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Az Alapfok¼ Tanfolyam oktat§si anyagot, melyet a kez®ben tart, minden leendŖ ®s jelenlegi ARCHLine.XPÈ 
felhaszn§l·nak aj§nljuk.  
A tanfolyam 7 workshopb·l §ll: Nappali tervez®s, ARCHLine.XP Alapoz·, F¿rdŖszoba tervez®s - Burkol§s, 
Konyhatervez®s, Dokument§ci· k®sz²t®s, F®nyek, Rendering. A tanfolyam anyaga egym§sra ®p¿l. 
A tanfolyam elv®gz®s®vel §tfog· ismeretre tesz szert a teljes tervez®si folyamatr·l, l®tre tud hozni a megrendelŖ sz§m§ra 
is ®rthetŖ tervdokument§ci·t, sŖt l§tv§nyterveket is tud prezent§lni.  
A tanfolyam elv®gz®se ut§n a tud§s§t az Alapfok¼ vizsg§n m®rettetheti meg. 
 
Siker®lm®nnyel teli tervez®st k²v§nunk!  
CadLine  

Mi az ARCHLine.XP È? 

Az ARCHLine.XP È ®p²t®szeti ®s belsŖ®p²t®szeti CAD szoftver. Mindent tartalmaz ahhoz, hogy l®trehozzon egy 
professzion§lis tervdokument§ci·t. Lak§sok, h§zak, irod§k, ®ttermek, ¿zletek tervez®s®t ®s 3D l§tv§nytervek 
k®sz²t®s®t professzion§lis szinten t§mogatja. 
 
BelsŖ®p²t®szeti felhaszn§l§s: 
Az ARCHLine.XP È szoftverrel elk®sz²theti a teljes belsŖ®p²t®szeti technikai dokument§ci·t, bele®rtve a 
faln®zeteket, burkolatterveket, 3D n®zeteket, konszign§ci·t, fot·realisztikus k®peket ®s 3D §rny®k anim§ci·s 
filmeket.  

ElŖnyºk 

Az egyszerŤ rajzeszkºzºkkel percek alatt egy teljes alaprajzot ®s 3D modellt hozhat l®tre a v§zlatb·l.  
A kºnnyen kezelhetŖ tulajdons§gok miatt az ARCHLine.XPÈ tervezŖprogram ide§lis szoftver a kezdŖ belsŖ®p²t®szek 
sz§m§ra is. 
A gyakorlottabb tervezŖk fot·realisztikus 3D belsŖ tereket hozhatnak l®tre. 
Az ARCHLine.XPÈ programmal kºnnyen ®s egyszerŤen k®sz²theti el az iroda, fel¼j²tand· helyis®g ®s kereskedelmi 
egys®g terveit, mikºzben professzion§lis ®p¿let tervrajzokat kap.  

Kezdje el a terv®t ®s dolgozzon az ARCHLine.XPÈ programmal  

Ez az oktat§si anyag egy ¼tmutat·, mely abban seg²t, hogy a jellemzŖ belsŖ®p²t®szeti p®ld§kon kereszt¿l gyakorlott§ 
v§ljon. Ahhoz, hogy a legtºbbet tanuljon ebbŖl az ¼tmutat·b·l, futtassa az ARCHLine.XPÈ programot ®s a YouTube 
megfelelŖ vide·j§t, ²gy kipr·b§lhatja azokat a funkci·kat, melyek az oktat§si anyagban tal§lhat·k. 
 
A legtºbb workshopn§l sz¿ks®ge lesz kiindul· projektre! 
ElŖszºr is tºltse le az Alapfok¼ Tanfolyam - Kurzus alatt haszn§lt projektek 2025 workshop telep²tŖt a weboldalunkr·l, 
majd telep²tse azt. Ez tartalmazza az alapfok¼ tanfolyam workshopjainak a projektjeit. 

 

https://www.archline.hu/beiratkozas/tanfolyamok/alapfok%C3%BA-tanfolyam-2022/letoltesek
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1.  Workshop: ARCHLine.XP Alapoz· 

1.1. Bevezet®s 

Ez a workshop az ARCHLine.XPÈ §ltal§nos kezel®si ®s szerkeszt®si alapjaiba vezet be minden ®rdeklŖdŖt. C®lja, hogy a 
benne foglaltak seg²ts®g®vel egy kºnnyen kºvethetŖ ®s logikus tanmenetben legyenek elsaj§t²that·k az §ltal§nos 
munk§hoz sz¿ks®ges mindennapi eszkºzºk ®s fogalmak. 
 
Az ARCHLine.XPÈ a Windows oper§ci·s rendszerrel kompatibilis; annak konvenci·it a men¿-, ill. ikon rendszer 
haszn§lat§ban is kºveti. Ez igaz a rajzi elemek l®trehoz§s§ra, kiv§laszt§s§ra, szerkeszt®s®re (kattint§s az eg®r baloldali 
gombj§val), a parancsok ind²t§s§ra (ikonokra kattint§ssal, ill. a men¿bŖl val· kiv§laszt§ssal), valamint a Windowsban 
telep²tett nyomtat·k haszn§lat§ra is. 
Az oktat·anyag a program alapvetŖ funkci·it tekinti §t, melyek ismerete ahhoz sz¿ks®ges, hogy a tervez®si feladatokat a 
program seg²ts®g®vel hat®konyan lehessen megoldani. A program az oktat·anyagban le²rtakn§l nagys§grendekkel tºbbet 
tud. Tov§bbi funkci·it a be®p²tett "S¼g·" seg²ts®g®vel, illetve tanfolyamokon, valamint egy®ni tapasztal§s ¼tj§n ismerheti 
meg. 
 
A workshop sor§n a kºvetkezŖ tervet fogjuk elk®sz²teni: 
 

 
 

¶ Nyissa meg a bºng®szŖj®t ®s tekintse meg az Alapoz· workshop oktat· vide·t.  
 

¶ Tºltse le a Alapfok¼ Tanfolyam - Kurzus alatt haszn§lt projektek 2025 telep²tŖt a weboldalunkr·l, majd telep²tse azt, ha 
m®g nem tette meg. 
 
 

https://www.archline.hu/beiratkozas/tanfolyamok/alapfoku-tanfolyam-2022/alapoz%C3%B3/1
https://www.archline.hu/beiratkozas/tanfolyamok/alapfok%C3%BA-tanfolyam-2022/letoltesek
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1.1.1. ¦dvºzlŖ k®pernyŖ 

Amikor az ARCHLine.XPÈ elindul, lehetŖs®ge van ¼j projektet kezdeni az ¦dvºzlŖ k®pernyŖn tal§lhat· Đj projekt 
men¿pont megnyom§s§val.  
 

 
 

Đj projekt ind²t§sa 

¶ Kattintson a KezdŖk®pernyŖn az Đj projekt nyom·gombra. 
 

1.1.2. KezelŖfel¿let 

MielŖtt elkezdi a t®nyleges munk§t, ®rdemes §ttekinteni az ARCHLine.XPÈ program kezelŖfel¿let®t ®s annak fŖbb 
alkot·elemeit, ²gy a k®sŖbbiekben az oktat·anyag le²r§s§ban haszn§lt megnevez®seket kºnnyebben tudja majd a 
kezelŖfel¿let megfelelŖ ter¿leteihez t§rs²tani. 
 
Az ARCHLine.XPÈ kezelŖfel¿lete j·l elk¿lºn²thetŖ r®szekre oszthat· fel, ezek a kºvetkezŖk:  
 

× F§jl men¿ (1), Gyors el®r®s eszkºzt§r (2), Men¿szalag (3),  
× Rajz §llapotkezelŖ (4),  
× Oldal men¿: Ir§ny²t·pult (5), Objektumkºzpont (6), St²lusok (7),  
Rendszer eszkºzºk MEP (8) Projekt navig§tor (9),  

× Ćllapotsor (10), 
× Munkater¿let (11) 
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2 A k®nyelmes munka ®rdek®ben javasoljuk, hogy az ARCHLine.XPÈ alap®rtelmezett elrendez®s®vel dolgozzon. 

