiven
diyalog kutusuna yonlendirilirsiniz. Bu sirada "Hesaplamalar"i
tiklarsaniz ekranin sol alt kisminda basamak sayisini ve
merdivenin 3 temel geometrik karekteristigini (basamak ve diisey
basamak ylizeyi, 2p+m) gobrebilirsiniz. Hesaplanan degerlerin
isaretlenen kutular ile belirtildigi tzre GBK'ya uyumlu olduguna
dikkat edin.
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Circular Staircase E
Center < | P 0.00 0.00

Radius
|7Duter: Iner :

Start.Angle : : m A 270.00

et Height- T S.tartlg Erl1d|ng Symbols... |
Stairs Sectian... |
Thickness 0.200 Fotatian
&+ Clockwise

Width = 1.80 Length= 518 ~ Counterclockwise
Mo of Desired Steps : IU—| Stair Rails... |

Calculated Sizez  GBC

Mo of Steps = 15 Canstraint = GBC = 10300
Tread p = nzan

Rizer 1 = 01e0 Colar 30... | BYLAYER
Fpan = o6 7 Cowon. | [ eviever

oK | Cancel |

Diyalog kutusundaki tim degerlerin (yikseklik, dbnim ve
benzerleri) dogrulugundan emin olunca merdivenin ¢izildigini
gormek igin "Tamam"1 tiklayin.

146 4M



"3 Boyut Gériintii" ("3D View") komutu ile merdiveni (6rnegin, 45°
goris agisi ile) 3 boyutlu goriintileyebilirsiniz.

Herhangi olasi bir degisiklik kolay ve hizli yapilabilir. Ornedin,
merdivenin 16 basamakli olmasini ve diger yénde dbnmesini
isterseniz, "Merdiven Degistir" komutunu c¢aligtirin, fare imlecini
merdivenin lstiine getirin (3 boyutda gérildiugl gibi) ve
gérintilenen diyalog kutusuna uygun degerleri girin. Merdiveni
cevirmek igin alttaki "Saatin tersi yoénde" ("Counter-clockwise")
alanini segin. Son olarak, programin merdiveni yeni degerler ile
hesaplamasi igcin "Hesaplamalar” dliigmesini tiklayin.
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Circular Staircase E
Center < | P Q.ooo.ad

Radius
[Duter: Inner :

StartAngle 18000 | Arc:
Elewation : Height : |

Stairs Section...

Startig-Ending Symbals. .. |

Thickness Ratatian
" Clockwise
Width = 100 Length=" 330 * Counterclockwise
Mo of Desired Steps : ,T| Stair Rails... |
Calculated Sizes  GBC
Mo of Steps = 15 Constrain.t‘ =GEC+ 10300
Tread p = nzz0 L '

Rizer r = nzon = Calor 20... | BYLAYER
Ppen = nexw Calar 2D... | B enecer

ak. | Cahcel |

Gordlddgd gibi yeni degerler ile "Basamak” ("Step”) GBKya uyumlu
degildir. Buna ragmen merdiveni yaratmak istediginizi varsalim.
"Tamam"| tiklarsaniz merdiven énceki gériis agisi ile ¢gizilecektir.
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Gergek zamanli dinamik merdiven ¢izimine alismak i¢cin merdiveni
degistirmenin olasi tiim yollarini deneyebilirsiniz (yarigaplar, yay,
kalinlik, basamak sayisi ve benzerleri gibi. istenen basamak
sayisini iptal etmek igin ilgili degeri silmek ve hesaplamalari
tekrarlamak gerekir).

6.2.2 Ek Merdiven Elemanlari

Merdiven boyutlari ve merdivenin yaratiimasi i¢in hangi sirada
tanimlanmalari gerektigi yukarida acgiklandi. Bu bdlim programin
sundugu parmaklik, trabzan, siper gibi ek elemanlarin merdiven ile
birlikte nasil tanimlanacagini acgiklar. Bu elemanlar baglangicta
tanimlanabilecedi gibi sonradan eklenebilir. lgili komuttan
"Parmakhk" ("Rails") etkinlestirldiginde gorintllenen asagidaki
diyalog ekrani ek elemanlari tanimlamak igin kullanilir:

Stairs Railing
— Left Qutline
" ho C Low'wal Rl
Bl 2t ; Hardrail
r
Hemkits -U.SDD
= Elesatinn : 0.800
i 00500 || Height- 0.0500 Type.. |
Thickness: 0.0500 L e ) 00500 Distarce - 0250
— Right Outline
" ho C Low'wal Rl
Elewatiar ; Hardrail
r
Heatit: -D.SDD
. Elesatinn : 0.800
e 00500 || Height- 0.0500 Type.. |
Thickness: 0.0500 chfalig s 0.0500 Distance 0250
DKl Cancel I

Bu ekranda guruldugu gibi, ust kisim merdivenin sol, alt kisim sag
cercevesi ile ilgilidir. Her kisimda U¢ segenek yer alir: "Yok" ("No"),
"Siper" ("Parapet"), "Parmaklik" ("Rail"). Baslangicta dugmeler
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"Yok" konumundadir. "Siper" ve "Parmaklik" ile ilgili 6geler ilgili
secenek alindiginda etkinlestirilir. Daha agik olarak:

Siper tanimi izleyen veri ile yapilir (degerler m cinsindendir):

e Seviye (Level): Merdivene oranla siperin bagladigi seviyedir.
o Yukseklik (Height): Siperin yuksekligidir.

¢ Genislik (Width): Siperin genisligidir.

Parmaklik tanimi izleyen veri ile yapilir (degerler m cinsindendir):

¢ Genislik (Width): Parmakligin genisligidir.

o Kalinlik (Thickness): Parmakligin kalinhgidir.

o Tip (Type): Parmaklik slaytlarinin yer aldigi ekrandan parmaklik
ornegini (dairesel, kare kesit gibi) secmek i¢in "Tip"i tiklayin.

e Aralik (Spacing): Parmakliklar arasindaki aralik ile ilgilidir ve
dilendigi gibi tanimlanabilir.

Yukaridaki iki durum trabzan ile iligkilendirilebilir. Parmaklilar ile
birlikte, trabzan her durumda vardir. Trabzan oldugunda isaret
kutusunu "Xx" ile isaretleyin ve yerlestirme seviyesini, yukseklik ve
genisligini (m cinsinden) tanimlayin.

Ornek: Yukarida cizilen dairesel merdivene i¢ taraftan siper ve dis
taraftan dairesel kesitli parmak eklemek istediginizi varsayalim.
Siper yliksekligi 0.7 m, trabzan genigligi 0.1 m, parmaklik
yliksekligi 0.85 m ve parmaklik araligi 0.20 m olsun.

“Merdiven  Degistir"  komutunu  g¢aligtirrn ~ ve  merdiven
parametrelerini iceren diyalog ekranina girmek igin énceki érnekte
cizilmis dairesel merdiveni seg¢in. Bu pencereden uygun dedgerleri
gireceginiz yeni diyalog ekrani igin "Parmaklik"i segin:
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Stairs Railing

— Left Outline
" No & Low'wal  Rail
Elewation : —Handrall——————
I~
Height : 0.800

Elevation : 0.700
wiidth : 0.0500 || Height: 0.0500 TYhE.:

Tihickness: 0.0500 Wwidth : 0.100 [istances 0. 250

— Right Outline
" Mo " Low'wall &+ Rail
Elewation: —Handrall—————
=3
HErght: 0,800

Elevation : 0.850
\wicth : 0.0500 || Height: 0.0500 Type... |

Thickness ; 0.0500 Width : 0.0500 Distance : 0.200
(] I Cancel |

Alttaki "Tamam" diigmesini tiklayin. Hesaplamalari bir kez daha
yapacaginiz ve ¢ikis icin "Tamam"1 tiklayacaginiz &Snceki
diyalog ekranina dbneceksiniz. Ardindan merdivenin c¢izildigini
goOreceksiniz. Eger "Gériiti Parametreleri” ("Vieving Parameters”)
icindeki guris agisi 225° ise merdiven izleyen sekilde oldugu gibi
gérdntdlenir.
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Parmakliklar disinda, ek
elemanlar merdiven rengi
ve yapiminda Kkullanilacak
malzemeyi de igerir. Bu
islemler o6nceki konuda
duvarlar ile ilgili agiklanan
herseye benzer
islevsellikteki "3  Boyut
Renk" ("3D Colour") ve "2
Boyut Renk" ("2D Colour")
segenekleri ile yerine
getirilir. Bu nedenle, 6rnegin

rBasicColors I aterial Color
[ NN TENE TBRICK BROW
i 2TERTILE 1
— Gray Tones Logic Calors———————— /| 2 TEXTILE 2
BLavER | | EveLocy ||| 46LAss
| [ NEEN 7MIRROR
o 8 5LAR CONCR
- Color Pal T1WHITE MAT'
12 TILE
15 LEATHER
22 RED MATTE
26000 RED
31 ROUGHCAS _
54 PLASTIC W
B4 PLASTIC Wik
FOALUMIMILR
71 COOPER
75 GREEM MAT T
Color  [BYLAYER |
oK | Cancel |

"2 Boyut Renk" secildiginde kullanicinin diledigi rengi segebilmesi
icin tim alternatif renklerin yer aldigi yandaki pencere goruntulenir.
"3 Boyut Renk" secildiginde PhotolDEA ile fotogergek goéruntuler
yaratabilmek ile ilgilendiginizde kullanacaginiz, ilgili malzemelere
karsilik gelen reklerin igerildigi bir pencere goéruntilenir. Son
olarak, merdivenin altindaki kismi "doldurmak" isterseniz "kalinlik"
ve "yUkseklik" alanlarina ayni dederleri girmelisiniz.
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6.2.3 Standart Merdivenler ("Standard
Staircases")

Yukarida agiklanan dairesel merdiven programda igerilen standart
merdivenlerden biridir. Diger standart merdivenler her durumda
Ozellikleri tanimlanarak benzer bigimde vyaratilabilir. Parmaklik,
siper, renk ve benzer ek elemanlar yukarida acgiklanan genel
bicimde tanimlanir. Herhangi bir standart merdiveni yaratmak igin,
o merdivenin gereksinim duydugu parametrelere bakmak yeterlidir.
"Standar Merdivenler" disinda herhangi bir merdiveni "Serbest
Patika  Merdiven"  ("Free-route  Staircase") komutu ile
belirleyebilirsiniz. izleyen kisim serbest patika merdiven yapimini
aciklar.

"Standart Merdivenler" ekrani iginde asagidaki durumlar igerilir:

Duiz Merdiven (Straight Staircase): "Diz Merdiven" segcildiginde
tum Ozellikleri agagidaki diyalog ekraninda goruntulenir:

Straight Staircase

Geometic Definition

Eisiiiion Bomtes

P 000 0.00 Length=  3.50

P2 3.500.00 Angle= 000

Elevation : Reight Startig-Ending Symbals...
Width - Thickness : 0.200 Stairz Sectian. ..

Mo of Desired Steps : 0 Stair Rails. . |

Calculated Sizes GBC .
Mo of Steps = 0 Constraint = GBC +  1.030C

Tieadp = noon ﬂl

Rizerr = oooo T Color 3D | BYLAYER
T = oo Colar 2D... | B eveer

ak | Cancel |
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Duz bir merdivenin belirleyici 6zellikleri girilmek zorunda olunan
"Tanimlama Noktalar" dir ("Definition points"). "Tanimlama
Noktalan" tiklandiginda program merdivenin asagidaki karakteristik
noktalarini sorar:

¢ Merdivenin baslangi¢ noktasi (basamagin ortasinda)
¢ Merdivenin bitis noktasi (basamagin ortasind)

Baslangi¢ seviyesi, yukseklik, geniglik ve kalinlik ile ilgili olarak
karsilik gelen alanlara girilen degerler dikkate alinir.

Sahanlikh Diuz Merdiven (Straight Staircase with Landing): Bu
secenek alindiginda merdivenin Ozellikleri asagidaki diyalog
ekraninda goruntulenir:

Straight Staircaze with Landing

— Geometric Definition

D efinition Paoints<

P amom ene 26 M

F2: 3.500.00 dngle= 0.00

Elevation : Height el Startig-Ending Symbols... I
Width Thickness : 0.200 Stairs Section... |

— Landing
Steps before : Length :
Mo of Desired Steps : 0 Stair Railz... |

— Calculated Sizes GEC
Constraint = GBC £ 1.030C

Mo of Steps = i
Ticedlm = ooon _ Compute |

Rizer r = nooo ™ Colar 30... | BYLAYER
P = goon Color 20... | B evever

OF. | Cancel |

Bdyle bir merdivenin belirleyici 6zellikleri giriimek zorunda olunan
"Tanimlama Noktalarn" dir. "Tanimlama Noktalar" tiklandiginda
program merdivenin agsagidaki karakteristik noktalarini sorar:
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¢ Merdivenin baslangi¢ noktasi (basamagin ortasinda)
¢ Merdivenin bitis noktasi (basamagin ortasind)

Baslangi¢ seviyesi, yukseklik, geniglik, sahanlida kadar basamak
sayisl, sahanlk uzunlugu ve merdiven kalinlik ile ilgili olarak
karsilik gelen alanlara girilen degerler dikkate alinir.

Sahanlhikhi 90° Acili Duz Merdiven (Straight staircase with
landing and 90° angle): Bu durumda izleyen diyalog ekrani
gOrantalenir:

Staircaze with Landing and 90" Angle

— Geometric Definition

D efinition Points<

P 0.000.00 Length= 447
P2 3.500.00 Angle = 000
P3:  3560-350

Elewation : Height Startig-E nding Symbols... |
Width Thickness : 0.200 Stairs Sectian... |

Mio of Desired Steps : o Stair Fiails... |

Calculated Sizes  GEC .
Mo of Steps = a Constraint = GBC + 10300

Tieedpe ooon I _Compute |

Rizer = oonn ™ Calor 30... | BYLAYER
Py = gooo T | Color 20... | | N

] | Cancel |

¢ Merdivenin baslangi¢ noktasi (dis kenardan)
¢ Merdivenin sahanliktaki bitis noktasi (dis kenardan)
¢ Merdivenin bitis noktasi (dis kenardan)

Diger dgeler ile ilgili olarak alt kisima girilen degerler dikkate alinir.

Sahanlikhi 180° Acili Duz Merdiven (Straight Staircase with
Landing and 180° Angle): Yukarida aciklanan hersey bu
durumda da uygulanir. Tek fark kullanicini 3 degdil 4 son nokta
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tanimlamak zorunda oldugudur. Bu durumda asagidaki diyalog
ekrani goruntulenir:

Staircasze with Landing and 180" Angle

— Geometric Definitiorn
Definition Paints<
P1: 0.00 0.00 Length= 447
P2 3.500.00 Angle= 000
P3:  350-350
P4:  000-350

Startig-Ending Symbols...
Eleseatian : Height - m = ks
Stairs Section...
width Thickness : 0.200

Mo of Desired Steps ; 0 Stair Rails... |
Calculated Sizes GEC

i

Congtraint =GBC +  1.0300

Mo of Stepz = ]
Tioms pe oonn _Compute |

Riizer 1 = o0 | colar3p.. | BYLAYER
Zpn = oo ™| cowan.. | [ evisven

(] | Cancel |

Diizeltimli ve 90° agili Merdiven (Staircase with reformation
and 90°): Sahanlikli 90° acili diz merdivende uygulananlar bu
durum i¢in de gegerlidir. Diyalog ekrani asagidaki gibidir:
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Staircaze with Reformation

Geometic D efinition

F1: 0.00 0.00

P2 3600.00

F3:  360-3E0
Elevation : H

widh : [0 ] TH

Mo of Desired Steps
Calculated Sizes  GBC

Mo of Steps = 0
Treadp = i}
Rizerr = i}
25040 = i}

and 90" Angle

Length = =S

Angle=  0.00

eight - Startig-Ending Symbols. .. |

ickness : Stairs Section...
0 Stait Ras... |

Constraint = GBC £ 1.030C

o T Compute

000 ™| Color 30... BYLAYER
00 T Cor2o. | [ eveever

Ok | Cancel |

Duzeltimli ve 180° Ag¢ili Merdiven (Staircase with Reformation
and 180°): Sahanlikh 180° acili diz merdivende uygulananlar bu

durum i¢in de gegerlidir.

Staircaze with Reformation and 180° Angle

Geometric Definition

Pl: 0.000.00
P2: 3500.00
P3: 350350
P4:  D0.00-350

Elevation : Height - Startig-Ending Symbals... |
Wficith : 165 Thickness : 0.200 M

Stringer Distance: 0.200

Mo of Desired Steps :
Calculated Sizes  GEC
Mo of Steps = 0
Treadp =

Rizerr =

Zp+n =

Length = B.41

Angle= 000

0 Stair Rais.. |

Constraint = GEC = 1.030C

pong | _bemeute

oo T Color 3D BYLAYER
ooon I Color 2D... B oveer

(]9 Cancel
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Duzeltimli ve 270° Acili Merdiven (Staircase with reformation
and 270°): Uygulanan eylemler yukarida agiklananlara benzerdir.

Reformation 270" E

r— Geametric Definition

F1: 1.800.00 Length= 0.00

F2: 3.600.00 Angle= 000

F3:  3EB0-3E0

F4: 000-3E0

P& : 0.00-1.80 Startig-Ending Symbals...

Elevation : Height : 3.00 Stairs Section... |
Widh Thickness :

Mo of Diesired Steps : 0 Stair Rails... |
Calculated Sizes  GBC :
Mo of Steps = 0 Constraint = GBC + 1.030C

Tz = nonn ml

Rizerr= nomn ™ Color 30... | BYLAYER
Zpn= poon | coman. | [ evever

Ok, | Cancel |

Dairesel Merdiven (Circular Staircase): Bu konunu birinci
kisminda ornek ile ayrintilh agiklanan merdivendir.
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Circular Staircasze

Center < | F: 000000

Radiu
’70uter : Ik .200

Start.Angle : : m Arc 270,00
Startig-Ending Symbols. .. |
Eleration : Height : ; ;
Stairs Section... |
Thickness : 0.200 Fictation
¥ Clockwise
width = 180 Length= 518 " Counterclockwise
Mo of Desired Steps : 0 Stair Rails... |
Calculated Sizes GBC _
No of Steps = 0 Constraint = GBC +  1.030C

Tzl = nonn ﬂl

Rizer 1 = 0000 ™ | Comrap.. | BYLAYER
g = ooo0 © cCowzn. | [l eveever

Cancel |

6.2.4 Serbest Patikali Merdiven (Free-Route
Staircase)

"Serbest Patika Merdiven" slayt ekraninin son konumunda bulunur.
Serbest patikali merdiven c¢izmeyi segtiginiz zaman ylikselme
cizgisini ve gergevesini (sinirlarini) "isaretlemek"” durumundasiniz.
Bu nedenle, éncelikle merdivenin ylikselme ¢izgisini ve sinirlarini
cizmeniz, ardindan uygun segenegi almaniz gerekir. Yikselme
cizgisini ¢izmek icin "Yukselme Cizgisi" ("Ascension Line")
komutunu c¢alistirin (alternatif olarak "Coklu Cizgi"yi segebilirsiniz.
"Ciz" ("Draw") secenek grubundaki "Cizgi" ("Line") secenegini
almamaya Ozen gosterin.  Cergeve ¢izimi igin ¢oklu c¢izgiyi
kullanabilir ya da ylUkselme cizgisine paralel oldugu durumlarda
"Yukselme Cizgisini Kopyala" ("Copy Ascension Line")
komutunu c¢alistirabilirsiniz. Bu durumda ylkselme c¢izgisinden
uzaklik ve yukselme gizgisine gore gercevenin disa ya da ice dogru
mu olacagi sorulur (alternatif olarak AutoCAD "Sapma" ("Offset")
komutunu calistirabilirsiniz). Yukselme cizgisinde yon
degisikliklerinin normal olmasi dnemlidir. Bu nedenle "Yukselme
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Cizgisini Normallestir" ("Normalise Ascension Line")
komutunu galistirarak egrilik yarigapini basamak genisligi degerinin
yarisina egitlemelisiniz (alternatif olarak AutoCAD "Pervaz"
("Fillet") komutunu kullanabilirsiniz). Bundan sonra sagladiginiz
egrilik yaricapina gore yukselme gizgisi olusumunu izleyebilirsiniz.
Baslangigta otomatik olarak tahmin edilen ancak kullanici
tarafindan ("Merdiven Degistir" komutu ile) degistirilebilen bir diger
parametre "YuUkselme Cizgisinin Cerceden Enaz Uzakhgdi"dir
("Minimum Distance of the Ascension Line from the Outlines"). BU
deger 0'a yaklastikga basamaklar ylkselme ¢izgisine dik
yerlestirilecektir.

Free Route Stair

Geometric Definition: |

Elewation : Height :

Thickness : 0.:200 Length=  0.00

Min Distance of Ascension Line

fram Dutlines : 0.300
Landirgs. . | Startig-Ending Symbaols.. |
Stairs Section... |
No of Desired Steps : 0 Stair Rails... |
Calculated Sizes  GBC _
Mo of Steps = 0 Constraint = GBC = 1.030C

Tread p = ooog ﬂl

Rizer 1 = 000 ™ | Color30... | BYLAYER
Zpen= oo | coorzn. | [l evisver

Cancel |

o
e

Son olarak, ylUkselme gizgisi

boyunca istediginiz kadar sahanlik Landings

yerlestirmek icin "Sahanlik" Steps Length

" ing" . 1 5 1.0
("Landing") segenegini alin. Bu 2 B 1m0

secenek merdiven sahanliklari Modiy

ekleyebileceginiz,
degistirebileceginiz ya da

silebileceginiz  yandaki  diyalog Delete |

kutusunu goruntiler. Sahanhk
tanimlart  yukselme  gizgisine
karsihk gelen sahanlk
160 ] | Caticel | |

Mo aof Steps Before:
Landing Length : 1.00




uzunlugunu, sahanlik 6ncesi basamak sayisini igerir (saymaya son
sahanliktan ya da merdiven baslangicindan baglamak gerekir).

Ornek 1: izleyen sekilde gériilen 1.20 m genisligindeki merdiveni

cizin.

ﬁf”"{%’rﬂ#

1%

k|

g

A

g

i

T4
4
A
—H

Oncelikle ¢ergeveyi (dis _
cerceve varsayin) ¢oklu iSrd Point 2nd Point
cizgi ile sekilde gériilen v
3 son noktayi belirterek
tanimlayin.
"Yikselme Cizgisini
Kopyala" ("Copy
Ascension Line") 1st Point
komutunu ya da
AutoCAD "Sapma" 4
("Offset") komutunu

(uzaklik genisligin yarisi olan 0.6 m ise) dis c¢ergeveyi 0.6
kaydirarak kopyalayip ylikselme c¢izgisini yaratmak igin g¢alistirin.