 
Ha az alap®rtelmezett elrendez®stŖl elt®rŖ fel¿letet l§t, kattintson az Eszkºzt§rak v®g®n tal§lhat· ny²lra, majd 
Eszkºzt§rak/KezelŖfel¿let alaphelyzetbe §ll²t§sa parancsra. Ennek hat§s§ra a program vissza§ll²tja az eredeti 
kezelŖfel¿leti elrendez®st. 
 

 
 

Az ARCHLine.XPÈ-vel val· munka t¼lnyom· r®sz®ben az Oldal men¿t, a Men¿szalagot ®s a Munkater¿letet fogja 
haszn§lni. A lent l§that· Men¿szalag tartalmazza a gyakran haszn§lt eszkºzºket csoportokba rendezve, mint p®ld§ul 
Rajz, £p¿let, Interior eszkºzºk stb. Ezen csoportok k¿lºn-k¿lºn kinyithat·k ¼gy, hogy csak az ®ppen sz¿ks®ges 
eszkºzºket jelen²thesse meg. 

Men¿szalag 

A Men¿szalag tartalmazza az elem l®trehoz· parancsokat csoportokba rendezve. Haszn§lata logikus fel®p²t®sŤ, ®s 
gyors.  
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Ir§ny²t·pult 

Az ir§ny²t·pult az Oldal men¿ben tal§lhat·, az adott n®zethez kapcsol·d· leggyakrabban haszn§lt parancsok §ttekinthetŖ 
gyŤjtem®nye, amely kieg®sz²thetŖ saj§t parancs k®szlettel. 
 
ElŖnye, hogy az ir§nyit·pulton b§rmely parancs, amely a szalagmen¿ben tal§lhat· itt egy kattint§ssal el®rhetŖ. Tov§bb§ a 
gyakran haszn§lt st²lusok is kigyŤjthetŖk ®s saj§t egyedi ikon is hozz§rendelhetŖ, igy kºnny²tve a gyors felismer®st. 
 

1.2. AlapvetŖ rajzeszkºzºk 

1.2.1. Rajzol§s az ARCHLine.XPÈ-ben 

MielŖtt elkezdene dolgozni, ismerkedjen meg azzal, hogy hogyan lehet rajzolni a programban. Ebben a fejezetben 
ºsszegyŤjtve tekintheti §t a legfŖbb sz¿ks®ges fogalmakat. 
A kºvetkezŖkben a Vonal eszkºz seg²ts®g®vel k®t rajzi elemet k®sz²t¿nk. 

Az eg®r haszn§lata ï *Kattint§s ï Felenged®s* 

Fontos tiszt§zni, hogy pontosan mit is ®rt¿nk kattint§s alatt. A kattint§s meghat§roz§sa a kºvetkezŖ: 
 
ĂKattint§s: az eg®r baloldali gombj§nak lenyom§sa ®s azonnali felenged®se.ò 
 
L§ssunk neki a munk§nak. ElŖszºr n®h§ny egyszerŤ vonal szerkeszt®s®n kereszt¿l ismerkedhet meg a szabad rajzol§s 
folyamat§val. 

Vonalak rajzol§sa szabadon 

¶ Kattintson a Vonal eszkºz ikonj§ra a Rajz men¿ben. 
 

 
 

¶ Ezt kºvetŖen mozgassa az egeret a rajzter¿let fºl®. Figyelje meg, hogy a kurzor form§ja megv§ltozott, ezzel is jelezve, 
hogy most rajzolni fogunk.  

¶ Kattintson egyet b§rhol a rajzter¿let bal oldal§n. Ezzel elhelyezte a vonal elsŖ pontj§t.  

¶ Mozgassa el az egeret a rajzter¿let jobb oldala fel® ®s egy tetszŖleges r®sz®n kattintson ¼jb·l. ĉgy megrajzolta az elsŖ 
vonalat, amely fekete folyamatos vonalk®nt jelenik meg.  

¶ Ha most ism®t megmozgatja az egeret, j·l l§thatja, hogy az elŖzŖ vonal v®gpontja egyben automatikusan felhaszn§lhat· 
egy ¼jabb vonal kezdŖpontjak®nt.  

¶ Vigye az egeret a rajzter¿let egy ¿res r®sze fºl® ®s kattintson ism®t. A m§sodik vonal is elk®sz¿lt.  
 
A kattint§s haszn§lat§val egyszerŤen k®sz²thet vonalakat. Figyeljen oda, hogy a kattint§s ut§n ne tartsa nyomva az eg®r 
gombj§t, hanem engedje fel.  
 
A rajzol§shoz nincs sz¿ks®g m§s eg®rgomb haszn§lat§ra, csak a bal gombra, amelyet egy®bk®nt is §ltal§nosan haszn§l 
egy®b alkalmaz§sokban, p®ld§ul bºng®sz®s vagy szºvegszerkeszt®s kºzben. 
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A rajz k®t vonalat tartalmaz, ®s egy harmadik vonal rajzol§sa elkezdŖdºtt. 

Kil®p®s az ®ppen haszn§lt eszkºzbŖl 

Mivel most egy harmadik vonal rajzol§sa kezdŖdºtt el ®s mi csak k®t tetszŖleges vonalat rajzolunk, ki kell l®pn¿nk a 
jelenlegi eszkºzbŖl. Erre k®t megold§s l®tezik: 
 

× Az Enter  billentyŤ lenyom§s§val a vonal l§nc rajzol§s befejezŖdik. Kezdhetj¿k egy ¼j vonall§nc rajzol§s§t, vagy ism®t 
Entert  nyomva, lez§r·dik az utas²t§s. 
vagy 

× Nyomja meg az ESC billentyŤt a billentyŤzeten, hogy kil®pjen a vonalrajzol· eszkºzbŖl. 
 
Figyelje meg, hogy ezt kºvetŖen, amikor az egeret a rajzter¿let felett mozgatja, m§r nem jelenik meg a kurzort 
folyamatosan kºvetŖ k®k sz²nŤ referenciavonal. Helyette az eg®r kurzor form§ja norm§l mutat·ny²l form§j¼v§ v§lt ism®t. 
B§rmikor, amikor rajzol§s kºzben ki szeretne l®pni egy eszkºzbŖl, haszn§lja mindig az ESC billentyŤt.  

1.2.2. Visszavon§s ®s M®gis 

A program folyamatosan t§rolja az utolj§ra megtett 16 rajzi l®p®st. Mi most k®t rajzi l®p®st tett¿nk meg a k®t vonal 
megrajzol§s§val. Ha az utolj§ra megrajzolt vonalat vissza szeretn® vonni, akkor a Visszavon§s utas²t§st kell haszn§lni. A 
Visszavon§s utas²t§s egyet visszal®p a parancsok sor§ban. 
 

  
 
A Visszavon§s utas²t§s a Gyors el®r®s eszkºzt§ron 
 

¶ Kattintson egyszer a Visszavon§s ikonj§ra a k®pernyŖ tetej®n tal§lhat· eszkºzt§ron. EltŤnik az utolj§ra l®trehozott vonal.  

¶ Kattintson m®g egyszer a Visszavon§sra ®s az elsŖk®nt rajzolt vonal is eltŤnik a rajzr·l.  
 
Figyelje meg, hogy a Visszavon§s ikonja kisz¿rk¿l, mivel nincs tºbb elt§rolt l®p®s. A program az utolj§ra megtett 16 rajzi 
l®p®st t§rolja, enn®l kor§bbi §llapothoz nincsen m·d visszat®rni a Visszavon§s eszkºz haszn§lat§val.  
A Visszavon§s eszkºz p§rja a M®gis. A visszavont rajzi l®p®st a M®gis utas²t§ssal ism®t v®grehajtja. 
 