Yukaridaki komutu (0.6'y1 koruyarak) i¢ cerceveyi yaratmak icin bir

kez daha galigtirin.
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__Outer Frame

T/

Inner Frame . .
Ascension Line

Kalan tek sey 0.6 m yarigap ile "Yumusak Ylkselme Cizgisi'ni
("Smooth Ascension Line") segmektir.

f Outer Frame

Simdi menliden serbest patikall merdiven segenegini almaya
hazirsiniz.  Goriintiilenen diyalog ekranindan "Boyut Tanimi“ni
("Dimension Definition”) segin ve istendigi gibi ylikselme ¢izgisi ve
cerceveleri  tiklayin. Ekranda bir kez daha beliren diyalog
penceresinde "Hesaplamalar"i segin ve hesaplanan basamaklarin
19, basamaklarin yatay ve dlsey ylzeylerine kargilik gelen
uzunluklarin 0.290 ve 0.160 oldugundan emin olun. Merdivenin
zemin planinda istendigi gibi yaratildigini izlemek igin "Tamam"a
basin. 3 boyutlu gériintii izleyen sekildeki gibi olacaktir.
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Sekizinci basamaktan
sonra 1m uzunlugunda
bir sahanlik eklemek
istediginizi varsayalim.
Tum yapmaniz gerekli
sey, "Sahanlik"i
se¢cmek ve alt sagda 8
ve 1 degerlerini girmek

e

(= Bl I ]

(sahanligin, sahanlik tablosuna kaydedilmesi igin
"Ekle"yi tiklayin) ve "Tamam"i tiklamaktir.
Merdivenin uygun bigcimde degistigini
gérebilirsiniz.

Yukaridaki durumun sag uste gérilen gibi
herhangi bir sirimuind benzer bigimde c¢alisarak
yaratabilirsiniz (¢ok kli¢lik olsa bile, herzaman ig
cercevede acill bir kismin olduguna dikkat edin).

i I I I Y o lmﬂ'—"—“—‘-\‘—‘-\‘—\‘—‘

Ornek 2: Asadida gériilen merdiveni gizin:
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[
Dis gergeveyi cizmeye ¢oklu ¢izgi ile baglayin ve yiikselme ¢izgisini
"Sapma" (0.6'ik) ile olusturun. i¢ cerceve (fener) ile devam edin ve
merdivenin 3 karakteristik ¢izgisini
yaratin. Ardindan ylikselme ¢izgisini
(0.6 yarigcap ile) ve i¢ cerceveyi (0.1
yarigap ile) yumusgatin. Eger "Serbest
Patika Merdiven Ciz"i ("Draw free-
route  staircase"”)  secgerseniz, 3
karakteristik  ¢izgiyi tanimlayin ve
"Hesaplamalar"i secgin. Diyalog
penceresinde 15 basamagin
hesaplandigini  gbreceksiniz. Son
olarak "Tamam"i tiklamak merdiveni
zemin planinda yaratacaktir. Merdiven
3 boyutda daha etkileyici gériinecektir.

Kullanici yukaridaki iki 6érne@i calisarak programin herhangi bir
merdiven ¢izimi i¢in tanidigl olanaklari 6grenecektir.

6.2.5 Agac ya da Metal Merdivenler (Staircases
of Wood or Metal)

Yukarida acgiklanan tim merdivenler beton yapiliydi. IDEA ile agag¢
ya da metal merdivenler de cizilebilir.
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Malzeme secenek listesinden metal ya da agag¢ segilerek,
agag/metal merdivenlerin yapiminda kullanilan parametrelerin
icerildigi asagidaki diyalog kutusu goéruntulenir.

Wood/Metal x|
Crass section and Lacation... | Steps Height : IDraw ;I
i N |,
o 0.0ES0 | p-
P -——
—]
ER
Butg... | Stairzase Bean..
Step Height Color... | BYLAYER
Top Slab Thickness : TEET LR | 5
Cancel |

"Kesit ve Konum" (“Cross section and x|
Location”) diigmesine basildiginda  “ e
merdiven konumu ve kesit et

kombinasyonlarinin  soruldugu yeni bir
diyalog goruntulenir. Kombinasyon segimi
sirasinda program gecersiz
kombinasyonlari uyaracaktir.  Ardindan,
"Basamak" ("Rung") ve "Merdiven Kirigi"
("StaircaBeam") slaytlarinin  tanimlandigi

onceki diyaloga donular. Slaytlarin
altindaki "Basamak" ve "Merdiven Krisi" Cancel |
dugmeleri basilarak alternatif

seceneklerden bu parametrelerin dogru tipleri alinabilir ("Basamak”
icin izleyen 6rnege bakin).
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Merdiven parametrelerinin tum degerleri tanimlandiktan sonra
beton merdivenler igin agiklanan yontemleri kullanarak istediginiz
merdiveni yaratabilirsiniz.

6.3 Parmakliklar (Rails)

"Parmakliklar"  segildiginde  parmakhd  tanimlayan  tim
parametrelerin yer aldidi izleyen diyalog kutusu gortntulenir.

N |

— Lo Wl
Elereation :
Height :
Width

| Color 30..._| BYLAYER
Type Comr20.. | [ eviaver

Dirawing... | Uszer's... I — Handrail
— Diefinition Wwidth 0100
Puointss I Falylines I Thickness ; 0.0200

Calor 300
Riail Height : T | BYLAYER

Rail Thickness : 0.0500 Colar 20... I . BYLAYER
Motif Length :

DKI Cancel |

Bu parametreler:
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e Parmakhgin yerlestirildigi siper boyutlari (Seviye, Yukseklik,
Kalinlk) ve siperin 2 ve 3 boyutlu rengi.

e Parmaklik boyutlan (Yukseklik, Kalinlik, Model uzunlugu) ve
parmakligin 2 ve 3 boyutlu rengi.

e Parmakhgin Ustline yerlestirmek isteyebileceginiz trabzan
geniglik ve kalinhgi.

Bu parametreler tanimlandiginda ilgili  slayt grubunda
goruntulenecek mevcut parmakliklardan "Parmaklik Cizimi"ni ("Rail
Drawing") secebilirsiniz. Alternatif olarak kullanici tarafindan
kolaylikla yaratilabilecek parmaklik kutiphanesinden bir "Kullanici
Parmakhgi"ni ("User's Rail") segebilirsiniz. Bir parmaklk yaratmak
icin oncelikle "Parmaklik Kutuphanesi" ("Rail Library") secilmelidir.
Ardindan, noktalari belirleyerek ya da déncelikle ¢izilmis bir ¢oklu
cizgiyi kullanarak parmaklik cizebilsiniz. "Degistir" ("Modify")
secenegi ile herhangi bir degisiklik mimkandur.

Ornek: Asadidaki sekilde gérildiigii gibi siper (stiinde bir
parmaklik yaratin. Parmaklik 0.70 m, siper 0.30 m yliksekliginde ve
parmakliklar arasi agiklik 0.25 m dir.

"Parmaklik"i secerek asagidaki degerleri girin:
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— Low Wall

Elewvation :
Height
width

_ Color 30..._ | BYLATER
Type Cor2n.. | [ eviever

Drawing... | Uszer's... | — Handrail
— Defintion Width 0100
Puoints< | Palyline | Thickness : 0.0500

Calor 30,
R ail Height : oeon | =2 | EvLAYER

Rail Thickness : 0.0500 Color 2D... | . BYLAYER
b atif Length :

Ok I Cancel |

Ardindan zemin planinda parmaklgi asagida gordldigd gibi ¢izin
(3 boyutta ¢gizmek mimkdnddir):

. RV
AN
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Kullanici Parmakliklari (User's Rails)

Bu seceneg@i kullacinin parmaklik katiphanesine girmek igin
kullanin. Katuphane baslangigta bos olan slaytlar ekranidir.

Rail Selection

HOTE: * patterns not to zcale.

FEresioms | [{=R | A eptl Cancel |

Page 1/5

Slaytalrdan birini secer ve "Yarat"I ("Create") tiklarsaniz izleyen
diyalog kutusu goruntilenir.

Bu diyalog kutusundaki komutlari ¢alistirmak i¢in asagidaki basit
ornekte de acgiklandigi gibi bazi 6zel kurallara gore bir parmaklik
kismi ¢izmis olmaniz gerekir. Goruntulenen kisim, parmaklik profili,
daha sonra program yardimiyla hacim (kalinlik) kazanacak gizgiler
ya da ¢oklu cizgiler olabilir.

Ornek 1: Asadidaki sekilde gériilen parmaklik tipini yaratmak
istediginiz varsayalim:
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Ins. Point

Oncelikle parmaklik modelini (zemin planinda) ¢izmek igin cizgiler
ya da ¢oklu cizgiler kullanin. Ardindan istenen genislik ve kalinligi
tanimlamak icin "Nesne Tanimlama"yi ("Object-Definition") ve bu
parametreleri izleyecek c¢izgileri segin. Sonra:

Goriintilenen pencerede parmalik slaytinda igerilmesini istediginiz
seyleri belirlemek igin "Simge-Slayt Ekrani"ni ("Icon-Slide Screen")
secin.

Parmakligi 3 boyutlu ¢izime dbénlstirmek igin "Kati Nesne'"yi
("Solid Object”) segin.

Parmalik slaytini yaratmak igin "Simge-Slayt Sakla"yi ("Icon-
Save Slide") segin.

"Ekleme Noktasi"ni ("Insertion Point") segin ve parmakligin
cizime ona iliskili olarak yerlegtirilecedi noktayi belirleyin.

"Model Uzunlugu"nu ("Pattern Length") sec¢in ve ekranda
¢izdiginiz prototip parmakligin uzunlugunu gésterin ya da yazin.
"Model Yiiksekligi"ni ("Pattern Height") seg¢in ve ekranda
cizdiginiz parmakhgin yliksekligini gbsterin ya da yazin.

"Model Kalinhigi"ni ("Pattern Thickness") sec¢in ve ekranda
¢izdiginiz parmakligin kalinligini gésterin ya da yazin

"Cizimi Sakla"y1 ("Save Drawing") secin. Ekrandaki ¢izim secili
ise "Kullanici Parmakliklart” ("User's Rails") icine saklanir.
Diyalog ekranindan ¢ikmak igin "Kapat"i ("Close") segin.
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Ornek 2: Elemanlari ayni
seviyede olmayan daha
karmasik  bir  parmaklik
yaratmak istediginizi
varsayalim. Daha  acik
olarak, yandaki  sekilde
gérilen gibi ya da daha da
karmasik  bir  parmaklik
yaratmak istediginizi
varsayalim.

Oncelikle alt soldaki gibi
temel bigimi yaratmak igin

"D¢izgi"

("Pline")
komutunu  calistirin.  "Kullanici  Parmakliklar"
("User's Rails") penceresinde "Parmaklik

Kitiiphanesi"ni ("Rail Library") ve "Yarat"| ("Create"”)
secin. Tanimlama sirasinda yukaridaki Dgizgiyi
secgin. Kullanici parmakligi yaratma mendsiinden
¢lkmak icin <Esc>ye basin.

"Cikart" ("Extrude”) komutunu c¢aligtirin ve c¢ikartma yliksekligi
olarak 0.05, ¢ikartma inceltme acgisi olarak 0.0 belirterek yukaridaki
Dgizgiyi segin. Sonra "Dgizgiyi 3 Boyutta Dénddr"i ("Pline
Rotate3D") c¢aligtirin.

Zemin planinda c¢izgi line
olarak (izdiigimii) 4 }
gériinecektir. Simdi bu /
elemani basit \ f

"Kopyala" ("Copy") ya

da ¢oklu kopyala % /
"Dizi"  ("Array”) ile ine  pline
parmaklik  yaratilana

dek kopyalayabilir ve yandaki sekilde gérildugd gibi elemanlari
cizgiler ile birlegtirebilirsiniz.

Tekrar "Kullanici  Parmakliklari” penceresindeki  "Parmaklik
Kitiphanesi" ve "Yarat" komutlarini c¢alistirnn. Tanimlama
sirasinda yandaki sekildeki 4 ¢izgiyi, "Kati Nesne" ("Solid Object”)
penceresinde butin sekli segin.
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Parmaklik yaratma sdreci tamamlanana kadar, 6nceki &érnekte
aciklandigi gibi, diger komutlari ¢aligtirmaya devam edin.

6.4 Dusey Eleman-Kalkan Duvar
(Vertical Element-Gable)

Bu komut kalkan duvar gibi disey elemanlarin ¢izilmesini
destekler. Ayrica bu komut kullanicinin fotogergek goruntu amaci
ile ylzeyine (ya da ylUzey kisimlarina) farkli malzemeler atanacak
ince dusey tabakalar (6rnegin tuglah duvar kisimlari, agag
kaplamalar ve benzerleri gibi) yaratmasi i¢in kullanilabilir.

"Kalkan Duvar" ("Gable") secildiginde asagidaki diyalog kutusu
gOrantalenir:

Vertical Element - Gable
Plane Definitions | Faint
—hizr———————————— e
£ L ileEe
~ Outline [ElEtes

Dum[l = | Color 30 | BYLAYER
Color 200... | B evLever
Meves |

Thickness : 0,200
[ME[etes |
Eatatiane |
DKl Cancel I

Kalkan duvarin tanimlanacagi eksenin birinci ve ikinci noktalarini
zemin plani Ustinde belitmek igin "Seviye Tanimla" ("Define
Level") segenegini alin. Bu iki nokta secildiginde belirlenen eksene
gdre gorlintilyll program otomatik olarak gésterir. istenen kalkan
duvari tanimlamak icin "Cerceve" ("Outline") komutunu calistirin.
"Dosemeler"de ("Slabs") oldugu gibi "z Ekseni" ("z Axis") kalinhgi
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pozitiften negatife donustlrir. Yani kalkan duvar tanimh eksene
gore aynalanir.

Ornek: Yandaki sekilde gériilen
kalkan duvari (gériintiide) yaratmak /\
istediginizi varsayalim: Q

"“Diigey  Eleman-Kalkan  Duvar"i
("Vertical Element-Gable") secin ve
goriintiilenen pencerede "Seviye Tanimla"yi ("Define Level")
tiklayin. Zemin plani Ustinde kalkan duvarin tanimlanacagi
eksenin birinci ve ikinci noktalarini belirleyin.

iki eksen noktasi belirlendikten sonra otomatik olusacak gériintii
icinde, c¢ergeve tipini tanimlamak igin "Dis Cergeve" ("Outer
Outline") segenegdini alin (bu 6zel durumda g¢okgendir-C) ve
yukaridaki gekilde goriildigd gibi kalkan duvar gergevesini gizin.
igindeki deligi (dairesel ¢erceve-D) merkesi ve yarigapi ile
tanimlamak (lzere kalkan duvar gérintisiine dénmek igin "Digey
Eleman Degistir" ("Modify Vertical Element") komutu ile yaratilan
kalkan duvari segin. Tavsiye edilen kisim sayisini (daire benzetimi
icin) kabul edin, <Enter>, <Enter> ve "Tamam"a basin ve sonug
kalkan duvar goérintisiine bakin. Daha iyi gorintilemek igin "3
Boyut Gérintiu"yi ("3D View") secgin ve kalkan duvari istenen
konuma yerlegtirmek icin "Tasi" ("Move") komutunu c¢aligtirin.

6.5 Rampa (Ramp)

"Rampa" ("Ramp") secenedi edimli ylzeylerin gizimini destekler.
Segcildiginde izleyen diyalog kutusu goruntulenir:
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Points Definitions: |

Moz = 3.00

Inelination]”):

Inclination] %)

Height

Elesation :

Thickness Color 30.. | BYLAYER
Width [0 | Coman. | BYLAYER

DK| Cancel |

iligkili alanlarda verilen edim ve boyutlara gére bir rampa yaratmak
Uzere rampa noktalarini Ust kisimdaki digmeye basarak
tanimlayin. 3 nokta gereklidir. Birinci nokta rampanin alt son
noktalarindan biridir. ikinci nokta karsilik gelen (st son noktayi,
ikinci ve Uuguncu nokta birlikte rampanin Ust yatay kenarini belirler.
Cizilen rampa ustinde herhangi bir olasi degisiklik (egim gibi)
"Rampa Degistir" ("Modify Ramp") secgenegi ile kolaylikla
yapilabilir. Goéruntllenen diyalog penceresinde istenen degerler
degistirilir.

Ornek: 5 m uzunlugunda, 2 m genisliginde ve 0.6 m yiiksekliginde
bir rampa ¢izmek istediginizi varsayalim.

"Rampa” ("Ramp") komutunu c¢aligtirin. Goérintilenen diyalog
ekraninda "Noktalar1 Tanimla"yr ("Define Points") tiklayin ve
baslangi¢ noktasini belirtin. Ardindan komut satirinda (uzunluk
icin) @5.0<0 ve son olarak (geniglik igin) @2.0<270 yazin. Bundan
sonra rampa diyalog kutusu tekrar gériintilenir. Burada istenen
ylksekligi 0.6 m olarak tanimlayin. Rampanin uzunlugu ve
ylksekligi tanimlandigi igin egim otomatik olarak (% ve derece
cinsinden) hesaplanir. Isterseniz rampa genisligini
degigtirebilirsiniz. Geniglik kenarlara dogru artacaktir.
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Serbest Patika Rampa (Free-Route Ramp): Serbest patika
merdivende uygulanan ydntem izlenerek tanimlanabilir. Once
yukselme cizgisine Kkarsilik gelecek c¢oklu ¢izgiyi Dbelirleyin.
Ardindan, rampa

| Free-Route Ramp
siniriarinin -
L. Dutlings <
gercevesini —I
tanimlamak  igin  Mkes=00
merdiven [reliratian]];
k?mut[larlnln | Eltatimrl ]
yonetim _ —
menusiinde Flaigi
bulunan Elevation Color 3D... BYLAYER
"y . |
YUKseITe (%IZQISI Width 0.200 Color2D.. | BVLAYER
Kopyala" ("Copy
Ascension Line") CEET| Cancel |
komutunu

cahstirin.  Sonra, "Serbest Patika Rampa" ("Free-Route Ramp")
segeneg@ini alir ve komut satirna "Cergeveler" ("Outlines")
yazarsaniz, program once yukselme gizgisini ve sonra birinci ve
ikinci gergeveyi sorar.
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7. AutoBLD: Diger
Olanaklar

Bu konuda dnemleri gere@i dnceki konularda oncelikle agiklanan
temel ve 6zel yapisal elemanlarin ¢izimi disinda kalan komutlar
aciklanmaktadir. Kalan AutoBLD komutlari ¢izimin dlizenlenmesi
("Boyutlama" ("Dimensioning") komutu gibi), kutuphanelerin
yonetimi, ve proje dosyalarinin yaratilmasi igin komut gruplarinin
izlenmesi ile ilgilidir. Bu komutlar izleyen bodlumlerde AutiBLD
menusunde goruldikleri sira ile agiklanmaktadir.

7.1 Boyutlama (Dimensioning)

Bu segenek proje zemin planlarinin boyutlanmasi igindir. 5 alt
segenegi icerir; yatay, disey ve egimli boyutlama, duvar boyutlama
ve boyutlama anahtari. Cizim dedgisikliklerinden sonra otomatik
guncelleme avantajl icin  "Duvar Boyutlama" ("Wall
Dimensioning") komutunun kullanimi tavsiye edilir. Geri kalanlar
sunug cizimler Ustinde kullaniimahdir. Asagidaki bdlimlerde bu
komutlar 6zet olarak, menude goruldukleri sira ile agiklanmaktadir.

7.1.1 Yatay Boyutlama (Horizontal
Dimensioning)

Segildiginde, program boyutlu kisimlari yaratmak istediginiz
yerdeki noktalari (her seferinde sol tusu tiklayarak) ve ardindan
(noktalari girmeyi tamamladiginizi belirten sag tus tiklandiginda)
boyutlarin yerlestirilecegi konumu sorar. Boyutlar secilen konumda
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yatay olarak yerlegtirilir. Asagida yatay boyutlama o&rnegi
gOsterilmistir:

TES 1 245

7.1.2 Dusey Boyutlama (Vertical Dimensioning)

Bu komut yukarida agiklanan yatay boyutlamada oldugu gibi
cahstinlir. Tek fark, boyutlarin disey yerlestiriimesidir.

7.1.3 Egimli
Boyutlama (Slope
Dimensioning)

Egimli  boyutlama igin
yukarida  agiklananlar
uygulayin. Fark,
yerlestirme noktalari
yerine yerlestirme
gizgisini belirten iKi
noktayi tanimlamaniz
gerektigidir.  Basit  bir
ornek yanda
gOrulmektedir.
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7.1.4 Otomatik Boyutlama (Automatic
Dimensioning)

Bu komut basit bir ¢izgi gizerek otomatik boyutlamaya yarar. Daha
acik olarak, tum boyutlar kullanici tarafindan tanimlanan ¢izginin
patikasi boyunca otomatik olarak cizilir (izleyen érnege bakin).

i Idea 2002 - [AAA DWG] . (=[]
©] Fle Ecit Yiew Inset Fommat Tools AuOREG AuDBLD PhotolDEA WalDEA Plus Draw Dimension Modity Window Help
=121x]
[BuiLo_FLont _useR = |[eriaver = | [eviaver = ‘ “@ o] HJE =] ‘ ”i o H‘A - ‘
ﬁ.‘ [EErEE ”.-‘h‘ ”EEv-'DEE‘ [>==la -‘
Sxapata B F|0SH 0% sREY oo FE Js J & RRAR 7|
7 L= =
Fd 5
& a4
5 da
| % g
(= IN=AES
] o
(G} 51
= (I
(o) _,' T T ]
3] =2 5
=) el
. 3
= i
A ] N
. 7.
== X
L
_ [ L _>I;I
ai_propchk ﬂ
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7.1.5 Duvar Boyutlama (Wall Dimensioning)

Duvar boyutlama ile kullanici istenen boyutlama gizgilerine
otomatik sahip olur (duvar ve tum acikhklarin Ustine boyutlar
otomatik  yerlestirilir).  Kullanici  tim  deneysel ¢izim
duzeltmelerinde boyutlarin otomatik glincellenmesi avantajina
sahiptir. Ornegin bir agiklik daha yerlestirildiginde, ilgili boyutlar da
otomatik olarak yerlestirilir, agikli silindiginde boyutlar olarak tekrar
ayarlanir, duvar tasindiginda boyut cizgisi de tasinir. izleyen
ornekte sol duvar saga tasindiginda ve dig duvar silindiginde
yapilan otomatik boyut degisikligi gosterilmektedir.
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Kullanici yukaridaki komutlarin iglevini anlamak igin benzer
ornekler ile denemeler yapabilir.

Son olarak otomatik boyutlama anahtarinin rolt agiklanmalhdir. Bu
anahtar kullaniciya istegine bagh olarak kuguk, buylk (kenardan
kenara) ya da her ikisini birden se¢cme olanagi tanir. Eger
"Anahtar" ("Switch") segilirse program komut satin Ustlinde
boyutlama gizgisinin 3 alternatif durumunu goruntiler:

e Parcalar (Segments): P (S) yazarak segin.
e Tam (Full): T (F) yazarak segin.
e Her ikisi (Both): H (B) yazarak segcin.