 
A M®gis utas²t§s a Visszavon§s mellett az eszkºzt§ron 
 
A Visszavon§s ®s a M®gis utas²t§s j·l haszn§lhat· helyreigaz²t§sokra, amikor p®ld§ul az elŖzŖ l®p®sben egy rossz helyre 
rajzolt elemet szeretn®nk elt¿ntetni. Ilyenkor elŖszºr nyomja meg az ESC billentyŤt a billentyŤzeten ®s kattintson a 
Visszavon§s ikonra annyiszor, hogy a k²v§nt §llapotot l§ssa a rajzter¿leten. Ha v®letlen¿l t¼l sokat l®pett vissza, 
alkalmazza a M®gis utas²t§st.  
 

¶ £rje el most a Visszavon§s ®s M®gis utas²t§sok seg²ts®g®vel, hogy az im®nt megrajzolt k®t vonalb·l mindkettŖ eltŤnjºn, 
majd ism®t l§tsz·dj®k. 

1.2.3. Nagy²t§s, kicsiny²t®s ®s optim§lis m®ret 

A rajz nagy²t§sa ®s kicsiny²t®se elv®gezhetŖ az Ir§ny²t·pulton tal§lhat· nagy²t·kkal: 
Az elsŖ nagy²t· 70%-ra kicsiny²ti a rajzot. 
A m§sodik nagy²t·val kiv§laszthat· egy rajzr®szlet, amelyet a teljes rajzter¿letre nagy²tunk. 
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A Nagy²t·k haszn§lat§n§l gyorsabb m·don is lehet nagy²tani ®s kicsiny²teni a munkater¿leten megjelenŖ rajzot. Erre a 
program egy nagyon k®nyelmes m·dot k²n§l, az eg®r gºrgŖj®t. 

A rajz kicsiny²t®se gºrgŖvel 

A rajzot t§volabbr·l szeml®lheti, azaz kicsiny²theti, ha az eg®r gºrgŖj®vel gºrgetni kezd saj§t maga fel®. Ez ugyanaz a 
gºrget®s, ahogyan egy dokumentumot szoktunk fentrŖl lefel® gºrgetni ï az eg®r gºrgŖj®t fentrŖl lefel® kell gºrgetni. 

 

¶ Vigye az egeret a 2D rajz fºl® ®s gºrgessen az eg®r gºrgŖj®vel saj§t maga fel®. 
Minden egyes gºrget®s alkalm§val kisebb lesz a rajz, ahogyan egyre t§volabbr·l szeml®li azt.  

A rajz nagy²t§sa gºrgŖvel 

¶ Tartsa az egeret a rajz felett ®s kezdjen el gºrgŖzni saj§t mag§t·l ellenkezŖ ir§nyba. 
 
£szrevette? A rajz mintha elkezdene Ăkiv§ndorolni a k®pbŖlò, s ha ez elsŖre tal§n nem is tŤnik fel, az elŖre-h§tra 
gºrgŖz®ssel ez egyre ink§bb l§that· jelens®g lesz. MielŖtt meg®rtj¿k, hogy ez pontosan mi®rt is tºrt®nik, ®rj¿k el, hogy a 
teljes rajz optim§lis n®zetben jelenjen meg.  

Optim§lis nagy²t§s 

Ezt a parancs Ir§ny²t·pult ï N®zetek r®szben tal§lhat·. Az ikonra kattintva a rajz optim§lisan kitºlti a rajzter¿letet. 
 

 
 

Optim§lis nagy²t§s gºrgŖvel 

¶ Tartsa az egeret a 2D rajzter¿let felett ®s kattintson dupl§n az eg®r gºrgŖj®vel. 
 
A teljes 2D rajz l§that·v§ v§lt a rajzi ablakban, optim§lisan kitºltve azt. 
 
V®g¿l t®rj¿nk vissza m®g egy kicsit a nagy²t§s sor§n jelentkezŖ Ăelv§ndorl§sraò.  
A jelens®get az okozza, hogy amikor nagy²tani kezdi a rajzot (teh§t felfel® gºrgŖzik), akkor a program azt is figyelembe 
veszi, hogy a kurzor pontosan hol helyezkedik el, mivel a nagy²t§s kºz®ppontja a kurzor helye 
 
Nagy²t§s eset®n a kurzor alatti ter¿let a rajzter¿let kºzepe fel® gravit§l.  
Haszn§ljuk teh§t ezt most tudatosan. V®gezze el a kºvetkezŖket:  

C®lzott nagy²t§s a gºrgŖvel 

¶ Tartsa a kurzort ez¼ttal a megrajzolt k®t vonal §ltal alkotott sarokpont felett ®s gºrgŖzzºn felfel®. Figyelje meg, hogy a 
program ez¼ttal ¼gy nagy²totta a rajzot, hogy a sarokra kºzel²tett.  
 
Ha a kurzor al·l Ăkics¼szottò a sarokpont, akkor most vigye fºl® az egeret ism®t ®s nagy²tson a gºrgŖ seg²ts®g®vel ¼jra. A 
program ¼jra nagy²tja a rajzot ez¼ttal is ism®t a sarokpontra kºzel²tve. ĉgy lehet teh§t tºk®letesen ir§ny²tani a nagy²t§s 
mŤkºd®s®t tudatva a programmal, hogy a rajznak pontosan melyik r®sz®re szeretn®nk kºzel²teni. 
 

¶ Kattintson ¼jra dupl§n az gºrgŖvel, az Optim§lis nagy²t§s el®r®s®hez. 

1.2.4. Rajzmozgat§s 

A rajz mozgat§s§ra gyakran van sz¿ks®g. Ez azt jelenti, mintha k®zzel tologatn§nk magunk elŖtt egy nagyobb m®retŤ 
lapot.  
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A rajz mozgat§sa a gºrgŖvel  

¶ Vigye az egeret a rajzter¿let fºl®. 

¶ Nyomja le ®s tartsa lenyomva az eg®r gºrgŖj®t.  

¶ Mikºzben m®g mindig lenyomva tartja a gºrgŖt, kezdje el balra-jobbra, fel-le mozgatni az egeret. Figyelje meg, milyen 
kºnnyen mozog a m§r megrajzolt k®t vonalat tartalmaz· rajz.  

¶ Amikor az eg®r gºrgŖj®t felengedi, a program az ®ppen l§tott poz²ci·ban hagyja a rajzot. 

¥sszegz®s:  

× fºlfel® gºrgetve nagy²thatjuk, lefel® gºrgetve kicsiny²thetj¿k,  
× a gºrgŖ dupla kattint§s§val optim§lis nagy²t§st haszn§lhatunk, 
× lenyomva tartott gºrgŖvel mozgathatjuk a rajzot 

1.2.5. EgyszerŤ kiv§laszt§s ®s tºrl®s 

KºvetkezŖ feladat: hogyan lehet c®lzottan kitºrºlni valamit a rajzr·l.  
A mostani p®ld§ban azt szeretn®nk el®rni, hogy csak az elsŖk®nt rajzolt vonal tºrlŖdjºn, a m§sodikat viszont meg 
szeretn®nk tartani.  

EgyszerŤ kiv§laszt§s 

¶ Kattintson az elsŖk®nt megrajzolt vonalra. A vonal kiv§laszt·dik. 
 
A kiv§laszt§st a program ¼gy §br§zolja, hogy a kijelºlt elemet §tsz²nezi, valamint k¿lºnf®le sz²nes ikonokat is kºr® rajzol. 
Ezeket nevezz¿k markerek nek. A markerekkel a legfontosabb parancsokat lehet v®grehajtani egy kijelºlt elemen, an®lk¿l, 
hogy men¿kben ®s eszkºzt§rakban kellene keresg®lni az ilyenkor haszn§latos eszkºzºket. Megjelenik m®g az 
¼gynevezett lebegŖ ikonmen¿ is, melynek seg²ts®g®vel tov§bbi mŤveletek v®gezhetŖk el, p®ld§ul tulajdons§gm·dos²t§s, 
vagy tºrl®s. Az Ir§ny²t·pulton az elem tulajdons§gai jelennek meg. 
 