Varsayilan program degeri birincisidir (Pargalar). Yukarida gorulen
ornekte "Her Ikisi" ("Both") kullaniimistir. "Her Ikisi" durumunda
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program iki yerlestirme noktasi sorar. Ahantarin nasil ¢alistigini
anlamak igin bir iki deneme yeterli olacaktir.

7.2 Cizim Kutuphaneleri (Drawing
Libraries)

Cizimlerin igine yerlestirilebilecek bir dizi mevcut gizimi igeren ¢izim
kUtUphaneleri dérdincl konuda tanitildi. Cizimler kiiphaneler igine
eklenir ve bu bulimde aciklanan kutiphane yonetici ile duzenlenir.
Yeni bir ¢izimi kutiphanelere eklemek icin 6ncelikle paketin
kGtiphaneler listesinden istenen simge kategorisini (6rnegin,
kategori 5) segmelisiniz (kttiphaneler listesi sag Ust kosedeki oka
basilarak acilir).

General Library E3
F.ind of Symbol ; el j
Face - Doors -
Location of Symbal : Face - Mt - Cars J _PI
Face - Flumbers
Enter | Symbol Name - Face -I Drawers 1 —‘
Dirawing Slide
Ingertion Paint < | Select Object(s] < | Slide Screen < |
Erter Mrawitg | S elected - 0 Enter Slide < |

Kategori se¢imi ardindan, simge ya da ¢izimi ilgili kategori iginde
yerlestirmek istediginiz konumu segin. Cesgitli simge konumlari igin
sag ve sol oku kullanin. Simgenin seri numarisini (solda) ve
karsilik gelen ekrani (sagda) gorebilirsiniz. Bog bir konuma gidin ve
asagida goruntilen oku kullanarak yeni simgeyi ekleyin. Daha agik
olarak:

Eklemek istediginiz ¢izimi (nesneyi) se¢cmek icin "Nesne Seg"
("Select Object") dugmesini tiklayin. Siimek ya da tasimak
istediginiz bir nesnenin secgiminde oldugu gibi fareyi kullanarak

IDEA 181



nesneyi secin. Nesneyi secip sol tikladiginizda yukaridaki ekran
otomatik olarak tekrar goruntulenir. Katuphaneden her
cagrildiginda ¢izimin kendisine gore eklenecegdi temel noktayi
(referans noktasini) tanimlamak icin ekleme noktasini kullanin.

Kutuphane slaytlarinda (ekranlar) gérunmesini istediginiz nesne
seklini tanimlamak Uzere ¢izimi eklemek i¢in "Slayt Ekranm™
("Slide Screen") dugmesini tiklayin. Pencere ile tanimlamayi
surdirmek kolaydir (buyutme/kigultmede oldugu gibi). Sekil
tanimlamasindan sonra yukaridaki pencere (diyalog kutusu) tekrar
gOrantulenir.

ilgili slayti giincellemek icin "Slayt Sakla" ("Save Slide")
segenegini alin.

Simge ismi (Symbol Name) alanina yazilan

ismi saklamak icin "isim Sakla" ("Save
Name") secenegini alin.

Bir nesne secip yukaridaki komutlan
cahstirdiktan sonra "Cizim Sakla"y! ("Save
Drawing™) (nesne segilince  otomatik

etkinlestirilir) secin. Nesne bir dosyaya
saklanir.

Ornek: 3 Boyut kiitiphanelerin "Ofis Mobilyalari” ("Office
Furniture" alt kategorisi igine yukarida goérilen, AutoCAD ya da
IntelliCAD ile ¢izilmis (ya da mevcut bir ¢izimden yliklenmis)
koltugu ekleyin.

"Cizimler  Kitiiphanesi"'ne  ("Drawings Library”) girin  ve

goruntilenen diyalog ekraninin (st kismindaki "Ofis Mobilyalari”
("Office Furniture") alt kategorisini segin:
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General Library E

Kind of Symbol 3D - Office Fumniture j
30 - Kitchen Furniture a
Location of Symbal : 30 - Plumbers _PI
30 - Accesonal Fumniture —

Enter | Symbol Name : K]n] -Cllrcumamblent.&rea —|

Dirawing Slide
Insertion Point < | Select Object(z] < | Slide Screen < |
Ertenrawng | Selocted D Enter Slide < |

"Simge Konumu" ("Symbol Location"”) 9'a gidin (kaydirma
anahtarlarini kullanarak ya da 9 yazarak) ve bu konumda higbir
simgenin olmadigini gériin (slayt bostur). Ekranin bir tarafinda 3
boyutlu ¢izimi diger tarafinda diyalog ekranini bulundurun.
Yukarida tanimlanan yéntemi izleyerek komutlari (diyalog ekranini
digmelerini) birer birer kullanin. "Slayt Sakla" ("Save Slayt")
komutu ile program kullanicidan énceki simgeyi (eger var ise) yer
degistirmesini ister ve ardindan izleyen ekran gordntilenir:

General Library

Kind af Symboal |3D - Office Fumiture j
Locahon of Symbol : LI _I _'I
Enter | Symbol Marme : | |
Dirawing Slide
Insertion Point < | Select Object(s] < | Slide Screen < |
Erter Drawitg | S alected - 0 Enter Slide < |

Kalan bilgi (ekleme noktasi, simge ismi ve digerleri) saglandiktan
sonra yeni simge tim verisi ile birlikte saklanir. Bu noktadan
itibaren simgeyi ¢izim igine ekleyebilirsiniz.
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7.3 Yeniden Insa (Building
Reconstruction)

Bu secgenek bina ¢iziminin dizeltimi ile ilgilidir. Bu durum ¢izimde
istenmeyen sonuglar (gizgiler, arttk gibi) yaratan mimari
degisiklikler (duvar silmek gibi) nedeniyle gereklidir. TUm g¢izimin
yeniden temizce cizilmesi i¢in "Yeniden Yap" ("Rebuild") komutunu
calistirin.  Yeniden yapim timden ya da kismen olabilir. Cizimin
belli bir kismi ile ilgilendigi igin daha hizli olan ikinci durumda
program kullanicidan yeniden yapilacak alani se¢gmesini ister (bir
secim penceresi kullanarak ya da elemanlari teker teker secgerek).

7.4 Proje Cizimlerini Izleme
Komutlar (Project Drawings
Monitoring Commands)

Bu komutlar mimari tasarim sirasinda kullanicinin istedigi gibi
calisabilmesini mimkin kilmak Uzere saglanan izleme olanaklari
ile ilgilidir. Kullanici bu komutlari istedigi sirada kullanabilir. izleyen
tanimlamalarda komutlarin menudeki siralari dikkate alinmistir.

7.4.1 2 Boyutlu Zemin Plani (2D Ground Plan)

Binayi ¢izerken uygulanan ana izleme yoludur. Duvarlari gizerken
zemin plani herzaman aktiftir. Bu sayede kullanici ¢izimi daha iyi
izler ve duvar birlesimleri dogru olarak yapilir. Program 2 boyutlu
zemin planini otomatik olarak yaratir ve kullanir.
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7.4.2 3 Boyut Goruntu (3D View)

Bu komut o anki katin zemin planinin "Goéruntu Parametreleri"nde
("Vieving Parameters") tanimlanmisg goérus acisi ile 3 boyutlu
izlenmesi igin hizli bir ¢ozUm sunar. Daha iyi bir goérinus igin
"Sakla" ("Hide") komutu ile arka cizgileri saklayabilir ya da
"Golgele" ("Shade") komutu ile golgelendirebilirsiniz. Bu eylem
AutoCAD komut satirinda ilgili komutun yazilmasi ise yerine
getirilir.

-@ : |

~ =l =

7.4.3 lzdusum Cizimleri (Project Drawings)
Wiew

Bu komut istenen proje gizimlerini Cross Sections

yaratmak icin bir dizi alt olanagi igerir. Undo Crass Section

Bu olanaklar binanin goérinus, kesit, Sereen Drawing

aksonometrik ve perspektif gizimleri ve WeEs

final proje gizmlerinin gorintglerini — C°*SEEEnTE

geligtiren aracglar ile ilgilidir (tarama Axenometric

Ozellikleri, malzemeler ve benzerleri Cross Section hatch Aftributes

glbl) Elevation Materials/Colors
taterial Table

Yukaridaki olanaklardan birini View v

sectiginizde, secime bapli olarak, bazi Rendiaring g

gerekli bilgiyi (goranti noktasi, goruntu Raof Graund Plan
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tarafi, kesisen cizgiler, ve benzerleri) girmeniz istenir. Her durum
icin istenen bilgi asagida yer almaktadir:

Gorunus (View): Kullanicinin durdugu noktanin (gézlemci noktasi)
ve goruntu noktasinin (vieving point) (aslinda, taraf belirtilir) art
arda belirtiimesi istenir. Yukaridaki ornekte gdzlemci noktasi
ekranin altinda ve goéruntu noktasi asagidan yukariya belirtilirse,
asagidaki goruntu elde edilir:

e e —
Tl
| IIITIILITITLT s LT DT I TLTT L)
m [
|

[ gRidiR Ibabdb

Program ayni zamanda kullaniciya belli bir géruntu igin bir dosya
yaratmak isteyip istemedigini sorar. Egder "iptal'i ("Cancel")
segerseniz  higcbir dosya vyaratimaz ve gorlntl cizimlerini
degistirmeye devam edebilirsiniz (tum yapisal eleman duzenleme
komutlari normal olarak isler). Ornegin, acikliklari
"Degistir"ebilisiniz, ¢atiy1 "Degistir"ebilirsiniz. Herhangi bir degisiklik
geri kalan c¢izmleri gunceller. Aksine, "Tamam"i segerseniz
program komut satirinda goruntiyu saklamak istediginiz dosyanin
adini sorar. Sonra, eger bir sure beklerseniz goéruntu cizimi
ekranda basit gizgiler grubu olarak belirir. Kolaylikla degistirilebilen
(gereksiz  bir  ¢izginin  silinmesi, ¢izgi  ¢izimi, goruntu
kUtuphanelerinden secim, ve benzerleri) basit bir geometri ve
aslinda basit gizgiler grubu oldugu icin, burada yapisal eleman
dizenleme komutlar g¢aligmaz. Bir goruntu igin dosya yaratma
segenegi son islem olarak yapiimalidir. Projeye dénmek igin, yani
goruntu dosyasindan gikmak icin, "Ac¢"I ("Open") ve goruntulenen
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listeden proje dosyasini (DWG uzantili) segmelisiniz. Bundan énce
program goruntu dosyasini saklamanizi isteyecektir.

Not: Ekranda goérduglniiz sey bir gorintl ¢izimi olarak ayri bir
¢izim iginde saklanir.

Kesit (Cross section): Art arda kesit gizgisini (bu cizgiyi
tanimlayan iki nokta ile) ve goruntinin kendisine dogru alinacagi
noktay! (goruntli noktasi) belirtmeniz istenir. Bu durum asagida
ornekte daha aciktir:

i

1 [

g

Sy

e

L

Yukaridaki yontem asagidaki kesitin ekranda goruntilenmesine
neden olur. Ayni zamanda program "Kesit Dosyasi Yarat"manizi
("Create Cross Section File") ister.
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Goruntl durumunda uygulananlar burada da gecerlidir. Eger
"Iptal"i ("Cancel") secerseniz mesaj yok olur ve kesit cizimini
degistirmeye devam edebilirsiniz (agikliklari, merdiveni "Degistir"
("Modify") gibi). "Tamam"i secgerseniz program komut satirinda
kesiti saklamak istediginiz dosya adini girmenizi ister. Sonra, bir
sure beklerseniz kesit ¢izimi ekranda gizgiler grubu olarak
goOruntllenir. Kesisen ve izdisum cizgileri farkh rekte goruntilenir.
Burada yapisal eleman duzenleme komutlari galismaz ancak basit
cizgiler ile calisabilirsiniz. Projeye donmek igin, yani Kkesit
dosyasindan g¢ikmak icin, "A¢"I ("Open") ve goruntulenen listeden
proje dosyasini (DWG uzantili) se¢gmelisiniz.

—

==

I
[0

_H

Not: Bir kesit istediginizde ekranda gorduginiiz sey bir kesit ¢izimi
olarak ayri bir ¢izim iginde saklanir.

Kesit Geri Al (Undo Cross Section): Bu komut ile "Kesit"
komutuyla kesilmig parca goruntilenir. "Zemin Plani" ("Ground
Plan") gibi bir baska komut segerseniz, iptal otomatik gergeklenir.

Gorunti Dosyasi (View File): Aktif pencereyi goruntl ¢izimi
olarak ayri bir ¢izim icinde saklamak istediginizde bu komutu
calistirin.

Kesit Dosyasi (Cross Section File): Bir kesit istediginizdeki aktif
pencereyi bir kesit ¢izimi olarak ayri bir ¢izim iginde saklamak igin
bu komutu gahgtirin. Bu komut ile yukaridaki "Gorunti Dosyasi"
arasindaki temel fark bu komutun yaratilan dosya iginde kesisen
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elemanlari izdigsim elemanlarindan farkl renkler (gizgi kalinhlari)
ile ayiracagidir.

Aksonometri (Axonometric): Bo komut "Goruntu
Parametreleri"nde ("Viewing Parameters") secilmis goruntu acisi
ile tum binanin (butun katlar i¢cin) 3 boyutlu izlenmesini saglar.
Aksonometri dosyasi yaratmak igin yukarida gorintl ve kesit igin
aciklananlar uygulayabilirsiniz.

Perspektif: "Proje Cizimleri"nde ("Project Drawings") bulunan
"Perspektif" ("Perspective") komutu 4 alt segcenege yonlenir; "Bina"
("Building"), "Kat" ("Floor" (Level)), "Kesitte Bina" ("Building in
Cross Section") ve "Kesitte Kat" ("Floor in Cross Section"). Bina
perspektifinde tim binanin herhangi bir taraftan ve yuUkseklikten
perspektifini gorebilirsiniz. Kesit perspektifleri i¢ perspektif icin
kullanihr. Her 4 durumda islev ortaktir. Farklilik, ilk durumunda
kesigsim cgizgisine gereksinim duyulmamasidir. Bu sekilde, program
baglangigta fare ile kolaylikla tanimlanan goézlemci ve goéruntu
noktalarini ister. Ardindan gozlemci ve goruntu yuksekligi
(varsayilan deg@erleri 1.5 m'dir) istenir. Kesit perspektifi durumunda
gormek istediklerinzi (dis ve i¢ duvarlar gibi) gizliyor olabilen
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g6zlemci noktasi ile goérintd noktasi arasindaki alani goérunta
ekseni cizgisine dusey konumlandirarak kesin ("cut"). Bu alan
otomatik goéruntulenir ve fare ile tasinabilir. Bu ¢izgi ile gdzlemci
arasinda bulunan seyler ihmal edilir. Son olarak, lens aciklitini (35
gibi) belirtin. Bundan sonra sagladiginiz veri dogrultusunda
gOzlemcinin gorecegdi perspektifi gorebilirsiniz. Bu yol ile, binayi ya
da herhangi bir i¢c alani herhangi bir taraf ve yukseklikten
gorebilirsiniz.
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Ornek 1: 1
numarall
noktayi
gbzlemci ve
2 numarali
noktayi
goérdntd
noktasi
olarak
belirlerseniz
ylkseklikleri
6 ve 6
olarak
(programin
varsayilan degerleri) girin. Ardindan gérintii ekseni ¢izgisine
duseyi birinci ve ikinci nokta arasinda bina ile kesismeyecek
sekilde belirleyin ve lensi 35 tanimlayin (bu degeri komut satirina
girerek). Ekranda asagidaki perspektif gériintiilenir:
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Ornek 2: 1 numarali
noktayr gézlemci ve 2
numarali noktayi gérdnti
noktasi olarak
belirlerseniz, programin
varsayilan ilk degerlerini
girin. Ardindan, goérdnti
ekseni ¢izgisine dlgeyi
birinci ve ikinci nokta
arasinda, zemin plani igi
ile kesisecek bigcimde,
sekilde goéruldigd gibi,
belirleyin velensi daha blylk bir bozulum igin 17 tanimlayin. "Bina
Perspektifi"'ni  ("Building Perspective"”) secgerseniz, asagidaki
perspektif goriintilenir.

:
|

= .

izleyen fotogergekgilik olanag ile perspektifi fotogergek
gorebilirsiniz.

Kesit Tarama Ozellikleri (Cross Section Hatch Attributes): Bu
komut bir kesit ¢ciziminde farkli tarama tipleri tanimlamaya yarar.
Komutun diyalog kutusunda goéraldugua gibi herhangi bir bina
elemant i¢in tarama ozellikleri dlgek ve aci ile iligkilidir.
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Cross Section Hatch Attributes

x|

I fwalls Selection... | ANSI3 ) it Selection... | troof4
% Scale - 0.300 Scale 0.200
% Angle 0.00 Angle 0.00
¥ Beams Selection... | ilines v Stairs Selection.. | ANSI31
35 coe - 0.100 % Scale : 0.300
 Angle 0.0a % Angle 0.00
¥ Columns Selection... | Cones ¥ Rails Selection.. | ANSI31
A 0.0200 % Scale 0300
Angle 0.0a % Angle 0.00
v Slabs Selection... | ANSIE ¥ Ramps Selection... | Cancll
. AL .
£ // Scale - 0300 / 7 A Scale 0.0200
é Angle 0.oo . v % Angle 0.00

¥ Rest

Selection... | AMSIA

o

[ o |

Cancel |

Kullanici

"Secim" ("Selection") dugmesine basarak her bina

elemani igin tercih ettigi tarama Ozelliklerini kolaylikla secebilir.

Secim penceresinde bir dizi

slayt

goruntilenir.  "Onceki"

("Previous") ve "Sonraki" ("Next") anahtarlari 9 slayt sayfasi i¢cinde
gezinmeye ve "Kabul Et" ("Accept") anahtar vurgulanan tarama

Ozelligini segmeye yarar.
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Hatch Selection x|
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Tipik bir 6rnek asagida gortulmektedir:
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Yukselti Malzemeleri-Renkleri (Elevation Materials-Colors): Bu
komut renkler ile bina goérlntisinin gergek malzemelerini
iligkilendirir. Renk sbzcugu ile goruntu Uztindeki gizgilerin renkleri
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kastedilmektedir. Renk-malzeme iliskisi her bina elemaninin
fotogercgekgiligi icin  kullanilan "3 Boyut Renk" ("3D Color") komutu
ile otomatik verilir.

Mevcut iligkide herhangi bir degisiklik icin bu pencerenin altinda
verilen olanaklar kullanilabilir. Once degistiriimek istenen cizgi
secilir ve ardindan malzemenin yeni ismi ( ya da gorintliinin rengi)
yazilr.

"Malzemeleri ilk Duruma Doéndir" (“Reset Materials”) ya da
"Renkleri Ilk Duruma Dodur" (“Reset Colors”) ahantarlari basilarak
tum malzemeler ve renkler silinir.

Elevation Matenals

—Basic Colors————————————— 1
2 BRICK BROWN
4 GLASS TEXTILE 2
— Gray Tones g GLass
__TNEn 5 SLab Co
8 SLAB COMCRETE MIRROR

] SLaR CONCRETE

r— Color Pallett 10

11 'WHITE MATTE

12 TILE WwHITE MATTE
13 TILE

_:| 15 LEATHER
= i 19

22 RED MATTE &

Color: Red 1 [l BRICKEROWN Edit |

Elevation Materials : | ‘ Feset Materials |

Elevation Calors : | ‘ Fieset Colors |

Cancel |

Malzeme Tablosu: Onceki paragrafta agiklanan malzemeler-rekler
iligkisini kurduktan sonra, bu komut géruntu giziminde her malzeme
icin igaret cizgileri ve tum malzemeler tablosu konumlandirmaya
yarar. Daha acik olarak, komut bir kenar (bir bina elemani ve belli
bir malzemeye karsilik gelen), ardindan isaret gizgisinin birinci
(bitis) noktasi ve son olarak da gizginin ikinci (baslangi¢) noktasini
se¢cmenizi ister (baslangi¢ noktasi igin bir seri humara otomatik
yaratilir). Bu yontem binanin c¢esitli malzemeleri-elemanlari igin
tekrarlanir. Farenin sag tusu tiklandiginda program yeni kenarlar
girisinin sonlanip sonlanmadigini sorar. "Evet" ("Yes") secildiginde
tum malzemeler tablosu Ust sag kenara yerlestirilr.
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Rendering: Bu secgenegdi bina gériunimunun yaklasik fotogergek
goruntisunu elde etmek icin kullanabilirsiniz. Bu fotogerceklik
sadecece renkleri dikkate alir ve PhotolDEA ile yaratilabilecek
fotogercek goruntuler ile kiyaslanamaz. PhotolDEA goruntilerinde
malzeme dokulari da géruntulenir.

Fotogercgek gortntuleri asagidaki yol ile yaratabilirsiniz: Herseyden
Oonce ekrana bir bina goruntisu getirmeniz gerekir. "Fotogercek"i
("Photorealism") ve ardindan "Dis" ("Outer") ya da "i¢"i ("Inner")
segin. Basglangigta program bir gérunum ismi (saklama sirasinda
kullaniimak Uzere) ve ardindan aydinlatma parametreleri (acl,
uzaklik, yogunluk ve benzerleri) sorar. Program bu parametreleri
gorunim aydinlatmasina hizli bir ¢é6zUm sunmak i¢in otomatik
saglar. Burada AutoCAD'in iligkili olanaklarini kullanabileceginize
dikkat edin. Ornegin, farkli uzaklik ve yogunluktaki isik kaynaklarini
kullanabilirsiniz ("Rendering" segenek grubundaki seceneklere
bakin). Program tarafindan oOnerilen isiklandirma kullanici igin
yeterli ise, ilgili goruntu c¢esitli yapisal elemanlarin renk
parametrelerine gore "renklendirilmis" olarak belirir (3 boyut duvar
ve aciklik parametrelerindeki renklere bakin). Bina bilgisinin uygun
organizasyonu nedeni ile, kullanici degisiklik yapmak istedigi her
yerde mudahale edebilir (6rnegin duvarin, pencere kasasi ya da
caminin rengini degistirebilir), ve "Fotogercek" ("Photorealism")
secenegini tekrar alarak mudahalesinin sonunglarini aninda
gorebilir.

Cati Zemin Plani (Roof Ground Plan): Catinin zemin plani
olusturulur.
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Her Cizimi Ayn bir Dosyaya Sakla (Save every Drawing in a
different file): Yukaridaki durumlarin herbirinde ilgili proje ¢izimi
yaratildiktan hemen sonra program (diskte) bir dosya yaratmak
isteyip istemediginizi sorar. Eger "Evet"i ("Yes") tiklarsaniz,
program dosyaya vermek istediginiz ismi sorar. Ayni iglem
yukarida agciklanan "Goéruntu Dosyasi" ("View File") ve "Kesit
Dosyasl" ("Cross Section File") komutlari ile de yerine getirilebilir.