 

Tºrl®s 

¶ Kattintson a lebegŖ ikonmen¿ben a tºrl®s ikonra  ®s a vonal eltŤnik. 

Visszavon§s 

¶ Kattintson a Visszavon§s utas²t§sra ®s a tºrl®s, mint utolj§ra v®grehajtott rajzi l®p®s visszavon§sra ker¿l. A kitºrºlt vonal 
ism®t megjelenik a rajzon. 

1.2.6. Tºbb elem kiv§laszt§sa 

Szerkeszt®s kºzben a tervezŖ munk§j§nak jelentŖs r®sze kiv§laszt§sokb·l §ll. Figyelje meg, ha most kijelºli az egyik 
vonalat, majd r§kattint a m§sikra, akkor az elŖzŖnek megszŤnik a kijelºl®se. Sz¿ks®g van csoportos kijelºl®sre, hogy 
egyszerre tºbb rajzi elem lehessen kiv§lasztva. Erre a billentyŤzeten a CTRL billentyŤt lehet haszn§lni.  

A k®t vonal kiv§laszt§sa 

¶ Jelºlje ki az egyik vonalat ®s a m§sik kez®vel nyomja le a billentyŤzeten a CTRL billentyŤt, majd tartsa lenyomva.  

¶ Mikºzben m®g mindig nyomva tartja az eml²tett billentyŤt, mozgassa az egeret most a m§sik vonal fºl® ®s kattintson r§.  

¶ Most m§r felengedheti a billentyŤt. L§thatja, hogy mindk®t elem kiv§laszt·dott.  
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A CTRL billentyŤ nyomva tart§s§val tºbb elemet is kijelºlhet a rajzon. Ilyenkor is megjelenik a lebegŖ ikonmen¿, amelyek 

seg²ts®g®vel p®ld§ul egyszerre is kitºrºlheti a k®t vonalat a Tºrl®s ikon seg²ts®g®vel.  

1.2.7. Kiv§laszt§s t®glalappal 

¶ Rajzoljon m®g n®h§ny elemet a rajzra: vonal, t®glalap, kºr stb. 
 
A tºbb elem egy¿ttes kiv§laszt§s§ra a t®glalappal tºrt®nŖ kijelºl®st is v§laszthatjuk.  
A t®glalapos kijelºl®st ¼gy tudja elv®gezni, hogy a rajzter¿let ¿res r®sz®re kattint, majd az eg®r elmozd²t§sa ut§n m®g 
egyszer kattint a rajzter¿leten. Ezzel egy t®glalap ter¿letet hat§roz meg. A t®glalapos kijelºl®s k®t eset®t k¿lºnbºztetj¿k 
meg: 

Kiv§laszt§s t®glalappal: balr·l - jobbra  

¶ Ha ®ppen szerkesztŖ parancsban van, akkor az ESC billentyŤ megnyom§s§val z§rja le a parancsot, hogy a kurzor ny²l 
alak¼ legyen. 

¶ Mozgassa az egeret a rajzter¿let bal felsŖ sark§ba a rajzter¿let ¿res r®sz®re ®s kattintson. 

¶ Mozgassa az egeret jobbra lefel® ¼gy, hogy a megjelenŖ §ttetszŖ t®glalap r®szben fedje az elemeket, teh§t legyenek 
olyan elemek, amelyek egy kicsit kil·gnak a k®k sz²nŤ kijelºlŖ ablakb·l. Kattintson ism®t. 

 
Kiv§laszt§s t®glalappal: balr·l jobbra ï a rajz als· r®sz®t sz§nd®kosan kihagyjuk. 
Az eredm®ny: csak azok a vonalak lettek kijelºlve, amelyek teljes m®rt®kben a kijelºlŖ t®glalapon bel¿l voltak. 

Kiv§laszt§s t®glalappal: jobbr·l - balra  

¶ Nyomja meg az ESC billentyŤt, hogy megsz¿ntesse a kiv§laszt§st. 

¶ Vigye az egeret a rajzter¿let jobb als· sark§ba a rajzter¿let ¿res r®sz®re ®s kattintson egyet. 

¶ Mozgassa az egeret balra felfel® ¼gy, hogy a folyamatosan megjelenŖ zºld t®glalap r®szben fedje az elemeket, teh§t 
legyenek olyan elemek, amelyek egy kicsit kil·gnak a zºld sz²nŤ kijelºlŖ ablakb·l. Kattintson ism®t. 

  
Kiv§laszt§s jobbr·l-balra. A rajz felsŖ r®sz®t sz§nd®kosan kihagyjuk. 
A program minden, a kijelºlŖ t®glalap belsej®ben l®vŖ, vagy az annak vonal§t metszŖ rajzi elemet kiv§lasztott. 

¥sszehasonl²t§s: 

Kiv§laszt§s t®glalappal balr·l jobbra:  
× A kijelºlŖ t®glalapot balr·l jobbra kell megrajzolni. 
× A kijelºlŖ t®glalap sz²ne K£K. 
× A program csak a teljes eg®sz®ben a t®glalap belsej®be esŖ rajzi elemeket v§lasztja ki. 

 
Kiv§laszt§s t®glalappal jobbr·l balra: 

× A kijelºlŖ t®glalapot jobbr·l balra kell megrajzolni. 
× A kijelºlŖ t®glalap sz²ne Z¥LD. 
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× A program minden, a t®glalap belsej®ben l®vŖ, vagy a t®glalap vonal§t metszŖ rajzi elemet kiv§laszt. 
 
A gyakorlati haszna a k®t m·dszernek, hogy ®les munk§n§l j·val kºnnyebb ®s gyorsabb egy helyis®g teljes berendez®s®t 
¼gy kijelºlni p®ld§ul, hogy rajzol egy akkora kijelºlŖ t®glalapot az elsŖ m·dszerrel, amely mag§ba foglalja a 
berendez®seket. Ha n®h§ny fal ebbe a ter¿letbe belel·g az nem baj, mert tudja, hogy azokat nem fogja kijelºlni a 
program. 
 
Abban az esetben, ha minden rajzi elemet ki szeretne jelºlni, m®g azokat is, amelyek p®ld§ul kil·gnak a l§that· 
rajzter¿letbŖl, akkor a m§sodik m·dszer alkalmazhat·, a sikeres kijelºl®shez elegendŖ, hogy a kijelºlni k²v§nt elemeket 
csak r®szben l§tja. 
 

1.2.8.  Kiv§laszt§s elemt²pus alapj§n 

Az azonos elemt²pus¼ elemeket egyetlen kattint§ssal is ki lehet 
v§lasztani. 
A m·dszer a kºvetkezŖ: 
 

¶ A Men¿szalagon kattintson a k²v§nt elem t²pusra az eg®r jobb 
gombj§val, ®s kattintson a Minden ilyen elem kiv§laszt§sa 
parancsra. Az ºsszes elem az adott t²pusb·l kiv§laszt·dott. 

Feladat:  

V§lassza ki az alaprajzon levŖ ºsszes vonalat: 
 

¶ A Men¿szalagon az eg®r jobb gombbal kattintson a vonal ikonra. 

¶ Kattintson a Minden ilyen elem kiv§laszt§sa parancsra. 
Az alaprajzon az ºsszes vonal kiv§laszt·dott. 
 
Befejez®s¿l jelºlje ki az ºsszes eddig megrajzolt vonalat ®s kºrt, 

majd tºrºlje azokat a Tºrl®s ikon seg²ts®g®vel.  

1.2.9. Ir§nyk®nyszer²t®s ï Szºgvonz§s - Shift  

Egy grafikus szerkesztŖparancsban a Szºgvonz§s a m§sodik pont elhelyez®s®t hat§rozza meg az elsŖ ponthoz 
viszony²tva. A m§sodik pont a legkºzelebbi fix szºghºz vonz·dik.  
Az alap®rtelmez®s szerinti ir§nyok a kºvetkezŖk: 0, 45, 90, 135, 180, 225, 270, 315. 
 
A szºgvonz§st a Shift billentyŤ lenyom§s§val haszn§lhatja a legkºnnyebben. A Shift billentyŤt nyomva tartva a kurzor a 
legkºzelebbi elŖre defini§lt ir§nyba mozog. Miut§n kiv§lasztotta a k²v§nt ir§nyt, folytathatja a parancsot. A Shift billentyŤ 
leggyakoribb haszn§lata a f¿ggŖleges, v²zszintes ir§nyk®nyszer²t®s. 
 

1.3. Tervez®s 

1.3.1. A projekt ment®se 

Đj projekt l®trehoz§sakor eg®szen addig nem ker¿l ment®sre az addig szerkesztett munka, am²g azt mi magunk el nem 
mentj¿k. Tegye a kºvetkezŖket: 

Projekt ment®se 

¶ V§lassza a Gyors el®r®s eszkºzt§rb·l a Projekt ment®se gombot. 
 

 
 
Mivel a projektnek m®g nem adtunk nevet, ez®rt a program most megk®rdezi, hogy hova ®s milyen n®ven szeretn®nk 
elmenteni eddigi munk§nkat. Alap®rtelmez®sben a program a telep²t®s sor§n l®trehoz egy ARCHLine.XP Draw 
elnevez®sŤ munkamapp§t, ahov§ a projektek elmenthetŖk. Ezt a mapp§t a sz§m²t·g®pen a Dokumentumok alatt 
tal§lhatja meg. 
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¶ Az ¼j mappa gomb seg²ts®g®vel k®sz²tsen egy Alapozo nevŤ mapp§t az ARCHLineXP Draw mappa alatt. Ha m§r 
feltelep²tette az Alapfok¼ tanfolyam workshop telep²tŖ f§jlt, akkor a megfelelŖ mapp§ba l®pjen: é2025\Alapfoku 
tanfolyam\1_Alapozo 

 

 
 

¶ L®pjen az 1_Alapozo mapp§ba ®s adja meg a projekt f§jl nev®t: ĂAlapozo_01ò. 

¶ Nyomja meg a Ment®s gombot. 
 
Mostant·l elegendŖ megnyomni csup§n a Projekt ment®se gombot az eszkºzt§ron ®s a program k®rdez®s n®lk¿l friss²teni 
fogja az ĂAlapoz·_01ò tartalm§t az aktu§lis §llapottal. 
 
Javasoljuk, hogy 10 -15 percenk®nt mentsen! 
 

2 Munk§ja biztons§g§t szolg§lja, ha bizonyos idŖkºzºnk®nt k®sz²t egy m§sodp®ld§nyt a projektjeirŖl. 

1.3.2. Falrajzol§s 

Elkezdj¿k egy egyszerŤ alaprajz szerkeszt®s®t. 
A vonalak rajzol§s§hoz hasonl·an ºsszetettebb elemek is egyszerŤen megrajzolhat·k. Ez¼ttal ismert hossz¼s§g¼ 
falszakaszokat rajzolunk. A kºvetkezŖ egyszerŤ rajzot fogjuk elk®sz²teni: 
 
Kezdje a munk§t a fŖfalak megrajzol§s§val. Az elsŖ fal egy 7.5 m hossz¼, a rajzon f¿ggŖlegesen elhelyezkedŖ fŖfal lesz, 
amelyet annak a belsŖ m®ret®vel hat§rozunk meg. A rajzon jelºlt sarokb·l indulunk. 
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Adott hossz¼s§g¼ fal rajzol§sa  

¶ Nyissa ki a Men¿szalag / £p¿let men¿t ®s kattintson r§ a Fal eszkºzre. 
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¶ Mozgassa az egeret a rajzter¿let fºl®, ®s figyelje meg, hogy megv§ltozott a kurzor form§ja, ezzel jelezve, hogy egy rajzi 
feladatot kezd¿nk. Kattintson a rajz orig· kºzel®be.  

¶ Vigye az egeret az elsŖ kattint§shoz k®pest felfel® f¿ggŖleges ir§nyban. 
 
A st²lusok kºzºtt l§that·, hogy a falrajzol§s az alap®rtelmezett 1 r®tegŤ 38-as fallal  tºrt®nik. 
A falat a k®k sz²nŤ referenciavonallal lehet megrajzolni, amely att·l f¿ggŖen v§ltoztatja a sz²n®t, hogy melyik nevezetes 
ir§nyt ®rte el. F¿ggŖleges eset®ben szaggatott zºld sz²nre v§lt. A referenciavonal v®g®n megjelenŖ zºld ceruza a jelenleg 
m®g nem l®tezŖ fal v®gpontj§t §br§zolja, a narancss§rga vonal pedig a fal vastags§g§t. 

 
 

 
 

A fal referenciavonala lehet a fal bal/jobb oldal§n vagy a kºzep®n. A megfelelŖ elhelyezked®s kiv§laszt§s§ra tºbb 
lehetŖs®g van: 
 

× Đtvonal szerkeszt®se opci· men¿bŖl: Bal - Jobb - Kºz®p 
× F5 billentyŤ 
× Sz·kºz billentyŤ 

 
A p®ld§ban a referenciavonal a fal jobb oldal§n helyezkedik el, ²gy a belsŖ falhosszal tudjuk megadni az ®rt®keket. 
Pr·b§lja ki a referenciavonal v§lt§st. 
 

¶ G®pelje be a billentyŤzeten az 7.5 ®rt®ket. Az ®rt®k megjelenik a k®pernyŖn is.  

¶ Nyomja meg az Enter billentyŤt, hogy ezzel elfogadja a bevitt ®rt®ket. Ekkor megjelenik egy f¿ggŖleges 7.5 m hossz¼ fal 
®s egy ¼jabb ablak is megny²lik a jobb oldalon, amely ennek a falnak a 3D modellj®t §br§zolja.  
 
Amit most l§t az ARCHLine.XPÈ egy igen kºzkedvelt alapelrendez®se az ¼gynevezett Osztott n®zet. Amikor a 
programmal elk®sz²ti az elsŖ olyan elemet, amely 3D megjelen®ssel is rendelkezik, akkor a program ezt automatikusan 
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megjelen²ti egy modell ablakban. Az elrendez®s seg²ts®g®vel folyamatosan kºvetni tudja, hogy amit a 2D alaprajzon 
k®sz²t, az milyen m·don jelenik meg a t®rben. 
 
A vonal rajzol§s§hoz hasonl·an az elsŖk®nt megrajzolt fal v®gpontj§t a program azonnal felhaszn§lja, mint a kºvetkezŖ fal 
kezdŖpontj§t, ²gy a kor§bban bemutatott alaprajzot egym§shoz folytonosan kapcsol·d· falakkal gyorsan el tudja k®sz²teni.  
 

¶ Mozgassa az egeret v²zszintesen jobbra ®s ²rja be a kºvetkezŖ ®rt®ket: 5, majd nyomja meg az Enter billentyŤt a 
sz§m²t·g®p billentyŤzet®n ism®t.  
 

4,4 
4,

 
 
L®trejºtt egy, az elŖzŖ fal v®g®hez merŖlegesen kapcsol·d· m§sik fal. ElŖfordulhat, hogy nem l§that· az ¼j fal v®ge. A 
probl®ma megold§s§hoz haszn§lja a rajz mozgat§sa ®s kicsiny²t®se/nagy²t§sa kapcs§n tanultakat. 
 

¶ A nagy²t§s/kicsiny²t®s ®s rajz mozgat§s seg²ts®g®vel ®rje el, hogy a rajz a teljes rendelkez®sre §ll· 2D tartalom bal felsŖ 
negyed®t tºltse ki ®s a rajzter¿let fennmarad· Ĳ r®sze ¿resen jelenjen meg. Ide fogjuk a rajz tºbbi r®sz®t felszerkeszteni. 