Organizasyon kolayliklari i¢in belli bir isimlendirme bigimi
kullanmaniz tavsiye edilir. Ornegin, gérintiler goriinti1, goérinti2
gibi, kesitler kesitA, kesitB gibi isimlendirilebilir. iki ayri projede ayni
¢izim dosyas! isimlerini kullanmakta sakinca yoktur. Cizimler
projenin kendi BLD dizinine yerlestirildikleri i¢in, farkli projelerin
ayni isimli gizimleri ayni anda varolabilir.

Bir ¢izim dosyasi yaratildiginda program kullaniciyr gesitli
dizenlemeleri yapabilmesi ya da yazdirmasi i¢in otomatik olarak
ilgili gizim dosyasina transfer eder. Bu nedenle "Dosya Yarat"mak
("File Creation") zamani gereksiz harcamamak igin kullanicinin son
kararindan sonra yapilmalidir. Ayrica, herhangi bir gizim dosyasi
"Ac¢" ("Open") komutu kullanilarak ve dosya ismi girilerek herhangi
bir zamanda acilabilir. Bir bagka degis ile program proje ¢izimlerini
DWG dosyalari gibi yonetir. Hatirlanmalidir ki, proje c¢izimlerinin
dizenlenmesi sirasinda ¢izim sadece gizgiler grubudur. Nesneler
(pencereler, duvarlar ve benzerleri) 6zelliklerini kaybederek basit
cizgilere indirgenir. Bubunla birlikte kullanici ¢izimi duzenlemede
onemli 6zgurlige sahiptir (kUtliphanelerden sembol secimi, yeni
cizgiler eklemek ya da mevcutlarn silmek, renk degisiklikleri
yapmak gibi).

Kullanici bir gizime transfer edildiginde projeye donmek igin "Proje
Se¢" ("Project Selection") segenegini kullanarak projeyi tekrar
yuklemelidir. Bir proje dosyasina girdiginiz her zaman, proje degil
proje ¢izimi yukludur.

7.4.4 Ekran Cizimi (Screen Drawing)

"Ekran Cizimi" ("Screen Drawing") komutu ekranda goéruntilenen
herhangi bir ¢iziminin (zemin plani, aksonometri ve benzerleri gibi)
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bir dosyaya (DWG) saklanmasini destekler. Dosya boyunda olasi
en ¢ok ekonomiyi saglamasi icin "Farkli Kaydet" ("Save As")
komutundan farkh tasarimlanmigtir (sadece ekranda
goruntulenenleri saklar). Ana kullanim amaci sonug gizimlerinin
basiimak ig¢in yaratilmasidir. Yaratilan dosya buylk bir DWG
projesinden turetilse bile boyutu kiguk olacaktir.

Yontem basittir: Calistinldiginda, program ekranda goruntulenen
gizimin bir dosyaya saklamak istediginiz kisimlarini segmenizi ister.
Dogal olarak (komut satirinda "Tum" ("All") yazarak) tum c¢izimi ya
da "Se¢" ("Select") komutu ile herhangi bir bélimunu segebilirsiniz.

Sec¢im tamamlandiktan sonra program énce bir sure beklemenizi
ister ve ardindan ¢izimin saklanacagi dosyanin adini sorar. Dosya
ismi belirtildiginde program dosyay! projenin BLD dizini iginde
yaratir. Belirtilen isimli bir dosya mevcut ise, program mevcut
dosyanin degistirilip degistiriimiyecegdini sorar. Daha sonra program
sizi goruntulemek ya da duzenlemek igin otomatik olarak yaratilan
dosyaya yoOnlendirir. Bu komutun calistirimasindan &6nce
kullanmakta oldugunuz proje gizimine donmek igin proje dosyasini
"Proje Ag¢" ("Open Project") ile agmaniz gerekir. Bu yol ile ekran
ciziminin yaratilmasindan onceki noktaya geri donebilirsiniz.

Not: Kullanici yukaridaki "Ekran Cizimi" (“Screen Drawing")
komutu yerine, "WBLOCK" komutunu kullanabilir. Komut satirinda
"WBLOCK" ve agilan pencerenin "Dosya Ismi" ("File Name")
alanina c¢izimin saklanmasini istediginiz dosyanin adini yazin.
Komut satirinda "Blok Ismi" ("Blok Ismi") mesaji gériintiilenir.
<Enter> tusuna basin. "Ekleme Noktasi" (“Insertion Point") i¢in 0,0
yazin ve "Nesneleri Se¢” ("Select Objects”) mesaji
goruntilendiginde bir dosyaya kaydetmek istediginiz ¢izimi ya da
cizim béliimlerini segin. Cizim kaydedilir ancak ekrandan silinir.
"Geri Al"I ("undo”) calistirarak (komut satirinda "G" ("U") yazip
<Enter> tuguna basarak) ¢izimi tekrar ekrana getirebilirsiniz.
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8. Arti (Plus) Cizim
Araclari

Giris bolumunde aciklandigi gibi IDEA Arti ("Plus") menusu altinda
genis segeneklere sahiptir.

i Idea 2002 - [a.DWG] 1o %]

MEiIe Edit “iew Insert Format Tools AuwtoREG  AutoBLD PhotolDEA  WalklDEA | Plus  Draw  Dimension
Modify  Window Help -

| [ene_From_user =l|[eviever < |[eviever =l ‘ “@ & |“ﬁ Tt \
“:;';—' g‘.|“’Erm|-:nn| “U*| “EVFIDE|“}.{,‘%& Text Frame ’
|Ex%apada 2 #|DEH SLQY Y RBY oo FE L o g
? 7 LAYERS » «
N e BLOCKS ’
& S Insert OXF in Dirauing
) &
& g8
i} &
i (9]
© =)
(] )
o) ]
3] =]
3 s
. ]
v
b4 7
A r 2o
i IS L
S K1 || _>|;I
(.Ianzel il
[752 68,20 81.0.00 [BULD_FLOm_USER | [BYLAYER [waMS1 [AUTOBUILD_ORIENTATION [SNAP [GRID

Bu secgenekler kullaniciya ¢izim sirasinda yardimci olmak Uzere

pakete yerlestiriimis ek ¢izim araglaridir. Ayrica STRAD ile baglanti
saglayacak komutlar igerirler.

Ust kismda, Arti meniisiiniin ilk segenegi "Baski Olgegi" ("Printing
Scale") yer alir. Segenek olgek belirlemek icin kullanilir:
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Printing Scale Selection

izleyen Arti menisii secenekleri herbiri 6zgiin araclardan olusmus
genel ¢izim araglart menusudur. Bu menu asagida listelenmistir:

METIN (TEXT)

METIN CERCEVESI (TEXT FRAME)
ACIKLAMALAR (COMMENTS)
CiZGILER (LINES)

KATMANLAR (LAYERS)

BLOKLAR (BLOCKS)

TARAMA (HATCH)

Her kategorinin araglari asagida ayrintili olarak agiklanmistir.

8.1 Metin (Text)

Metin menuU segekleri ¢izimlerin icindeki metinleri islemeye yarayan
bir dizi arag icerir.
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i Idea 2002 - [a.DWG] - - o] x|
L]El\e Edit View Insert Format Tools AutoREG  AutoBLD  PhotolDEA  WalklDEA | Plus Draw  Dimension  Modify  Window Help -
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@ oo BLOCKS b GetSTYLE
& Ak Insert DXF in Drawing TextEdit
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o) oo Change STYLE
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Change Height
e (4] Stretch
O] L] Justify
= [
ol 7
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&l 7 Search-Replace
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- (il |
b i
A 7
— % N
2y
< 1| _’l_I
|: ™ 1534 1544 1514 1554 1414 1534 1454 163" ﬂ
[754.89,21.04.0.00 |BUILD_FLO01_USER |BYLAYER fW4MS1 [AUTOBUILD_ORIENTATION [SNAP [GRID [OFTHO [ESHAP [TIL

izleyen boélimlerde bu araglar menide vyer aldiklar sira ile
aciklanmigtir. Parantezler igcinde arag ile ayni isleve sahip AutoCAd
ya da IntelliCAD komutlari gdésterilmistir.

8.1.1 Metin Yuksekligi (Text Height)

Bu komut ile o an gegerli olan metin yuksekligini milimetre
cinsinden belirleyebilirsiniz.
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Select Text Height [mm]

1.6 mm
1.8 mm
2 mm
2.5 mm
3mm
3.5 mm
4 mm
5 mm
B mm
7 mm
8 mm
9 mm
10 mm
12 mm
14 mm
Uszer Height

USER'S

Cancel

8.1.2 Stil Se¢ (Select Style)

Bu komut ile kullanmak istediginiz yazi tipini (font)
belirleyebilirsiniz.

Text Style Selection

Fegular widhdS1
Regular w52
Regular Italic WwakiS 1]
Regular Italic ‘w452l
Complex WwiahdCl
Complex WAMC2
Complex ltalic w4MCT1

Cemplex ltalic WaMC2l / )
omplex al\cc\uf4MB1 ABC ]:)

Bald
Bold ltalic  WAMETI — ,
BolnOut  WAMOLT abcd

BdLnOut Italic: “4M0LTI

Cancel
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Segcilen yazi tipi gecerli tip olacaktir.

8.1.3 Metin (Text)

Bu komut metin ylksekligi ve agisini tanimladiktan sonra direkt
olarak ¢izimin Ustine uygulamanin gerektirdigi metni yazmaniza
olanak tanir. Eger <Enter> tusuna iki kez basarsaniz, yukseklik ve
acl icin varsayilan degerler kullanilir ve istenen metni dogrudan
yazmaya baglayabilirsiniz.

8.1.4 Paragraf Duzenle (Edit Paragraph) (Ptext)

Bu komut bir paragraf metni dizenleyicisini etkinlestirir. Bu komut
kullanildiginda izleyen mesaj goruntilenir:

Ortala/Diizenle/Uygun Kil/Sag/Gevset/?/<Baglangic Noktasi>
(Center/Edit/Fit/Right/Slack/?/<Startpoint>): Metnin baslangi¢
noktasini belirleyin.

Metin Yiiksekligi (Text height) <0.2000>: Metin yUkseklgini ¢izim
birimleri cinsinden belirleyin. <Enter> tusu basilira, varsayilan
deger kullanilr.

Cevirme Acisi (Rotation angle) <0>: Metnin yazma agisini
belirleyin.

i¢ Satir Aralhigi (Inter_line spacing) <0.3000>: Metin satirlari
arasindaki uzakligi belirleyin.

Maksimum Satir Uzunlugu (Maximum line length) <2.000>:
Maksimum satir uzunlugunu gizim birimleri cinsinden belirleyin.

Metin (Text): Metni yazin. B ir satirin sonuna gelmeden yeni bir
satirdan baglamak istiyorsaniz <Enter> tuguna basin.
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8.1.5 Aritmetik ilerleme (Arithmetic
Progression) (Sira) (Sequence)

Bu komut harf ya da rakamlari ard arda ¢izimin Ustlne yerlegtirir.
Komut benzer nesnelerin (anahtarlar, aydinlaticilar, yangin kutulari
ve benzerleri gibi) otomatik numaralandirilmasi igin faydalidir.
Komutun ¢alismasi sirasinda agagidaki mesaijlar goruntulenir:

Alfabetik <A> Sayisal <S> Sira <A yada S>? (Alphabetic <A>
or Numerical <N> Sequence<A or N>?): Alfebetik siralama
isteniyorsa "A", sayisal siralama isteniyorsa "S" yazin.

“‘A” yazilirsa, asagidaki mesajlar izler:

ilk Harf ? (Which is the first letter?): Siralamanin ilk harfini
belirleyin.

Metin Hizalama <Sol Sag Merkez Orta>? (Text alignment <Left
Right Cen. Mid.>?): Metin hizalama segenegini belirleyin.

Yazma Acisi? (Writing Angle?): Metnin yazma acisini (derece
cinsinden) belirleyin.

On Ek <O> Son Ek <S> Ekle? (Add Prefix <P> or Suffix <S>?):
Numaralamadan kaynaklanan metne Oon ya da son ek ekleyip
eklemeyeceginizi belirleyin.

Eklenen Metin (Added Text): On ek ya da son ek olarak
kullanilacak metni belirleyin.

Metin Noktalarini Ver (Give Text Points): Metnin yerlegtiriimesini
istediginiz noktalar belirleyin.

“S”, yazilirsa asagidaki mesaijlar izler:

Ik Sayi? (Which is the first number?): Numaralamanin ilk
rakamini belirleyin.

Eklenecek Sayi1? (Number to be added?): Siray olusturmak icin
eklenecek sayiyi belirleyin.
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Metin Hizalama <Sol Sag Merkez Orta>? (Text alignment <Left
Right Cen. Mid.>?): Metin hizalama segenegini belirleyin.

Yazma Acisi? (Writing Angle?): Metnin yazma agisini (derece
cinsinden) belirleyin.

On Ek <O> Son Ek <S> Ekle? (Add Prefix <P> or Suffix <S>?):
Numaralamadan kaynaklanan metne 6n ya da son ek ekleyip
eklemeyeceginizi belirleyin.

Eklenen Metin (Added Text): On ek ya da son ek olarak
kullanilacak metni belirleyin.

Metin Noktalarini Ver (Give Text Points): Metnin yerlestiriimesini
istediginiz noktalari belirleyin.

8.1.6 Stil Al (Get Style) (Styleset)

Bu komut mevcut bir metnin parametrelerini (yazi tipi, karakter
yuksekligi ve benzerleri gibi) kullanarak metin yazmak igindir.
Komutun géruntuledigi mesajlar asagidadir:

Mevcut Metni Sec¢ (Select existing Text): Yeni metnin yaziminda
temel alinacak metni segin.

Dogrula/Stil/<Baglangi¢ Noktasir> (Justify/style/<start point>):
Metnin baslangi¢cnoktasini belirleyin. Specify the starting point of
the text. Bununla birlikte D basarak metnin hizalamasini ya da S
basarak karekter stilini degistirebilirsiniz.

Cevirme Agisi (Rotation angle) <0>: Metnin yazma agisini
belirleyin.

Metin (Text): Metni yazin.

8.1.7 Metin Duzenleme (Text Edit) (DDEDIT)
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Bu komut ile mevcut bir metni dizenleyebilirsiniz. Ayrica asagidaki
kelime islem komutlarini da kullanabilirsiniz.

8.1.8 DOS Metin Duzenleme (DOS Text Edit)
(Etext)

Bu komut bir metin satin dizenlemek igin yararhdir. Mevcut
karakterlerin timua kullanilabilir. Komutun goériantiledigi mesajlar
asagidadir:

Diizenlenecek Metni Se¢ (Pick text to edit): Duzenlemek
istediginiz metni segin.

Metin segcildikten sonra ilgi metin duzenleyiciye yonlenir. Tim
degisiklikler yapildiginda <Enter> tusuna basin. Ekrana geri
donalur.

8.1.9 DOS Sistemine (To DOS System)

Metin DOS yazi tiplerinin kullanildigi metne dénasturalur.

8.1.10 Windows Sistemine (To Windows
System)

Metin Windows yazi tiplerinin kullanildigi metne donusgturalur.

8.1.11 Metin Diizenle (Text Edit) (ihrag/Diizenle)
(Export/Edit)

Bu komut bir metin dizenleyicisi kullanarak bir metin pargasini
dizenlemenize olanak tanir. Komutun goruntuledigi mesajlar
asagidadir:

Nesneleri Se¢ (select objects): Duzenlemek istediginiz metni
segin. Uygulama metin satirlarini metnin mevcut konumuna gore
olusturur. Metin duizenleyecisine girer ve istenen dizenlemeleri
yerine getirirsiniz. Tamamladiginizda <F10>a (Cik) (Exit) basin.
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"Guncelle (E/H)" sorusuna (“‘Update Text (Y/N)?”) "E" cevabi
verirseniz, metin guncellenir.

8.1.12 Stil Degistir (Change Style)

Bu komut karakter stilini degistirmek igin kullanilir. Komutun
goruntuledigi mesajlar asagidadir:

Genel <G> ya da Se¢meli <S> (Global <G> or Selective <S>): G
basmak tim metni degistirir. S ile secgilen metin degistirilir.

Nesneleri Se¢ (Select Objects): Duzenlemek istediginiz metni
segin.

Yeni Stil ismi (ya da ?) (New style name (or?)): Yeni karakter

stilini belirleyin.

8.1.13 Buyiuk-Kicuk Harf (Capital-Lower case)
(Upper_Lower)

Bu komut buyudk harf metni kiigik harf metne donutstlirmek ya da
tersi icin kullanilir. Komutun mesajlari agagidadir:

Nesneleri Se¢ (Select Objects): Duzenlemek istediginiz metni
secin.

Biiyiik/Kii¢liik Harf <B yada K>? (what case <Upper or
Lower>?): B basmak metni buyuk harfe, K basmak kuguk harfe
donastarar.

8.1.14 Yukseklik Degistir (Change Height)
(Theight)

Bu komut metin yuksekligini degistirmek icin kullanilir. Secildiginde
asagidaki mesaijlar goruntulenir:
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Nesneleri Se¢ (Select Objects): Duzenlemek istediginiz metni
segin.

Yeni Yiikseklik Gir (enter new text height): Cizim birimleri
cinsinden yeni karakter yuksekligini belirleyin.

8.1.15 Geniglet (Stretch)

Bu komut metni genisletmek ya da daraltmak igin kullanilr.
Secildiginde asagidaki mesaijlar géruntilenir:

Genigletilecek Metni Se¢ (Select text to stretch): Genisletmek
istediginiz metni segin.

Genigletme Tarafi <Sol ya da Sag>? (Side to stretch <Left or
Right>?): Metnin genisleme tarafini segin.

8.1.16 Hizala (Justify) (Align)

Bu komut metnin kenarlarini hizalamak icin kullanilir. Segildiginde
asagidaki mesaijlar goruntulenir:

Nesneleri Se¢ (Select Objects): Duzenlemek istediginiz metni
segin.

Yeni Hiza (Sol/Sag vb.) (New Justification (Left/Right etc)):
Yeni hizayi belirleyin.

8.1.17 Numaralama Degistir (Change
Numeration) (Angle_block)

Bu komut bir tesisattaki toplayicilarin (hidrolik toplayicilar,
kaloriferler gibi) numaralarinin agisini degistirir. Segildiginde
asagidaki mesaijlar goruntulenir:
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Diigiim Numaralama Metin Agisi (Node numbering text angle):
Yeni numaralama metni agisini belirleyin.

Diigiim Numaralama Metin Yiiksekligi (Node numbering text
height): Karakter yuksekligini belirleyin.

Nesneleri Se¢ (Select objects): Numaralama metni agisi
degistirlecek toplayicilari segin.

Yeni Hiza (Sol/Sag vb.) (New Alignment (Left/Right etc)) Yeni
hizayi belirleyin.

8.1.18 Ekle (Add) (Append)

Bu komut bir kelimeyinin sag (son ek) ya da sol tarafina (6n ek)
ekleme yapmak igin kullanilir. Komutu sectikten sonra, kelimeyi de
secin, "sol ya da sag" (“left or right") sorusunu cevaplayin ve
eklenecek metni yazin. Sonucu aninda izleyebilirsiniz.

8.1.19 Degistir (Replace)

Bu komut c¢izim Gstunde bir metin pargasinin bir digeri ile
degistiriimesine yarar. Komutun c¢alistirlmasi kolaydir: 6nce
degistirmek istediginiz s6zcugu belirleyin, ardindan yeni sdzcugu
yazin.

8.1.20 Bul-Degistir (Search-Replace)
(Search_Repl)

Bu komut c¢izim Gstinde bir metin parcasinin bir digeri ile
degistiriimesine yarar. Eger degistirimek istenen metin ¢izim
ustiinde birden ¢ok yerde bulunuyorsa, timu degistirilir. Komutun
calistirlmasi kolaydir: once degistirmek istediginiz s6zcugu
belirleyin, ardindan yeni s6zcugu yazin.
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8.2 Metin Cercevesi (Text Frame)

8.2.1 Dikey (Orthogonal) (Box_Txt)

Bu komut bir sdzcik ya da metin pargasini bir kutu (dikey c¢ergeve)
icine yerlestirmeye yarar. Tek istenen haraket metni secgip <Enter>
(ya da sag fare tusu) basmaktir. Ekranda secilen metnin bir
cergeve ile gevrildigini gorebilirsiniz.

8.2.2 Dairesel (Circular) (Circle_Txt)

Bu komut bir sbézclik ya da metin pargasini bir daire igine
yerlestirmeye yarar. Tek istenen haraket metni secip <Enter> (ya
da sag fare tusu) basmaktir. Ekranda secilen metnin bir ¢erceve ile
cevrildigini gorebilirsiniz.

8.2.3 Oval (Elliptical) (Elipse_Txt)

Bu komut bir sézcuk ya da metin pargasini oval bir ¢ergeve igine
yerlestirmeye yarar. Tek istenen haraket metni secip <Enter> (ya
da sag fare tusu) basmaktir. Ekranda segilen metnin oval bir
cergeve ile gevrildigini gorebilirsiniz.

8.2.4 Cok Koseli (Polygonal) (Polygon_Txt)

Bu komut bir sézcik ya da metin pargcasini ¢ok kdseli bir kutu
(poligonal gergeve) icine yerlestirmeye yarar. Tek istenen haraket
metni secip <Enter> (ya da sag fare tusu) basmaktir. Ekranda
secilen metnin gok koseli bir gergeve ile gevrildigini gorebilirsiniz.

8.3 Aciklamalar (Comments)
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Bu menu secgenekleri cizim icinde aciklamalar ve referanslar
yerlestirmeye yararyan araclar igerir. Asagida bu araglar menide
yer aldiklari sira ile agiklanmigtir.

8.3.1 Ok (Arrow) (Lead_A)

Bu komut cizimin Ustinde bir noktayi isaretleyen bir oku ve ilgili
notu yerlestirmenize yarar.

Komutun mesajlari agagida yer almaktadir:

Ok Bitis Noktasi (Arrow ending point): isaretlenecek noktayi ve
onu izleyen noktalari belirleyin.

Aciklama Ekle? <E> (Add Comment? <Y>): Aciklama metni
yazmak isterseniz "E" yazin. Asagidaki mesajlar izler:

Yiikseklik (Height): Karakter ylUksekligini belirleyin. Varsayilan
deger o anki metnin degeridir. O anki degeri kullanmak igin
<Enetr> basin.

Cevirme Acgisi <0> (Rotation angle <0>): Yazilacak metnin
acisini belirleyin.

Metin (Text): Metni yazin.

8.3.2 Sert Ok (Hard Arrow) (Lead_W)

Ok (Lead_A) komutu gibidir. Farkli olarak isaretlemek istediginiz
noktada kalin (genis) bir ok yaratilir.