A falrajzol§s folytat§sa 

¶ Mozgassa a kurzort f¿ggŖlegesen lefel® ®s ²rja be: 4.4 
®s Enter. Az Enter billentyŤ lenyom§s§t kºvetŖen ²gy 
elk®sz¿lt a harmadik, f¿ggŖleges fal.  

¶ Mozgassa az egeret v²zszintesen jobbra ®s ²rja be: 3.5 
®s Enter.  
Ne feledje, rajzol§s kºzben b§rmikor haszn§lhatja a 
nagy²t§s/kicsiny²t®s ®s a rajz tologat§sa funkci·kat a 
m§r megtanult m·dok b§rmelyik®n. 

¶ Mozgassa az egeret f¿ggŖlegesen lefel® ®s ²rja be: 5.2. 
Nyomja meg az Enter  billentyŤt. 

¶ Mozgassa az egeret v²zszintesen balra ®s ²rja be: 6.4. 
Nyomja meg az Enter  billentyŤt. 

¶ V®g¿l mozgassa az egeret a kezdŖpontra ®s kattintson. 
Az alaprajz fŖfalai ²gy most egy z§rt alakzatot alkotnak. 
Befejez®s¿l nyomja meg az ESC, hogy kil®pjen a 
falrajzol§sb·l. 
 
Ha m®g nem dolgozott tervezŖprogrammal, elsŖre 
bonyolultnak ®rezheti, hogy mennyi mindennel kell 
egyszerre foglalkozni, mert rajzol§s kºzben is gyakran 
kell nagy²tani ®s a rajzot poz²cion§lni, hogy a megfelelŖ 
r®szletet l§thassa. Ne agg·djon, ez teljesen 
term®szetes. Hamarosan azt fogja felfedezni, hogy 
teljesen rutinszerŤen kezdi majd el kombin§lni ezeket az 
utas²t§sokat, csup§n egy kis gyakorl§sra van sz¿ks®ge. 
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1.3.3. Falak m®retez®se 

MielŖtt tov§bb haladn§nk a tervez®ssel, m®retezz¿k a falak belsŖ 
hossz§t.  
Csak akkor menj¿nk tov§bb, ha ezek az ®rt®kek megegyeznek a 
bevitt ®t®kekkel. 
 

¶ V§lassza a M®retez®s men¿ / Gyors m®retez®s utas²t§st. 

¶ Kattintson az egyik fal belsŖ oldal§ra, majd 

¶ H¼zza el a kurzort a falon k²v¿lre ®s kattintson. Ezzel megadja a 
m®retvonal hely®t. 

¶ Ism®telje meg a mŤveletet az ºsszes falra. 

 

1.3.4. Akt²v ablak  

Amint azt m§r az elsŖ fal rajzol§sakor megfigyelhette, l®trejºtt a 3D tartalom egy m§sodik ablakban. Ez azzal az elŖnnyel 
j§rt, hogy az ºsszes alaprajzi v§ltoz§s megjelent a 3D modellen is.  
 
Az eddigi akt²v ablak az alaprajzi ablak volt, ahol a falakat l®trehoztuk. Ahhoz, hogy a 3D tartalmat kezelni tudja, §t kell 
v§ltani a 3D ablakra, amit ¼gy tehet meg, hogy belekattint a 3D ablakba.  
 
Fel is cser®lhetŖ a jelenleg bal oldalt nagyobb m®retben megjelenŖ alaprajzi ablak ®s a kisebb m®retben megjelenŖ 3D 
ablak helyzete. Ehhez az Ćllapotsoron l§that· Akt²v ablak nagy²t§sa ikonra kell kattintani. 

Az akt²v ablak nagy²t§sa 

¶ Jelenleg m®g az alaprajzi ablak az akt²v. Kattintson a 3D ablakba. Ezzel aktiv§lja azt. 

¶ Nyomja meg az Akt²v ablak nagy²t§sa ikont . Az alaprajzi ablak ®s a 3D n®zet ablak helyet cser®l. 

¶ Ism®telje meg a fenti l®p®seket gyakorl§sk®nt p§rszor ¼gy, hogy v®g¿l a 3D n®zet ablak legyen a nagyobb m®retŤ akt²v 
ablak. 

N®zetv§lt· f¿lek 

Az ablakok tartalm§t (a n®zeteket) egyszerŤbben is fel lehet cser®lni.  
Ehhez kattintson a megfelelŖ n®zetre a N®zetv§lt· f¿lºn. 
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1.3.5. 3D n®zet kezel®se 

A 3D n®zet ablakban dolgozva ugyan¼gy, mint az alaprajzi ablakban, nagy²thatja ®s kicsiny²theti a tartalmat, valamint 
mozgathatja azt.  
K®zenfekvŖ, hogy a 3D n®zetet k¿lºnbºzŖ ir§nyokb·l is meg szeretn®nk tekinteni ®s ehhez a modellt kºrbe szeretn®nk 
forgatni.  

A 3D n®zet forgat§sa az eg®r jobb gombj§val axonometri§ban 

¶ Vigye az egeret a 3D ablakban l§that· modell fºl®.  

¶ Nyomja le ®s tartsa lenyomva az eg®r jobb gombj§t, ®s kezdje el mozgatni az egeret. 
Ahol lenyomja a jobb gombot, az a pont lesz a forgat§s kºz®ppontja. Ezt egy kis sz²nes koordin§ta rendszer jelºli. 

¶ A forgat§s befejez®s®hez engedje fel az eg®r jobb gombj§t. 

¶ A forgat§s seg²ts®g®vel §ll²tsa be ¼gy a n®zetet, hogy egy kiss® oldalr·l ®s egy kiss® fel¿lrŖl l§ssa azt, ²gy majd j·l tudja 
kºvetni a v§laszfalak, a ny²l§sz§r·k ®s a fºd®m szerkeszt®s®t. 

1.3.6. A 3D megjelen²t®s m·djai 

Amikor a 3D ablak az akt²v ablak ®s nincs elem kiv§lasztva, akkor az Ir§ny²t·pulton az erre az ablakra vonatkoz· 
utas²t§sok jelennek meg. 
Ezek kºz¿l most a N®zeteket ®s a Megjelen²t®s t²pus§t n®zz¿k §t. 
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Nevezetes n®zetek ®s az Axonometria  

¶ Pr·b§lja ki egyes®vel a k¿lºnf®le nevezetes n®zeteket: 
Fel¿ln®zet, Bal oldali n®zet, Jobb oldali n®zet, Elºln®zet, H§ts·n®zet   

 
 

¶ Pr·b§lja ki egyes®vel az axonometrikus n®zeteket, amelyek a modellt k¿lºnbºzŖ ir§nyokb·l jelen²ti meg: 
D®lnyugat, £szaknyugat, £szakkelet, D®lkelet 

 
 

¶  Az axonometrikus n®zetet forgassa ¼gy, hogy egy kiss® jobban r§l§sson fel¿lrŖl. 

Megjelen²t®s t²pusai -L§tv§ny st²lusok 

¶ Pr·b§lja ki egyes®vel a k¿lºnf®le §br§zol§si m·dokat ®s figyelje meg, hogyan v§ltozik a modell §br§zol§sa: 
Dr·tv§z, Takartvonala, Sz²nez®s, Sz¿rke§rnyalat, 
Sz²nhelyes, Text¼r§zott (kont¼rral), Rºntgen, Dinamikus v§g·s²k 

 
 

¶ V®g¿l v§lassza a Text¼r§zott megjelen²t®si m·dot. 
 

2 A text¼r§zott megjelen²t®si m·d a projekttŖl, be§ll²t§st·l f¿ggŖen lehet t¼l sºt®t, vagy t¼l vil§gos is. Ezen a 

 Be§ll²t§sokban v§ltoztathatunk a Kameraf®ny ®s Napf®ny m·dos²t§s§val: 
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1.3.7. V§laszfalak rajzol§sa  

 Tulajdons§gok megad§sa  

A fŖfalak elk®sz¿ltek, folytassuk a munk§t a v§laszfalak megrajzol§s§val. MielŖtt elkezdj¿k, rendezz¿k el ¼gy a 
munkater¿let tartalm§t, hogy az alaprajzi ablak legyen az akt²v ®s nagyobb m®retŤ rajz. 
Ha most folytatn§nk a falak szerkeszt®s®t, ugyanolyan tulajdons§g¼ falakat k®sz²ten®nk, mint eddig. Ahhoz, hogy 
v§laszfalakat rajzolhassunk, egy®b tulajdons§gai mellett azt is meg kell tudjuk adni, hogy v®konyabb falakat szeretn®nk 
rajzolni.  
A v§laszfal tulajdons§g§nak a megad§s§ra 2 m·dszert mutatunk: 

1. m·dszer: Tulajdons§gok be§ll²t§sa 

¶ Kattintson a Men¿szalag / £p¿let kateg·ri§j§ban tal§lhat· Tulajdons§gok men¿pontra ®s a megjelenŖ almen¿ben 
v§lassza a Fal eszkºzt. Ennek hat§s§ra megjelenik a Fal tulajdons§gok nevŤ p§rbesz®dablak. 
 

 
 
Megjelenik a Fal tulajdons§gok p§rbesz®dablak. 
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¶ ĉrja §t a fal vastags§g§t 0.38 m®terrŖl 0.1 m®terre, ®s nyomja meg a p§rbesz®dablak alj§n tal§lhat· OK gombot. 
 

  
 

2 Hab§r a jelen tananyag m®reteit m®terben adjuk meg, a programban term®szetesen m§s m®rt®kegys®gekkel is 

dolgozhat. A munka sor§n alkalmazott m®rt®kegys®get a F§jl men¿ / Opci·k p§rbesz®dablak ĂM®rt®kegys®gek ®s 
szºgekò lapj§n lehet m·dos²tani. 
 
A rajzon semmi nem v§ltozott meg, de a falak, amelyeket ezt kºvetŖen fogunk k®sz²teni, m§r 10 cm vastagok lesznek.  

2 m·dszer: St²lusok haszn§lata 

Amikor r§kattint a Men¿szalag / £p¿let / Fal men¿pontra, bal 
oldalon az Objektumkºzpont §tv§lt a Tulajdons§gokra. Ezen bel¿l 
megjelennek a St²lusok. Itt a m§r elmentett falst²lusok vannak, 
ahov§ az ¥n §ltal l®trehozott ¼j st²lusok is beker¿lnek. Innen 
egyszerŤen ki tudja v§lasztani a megfelelŖ tulajdons§g¼ falat.  

 

¶ V§lassza ki az Ă1 r®tegŤ 10-es falò elnevez®sŤ st²lust. Amint 
kiv§lasztja ®s elkezdi a falrajzol§st, a fal tulajdons§gai 
megv§ltoznak.  

Đj st²lus l®trehoz§sa ï Opcion§lis 

¶ A fal utas²t§s elind²t§sa ut§n a St²lusokn§l kattintson a kiv§lasztott 
st²lusra jobb gombbal. 
 

¶ A megjelenŖ dial·gban §ll²tsa be a fal tulajdons§gait.  
pl. ¥sszvastags§g: 0.16 m. 

¶ Kattintson a bal als· sarokban tal§lhat· St²lus nevet tartalmaz· 
gombra.  

¶ A jobb oldalt megjelenŖ St²lusok dial·gban kattintson az ĂĐjò 
lehetŖs®gre.  

 
A megjelenŖ ablakban adja meg az ¼j st²lus nev®t ®s ha 
sz¿ks®ges mappa nevet is. 
Legyen kiv§lasztva a Minden projektben el®rhetŖ opci·. 
Mentse el.  
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A St²lusok kºzºtt is megjelenik az ¼j st²lus: 1 r®tegŤ 16-os fal:  
 

  

V§laszfal rajzol§sa 

¶ Ind²tsa el ¼jb·l a Fal utas²t§st, v§lassza a St²lusok kºz¿l az 1 r®tegŤ 10-es falat, ezzel folytatjuk a v§laszfal rajzol§s§t.  

¶ Kattintson a felszerkesztett L alak¼ alaprajz belsŖ sarokpontj§ra, ez lesz a v§laszfal kezdŖpontja.  

2 Amikor a sarokpont felett tartja a kurzort, akkor egy v®gpontot reprezent§l· eg®rkurzor jelenik meg. A program ezzel 

jelzi, hogy pontosan egy v®gpont felett tartja a kurzort. 
 

¶ Vigye az egeret balra v²zszintesen, s figyelje meg a jelenleg l§that· narancss§rga ®s k®k sz²nnel §br§zolt Ăvirtu§lis falò 
megjelen®s®t.  
 
Ha a falat a jelenleg §br§zolt m·don szerkeszten®nk meg akkor a fal vastags§ga a k®k sz²nnel §br§zolt, ¼gynevezett 
referenciavonal al§ esne, ahogyan azt a narancss§rga vonal §br§zolja.  
Ebben az esetben azonban a fal vastags§g§nak a k®k sz²nŤ referenciavonal fºl® kell esnie, hogy a fŖfal ®s a v§laszfal egy 
vonalban legyenek. Teh§t a referenciavonalat meg kell cser®lni. Ezt a Szalagmen¿ben megjelenŖ Đtvonal szerkeszt®se 
opci· men¿bŖl ®rheti el. 
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¶ Innen v§lassza a Bal oldalon utas²t§st, majd 
mozgassa vissza az egeret a rajzter¿letre ®s figyelje 
meg, hogy most a fal rajzol§s§hoz haszn§lt 
referenciavonal a falvastags§g m§sik oldal§n 
helyezkedik el. 

¶ Helyezze el a fal v®gpontj§t a kezdŖponttal szemkºzti 
falon. Nyomja meg az Enter billentyŤt.  
 
Most a program m§r nem az elŖzŖ fal v®gpontj§t·l 
szerkeszti a kºvetkezŖ v§laszfalat, hanem egy ¼j 
kezdŖpontot adhat meg. 
 
A kºvetkezŖ v§laszfalat a fŖfal sark§t·l adott 
t§vols§gra fogjuk megrajzolni. 
Ehhez egy ideiglenes referenciapontot helyez¿nk a 
fŖfal jobb sark§ba, majd ettŖl m®rj¿k a t§vols§got. 
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Fal rajzol§s utas²t§sban vagyunk, teh§t a program v§rja a fal 
kezdŖpontj§nak a megad§s§t: 
 

¶ V§lassza az Ćllapotsorr·l az Đj referenciapont utas²t§st. 

 
¶ Vigye az egeret az alaprajz jobb oldali r®sz®n tal§lhat· belsŖ 
sarokpontba, ®s amikor a v®gpontot a program felismerte, 
kattintson. 

¶ A megadott ponthoz k®pest mozgassa az egeret balra v²zszintesen 
®s g®pelje be: 2.4, majd nyomja meg az Enter billentyŤt. A 
program az elŖzŖ referenciapontt·l lem®rte a 2.4 m t§vols§got 
balra v²zszintesen, ®s elhelyezte a fal kezdŖpontj§t. 

¶ Vigye az egeret f¿ggŖlegesen lefel® ®s amikor a szemkºzti fal 
merŖleges pontj§t el®ri, akkor kattint§ssal helyezze el a v§laszfal 
m§sodik pontj§t is. (Vigy§zat, a kºzelben tal§lhat· felezŖpont, 
kºnnyen elvonzhatja az egeret, ez®rt ®rdemes r§nagy²tani a 
falszakaszra a pontos munk§hoz.) Sz¿ks®g eset®n v§ltson 
referencia vonalat. 

¶ Nyomja meg az ESC billentyŤt a falrajzol§s befejez®s®hez. 