8.3.3 Nokta (Dot) (Lead_D)

Ok (Lead_A) komutu gibidir. Farkli olarak isaretlemek istediginiz
noktada bir nokta yaratilir.
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8.3.4 Kement (Lasso) (Lead_L)

Ok (Lead_A) komutu gibidir. Farkli olarak isaretlemek istediginiz
noktada bir kement yaratilir.

8.3.5 Buyuk Kement (Large Lasso) (Lead_LW)

Bu komut dinamik olarak bir kement yaratir. Bu komutu, daha az
saylida nesne yakalamaniza yarayan Kement komutunun (Lead_L)
aksine, birden ¢ok nesneyi yakalamak icin kullanabilirsiniz.

8.4 Cizgiler
(Lines) TS

Cizgiler menu secenekleri farkh _. _ _ _ _ _ _ _ _ _ . _
tip gizgiler (yanda gorulen surekli,

kesikili, kesik-noktall, ve — o — o — e —
benzerleri gibi) cizmek ve gizgileri
islemek icin kullanilir. Asagida bu -
araclar menude yer aldiklari sira ile agiklanmistir.

8.4.1 Surekli (Continuous)

Bu komut o anki katmanda surekli bir ¢izgi ¢izmek igin kullanilr.
Komutu sectikten sonra, fare ile gizgiyi gizmeye baslayabilirsiniz.

8.4.2 Noktali (Dotted) (Sakh) (Hidden)

Bu komut o anki katmanda noktali bir ¢izgi ¢izmek igin kullanilir.
Komutu sectikten sonra, fare ile gizgiyi gizmeye baslayabilirsiniz.
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8.4.3 Kesikli (Dashed)

Bu komut o anki katmanda kesikli bir gizgi ¢izmek igin kullanilr.
Komutu sectikten sonra, fare ile gizgiyi cizmeye bagslayabilirsiniz.

8.4.4 Kesik-Noktali (Dash-Dotted) (Dashdot)

Bu komut o anki katmanda kesik-noktali bir ¢izgi ¢izmek igin
kullanilir. Komutu sectikten sonra, fare ile c¢izgiyi c¢izmeye
baslayabilirsiniz.

8.4.5 Kesik-Cift-Noktali (Dash-Double-Dotted)
(Divide)

Bu komut o anki katmanda kesik-gift-noktali bir ¢izgi gizmek igin
kullanilir. Komutu sectikten sonra, fare ile c¢izgiyi c¢izmeye
baglayabilirsiniz.

8.4.6 Kesik-Uc-Noktali (Dash-Triple-Dotted)
(3Dot)

Bu komut o anki katmanda kesik-Ug-noktali bir gizgi ¢izmek igin
kullanilir. Komutu sectikten sonra, fare ile c¢izgiyi c¢izmeye
baglayabilirsiniz.

8.4.7 Kesik-Bosluklu (Dash-Spaced) (Center)

Bu komut o anki katmanda kesik-bogluklu bir ¢izgi gizmek igin
kullanilir. Komutu sectikten sonra, fare ile ¢izgiyi c¢izmeye
baglayabilirsiniz.
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8.4.8 Cift (Double)

Bu komut o anki katmanda ¢ift gizgi ¢cizmek igin kullanilir. Komutu
sectikten sonra, fare ile gizgiyi gizmeye baslayabilirsiniz.

8.4.9 Genisglik Degistir (Change Width)

Bu komut mevcut bir ¢izginin genisligini degistirmek icin kullanilr.
Komutun mesajlari:

Nesneleri Se¢ (Select objects): Genigsligini degistirmek istediginiz
cizgileri segin.

Secilen Nesnelerin Yeni Genisligi (New width of selected

objects): Yeni genisligi ¢izim birimi cinsinden belirleyin.

8.4.10 Uzunluk Degistir (Change Length)

Bu komut bir ¢izgiyi bir yonde uzatir. Komutun mesaijlari:

Sec¢ (Select the entity near end to) : Uzatmak istediginiz gizgileri
segin.

Eklenecek Miktar (Amount to add): Eklenecek uzunlugu

belirleyin.

8.4.11 Birden Cok Kirpim/Uzatim
(MultipleTrim/Extend )

Bu komut birden ¢ok kirpim ya da uzatim iglemi gercgekler.
Komutun mesajlari:

Kiromak ya da Uzatmak Istiyormusunuz (Do you want to Trim
or Extend): Yeni genigligi gizim birimleri cinsinden belirleyin.
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Keme Kenarlarini Segin (Select cutting edges): Kesmek
istediginiz kenarlar segin.

Nesneleri Secin (Select objects): istenen gizgileri segin.
Kirpmak i¢in b ir ¢izgiyi nesneler boyunca surukleyin.

Birinci Nokta (First Point): Kirpillacak cizgiler ile kesisecek
¢izginin ilk noktasini belirleyin.

ikinci Nokta (Second Point): ikinci noktayi belirleyin.

Yukaridaki komutta U'yu belirlerseniz (Uzatma) asagidaki mesaijlar
gOrantalenir:

Sinir Kenarlarini Se¢ (Select boundary edges): Uzatmak
istediginiz kenerlari segin.

Nesnleri Se¢ (Select objects): istenen cizgileri secin.
Uzatmak istediginiz nesneler boyunca bir ¢izgiyi siiriikleyin.

Birinci Nokta (First Point): Uzatilmak istenen cizgiler ile
kesisecek ¢izginin birinci noktasini belirleyin.

ikinci Nokta (Second Point): ikinci noktay! belirleyin.

8.4.12 Temizle (Clear)

Bu komut cizimi (Ust Uste yer alan) birden ¢ok ¢izgiden temizler.

8.5 Katmanlar (Layers)

Bu menu secgenekleri katmanlar ile galismak igin gerekli araglari
icerir. Bu araglar asadida menude vyer aldiklari sira ile
aciklanmigtir. Komuta kasilik gelen AutoCAD ya da IntelliCAD
komutlar parantezler icinde gdosterilmigtir.

IDEA 217



8.5.1 Katman Belirle (Set Layer) (Layset)

Bu komut o anki katmani, katman iginde yer alan bir nesneyi
segerek, belirlemenize yarar. Komutun mesajlart:

Mevcut Katman Ustiinde Bir Nesne Se¢ (Select an Entity on an
existing layer): Gegmek istediginiz katmanin Ustliinde yer alan bir
nesne segin.

8.5.2 Dondur (Freeze) (Layr_Frz)

Bu komut secilen nesnenin katmanini  dondurur. Eger
dondurulacak katman o anki katman ise, bu islemin mumkin
olmayacagini belirten bir mesaj gorintulenir.

8.5.3 Kapat (Off) (Layr_Off)

Bu komut secgilen nesnenin katmanini etkisizlestirir. Eger
etkisizlestirilecek katman o anki katman ise, bu islemin mimkin
olmayacagini belirten bir mesaj goruntulenir. Bu komut bir
oncekinden farkh olarak s6z konusu katman iginde yer alan bloklari
etkisizlestirmez. Ornek olarak, AutoBUILD ile cizilmis bir st
gOruntlyu dastundn. Bu durumda pencereler duvar blogu iginde yer
alan Dbloklardir. Eger Layr_off komutunu kullanarak duvar
katmanini etkisizlestirirseniz, percereler hala etkin olacaktir.
Layr_Frz komutu duvarlari ve pencerleri donduracaktir.

8.5.4 Kilitle (Lock) (Layr_Lok)

Bu komut secilen nesnenin katmanini kilitler. Komut ek olarak o
anki katman icin de kullanilabilir.
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8.5.5 A¢ (Unlock) (Layr_Unl)

Bu komut yukaridaki komutun tersidir. Onceki komut ile kilitlenin
katmanin agilmasina yarar.

8.5.6 Katman Bilgisi (Layer Info) (Layr_see)

Bu komut ile segilen nesnenin katman bilgileri géruntulenir.

8.5.7 Simdikine Tasi (Move to Current)
(MovCurNt)

Bu komut nesneleri diger katmanlardan o anki katmana tagimaya
yarar. Mesajlari agagidadir:

Degistilecek Nesneleri Segin (Select the objects to be
changed): O anki katmana tagimak istediginiz nesneleri segin.
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8.5.8 Degistir (Change) (ChgLayr)

Bu komut mevcut nesnelerin katmanlarini degistirmeye yarar.
islevi basittir: Katmanini degistirmek istediginiz nesneleri secin.
Ardindan <Enter> (ya da sag fare tusuna) basin ve segilen
nesnelerin taginacagl katmanda bir nesne segin.

8.5.9 Sil (Delete) (DelLayer)

Bu komut icinde yer alan bir nesne secerek belirlediginiz katmanin
tum nesnelerini siler. Komutu calistirdak sonra silmek istediginiz
katmana ait bir nesne secin. Secilen nesnenin disinda kalan tum
nesneler silinir.

8.5.10 Sadece Simdiki (Current Only)
(OnlyCurn)

Bu komut secilen nesnenin katmanini o anki katman yapar. TUum
diger katmanlar dondurulur. Komutun mesajlart:

Katman Ustiinde Bir Nesne Segin (Select an entity on the
layer): O anki katman yapmak istediginiz katman ustinde bir
nesne segin.

8.5.11 Renk Degistir (Change Color)

Bu komut bir katmanin rengini degistirir. Fareyi kullanarak rengi
degistirilecek katman Ustunde bir nesne secin. Ardindan, yeni
rengin seri numarasi sorulur.

8.6 Bloklar (Blocks)
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Bu menu secgenekleri bloklar ile g¢alismaniza yarayacak araglar
icerir. Bu araglar asagida menude vyer aldiklari sira ile
aciklanmistir.

8.6.1 Degistir (Replace)
Bu komut ile bloklar diger bloklar ile degistirilir. Komutun mesaijlari:

Bir blogu digeri ile degistir (Replace one block for another).

Nesneleri Se¢ (Select objects): Degistirmek istediginiz bloklari
segin.

Yeni blogun ismini girin (Enter the name of the new block):
Secilen bloklari degistirecek blogun ismini belirleyin.

8.6.2 Patlat (Xplode)

Bu komut AutoCAD ya da IntelliCAD bloklarini (ve aynalanmis
bloklari) patlatmaya yarar.

8.6.3 Olcek Yiikselt — Olgcek Diisiir (Scale Up-
Scale Down) (Cscale)

Bu komut bir blok ya da metin pargasinin dlgegini, ¢izimdeki yerine
gore arttirip eksiltmeye yarar. Komutun mesaijlari:

Tekrar 6lceklenecek metin ya da bloklari se¢ (select text and
blocks to rescale)

Nesneleri Sec¢ (select objects): Tarama Olgegini (yogunluk
faktora) belirleyin.

Yeni Olgek Faktérii (new scale factor): Olgek
yukseltme/dusurme faktorunu belirleyin.
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Eski 5Igek Faktorii (old scale factor): Eski faktoru belirleyin.

8.6.4 XYZ Olgegi (Scale XYZ) (Bscale)

Bu komut farkli bir bicimde eklenmis bir blogun o6lgegdini, blogu
tekrar cgizime yerlestirmeye gerek kalmaksizin, X, Y, Z'ye gore
yukseltmeye yarar. Komutun mesaijlart:

Tekrar 6lgceklenecek blogu segin (select block to rescale)

X Olcek faktorii (X scale factor): X eksenine gore Olgek faktorunu
belirleyin.

Y blcek faktorii (Y scale factor): Y eksenine gore Olgek faktoruna
belirleyin.

Z Olgek faktorii (Z scale factor): Z eksenine gore Olgek faktorunu
belirleyin.

8.6.5 Say (Count)

Bu komut bir blogun ¢izime kag kez yerlestirildigini sayar. Komutun
mesajlari:

Blok Ismini Ver (Give me the name of the block ....): Kac kez
yerlestirildigi sayilacak blogun ismini belirleyin.

8.6.6 Ekran Ustiindeki Gériintiiler (On Screen
Appearance) (Show)

Bu komutu kullanarak bir blogun yerlestirildigi konumlari, ¢izimin
diger nesnelerini etkisizlestirerek goéruntuleyebilirsiniz. Komutun
mesajlart:

Blok ismini Gir (Enter the name of the block ....):
Gorunttlemek istediginiz blogun adini belirleyin.
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8.7 Tarama (Hatch)

Bu menlU secgenekleri tarama tiplerini belirleyebileceginiz, ¢izim
bdlgelerinde tarama (golgelendirme) yapabileceg@iniz komutlari
icerir.

8.7.1 Ozellikler (Features)

Bu komutu kullanarak tarama tipini, baski dlgegini ve baski agisini
belirleyebilirsiniz.

Hatch Area
i

il Conc?

Scale
Angle

ak | Cancel |

"Tarama" ("Hatch") diugmesine basildiginda farkl vurus tiplerinin
yer aldigi slaytlar gériintiilenir. istediginiz tipi bunlar arasindan
secin. Olgcek (Scale) tarama sikhgini ve Ac¢i (Angle) tarama
cizgilerinin agisini belirlemek i¢din kullanilir.

8.7.2 Cokgen Tarama (Hatch Polyline)

Bu komut bir ¢okgeni taramak icin kullanilir. Taramak istediginiz
cokgeni fareyi kullanarak segin. Onceki komut ile belirlediginiz
degerler kullanilarak ¢okgen tarama gizgileri ile doldurulur.

8.7.3 Nokta Tarama (Point Hatch)
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Bu komutu kullanarak ¢ergeve noktalarini belirleyeceginiz bir alani
noktalayabilirsiniz. Komutun mesajlart:

Noktalar1 segerek tara (Draw hatch by picking points)

Tarama Deseni ismi (Hatch pattern name): istediginiz tarama
deseninin adini belirleyin.

Tarama Olgegi (Hatch scale): Tarama dlgegini (yogunluk faktori)
belirleyin.

Tarama Agisi (Hatch angle): Aciyi belirleyin.

Birinci Nokta (First Point): Noktalamak istediginiz alanin birinci
noktasini belirleyin.

Sonraki Nokta (Next Point): Alani tam olarak belitmek igin diger
noktalari belirleyin.

8.8 Semboller Izgarasi (Symbols
Grid)

Bu secenek Ust goruntlide bir sembol 1zgarasi (aydinlatici plani,
karkli tavan dekorasyonlari, ve benzerleri gibi) yaratmak igin
kullanilabilecek 3 alt segenege yonlenir. Bu komut birkag
programda toplayisilarin yerlestirimi sirasinda kullanilabilir. Alt
secenekler asagida agiklanmigtir

8.8.1 Paralelkenar lzgara (Parallelogram Grid)

Bu komut (a ve a/2 kurallarina gore) igine secilmis sembollerin
yerlestirildigi dikdortgen (dikey ya da degil) bir 1zgara yaratmak igin
kullanihir. Komutun mesajlari:

Blok Seg¢ (Select Block): Fareyi kullanak izgaraya yerlegtirmek
istediginiz sembolu segin.
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Birinci Koseyi Se¢ (Select first corner): lzgaranin yerlestirilecegdi
alanin birinci kdsegini belirleyin (yardimci sekle bakin).

ikinci Kdseyi Sec (Select second corner): Izgaranin yerlestirilecegi
alanin ikinci kdsesini belirleyin.

Uclincli Koéseyi Seg (Select third corner): Izgaranin yerlestirilecegi
alanin Uguncu kosesini belirleyin.

Satin sayisint belirle (Specify number of columns): lzgaranin
sutdn sayisini belirleyin.

Calumn

1=t Corner cno Corner

|
|
|
!
! dnd Corner
|
f
|
|

Selected Illumitate

™,

Satir sayisini belirle (Specify number of rows): Izgaranin satir
sayisini belirleyin.

Cevirme agcisini belirle (Specify rotation angle): Gerekli ise,
cevirme agcisini belirleyin (ilk deger 0'dir).

Yukaridaki eylemlerden sonra, 1zgarinin ekran Ustunde olustogunu
gO6zleyebilirsiniz.
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8.8.2 iki Sembol Arasinda (Among two
Symbols)

Bu komutu kullanarak iki sembol arasinda bir 1zgara yaratabilirsiniz
(6rnegin, iki aydinlatici arasina bes ilave aydinlatici yerlestirmek
istediginizde). Semboller arasindaki uzaklik esit olacaktir. Komutun
mesajlari bir dnceki komutun mesajlarina benzerdir.

8.8.3 Sembol ve Nokta Arasinda (Among
Symbol and Point)

Bu komutu kullanarak bir sembol ve nokta arasinda bir i1zgara
yaratabilirsiniz (0rnegin, bir aydinlatici ve zit koridor duvari arasina
uc ilave aydinlatici vyerlestirmek istediginizde). Semboller
arasindaki uzaklik (a) esit ve noktadan a/2 uzaklikta olacaktir.
Komutun mesaijlari dnceki iki komutun mesajlarina benzerdir.

8.9 Goruntu Katlar (View Levels)

Bu komut goruntl cizimlerinde duzeylerin (yUkseklikler) kolay
yerlestiriimesi saglar. Goruntu yaratimi bolimlerinde agciklandigi
gibi bir dosyaya kaydedilmis gorintide "Goruntlu Katlar" ni segip,
mesajlara izleyen veriyi saglayin: Oncelikle, diger Kkatlarin
kendisine gore hesaplanacagi referans noktasini (sifirinci kati)
belirleyin. Ardindan katlari yerlestirmek istedigini noktalari sol
tiklayin. islemi tamamlamak igin sag fare tusunu tiklayin.
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8.10 STRAD'a Baglanti (Link to
STRAD)

IDEA ve yapisal analiz paketi STRAD'In iki yonlu birlikte caligimi
icin iki komut vardir:

STRAD igin Dosyala (File for STRAD): Bu komut mimari projeyi
transfer etmek icin gerekli tum bilgiyi statik uygulama icinde bir
dosyada saklar. Mimari "Kolonlar" ve iligkin veri statik uygulama
icinde "Destekler" olarak degerlendirilir.

IDEA icin Dosyala (File for IDEA): Bu komut bir dncekine ters
olarak calisir. IDEA'da mimari zemin planina aktarilacak bilgiyi
statik proje dosyasindan yukler. Statik uygulamada hesaplanan
"Destekler" mimari uygulamaya "Kolonlar" olarak boyutlari ile
birlikte aktarilr.
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9. Ornekler

Bu konu o6nceki agiklamalarin denenerek daha iyi anlasiimasini
saglar. Bolum 9.1'de mimarisi sade bir binanin tarasirimi adim
adim gosterilerek tanitilir. Bolum 9.2'de IDEA ile yaratiimis gergek
projelerden ornekler sunulur.

9.1 Sade Ornek

Daha dénce aciklandigi gibi
bu boélimde yandaki sekilde
gorulen iki kath sade bir
binanin  mimari  tasarimi
kullanicinin IDEA'nIN
fonksiyonlarini kolaylikla %
anlamasi igin, I
baglangicindan (yeni proje
yaratimi) sonuna kadar i
(proje gizimlerinin  basimi)
adim adim gdsterilir.

B/ &

Projenin tamamlanmasi igin
izlenecek basamaklar
asagidadir:

e Binayl Tanimla (kat sayisi)
e Zemin planlarini ¢iz. Her kat igin asagidaki basamaklari

izlemeniz gereklidir:
e Calisilacak kati segin.
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e Duvarlari, acikliklari ve diger mimari elemanlari (déseme
ve benzerleri) gizin.

e Ozel elemanlari (merdivenler, korkuluklar, ¢atilar) gizin.

e Kutuphanelerden sembolleri ve gizimleri ekleyin.

e Cizimleri yaratin (gorUntuler, kesit, perspektif gorintileri ve
benzerleri).

e Cizimleri basin.

T =1 ——

A\

Yukarida gosterilen zemin planini asagidaki adimlar izleyerek
cizmeye baslayin:

1. Yeni proje "Ekle"yi ("Insert") segin. Alti karektere kadar bir isim
yazin ve "Degisiklikleri Yoksay?" ("lgnore changes?") mesajl
goruntilendiginde "Evet"i ("Yes") tiklayin.

2. ik is 'Bina Tanim" ("Building Definition") komutunu
calistirmaktir. Goruntulenen ekranda Kat (Floor) 1, Kot (Level) = 0,
ve Kat Duzeyi (Floor Level) = 3 olarak belirleyin. Devam etmeden
once birinci katin zemin planini gizmek igin birinci kati o anki kat
kat olarak tanimlayin.

3. Simdi birinci katin zemin planini gizmeye hazirsiniz.

9.1.1 Di1s Duvar Cizimi
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Duvarlari birer birer gizmeye baslayabilirsiniz. Bu amacla agsagidaki
islemleri yerine getirin:

-> "Duvar" > "Dig" ("Wall" = "Outer") komutunu segin. Duvar
parametrelerinin igerildigi asagidaki goruntli ekrana gelir. Duvar
tipini T1, kalinhgr 0.25 m, dizeyi 0 (duvarin yerlesgtirilecegi kata
gore) ve yuksekligi 3 m olarak belirleyin.

Outer Wall | x| |
Type... | LTy E leseation :
Color 30... | a1 Height

: 0.25
Color 3D... | 1 width =
Length1: 000
Color 20 | B BvLevER  Lengh2: 0.0
— Attributes ~ Beam
Coeff. K 0.55 W Beam
Wwall Calar 2 Type... | WF
Wweight [kg/m2) 200
Type ASHRAE C 3 Coeff. K 0.58
Type A5HRAE T 0 Height - 0.400
I | Frat atiarT, . |
0k I Cancel |

-> "Tamam"a basin. Komut satirinda duvarin baglangi¢ noktasini
belirtmenizi isteyen asagidaki mesaj goruntulenir:

1. nokta\Duvara gére\: ( 1% point\Relative to wall\:)
istenen noktada (duvarin sonunda, sol (st par¢adan bagslayarak)

sol fare tusunu tiklarsaniz duvarin ikinci noktasini belirtmenizi
isteyen asagidaki mesaj goruntulenir:

IDEA 231



4] AutoCAD - [Fi.dwg] [_[F]=]
[d Eile Edit “iew Inset Format Tools Drew Dimepsion Modity AutoREG  AutoBLD FPhotolDEA  Plus  Help oy 1=
D|=2|R| 2|25 &|5|@|st] o] 5 =] 2 E el 2] =
B|=|[v =m0 80 00]_vser =] [OElaer -] || BiyLayer i Y s
) 4
A5
2| 4
=l S
O | S|
ISl et
ol el
ol 2]
i || s
oA -
[ [E2
el vl
T
S| T
ol
Al 4

S

i

N_

X
L+l i LI_I

ITé)goc; 1olyou M\Relative to walll: <Ortho off>
[1.67<240.3764,0.00 [SMAR [GRID [OFTHO [D51AF MODEL [TILE

2. nokta\Duvara gére\: (2”d point\Relative to wall\:)

Tekrar sol fare tusunu
tiklayin. Duvarin hangi
tarafa dogru
geniglemesini istediginizi
sorgulayan "Taraf" ("Side
Point") mesajl
gérintilenir.  istediginiz ——
tarafta sol fare tusuna :
tiklayin. Tekrar sol fare | .
tusuna tiklayin. Duvarin E
cizildigini
gozlemleyebilirsiniz.

e

Not: 2. nokta 1.ye gére tanimlanabilir. Ornegin, duvar 5 m yatay
uzunluga sahip olacak ise, 2. nokta mesajinda @5.0<0 (ya da
@5.0,0) yazin.

Program duvar ¢izmeye devam edeceginizi varsayar. Bu durumda
bir 6nceki duvarin bitisi yeni duvarin baslangici olarak kabul
edilecektir. Duver ¢izimini sonlandirmak igin sap tusu tiklayin. Tam
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dis duz duvarlar tamamlanincaya kadar duvar ¢izimine devam
edin.
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N
7
Note: Eger "Cerceve" ("Outline") ikincil segenegdini kullanirsaniz
cergcevenin kbése noktalarini birere birer sol fare tusuna basarak
belirlemeniz gerekir. Sekilde gdsterilen duvarlari ¢izdiginiz zaman
sag tusa basarsaniz program taraf noktasini belirtmenizi ister.
Cerceve dis boyutlar dikkate alinarak hazirlandigi igin taraf

noktasini icte segmeniz gereklidir.

Sekilde gosterilen duz duvarlari gizerek ya da "Cergeve"
segenegini kullanarak yaratmis oldunuz.

Cerceveyi kapatmak igin dairesel duvari da gizmeniz gereklidir.
"Duvar-> Dairesel - Yay"i ("Wall - Circular - Arc") secin ve
istenen 3 noktayi, dairenin merkezini, baglangi¢1 ve baglangi¢2?'yi,
belirleyin. Merkezi iki parelel duvardan esit uzakliktaki dogru cizgi
ustlne, yaratilacak yay istenen egrilik derecesine sahip olacak
sekilde yerlestirin. Sekildeki yayin cizildigini varsayarsak, dairesel
duvarin cizimi tamamlamak icin "Duvar-> Dairesel" komutunu
secin. izleyen iki mesaji takip ederek énce cizilen yay isaretleyin
ve ardindan duvarin genisleyeceg@i tarafi (yay duvarlarin dis
uclarini birlestirdigi igin i¢ tarafi) belirleyin. Dairesel ve duz duvar
arasindaki baglantinin keskin olmasi nedeni ile, diz baglanti
parcalari icin varsayalin 0.01 degerinden buyuk bir deger (6rnegin
0.5 ya da 1) belirlemeniz gerekir. Bu islemler tamamlandiktan
sonra duvarlari gorebilirsiniz.
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9.1.2 i¢c Duvarlar

ic duvarlari cizmek igin asagidaki islemleri yerine getirin:

-> "Duvar> i¢"i ("Wall=> Inner") ve gériintiilenen "Parametreler”
("Parameters") diyalog kutusundan E2 duvari secgin. "Tamam"a
basin. Komut satirinda asagidaki mesajlar goruntulenir:

1. nokta\Duvara gére\: ( 1% point\Relative to wall\:)

mesajl duvarin baglangic noktasini belirlemeniz igindir. Dig
duvarlarin kogesine (alt sol tarafta) gittiginizi varsayalim. "Son
Nokta" ("Endpoint") yakalamayi belirlemek icin OSNAP'I ¢alistirin
(orta fare tusuna ya da <Shift> ve <sag tusa> basarak) ve sol fare
tusuna basarak ilgili son noktayi yakalayin. Ardindan i¢ duvarin
ikinci noktasini belirlemenizi isteyen asagidaki mesaj goruntulenir:

2. nokta\Duvara gére\: (2”d point\Relative to wall\:)

N\

ON
Ry

Cizime devam edin. i¢c duvari dis duvara dik konumda
yaratabilmek icin, "OSNAP"I etkinlestirin ve "Dik"i ("Vertical") segin.

IDEA 235



Dis duvara sol fare tusu ile isaret ettiginizde asagidaki mesaj
gOruntalenir:

Taraf Noktasi (Side Point):

Duvarin genisleyeceg@i tarafi bellirleyin. Duvarin ¢izildigini ve
baglanti noktalarinin otomatik olarak temizlendigini gorebilirsiniz.
Duvari tamamlamak icin sag fare tusunu tiklayin. "ic duvar"
komutunu tekrarlamak icin yeniden sag tiklayin ve i¢ duvardan
baglayarak asagidaki sekilde gorulen yatay i¢ duvari ve diger ig
duvarlari ¢izin (i¢ duvarlar ve 6zellikle uzakhk kisimlarina bakin)

-

9.1.3 Aciklik Cizimi

Alt sol dis duvar ustindeki pencereyi c¢izmek igin asagidaki
basamaklari takip edin:

-> "Aciklik->Pencere"yi ("Opening>Window") segin. Pencere
parametreleri  diyalog  kutusu  goruntulenir.  "Parametrik"
("Parametric") pencere tipi sectiginizi ve asagidaki diyalog
kutusunda gosterildigi gibi pencere uzunlugu, taban yuksekligi,
esik ve kepenklerini belirlediginiz varsayalim.
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"Tamam"a basin. Komut satirinda pecereyi yerlestireceginiz duvari
segcmenizi isteyen asagidaki mesaj goruntulenir:

Duvar Sec¢ (Select Wall):

Dis duvarin sol ucuna dogru sol fare tusuna tiklayin. Segilen duvar
noktall ¢izgi ile goruntulenir ve koordinat sistemi segtiginiz noktaya
yakin konuma taginir.

Pencere baslangi¢ noktasini seg (Select window starting point):

mesajl ile pencerenin baslangi¢ noktasini belirleyin. Bu islem
sirasinda ekranin Ustinde otomatik goruntilenen duvarin
sonundan uzaklik degerini yardimci olarak kullanabilir ya da
baglangi¢c noktasini 0.80 m uzaklikta yerlestirmek icin direkt olarak
0.80 degerini girebilirsiniz. <Enter> tusuna basin. Pencerenin ikinci
noktasini belirlemenizi isteyen asagidaki mesaj gorintulenir:

Pencere bitis noktasini se¢ (Select window ending point):
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Pencere paremetreleri icinde pencere uzunlugunu tanimladiysaniz
bu noktayi tam olarak belirlemeniz gerekmez. Baslangi¢ noktasina
yakin, bitis noktasi tarafinda bir nokta belirlemiz yeterli olacaktir.
Program ikinci noktayi otomatik olarak hesaplar. Bu 6zellik ayni
boyutlara sahip birkag benzer pencere ¢izmek istediginizde yararli
olacaktir.

Yukaridaki islemler sonunda pencerenin duvarin Ustinde ¢izildigini
gozlemleyebilirsiniz.

Ek olarak pencerenin geometrik parametrelerini igeren yardimci bir
etiket goruntulenir. Etiketi istediginiz konuma yerlegtirebilirsiniz.
Yeni konuma taslyip, sol fare tusuna basin. Cizilen pencere "3

Boyut Goranti" ("3D View") secenegi ile ¢ok daha iyi
gOruntilenebilir:
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Dis duvar Ustlinde, pencerenin sagindaki kapiyi gizmek igin:

"Aciklik>Kapi"yl ("Opening—>Door") segin ve asagidaki ekran
goruntusunde belirtilen uygun parametreleri girin:
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-> "Tamam"a basin. Kapilyr Ustune yerlegtireceginiz duvari
secmenizi isteyen asagidaki mesaj goruntulenir:

Duvar Sec¢ (Select Wall):

Duvari igaretlerken sag tiklayin. Secilen duvar noktali gizgi ile
goruntulenir ve koordinat sistemi duvarin sectiginiz noktaya yakin
baglangi¢c konuma tasinir.

Kapi baglangi¢ noktasini se¢ (Select door starting point):

mesajl ile kapinin baslangi¢ noktasini belirleyin. Bu iglem sirasinda
ekranin Ustiinde otomatik gortintilenen duvarin sonundan uzaklik
degerini yardimci olarak kullanin. istenen baslangic noktasini
(komut satirinda, pencerede oldugu gibi, ya da fareyi kullanarak)
belirlediginizde kapinin ikinci noktasini soran asagidaki mesaj
gOrantulenir:

Kapi bitis noktasini se¢ (Select door ending point):
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Kapi paremetreleri icinde kapi uzunlugunu tanimladiysaniz bu
noktayl tam olarak belirlemeniz gerekmez. Baglangi¢ noktasina
yakin, bitis noktasi tarafinda bir nokta belirlemiz yeterli olacaktir.
Program ikinci noktay! otomatik olarak hesaplar.

Son olarak kapinin hangi tarafa agilacagini soran asagidaki mesaj
gOrantulenir:

Acilis Yéni (Opening Direction):

Yukaridaki iglemler sonunda kapinin duvarin Ustunde cizildigini
g6zlemleyebilirsiniz.

Ek olarak kapinin geometrik parametrelerini iceren yardimci
dairesel bir etiket gorUntllenir. Etiketi istediginiz konuma
yerlestirebilirsiniz. Yeni konuma tasiyip, <Enter> tusuna basin.

Diger acikliklar (kayar pencereler ve kapilar) benzer bi¢cimde gizilir.
Kullanici birkag kapi ve pencere tipi cizerek ve c¢izimleri
degistirerek programin esnekligini gozlemleyebilir.

9.1.4 Kolonlar
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Kapini sagindaki

duvar kosesine bir
kolon  yerlestirmek

icin AutiBLD
menusiunde "Kolon" i N
("Column")

secenegini alin ve
boyuto 30 x 40
olarak belirleyin. o
Ardindan "Tamam"a E
basin. Kolonun

o]

birinci son noktasini
(ekleme noktasi) belirtmenizi isteyen agsagidaki mesaj goruntilenir:

Ekleme Noktasini Girin (Provide Insertion point):

Ardindan "Ekleme Agisi"ni
("Insertion Angle")
belirlemeniz istenir. .
OSNAP ve duvarin ic
tarafina "Enyakin Nokta"yi
("Closest Point") kullanin.

Kolon parametreleri ve
tarama degisiklikleri igin
"Degistir" ("Modify")

secenegini [
kullanabilirsiniz.
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9.1.5 Doseme (Slab)

Slab E
— Dutline Foint
— Duter Adde |
Fointg< | Falyline< I H I
oves
“Hale Deletes I
Puoints< | Paolyline I Colar 30 | 172 MARELE

Colar 30... | 132 MAREBLE
o |

Color 20... BYLAYER
Delete | 4' .

E e ation :
Rotate< | width
""" bE™ | Cancel |

Désemeyi yerlestirmeden once sekli doseme cergevesi ile ayni
kapali bir goklu ¢izgi ve merdivenin yerlestirilecegi konumda bir
daire ¢izin.

Désemeyi yerlestirmek igin "Déseme" ("Slab") se¢cenedini alin ve
goruntulenen diyalog kutusunda "Coklu Cizgi" ("Polyline") ile "Dig
Cerceve"yi ("Outer Outline") secin. Binanin alt kismindaki
doésemeyi cgizmek icin fareyi kullanarak 6nceden cizilen gergeveye
ve ardindan oyuga isaret edin ve ddéseme duzeyi = -0.25 ve
dogseme kalinhi@r = 0.25 tanimlayin.
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e

Yeni yaratilan dosemeyi ayrintili goruntulemek icin "3 Boyut
Goruntd" ("3D View") komutunu galistirin.

Not: Désemeyi c¢oklu c¢izgi yerine noktalar kullanarak
tanimlayabilirsiniz. "Noktalar" ("Points”) ile "Déseme Cercevesi"ni
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("Slab Outline") segin ve goériintiilenen mesajda désemenin dis
cercevesini belirlemek dzere "C" ("P") (cokgen) ("polygonal) yazin.

Désemenin birinci noktasini belirlemenizi isteyen asagidaki mesaj
gorintdlenir:

1. nokta (1% point):

Bu noktayi belirledikten sonra, ikinci ve diger noktalari belirlemenizi
isteyen mesajlar gordntilenir. Tdm noktalar belirlendikten sonra
(dikkat, dairesel duvarin kisa pek ¢ok dogrusal par¢cadan olugtugu
varsayilir) déseme c¢izimini izlemek igin sag tiklayin. Bir diyalog
kutusu gérintiilenir. "Bosluk" ("Hole") ve "Dairesel"i (Circular)
sec¢in ve merdivenin yerlestirilecegi alanda dairenin merkezini
belirleyin. Program ardindan yarigcap! belirlemenizi ister. Fareyi
kullanarak yarigapi belirleyin ve "16 parga” (16 segments)
mesajinda <Enter>a basin ve dairesel boslugun ekranda c¢izildigini
gorin. Binanin alt kismindaki désemeyi ¢cizmek igcin déseme dlzeyi
= -0.25 ve déseme kalinhigi = 0.25 tanimlayin.

9.1.6 Parmakliklar

Parmakliklari ¢gizmek i¢in asagidaki iglemler yerine getirilmelidir:
-> "Ozel Elemanlar>Parmaklik" ("Special Elements"->"Rail")

secin ve goruntlilenen diyalog kutusunda ¢izmek istediginiz
parmakligin tipi ve parametrelerini belirleyin.
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Parmaklik icin yukaridaki parametreleri belirlediginizi varsayalim.

-> "Tamam"a basin. Zemin plani Ustiinde parmakligin birinci son
noktasini belirlemenizi isteyen asagidaki mesaj goruntulenir:

1. nokta (1% point):

Noktayi fareyi kullanarak
belirleyin ve <Enter> basin. —
Ardindan ikinci son noktayi
belirlemenizi isteyen asagidaki
mesaj goruntilenir:

2. nokta (2" point):

Kalan son noktalarn benzer
bicimde belirleyin.
Tamamlandiginda <Enter>
basin.  Segilen  parmakhgin
cizildigini gozlemleyebilirsiniz.

9.1.7 Merdiven
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AutuBLD menisinde "Ozel Elemanlar" ("Special Elements") ve
"Merdiven"i ("Staircase") segin. Farkh merdiven tiplerinin
goOrunttlendigi slaytlari iceren bir pencere agilir. Dairesel merdiven
tipini segin. Karsilik gelen diyalog kutusu goéruntulenir. Burada
merkezi, buyuk yarigcapi (baslangi¢c noktasinda), kiglk yarigapi ve

merdiven yayini belirleyin.
|

T \

T

FaN

Baslangictaki diyalog kutusuna dénersiniz.
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"Hesaplamalar"i ("Calculations") segin ve ekranda merdiveni
goruntulemek icin "Tamam"a basin.

Daha sonra "Merdiven Degistir" ("Modify Staircase") komutu ile bu
merdivene geri donup, bu kitabin ilgili bolumlerinde aciklandigi gibi
korkuluk ya da trabzanl kisa duvarlar ekleyebilirsiniz.
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9.1.8 Kat Kopyala (Copy Floor)

Ornegin baslangicinda agiklandigi gibi binada birinciye benzer
ikinci bir kat daha mevcuttur. "Kat Kopyala"yi ("Copy Floor") segin.
Program zemin planinin kopyalanacak kismini belirlemenizi ister.
Eger komut satirna "Tumd" ("All") yazip sag fare tusunu
tiklarsaniz, benzer katin numarasini girmeniz istenir. ikinci katin
zemin planinin birinci kata benzer sekilde ekranda goérintilenmesi
icin "2" yazin.

istenen degisiklikleri yapin (6rnegin, merdiveni silin, birinci katin
balkonuna parmaklik ekleyin) ve binanin aksonometrik
goruntisunt gozlemlemek igin "Proje Cizimleri=>Aksonometrik"i
("Project Drawings—> Axonometric") secin (gizgileri saklamak igin
Sakla (Hide) komutunu kullanin).
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9.1.9 Cati

-> AutoBLD menisiinde "Ozel Elemanlar" ("Special Elements") ve
ardindan "Cati"y1 secin. Farkli ¢ati tiplerinin goérantulendigi slaytlari
iceren bir pencere acilir. izoklinal bir cati sectiginizi varsayalim.
Catinin diyalog kutusu ekranda goruntulenir. Kutunun Ust
kismindaki "Noktalar" ("Points") dugmesini tiklayin. Komut
satirlnda c¢atinin zemin plani Gstinde birinci son noktayl (son
noktalardan birini) belirlemenizi isteyen asagidaki mesaj
gOrantalenir:

1. nokta (1% point):

Noktayi fareyi kullanarak belirleyin ve <Enter> basin. Ardindan ¢ati
kenarinin ikinci son noktasini belirlemenizi isteyen asagidaki mesaj
gOrantalenir:

2. nokta (2" point):

Kalan c¢ati son noktalarini benzer bigcimde belirleyin (dairesel
bdlimde bir ¢okgen ile galisiyormus gibi birkag nokta belirleyin).
Cati cgergevesinin ¢izildigini gozlemlemek icin sag fare tusunu
tiklayin. EQim degerlerini ve ¢ati yuksekligini girebileceginiz bir
diyalog kutusu goruntulenir (6rnegin egim igin %15 girerseniz
egimin derece cinsinden hesaplandigini ve c¢atinin cizildigini
gozlemleyebilirsiniz). Duzey (6rnegin 3 m), kalinlik (6rnegin 0.10
m) ve uzatma (6rnegin 0.40 m) degerleri kullanici tarafindan
dizenlenebilir.
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Izoclinal Roof

— Outline Definition
Paints < | Palyline < |

— Olutline M anagement

ol Bt |

Fdd P |

[VElete Bt < |
Inclinaion ] = Coor3D.. | BYLAYER
Inclination (%] (5 ] Cobr2n.. | eviaver
Height - LineType 2D .. | coNTINLOUS
Elewation : 3.00
width
Ertension :
[ Diraw

b atahs | hioumnd H 1
Sealer
Sngler
’TI Cancel |

Outling is not Defined 111

Catiyl ekranda goruntilemek igin "Tamam"a basin.

IDEA 251



Not: Cati cergevesi "Noktalar" ("Points") yerine daha &énce
aciklandigi  gibi  "Coklu Cizgi" ("Polyline”) kullanilarak da
belirlenebilir.

9.1.10 Kutuphane Nesneleri

"Kitiphane

Cizimleri-Semboller" -
("Library  Drawings-
Symbols")
segenegini
kullanarak I
Klatiphanelerden
nesne ve semboller —
secip zemin planina \
yerlestirebilirsiniz. ‘

Ciziminize bir nesne
ya da sembol (yatak

odasina ¢ift yatak |17 /
gibi) yerlestirmek igin
oncelikle  nesnenin

BB
PNy

ait oldugu kutuphane

kategorisini ve ardindan sembolu segin. Bir bagka degis ile, yatak
odasi mobilyalar kutlphanesini sectikten sonra, kutuphanedeki
nesneleri ya da sembolleri zemin plani Ustline yerlestirebilirsiniz.

Nesne yerlestirme igslemi bu kitabin ilgili bélimlerinde acgiklandigi
gibi yapilr.

Son olarak bu ornekteki gizimleri basmak igin Konu 2'de agiklanan
basmaklari izleyin.

Bu 6rnek basit olmakla birlikte olduk¢a aydinlaticidir. Kullanici

programi daha iyi 6grenmek igin bu tur pratik ve denemelere
devam etmelidir.
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9.2 Proje Ornekleri

Bu béliumde IDEA ile yaratiimig bir dizi gergek proje tanitilmaktadir.
Bu ornekler 6zel olarak segilmis ve programi kullanan tasarimcilar
tarafindan hazirlanmistir. Bu tasarimcilara ornekleri
yayinlamamiza izin verdikleri i¢in tesekkur ederiz. Her ornek igin
bina ve tasarim verileri izleyen boélumlerde igerilmistir. Bu proje
ornekleri bilinen "BLD" uzantisi ile program CD'sinde "Projeler”
dizininde bulunmaktadir. Kullaniciya érnek projeleri kendi diskine
transfer etmesi ve projeleri IDEA ile agmasi tavsiye edilir.

9.2.1 Sade Mustakil Ev

Yukaridaki mustakil ev projesi ornegi BAK.BLD dosyasindadir.
Proje mimar Athanasios Fragopoulos'un Potamia, Thasos'da insa
ettigi bir eve aittir. Goruntu cizimleri ve kesitler proje dizininde
bulunabilir. Buradakiler oérijinal projenin degistiriimis suramleridir.
Kullanici programin fonksiyonlarini tanimak icin yeni degisiklikler
yapabilir.
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9.2.2 Folklor Muizesi

Bu proje LAOGR.BLD olarak adlandinlir ve Korinthos'daki folklor
muzesine aittir. Proje muzenin en ilging yerleri olan 6n bahgesini
ve girisini igerir. Proje G. "Georgiadis & Associates".tarafindan
gelistirilmigtir.

Ana proje dosyasi (LAOGR.DWG) yanisira g¢ogunlugu degisik
acilardan perspektif gértintuleri iceren gizimler yer alir.
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9.2.3 Tesis Yonetim Binalani

ERGAST.BLD projesi aritma tesisi idari binalarini kapsar. Cizim
mimarlar E. Giahni, G. Kampitsi ve M. Louko tarafindan
yaratiimigtir. Tesis kimya muhendisi K. Triantafillou tarafindan
planlanmigtir.

Ana proje dosyasi yanisira kullanici ¢izim dosyalarini, kesitleri,
goruntlleri, perspektif goruntlleri ve benzerlerini acgabilir. Bazi
dosyalar degistiriimis durumdadir.

9.2.4 Ofis Binasi

This example, named KOU.BLD isimli bu 6érnek "Kouremenos &
Sons" sgirketinin yeni ofis binasini igerir. Proje muhendis |.
Fragoulidis tarafindan hazirlanmistir.
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Kullanici  yukaridaki  binanin  PhotolIDEA ile hazirlanmig
goruntulerini de acgabilir.
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10. PhotolDEA

Bu kullanici klavuzunun “Giris” bdéliminde de acgiklandigi gibi
PhotoIDEA  yuksek kalitede fotogercek  goruntuler elde
edebilmenize yarayan bir uygulamadir. PhotolDEA, IntelliCAD
programinin fotogergekgilik yeteneklerini genisleterek herhangi bir
IDEA sahnesinin fotogergcek yaratimi ¢ok kolay bir surece
donusturar. PhotolDEA, IDEA iginden segilebilen bir dizi gergek
malzeme (mermer, tahta, tas, hali ve benzerleri gibi) ve bu
malzemelere atanan gesitli dokulari kullanir.

i Idea 2000 - [0101.DWG]
©)Fle Edi ¥iew Insen Fomal Tools AuloREG AutoBLD

P | - |
Sxamatal = @ Hy-0O
DEE SLY By oo F

2560070000 [0 ICONTINGOUS [1AF [GRID [0 TH [EGHAR [TILE  [TABLET
star| | & 531 &) ||[@1dea 2000 0101._..| B MistosoftWord - 8_en. | [E] Adoba Aciobal -1DEA.| (3 Exploing -idea | [NBR 115w

Yapi elemanlarinin (bina nesnelerinin) tasarimin basindan itibaren
kendi malzemelerini iceriyor olmasi PhotolDEA'nin kullanimini
kolaylastirir.
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Daha o6nceki bolimlerde de belirtildigi gibi her nesne (6rnegin,
duvarlar, ¢ergeveler, sutunlar) kendi “parametre” ekraninda bir renk-
malzeme bilgisi ile baglantihdir. Nesne bir malzemeye bagli
olmayan bir renk ile iligkilendirilmis ise, PhotolDEA bu renk ile ilgili
kendi kararlarini verir. Ek olarak PhotolDEA, "Malzemeleri
Nesnelere gore Ayarla" ("Adjust Materials to Objects") komutu
sayesinde, kullaniclyt zaman alici veri tanimlama igleminden
kurtarir.

Kullanicinin projesinde kullanmak istedigi malzemeleri segimi ve
dizenlenmesi, isik kaynaklarinin yerlestirimi, arka plan secimi,
fotografik nesnelerin se¢imi, ve dogal olarak tum parametrelerle
birlikte "Fotogergekgilik" ("Photorealism") komutunun c¢alistiriimasi,
IDEA menusundeki “PhotolDEA” segeneklerinden yapilabilir.

i Idea 2000 - [Drawingl] o1
€1 Fle Edi Yiew lnset Fomat Iooks AWoREG AutoBLD | Render WakiDEA Plus Diaw Dimenson Modfy Window Help =8|

[euiLn_From_useR =l|[evever  =|[ev ?;i:al‘uh‘aw v
Fxannce 2@ [Dyva-0 e 2||va||zees||ow
DEESLY BBy |0 o |f oo Bletcaal? ||ded

Fog

& Landscaps Objects
oy Eelt Bitmap bjects
b i [ Bimep DBSetLiBtEy . 11

Rendering Settings
Render

ol Liiiniiiinin PR P =—x
< ILfI

[41.45,46.50,0.00 |§LHLD7FL[IEILUSEH BYLAYER |BYLAYER |SMAP [GRID | DHTHL ESNAF’7

b o@c2on00 L e~y

s SNCd+pUc+Eb

Batin bu komutlar mentden veya “Render” simge gubugundan
secilebilir. Eger simge gubugu “acik” degil ise, “Goruntule—>Arag
Cubuklar" ("View—>Toolbars) komutu caligtirilarak, gértntilenen
pencere icinde “Render’” secenegini isaretlenmelidir. Boylelikle
ekranda belirecek simge gubugu istenen konuma taginabilir.

Not: PhotolDEA kurulmamis ise, PhotoIDEA segenek grubu
mendde gbzlikiir ancak ¢alistirilamaz.
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10.1 Malzeme Kiitiiphanesi

Bu segenek ile programda varolan ve projenizde kullanmak
istediginiz malzemeleri segebilecediniz “Malzeme Kitiphanesi’ne
yonlendirilirsiniz. “Malzeme Kutuphanesi” ("Material Library")
secildiginde asagidaki diyalog kutusu goruntilenir:

Materials Library
I aterials Lisk: Current Library: render.min
*GLOBAL® - ALUMIMIUM -
ALUMIMILRM il BEIGE MATTE il
BRICK BROWM BEIGE PATTERM

BROWHN MAT DARE
CHROME

LEATHER
MARBLE “WHITE

BITUMEN BLACK
BLACK MATTE

COOPER BLUE MATTE
GLASS BLUE RINGS

GRAY MATTE ELUE/GREEM/CYAN
GREEM MATTE ERICE BROWN

ERICE BROWN 25
ERICE. BROWwWMN SCAR

METAL OLD BRICE WHITE
MIRROR IEuhe vl
PLASTIC GREEM BEROWHN MAT DARE
PLASTICWHITE BROWHN MATTE
PLASTIC WHITE 25 CAST ROM 1
RED MATTE CAST IROM 2
ROUGHCAST MEDILM <Impart | CHROME
SLAR COMNCRETE = CHROME Cvan
TEXTILE 1 Erports | CIRCULAR [MLAY
TEXTILE 2 COOPER
TILE s CyAN MATTE 7
Delete |
Purge Save fiz.. | Open... | Savefz
oK | Cancel | Help I
Kutunun sol tarafinda o anki proje gereksinimleri igin

kullanilabilecek malzemelerin listesi yer alir. Sag tarafta ise
malzeme  kutuphanesinde  (6rnedin  render.mli)  bulunan
malzemelerin genel listesi gorlntilenir. Genel listeden bagka bir
malzeme se¢mek igin malzemeyi isaretleyin (malzeme adi maviye
boyanir) ve "Ekle" ("Insert") ye basin. Malzeme sol taraftaki listeye
tasinir. Malzemeyi eklemeden once, diyalog kutusunun ortasindaki
“Onizle” ("Preview") tusuna basarak malzemeyi
gorintileyebilirsiniz. Onizle tugunun altindaki listeden 6nizlemenin
kireler ya da kupler ile yapilmasini segebilirsiniz. Diger diyalog
kutusu secenekleri, izleyen iglevleri yerine getirir:

ihrag Et (Export): Bu “Ekle” seceneginin tersidir. Projeye eklenmis
bir malzemeyi genel listeye geri yollar.
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Sil (Delete): Projeden ya da acgik olan malzeme kutuphanesinden
bir malzemeyi siler.

Temizle (Clear): O anki gizimde (bir nesneye, renge ya da
katmana) baglanmamis bir malzemeyi siler.

Ac¢ (Open): Bagka bir kituphane listesi (dosyasi) agar. Malzemeler
bu listeden secilebilir veya bu listeye eklenebilir.

Sakla (Save): Acik olan kutuphanede yapilan degisikleri kaydeder.
Ayrica kutuphane baska bir isimle de kaydedilebilir.

10.2 Malzemeleri Duzenle

“‘Malzemeleri Duzenle” ("Edit Materials") secildiginde proje igin
secilmis malzemeler ile asagidaki diyalog kutusu goruntilenir:

M aterials
Materials:
*GLOBAL® - :
ALUMINIUM = Madify... |
BRICK BROWN
BROWMN MAT DARE
_ Duplicate... |
GLASS
GR&Y MATTE
GREEM MATTE Mew. I
LEATHER =
MARELE WHITE .
METAL OLD : Y
MIRROR = |
FPLASTIC GREEM ISphere .l
PLASTICWHITE
PLASTICWHITE 25 Detach < |
RED MATTE
e || e | g |
TEXTILE1 e
TEXTILE 2 Select < |
TILE hd By Layer.. |
0K I Cancel I Help I

Bu diyalog kutusunda, “Onizle” secenedi yanisira asagidaki
seceneklerden yararlanilabilir:

lliskilendir (Associate): Bu segenek, secilen malzemeyi daha
sonra segilecek olan bir nesne ile iligkilendirir.
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Ayir (Disassociate): Bir malzemeyi, iligkilendirildigi bir nesneden
ayirir.

Renkle (By ACI) (by color): Malzemeler renklerle iligkilendirilir.
Katmanla (By layer): Malzemeler katmanlarla iligkilendirilir.

Degistir (Modify): Bu secenek ile, segilen malzemelerin
degistiriimesine yardimci olacak asagidaki ekrana yonlendirilirsiniz:

Modify Standard Material E
Material name: COOPER
— Attribute:

* Color/Pattern . Walue: LI I ’I

= Ambient B e

I~ BuaCl = | Lock = | Kfitrar
= Reflection Red: LI _I j
. 4 3
" Roughness Gireen: —I —I J

Blue: LI _I j
¢ Transparency Color System: lm - Im

" Refraction
Bitrnap Blend: LI_I _’I Adjust Bitmap... |
oo | | Find File. . |

File M ame:

ok | Cancel | Help |

Bu diyalog kutusu sayesinde, ekranin sol tarafinda gortunen
malzeme “Ozellikleri’nin her birini degistirebilirsiniz. Yapmaniz
gereken “Deger” kutusuna, kayan anahtari kullanarak bir deger
vermektir. Ayrica Kirmizi, Yesil ve Mavi karisim oranlarini
degistirerek, ya da RGB ve HLS renk sistemlerinden birini segerek
renkleri degistirebilirsiniz. Dedistirebileceginiz malzeme 6zellikleri
asagidadir:

1. Renk/Desen (Color/Patter): Renk nesneden yansiyan ana
renktir. “Dosya Secimi” (“File Selection”) ile bir ¢izimi ithal etmek
icin, ¢izim olarak kullanilacak resmi (bitmap) segin.

2. Cevre (Ambient): Malzemenin g¢evre aydinlatmasi secenegi,
malzemeyi aydinlatacak olan isigin kuvvetini belirler. Genellikle
cevre degerini 0.3'Un altinda tutun. Bu deder ne kadar buyurse
aydinlatilan cisimdeki golge miktari da o oranda artacaktir.
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3. Yansima (Reflection): Bu secenekle malzeme 1s1ginin dikkat
cekiciligi ve yansima rengi belirlenir. Parlak cisimler igin yansima
degerini 0.7°de, renk degerini ise 0.3’te tutun. Sectiginiz
bdlgelerin beyaz olmasini istiyorsaniz, Kirmizi, Yesil ve Mauvi
degerlerini 1’e degistirin.

4. Purazluluk (Roughness): Puruzllluk degeri parlaklastirilan
alanin Olgulerini belirler. Yansima degeri olmadigi durumlarda
purtzlaldgun hi¢ bir iglevi yoktur. Puruzluluk degeri ne kadar
klguk olursa, nesne uzerindeki parlaklastirilan alan o kadar
kUguk olacaktir.

5. Seffaflik (Transparency): Bu deger bir nesnenin timunun veya
bir parcasinin seffaflastinimasini saglar. Seffaflik degerini
‘0"dan “1"e getirebilirsiniz. Bu deger buyudukge, nesnenin
seffafligi artacaktir. Seffaflik, fotogergcekci dénemi artirir. Cogu
zaman bu donemi ikiye veya uce katlayabilir.

6. Kinlma (Refraction): Bu secenegi kullanarak gseffaf bir
malzemenin kirilma katsayisini belirleyebilirsiniz. Kirllma degeri
sadece seffaflik degeri oldugu durumlarda kullanilabilir. Bazi
kirilma katsayi degerleri sunlardir: 1.0 hava igin, 1.33 su i¢in, 1.5
cam igin ve 2.4 elmaslar igin.

7. Carpma-Harita (Bump-Map): Bu segenek malzemedeki
hipsometrik degisikliklere gobre dosya vyaratilmasini saglar
(6rnegin, tuglalardaki oyuklar). Bu tip dosyalarda agik renkli
alanlar digerlerinden yuksek olanlardir.

Bitmap (resim) Ayarlamalan (Bitmap (image) Setting): Bu
segenegdi kullanarak malzeme olarak segilmig bir resmin boyutlarini
ayarlayabilirsiniz. Bu sayede resim kendi dogal boyutlarinda
gorundar. Varolan resim bazi dogal boyutlara sahiptir. Karsilastirma
ve Olgek igin varsayilan degerleri muhafaza ettiginizde, resim kendi
dogal Olgceginde gorinmeyecektir. Resmin kendi boyutlarina geri
donmesi igin agagidaki yontem kullaniimalidir:

Metre cinsinden agagidaki boyutlara sahip bir resminiz oldugunu
varsayin: a yatay boyut ve b dikey boyut. Asagidaki degerleri girin:

U V
Sapma (a-1)/2 (b-1)/2
Olgek 1/a 1/b
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Ornegin, icinde 0.15m x 0.15m &lcllerinde bir kiremit bulanan bir
resim igin agagidaki degerleri girmeniz gereklidir:

U V

Sapma | (0.15-1)2=- | (0.15-1)/2=-
0.425 0.425

Olcek | 1/0.15=6.666 | 1/0.15=6.666

PhotoIDEA’daki malzemelerin dogal dlgekleri vardir. Kullanici bu
Olcekleri degistirebilir.

Dikkat: Bir malzemeyi malzeme kutuphanesine Olgekli kaydetmek
istiyorsaniz, malzemenin gergek boyutlarini girin (yukardaki
ornekte kiremit icin 0.15 ve 0.15 degerlerini girmelisiniz).

Kopyala (Copy): Degistirmek amaciyla bir malzeme, baska bir
malzemenin Uzerine kopyalanir.

Mew Standard Material | x|

— Attribute:
+ Color/Pattern Yalue: LI J _>|
i Ambient Gy
¥ ByACl ™| Lock I~ | Wi
€ Reflection Fed ] =l =
: q 2
" Roughness Girzzr I:l _I _I =
TeviEw |
Blire: I:l ol ol =
@ Wiy Lalor Systent: IFlGB vl I:I ISphere &

" Refraction
Bitrnap Blend: LI_I _>| Adjust Bitmap |

© Burmp Map FioNane: | ‘ e |

(n]:9 I Cancel | Help |

Yeni (New): Yukaridaki diyalog ekrani yardimiyla yeni bir
maszeme yaratiir. "Degistir" ("Modify")e benzer bigimde,
malzemenin adi, rengi ve diger o6zellikleri belirtiimelidir.

Yaratilacak yeni malzemenin g¢esidi agagidakilerden biri olabilir:

e Temel
Granit
Mermer
Ahsap
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Ornegin, “Ahsap” tipli yeni bir malzeme segildiyse ve parametreleri
icin uygun degerler girildiyse (agik renk, koyu renk, kirilma ve
benzerleri gibi) istenilen ahsap cesidi segilebilir. Her parametre
degisikliginden sonra basarili testler ve Onizlemeler yapilarak
istenilen malzemeye ulasilabilir.

Mew Standard Material E
Material name: w000 1
— Attribute:

+ Color/Pattern Value: 4 N B

" Ambient | e

I~ BuaCl = | Lock = | Kfitrar
 Rellection || Red m B E
£ A »
= Roughness Eiraet —I —I J

Blue: LI _I ﬂ

" Irsnsparency Calor System: lm ISDhere 'l
" Refraction

Bitmap Blend: LI_I LI M
£ Bump Map | | FindFie. |

File M ame:

QK | Cancel | Help |

10.3 Gunes (Sun)

Dogal 1sik fotogercekgiligi istendiginde, glnesin konumu bu
komutla kolaylikla belirlenebilir. Goruntilenen diyalog kutusunda
fotogercgekgiligin yer almasini istediginiz sehri, glinesin konumunu
ayarlamak icin ayl ve ayrica gun ve saati (normal veya gunigigi
tasarrufu) segin.

Program yukaridaki veriye ve Kkuzey yonline dayanarak
(AutoREG'deki "Kuzeyi Ayarla” ("Set North") komutuyla ilgili
semboll vyerlestirerek tanimlanan) glnesi otomatik olarak
yerlestirir. BOylece olusturulan fotogergekgi goruntd  dogal
aydinlatmaya tamamen uyar.

10.4 Isiklar (Lights)

Bu secenek, asagida tanimlanan ozellikleri igeren, aydinlatici
dizenleme diyalog kutusunu géruntuler.
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Lights [x]
—Ambient Light

Lights:

Modlfy Intensity: 0.550
Kl I 2|
Delete | Color

et I e

Selecl < Green ﬂ I S I

. mm

Select Eustan Eolar.. |

Mew.. | IF'oinl Light -
Narth Losatian,.. | Select from ACI... |
TR | Cancel Help

Cevre Isigi (Ambient light): Bu secenek ile gevre 1siginin
yogunlugunu ayarlayabilirsiniz. Cevre 1s1g1 sabit bir 1Sk
kaynagindan gelmeden, belirli bir yerde olusan aydinhktir (6rnegin,
bulutlu bir ginde odanizda olugsan dogal aydinlk). Yogunluk butun
yonlerdeki butin yuzeyler igin sabittir. Bu deder bulyudukge,
kaynak tarafindan direkt aydinlatiimayan yerler daha aydinlik
olacaktir. Cevre 1s1g1 icin "Renk" ("Color") segenegini ile beyazdan
farkh bir renk secgebilirsiniz.

Nokta Isik (Point Light): Butin yodnlere yayillan sabit 1sik
kaynagidir. Yogunlugu, rengi ve herhangi bir solma veya golge
olup olmayacagini tanimlayabilirsiniz.

Spot Isik (Spot Light): Spot isik bir 1sik konisi yaratir. Yonu, orta
ISIgIn merkezi konisinin boyutunu (koni tepe noktasinin agisini
tanimlayin), yarigolge konisinin boyutunu (yarigolge konisinin tepe
noktasi agisini tanimlayin), rengi, solmayi ve nesnelerin yarattigi
golgeleri tanimlayabilirsiniz.

Uzak Isik (Distant light): Uzak i1sik yalniz bir yonde paralel 1sik
Isinlan yaratir. Gunes boyle bir i1sik kaynagina ornektir. Dogal
olarak, PhotolIDEA'da gunesi tanimlamak icin “Uzak IsIk”
secenegine gerek yoktur. Bunun yerine “Gunes” (“Sun”) komutunu
kolayca kullanabilirsiniz.

10.5 Arka Plan (Background)
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Bu secenek bir arka plan (géruntindzin arkasindaki gevrenin
seklidir) segmek igin kullanilir. Ornegin, arka plan diiz bir renk, bir
manzara, bulutlu bir gékyluzi veya genel anlamda herhangi bir
resim olabilir. “Arka Plan” secildiginde, Uzerinde dort segenegdi olan
asagidaki diyalog penceresi goruntulenir: “Kati Arka Plan” (“Solid
Background”), “Cizgili Arka Plan” (“Striped Background”), “Resim”
(“image”) ve “Birlestir’” (“Merge”). Bu seceneklerin herbiri diger
ucunu etkisizlestirir.

Background
" Solid " Image
- -
Green: 020 LI _I _'I
Blue: 0.390 LI _I _.I

Select Eustan Ealor..

Select from AC... |

— Image

M ame:
FiEh |
Preview |
Ok | Cancel Help

Kati Arka Plan: Kati arka plan basit olarak, mevcut CAD arka
planina (kutu isaretlendikten sonra) veya diger herhangi bir renge
(kutu isareti kaldirildiktan sonra) karsilik gelir. ikinci durumda
kullanici asagida gosterilen renk paletinden istedigi rengi secebilir.
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B N EEEE
EEEC
AN EESESEEENENEEEEEEEEER
IS S EENEEEEEEEN
IS SIS SSENEEEEEEEEER
BEEECTCEEEEEF N ESEEEEEEEE
| A A 5 1 Y ||
HEE [ [ [EEEEE TSI EEEEERN
EEEE  (FEEESS SSEEEEEEEER
EEENEE S ENEEEEEEEEEN
INEESSESSESSEEEEEEEEEEEERE
EEEE NN NN NN NN EEEEEEEEEEER
Cunent:-l?_
ﬂ Cancel |
Ek olarak, kullanici rengi sectikten sonra 3 kayan c¢ubugu

kullanarak ince ayar yapabilir ve gercevedeki arka plan rengini
goérmek icin “Onizle" (Preview) penceresini her degisiklikte etkin
hale getirebilir.

Cizgili Arka Plan: Seceneklerin yanindaki renk kutularina
tiklayarak, Ust, orta ve alt arka plan renklerini tanimlayin.
Background E
" Solid + Gradient "~ Image " Merge
— Color
Top l LColor System: RGE -
: Fied: ﬂ J _>|
Hiddle l Green: 0E7 LI _I _’I
Baottarn l Blue: 051 ﬂ J _’I -
I | £otoCaD Baclarmumnd Select Custom Color | &
—lmage—— [~ Environment
[Hame: l:l [dEme: l:l Horizan: il _I _’I
Er | Fird Fil... | || Heigh: KA
st Bitmap.. | ¥ Use Background Rotation: lII LI _I _>|
oK I Cancel | Help |
Resim: “Dosya” (“File”) seceneginden giziminizin eklenecegi

“Peyzaj’ ("Landscape") in resim dosyasini segin.
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Background Image

Lock jn: | (3 s - & @ ci a|E| ey
s 45 BMP e ADDSPLABMP  uAMEMISTR.BMP e Cwiall.

[%sADDPIPETEMP  RgADDVERT1EMP  RgASFALISTBMP  SgCvLCOL
(s ADDPIPEZEMP  R@ADDVERTZEMP  RuAXONOMEMP  R@DDSLAE
(R ADDPIPESEMP  R@AERZDSHKEMP  RuBANES. BMP L DIATAL
[RuADDSPL1EMP  R@AERIDSKEMP  RmEREAKWALEMP SmDOOR.B
(s ADDSPLZEMP  RuANAGNVRHEMP RuCOLUMNEMP  RuEDCOLL

K I i
File name: | Open I
Files of type: IBitmap [*.brnp) j Cancel |

Locste | | EindFie.. |

Ornegin, “Arka Planlar” ("Backgrounds") alt dizininden “Biglake.tga”
dosyasini, MasterCD’deki “Phidea” klasorlyle beraber segerseniz
ilgili arka plan goruntilenecektir.

Not: Binanin yerlesim alaninin resmini ¢ektiginiz (sunulan
gorintsten) ve bu resmi sayisal hale getirdiginizde (6rnegin, bir
tarayici kullanarak veya dijital kamerayla direk olarak), bu resmi
kolayca kullanabilirsiniz. Dogal olarak, “Proje Cizimleri” nde bir
‘perspektif’ eklediginizde, ilgili agi ve yiksekligi de saglamaniz
gerexir.

Birlestir: Bu secenek iptal edildiginde, fotogercekgilik ekranda
uygulanir, énceki resim tampon bolge olarak tanimlanir ve yeni bir
tanesi yuklenir. Aksi halde, segenek etkinlestirldiginde yeni resim
bir dncekinin Uzerine yerlesir. Baska sekilde ifade edecek olursak,
bu bir ¢cesit sentezdir.

10.6 Sis (Fog)

Bu segenek sisi PhotoIDEA menusu diyalog penceresinden direk
olarak etkinlestirmek igin kullanilir.
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Fog
¥ Enable

— Caolar
Redt N N B
Green: [EOEE. B D
Blue: B B B

SelechlsustanEalEn.
Select from ACI.

|Jpper Height :
Lower Height :

pper Density

Lower Density :
Help |

Diztance Factor :
I~ iFog Naoise

10.7 Peyzaj Nesneleri (Landscape
objects)

Bu secenek ile giziminize bir resimden nesneler ekleyebilirsiniz
(agaclar, insan figurleri gibi). Bu nesnelerin avantaji, giziminizdeki
zaten kisith olan alani iggal etmelerine ragmen, photogercekgilik
Uzerinde ¢ok etkileyici bir etkiye sahip olmalaridir.

Gorlnen ekranda, katiphane listesinden istediginiz bir nesneyi
secin.

Bu bir bitmap (resim) oldugu igin, Geometri segeneginde, goérinen
dogrusal gizimin geometrisini tanimlayabilirsiniz.

ilk segenek ™ yiizey" ("1 surface") nesnenin konumunu
belirlemek igin bir Gggen veya birbirine dik olan iki G¢gen yerlestirir.
Secilen tip nesnenin yarattigi golgeyi etkiler.
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"Yukseklik" (“Height”) secgenedi ile, ¢izimdeki nesnelerin
yuksekligini metre cinsinden tanimlayabilirsiniz (6rnegin, bir insan
fighrd igin 1.8 m).

"Pozisyon" ("Position") segenegi ile nesnenin ¢izimdeki
konumunu ayarlayabilirsiniz.

Dikkat! Aksonometrik durumdaysaniz ve ¢iziminiz gériinmdiyorsa,
Ortho’nun  etkin  olup olmadigini  kontrol edin. Cizimin
goriinmemesinin sebebi bu olabilir.

Not: Bir peyzaj nesnesi diizenlemek istiyorsaniz, “Peyzaj Nesnesi
Diizenle” (“Edit Landscape Object”’) (LSEDIT) komutunu
calistirabilirsiniz. Kiitliipphaneye yeni bir nesne kaydetmek igin,
“Peyzaj Nesne Kiitiiphanesi” ("Landscape Object Library”) (LSLIB)
komutunu c¢alistirin. Peyzaj nesneleri ‘lli” uzantili dosyalara
kaydedilir (Render.lli gibi).

10.8 Bitmap Nesnelerini Duzenle
(Edit Bitmap Objects)

Bu secgenek birmap nesnelerini dizenlemek igin bir diyalog
penceresi goruntiler. Bu sayede nesnenin geometrisini,
yuksekligini ve ¢izimdeki konumunu tanimlayabilirsiniz.

10.9 Bitmap Nesne Kutuphanesi
(Bitmap Object Library)

Bu komut birmap resimleri diuzenleyebileceginiz Bitmap Nesne
Katuphanelerini goruntuler. Bitmap resimleri degistirebilir, bagka bir
kitiphanenin nesnelerini “‘A¢” (“Open”) komutuyla
dizenleyebileceginiz gibi yenilerini de yaratabilirsiniz ve ayrica
onlari istediginiz herhangi bir kitiphaneye kaydedebilirsiniz.

272 4M




Landscape Library E
render. ll
WOMAN #1 - rodify...
WOMAN #2 _I
WwOMAN #3 N
TREE #1 Ll
TREE #2
TREE #3 Delete |
THEE #d
TREE #5 - Open...
TREE #& —I
DECIDUOUS TREE
BUSH _Sae. |
CACTUS -

Ok I Cancel Help |

Landzcape Library Edit

Default Geamnetmy
* Single Face

™ Crossing Faces

e Wigw Aligned

Ereview |
M ame:
Image File: [Mo6bmp | EndFie. |
Opacity kap File: IW‘ Find File... |
Cancel | Help |

10.10 Dokulandirma  Ayarlari
(Rendering Settings)

Bu dokulandirmanin temel alacagi parametreler serisiyle ilgilidir.
Bu parametreler bir dokulandirma algoritmasi, golgeleme metodu
ve asagida tanimlanan diger segceneklerin segimiyle olusur.
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Rendering Preferences [ x|

Bendering Type: I

F'hu:uto Real
Phatao B aytrace

Scene bo Hender

“curment wiew”

T Query for Selections

I~ Crop Window
I~ Skip Render Dialog
Light lcan Scale:
Smoathing Angle:
— Rendering Options — Destination————— 1~ Sub Sampling
I Smooth Shads Wiewpork j |1:1 [Best] j
W Apply Materials
Width : 713
Shad P
St Height © 370 Background... |
[~ Render Cache Calers : 32-bitz
More Options... | falmp= El e | Fog/Depth Cue... |

QK I Cancel | Help |

Dokulandirma Tipi (Rendering Type): “Dokulandirma Tipi”
secildiginde, herbiri farkh bir dokulandirma algoritmasina karsilik
gelen “Dokulandir” (“Render”), “FotoGergek” (“PhotoReal”) ve
“‘PhotoRayTrace” alternatif secgenekleri goruntulenir. Daha agik
olarak: “Dokulandir” segenegi yuzeylerdeki malzemeleri (tugla gibi)
gOstermez ve golgeler yaratmaz, “FotoGergek” secenegi golgeleri
de malzemeleri de gosterir fakat “Dokulandir” dan yavastir. Son
olarak Ray Tracing teknigini kullanan “PhotoRayTracing” komutu,
“FotoGergek” e benzer olarak, yuksek kalitede gizimler yaratir fakat
oldukca yavastir.

Dokulandirilacak Gorunti (Scene to Render): Bu secenegi
“Gorantd” (“Scene”) komutuyla yaratilan goéruntalerin isimlerini
gérmek igin secin. llgili bir segenekle dolandirmak istediginiz
goruntlyu segebilirsiniz. Aktif gérintd olan “kullanilan géranim”
(“current view”) varsayilan goruntudur.

Sol alt kisimda Dokulandirma Secenekleri (Rendering Options)
vardir:

Duz Golgeleme (Smooth Shading): Bu secenegi ¢okyuzlu
yuzeylerin gérunimunu dizlestirmek igin segin.
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Malzemeleri uygula (Apply materials): Bu segenek,
dokulandirma esnasinda, aktifse “rmat” komutuyla belirlenen
malzemeler uygulanir.

Golgeler (Shadows): Bu secenek ve “FotoGergek” veya “Photo
RayTrace” dokulandirma tipleri ile secildiginde dokulandirma cesitli
yuzeylerden golgeler yaratacaktir. Son golge tipleri iki tanedir:
Hacimsel Golgeler (Volumetric Shadows) ve Raytraced Golgeler
(Raytraced Shadows). “Hacimsel Golgeler” sec¢enegi nesnenin
hacmine bagl olarak gdlgeler yaratir. Bu islem keskin kenarlar ve
nesnenin yaklasik olarak hesaplanmis taslagini yaratir. Raytraced
Golgeler, 1sik kaynaklari tarafindan yayilan 1sik 1ginlarinin yollarini
takip ederek yaratihr. Kullanici, “Golge Secenekleri” (“Shadow
Options”) daki, “Isiklari Duzenle” (“Edit Lights”) ve “Godlge Agik”
(“Shadow On”) segeneklerini kullanarak, herbir 11k kaynagi icin
gOlge yaratma metodunu secgebilir. Godlgeler her zaman
dokulandirma suresini uzatirlar ve bu bazi durumlarda hatiri sayilir
bir artistir.  Hacimsel Golgeler basit geometrik sekiller igin
RayTraced Golgelerden daha hizhdir. Daha karmagsik geometri
icin, ilgili pek ¢ok ylzey oldugunda, RayTraced Goélgeler, Hacimsel
Golgeler den daha hizli olabilir.

Duzlestirme Acgisi (Smoothing angle): Burada, kenar
goruntileme icin acgi degerinin alt sinirni tanimlayabilirsiniz.
Tanimlanmig olandan daha altta bir dis a¢i sekillendiren yuzeyler
diuzlestirilir.

Daha Fazla Segenek (More options): Bu tusa tikladiginizda, bazi
ek verilerin  ayarlanabilecegi yeni bir diyalog kutusu
goruntilenir.”"Daha Fazla Secgenek” penceresinin  sekli ve
parametreleri (yukarida tanimlanan Uu¢ tip arasindan) segilen
Fotogercekgilik tipine gore degisir. Daha acik olarak:

Birinci durumda [Dokulandir (Render)] asagidaki pencere
gOruntalenir:
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Render Options E |

Render Quality——— Face Controlz
* Gouraud [~ Dizcard back faces
" Phaong W Back face nomal i negative

Cancel | Help |

Arka Yuzleri At (Discard Back Faces): Bu secgenek ile,
gorunmeyen nesne yuzeyleri dikkate alinmadigi i¢in, hesaplamalar
hizlanir. Bunun anlami, bu ylzeylere yansiyan isidin da dikkate
alinmayacagdir.

Arka Yiiz Normali Negatif (Back Face Normal is Negative):
Arka yuzeylerin, hesaplama iglemi sirasinda, kullanilan gérinimun
gorunti  noktasindan izlendiginde, goérinmez kabul edilip
edilmeyecegini belirler.

ikinci durumda (FotoGergek) asagidaki pencere goriintiilenir:

Photo Real Render Options I

Anti-Aliazing

—Face Controls
[~ Dizcard back faces

¥ Back face normal is negative

i+ pinimal
) Lo

" Medium
i~ High

— Depth Map Shadow Controls

M agirurn Bias: 4

— Texture Map Sampling

" Point Sample
* Linear Sample
" Mip Map Sample

Cancel | Help I

Antialiasing: Ekranda goruntilenen imge kuguk pikseller
icerdiginden, ¢ozunurlige gore, egik ve kivnimli gizgiler kesik veya
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parcall olarak gorlnir. Daha yuksek c¢ozundrlik ve dolayisiyla
daha kuguk boyutta pikseller, Aliasing olgusunun olusmasini
minimuma indirir. Daha iyi sonu¢ elde etmek igin, ylzey taslaginda
tanimlanan asil pikseller temel alinarak sekillendiriimis piksellere
dayali bir Antialiasing teknigi vardir. Daha yuksek kalitede
Antialiasing, arttinlacak fotogercekgilik icin daha fazla zaman
gerektirir. Bu yuzden, test igin daha dusuk Antialiasing degeri
secilmelidir (zamandan kazanmak igin). Fakat son agsamada en iyi
ciktiyr almak igin yluksek bir deger secgilmeniz gerekir.

Yuzey kontrolii (Surface control): Bir dnceki bolumde anlatilan
hersey burada da uygulanabilir.

Son olarak, t¢uncu durumda (Photo RayTrace) asagdidaki pencere
gOruntalenir:

Photo Raytrace Render Options E

—Anti-Aliazing — Face Contrals

& Minimal [~ Dizcard back faces

~ Low ¥ Back face normal is negative

" Medium — Depth Map Shadow Contral:

¢ Hih Minim.m Bias:
~Adaplive Sampling——————— | Mawimum Bias; 4

¥ | Enakle

[Eortrast Thieshold! 0.03 7 Vesioe ep Semplie
~Ray Tree Depth——————— ot Sagle

: * Linear Sample
M azimum Depth:
" Mip Map Sampl
Cutoff Threshold: 0.03 R HeR =AnEE
Canhcel Help

Antialiasing ve yuzey kontrolu ilgili konular oldugundan, yukarda
anlatilan hersey burada da uygulanabilir.

Asil “Dokulandirma Secenekleri” ne geri donersek, asagidaki
secgeneklerinde kullanima hazir oldugunu unutmayiniz:
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Hedef (Destination): Gergeklestirilecek dokulandirmayi tanimlar.
“‘Hedef” ibaresinin altindaki kutuyu secgerseniz, dokulandirma
aracini tanimlamaniz igin bir segenek listesi goruntulenir.

Goruntugirisi (Viewport): Dokulandirma ekraninizda, gosterildigi
gibi, gerceklestirilecektir.

Dokulandir Penceresi (Render Window): Dokulandirma, kendi
penceresinde gercgeklestirilecektir. Bu pencerede, ¢ozinurluigu
degistirebilir veya belirli bir yazici veya giziciye direk olarak baski
yapabilirsiniz.

Dosya (File): Bu secenek imgeyi bir dosyaya kaydetmek
istediginizde kullanilir. Ayrica, diskete kaydetmek veya baska bir
program tarafindan dizenlenmek icin de kullanilabilir.

Daha fazla seg¢enek (More options): Bu tus yalnizca “Dosya”
secenegi fotogergekgilik igin secildiginde kullanilabilir. Tusa
bastiginizda, bazi ek verilerin belirlenebilecegi, bir diyalog
penceresi agilir. Ornegin:

Dosya Tiru (File Type): Bu bolumin segenek segenek listesinin
asag! acillan menl kutusuna tiklayarak, goruntilenen menuden,
fotogergekgiligin  uygulanacadi dosya turinu secgebilirsiniz. 4M
IntelliCAD su dosya turlerini destekler: BMP, PCX, PostScipt, TGA,
TIFF. Daha alttaki asagi acilan menlu kutusunu tiklarsaniz, imge
boyutunu piksel olarak segebileceginiz bir segenek menusu
gOruntilenir. Bu boyutlar istenilen ekran ¢oézunarlagu ile orantihdir.
Standart bir imge boyutu (6rnegin, 800x600 veya 640x480)
segerseniz, “X:”, “Y:” yorumlan ve “Ag¢i Orani” (“Aspect Ratio”)
secilemez, otomatik olarak ayarlanir. Fakat, kullanici tanimli bir
boyut secilirse, bahsedilen o6zellikleri degistirebilirsiniz. “X:”, “Y:”
yardimiyla, dosyada yaratilacak olan imgenin boyutunu ayarlayin.

Aci1 Orani (Aspect Ratio): Burada, ekran piksel boyutu oranini
dosya piksel boyutuna gore ayarlayabilirsiniz (kullanici-tanimh
¢6zUnurlUk igindir).

Renkler (Colours): Bu bolimde, dokulandirma yoluyla yaratiimis
imgelerin renklerini ayarlayabilirsiniz.
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TGA Secgenekleri (TGA Options): Bu kisim butin dosya turleri
icin segilemez. “Sikistinimis” (“Compressed”) secgenegi aktifse,
sikigtinimis bir dosya yaratilir.”Asagidan Yukariya” (“Bottom Up”)
secenegi aktifse, bir imge asagidan yukariya dogru yaratilir.

PostScript Secenekleri (PostScript Options): Bu secenek,
dokulandirma bir PostScript dosyasinda gergeklestirildiginde
imgenin boyutu ve tlrlnu ayarlar.

Dokulandir Nesneleri (Render Objects): Bu komut ile,
"Dokulandir” komutunun diyalog kutusu gegici olarak kaybolur ve
¢izim ekrani goruntiye gelir. Simdi, dokulandirma iglemine
katilmasini istediginiz gizim nesnelerinin birkagini segebilirsiniz.

Dokulandir Penceresi (Render Window): “Dokulandir Penceresi”
ni sectiginizde ekran penceresi dokulandirilir. Bu komut 6zellikle
¢izimin yalniz bir boliminu dokulandirmak istediginizde
kullanighdir. Boylece zamandan tasarruf edersiniz.

Dokulandirma Diyalogunu Atla (Skip Render Dialog): Bu
secenek “dokulandir” komutu calisirken, etkinlestirilirse, komut
diyalog kutusu goruntilenmeyecektir fakat, dokulandirma
kullanilan diyalog penceresinde tanimlanan parametrelere gore
gergeklestirilir.

Butun gorintuyli dokulandir (Render entire scene): Bu
segenek etkinlestirildiginde, buttin gértnta dokulandirilir.

istatistikler (Statistics) (Stats): Bu secenek ile, dokulandirma
isleminin istatistiksel verilerini goruntuleyebilirsiniz. Bu komut,
komut satirinda “stats” yazip “enter” e basarak veya menuden
[Araclar-Dokulandir-istatistikler (Tools-Render-Statistics)]
calistirilabilir. Bu istatistiksel veriler, “Istatistikleri dosyaya kaydet”
(“Save statistics to file”) segcilip ilgili alana dosya ismi yazilarak bir
dosyaya kaydedilebilir.

Ayarlamalari tamamladiktan sonra bir 6nceki diyalog kutusuna
dénmek i¢in “Tamam” | tiklayin.
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10.11 Dokulandirma
(Fotogergekgilik) (Rendering
(Photorealism))

Bu komutla arzu ettiginiz gérinimu dokulandirabilirsiniz. Bu komut
komut satirinda “dokulandir” (“render”) yazarak (ve “enter” e
basarak), ilgili simgeye tiklayarak veya menuden (“Goruntd”
(“View”) secenek grubu) calistinlabilir. Ardindan, vyukarida
bahsedilen tim parametreleri iceren (Fotogergekgilik’i olusturan en
alttaki “Dokulandir” segenegi dahil) asagidaki diyalog ekrani
goruantilenir.  “Dokulandirma Diyalogunu Atla” (“Skip Render
Dialog”) bir kez etkinlegtirildikten sonra, asagidaki ekran buttun aktif
parametreleri ile goruntilenmez (daha ©Once bahsedilen
“‘Dokulandirma Ayarlar” (“Render Settings”) penceresinde oldugu
gibi), fakat Fotogercgekgilik direkt olarak olusturulur.

Rendering Preferences [ x|

Bendering Type:

Scene to Render Rendering Procedure

“Cument view”

[~ Query for Selections
[~ Crop Windaw
I~ Skip Render Dialog

Light lcon Scale:

= | [—
(]

Smoathing Angle:

— Rendering Options — Destination

Sub Sampling
¥ Smooth Shade Wigwport j I'I:'I [Best] j
¥ Apply Materials

Width : 713
Stiad ight
I [ Chiadaws Height -_3?':' ) Background... |
[ Render Cache Colors  : 32-bits
More Options... | e Batiors:. | Fog/Depth Cue... |

Ok, I Cancel | Help |

Fotogercgekgilik proseduri tamamlandiginda, ilgili imge ekranda
gorintilenir. istenilen sonuglar elde edilene kadar, yukaridaki
parametretrelerden herhangi birini degistirdikten sonra, butin
proseduru dilediginiz kadar tekrar edebilirsiniz.
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Not: Bir fotograf basmak igin, hedef (hedef dokulandirma
penceresi (destination render window)) tanimlayarak bir dosyaya
kopyalayini ve sonra dosyayi (6rnegin, BMP veya TGA tiiriinde)
yiiklemek icin (“A¢” (“Open”) ile) bir Windows “Resim isleme”
programi (6rnegdin, Paintbrush veya Paint) ¢alistirin ve resmi basin.
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10.12 PhotolDEA Bonus CD

PhotolDEA Bonus CD, |'A” S ===
oldukca ¢ok sayida gergek :

doku malzemeleri (érnegin, -0 Backgmd =l
Mermerler (Marbles), Kerste g E.'E”ds

(Timber), Taslar (Stones), 553 Landstap A
Hallar (Carpets)), bir cok .01 iika

yararli nesne (6rnegin, w0 Ylika2 =
peyzaj  (landscape) ve 6 object(s) 0 bytes (Disk free

gOkyuzu (sky) arka planlari,

peyzaj nesneleri (landscape objects), fotogergekgilik érnekleri) gibi
PhotolDEA igin, bir cok yardimci malzeme igerir. Daha agik olarak,
ilgili pencerede gosterildigi gibi, CD de igindeki klasorler su
sekildedir: arka planlar (backgrounds (Backgrnd)), gokyuzu (sky

(Clouds)),

Fotogergekgilik Ornekleri

(Photorealism Examples

(Eikones)), Peyzaj Nesneleri (Landscape Objects (Landscap)),
cesitli olusum malzemeleri (Ylika & Ylika2). Son iki grup, "Ylika" ve

"Ylika2" asagida agiklanmigtir:

Temel Malzemeler (Basic
Materials): Temel Malzemeler RIZTLIGFERTE - [O]x]
(“YLIKA” ' Klasbri)  asagidaki ~—— =T ST 7
Malzeme kategorilerini igerir (bunlar =
tamami degildir):
o Petres: Sert Yuzeyler (Stony o
Surfaces) (Mermerler (Marbles), #.22 Maps
Granitler ~ (Granites),  Taslar I e
(Stones) gibi) =00 Petres -
e Bldgmats: Yapi  Malzemeleri FR
(Structural Materials) (tuglalar) &3 Topical
(bricks), tas isi (stonework), Eﬁg Visemata 5
kaplamalar (COVGringS) glbl) |11 ohject(s) |D bytes (Disk free space
e Keram: Kiremitle kaplama (Tiling)
e Tiles: Kiremitler (Tiles)
e Woods: Ahsap Kaplama (Wooden Facings)
o Metala:Metaller-Metalik yuzeyler (Metals-Metallic surfaces)
e Yfasmata: Dokumalar-Halilar-Duvar Kagitlari (Fabrics-Carpets-
Wallpapers)
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e Nero: Su-Su yuzeyleri (Water-Water surfaces)

Ek Malzemeler (Additional Materials): Ek Malzemeler (“YLIKAZ2”

klasorl) asagidaki kategorileri igerir:

e Bldgmats:
Yapi
Malzemeleri File Edit ¥iew Tools Help
23 Vikaz T = e A 2 =Y
(Structural All Folders
Materials) =
. =3 Bldgmats
e Epifan: Nesne -2 Epifan
. . G d
Yiizeyleri =8 orun
(Object w0 Pre o
-3 Tiles
SurfaCGS) -3 Woods
. s B3 3 t
(mobilya gibi) T & Yiasmta =
o Ground: |9 object(s) |D bytes (Disk free space: BEEME
Topraklar
(Soils)

e Petres: Sert Yuzeyler (Stony Surfaces)

PVC: Plastik Yuzeyler (Plastic surfaces)

Tiles: Kiremitler (Tiles)

Woods: Ahsap Kaplama (Wooden Facings)

Xrvmata: Renkli Yuzeyler (Coloured Surfaces)

Yfasmata: Dokumalar-Halilar-Duvar Kagitlar1 (Fabrics-Carpets-
Wallpapers)

Not: PhotolIDEA Bonus CD, PhotolDEA aksesuar malzemelerini
icerir ve sabit disk slriicistine yliklenmezler fakat programla
birlikte c¢aligirlar. Bu, CD’ den projeniz igin belirli bir malzeme
secgebileceginiz anlamina gelir (bu sekilde sabit diskinizde ~450
MB'lik yer tasarrufu yapmis olursunuz).

Yukarida deginildigi lzere, CD’den belirli bir malzeme se¢mek
istediginizde, “Malzeme Diizenle” ("Edit Material") &zelligini segin
ve gériintiilenen pencerede “YENI” (“NEW”) tusunu tiklayin.
Asagidaki diyalog kutusu gériintilenir:

PhotolDEA



Mew Standard Material [ x|

- duttribuite:
* Color/Pattern Walue: LI _I _'I
" Ambient e
¥ Bu ALl I~ | Lock ™| fdifrar
€ Reflection Red: ] i |
" Roughhess Eiizais l:l ﬂ ﬂ =
Blue l:l LI _;I i
¢ Iransparency Bl Systen: EGE vl l:l IEube 'l

" Refraction : .
Bitmap Blend: ﬂ | ’l Adjust Bitmap... |
B b4 s
i File Mame: ‘C:\IDEA2K\BMP\TB_breZptBM| Find File... |
(]9 | Cancel | Help |

En (ste malzeme ismini yazin ve CD’ den ilgili dosyayi se¢mek
icin, sag alttaki “Dosya Bul” (“Find File”) tusunu tiklayin
(E:\Ylika2\Grounds\ Gr0004.bmp gibi). “Tamam” | tikla ve bdylece
malzeme, calisilan projenin malzeme kitlphanesine kaydedilir.
Siirekli olarak kaydetmek istiyorsaniz, “Malzeme Kiitiiphanesi”
("Material Library”) ve sonra “ihrag et” (“Export’) i segin.
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