 

2 A v§laszfalak l®trehoz§sa ut§n a belsŖ falak m®retez®se automatikusan kºvetet a v§ltoz§sokat. 

1.3.8. Szerkeszt®s: T ®s L kapcsolat 

Ha a fal v®gpontja egy m§sik falba esik, a program automatikusan T kapcsolattal ºsszekºti Ŗket. Miut§n a fŖfalak ®s 
v§laszfalak szerkeszt®s®vel elk®sz¿lt¿nk, akadhatnak olyan esetek, ahol a falak nem megfelelŖen illeszkednek 
egym§shoz. N®zz¿k meg hogyan tudunk k®t falat ºsszekºtni a T ®s L kapcsolat seg²ts®g®vel. 

T kapcsolat  

A T kapcsolat tºrli, vagy kiigaz²tja az elsŖ elem felesleges, avagy hi§nyz· r®sz®t a m§sodik elemmel val· 
metsz®spontj§hoz k®pest. A m§sodik elem nem m·dosul.  
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Az elsŖ p®ld§ban n®zz¿k meg azt az esetet, amikor a T kapcsolat kieg®sz²ti az elsŖnek megjelºlt fal hi§nyz· r®sz®t a 
m§sodik fal metsz®spontj§hoz k®pest: 

 

¶ Rajzoljon k®t falat a kºvetkezŖ m·don a rajzter¿let egy ¿res r®sz®re: 

¶ Kattintson a Gyorsel®r®sŤ eszkºzt§rban tal§lhat· T kapcsolatra , ®s jelºlje ki egy kattint§ssal elŖszºr az egyik falat 
(1), majd a m§sikat (2). 

   
A hi§nyz· r®sz kieg®sz¿lt. 

¶ Vonja vissza ezt a mŤveletet a felsŖ eszkºzt§ron tal§lhat· Visszavon§s ikonra kattintva.  
 

Most n®zz¿k meg a m§sik esetet, amikor a T kapcsolat tºrli az elsŖnek megjelºlt fal felesleges r®sz®t a m§sodik fal 
metsz®spontj§hoz k®pest: 

   
A k®t fal metsz®spontj§n t¼ll·g· r®sz m·dosult az elsŖnek kijelºlt faln§l. 

¶ Vonja vissza ezt a mŤveletet a felsŖ eszkºzt§ron tal§lhat· Visszavon§s ikonra kattintva.  

Automatikus T kapcsolat  

Ha a fal v®gpontja egy m§sik falba esik, a program automatikusan T 
kapcsolattal ºsszekºti Ŗket. Pr·b§lja ki! 

 
 
 
 
 
 
 

L kapcsolat  

Az L kapcsolat egym§shoz igaz²tja az elemeket megrºvid²tve vagy meghosszabb²tva ¼gy, hogy a kiv§lasztott 
pontjaikhoz kºzelebbi v®gpontjaik egybeessenek. 
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¶ Kattintson a felsŖ eszkºzt§rban tal§lhat· L kapcsolatra , ®s jelºlje ki egy kattint§ssal az egyik falat (1), majd a 
m§sikat (2). 

    
Az L kapcsolat l®trejºtt a k®t fal kºzºtt. 

1.3.9. Rajz§llapot kezelŖ - Vonalvastags§g l®pt®k 

A Rajz§llapot kezelŖ alap§llapotban a Rajzter¿let fºlºtt jelenik meg.  
Itt tal§lhat·k pl. a F§zisokkal, rajzi megjelen²t®ssel, F·lia csoportokkal kapcsolatos utas²t§sok ®s az aktu§lis utas²t§st 
seg²tŖ mezŖ: ĂV§lasszon ki egy utas²t§stò £rdemes figyelni a tartalm§ra a parancsok v®grehajt§sa kºzben.  
 

 
 
A Vonalvastags§g l®pt®k list§ra kattintva k¿lºnbºzŖ vonalvastags§g m®retar§nyok kºz¿l v§laszthat. A vonalvastags§g 
l®pt®k §ll²t§sa a k®pernyŖre vonatkozik ®s nem befoly§solja a nyomtat§si be§ll²t§sokat.  
Ha p®ld§ul 1:100 m®retar§nyban szeretn® kinyomtatni a k®sŖbbiekben a tervet, ®s a k®pernyŖn is l§tni k²v§nja az ehhez 
tartoz· vonalvastags§got, akkor v§lassza az 1:100 m®retar§nyt. 
 

 

ĂNincsò vonalvastags§g 
A ĂNincsò vonalvastags§g azt jelenti, hogy a k®pernyŖn a legkisebb 1 pixel vastags§ggal jelen²ti meg a program a 
vonalvastags§got, vagyis a vonalvastags§g ki van kapcsolva. Alaprajzi szerkeszt®sekn®l k¿lºnºsen hasznos ez a 
be§ll²t§s, mert a v®gpontok ®s egy®b speci§lis pontok egy®rtelmŤ l§that·s§ga megkºnny²ti a pontos szerkeszt®st.  
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 1:100 Nincs 
 

2 £p²t®sz felhaszn§l·knak az 1:100 sk§l§t javasoljuk, m²g belsŖ®p²t®szeknek/lakberendezŖknek a kikapcsolt §llapotot. 

 

1.3.10. A Fºd®m eszkºz - Padl· rajzol§sa 

Javasoltuk, hogy 10-15 percenk®nt mentsen, ez®rt most kattintson a Projekt ment®se ikonra:  
 
Az eddig szerkesztett falak kont¼rj§nak ment®n kºnnyed®n szerkeszthetŖ padl· a Fºd®m eszkºz haszn§lat§val. Csak¼gy, 
mint a falak eset®ben, a fºd®m eszkºz haszn§lata elŖtt is be§ll²that·k ®s leellenŖrizhetŖk az ®ppen ®rv®nyes 
tulajdons§gok. Tegye a kºvetkezŖket: 

Padl· rajzol§sa 

¶ V§lassza ki a Men¿szalag / £p¿let kateg·ri§j§b·l a Tulajdons§gok / Szerkezet / Fºd®m men¿pontot. Megjelenik a 
Fºd®m tulajdons§gok p§rbesz®dablak. 

¶ EllenŖrizze a fºd®m tulajdons§gain§l a kºvetkezŖ ®rt®keket:  
Relat²v magass§g 0 m;  
¥sszvastags§g -0.3 m, majd nyomja meg a p§rbesz®dablak jobb als· sark§ban tal§lhat· OK gombot. 
 

 
 

¶ V§lassza ki a Men¿szalag / £p¿let eszkºzcsoportban tal§lhat· Fºd®m / Fºd®m 
falakkal eszkºzt. 
 
Vigye az egeret a rajzter¿let fºl® az alaprajz bal felsŖ r®sz®re, ®s egy t®glalappal 
jelºlje ki a teljes alaprajzot. A kijelºl®s befejez®sek®nt kattintson, majd nyomja 
meg az Enter billentyŤt.  
 
A parancs lez§r§s§t a program felismeri, ²gy ez alapj§n azonnal megszerkeszti a 
fºd®met. Az eredm®ny a 3D ablakban l§that·. 
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Fºd®m kont¼r m·dos²t§sa (opcion§lis) 

A rajznak azon a r®sz®n, ahol a 45 fokos fŖfalat tal§lja, egy bej§rati ajt·t fogunk a k®sŖbbiekben kialak²tani. Emellett itt 
egy elŖl®pcsŖt is sz¿ks®ges kialak²tani, amelyet most a fºd®m kont¼rj§nak m·dos²t§s§val tesz¿nk meg. 

 

¶ V§lassza ki a kor§bban megrajzolt padl·t. Ehhez kattintson a fŖfalak k¿lsŖ kont¼rj§ra. 
 
Gyakran elŖfordul, hogy egy fal kont¼rj§ra kattintva maga a fal jelºlŖdik ki, hiszen ez az elem is megtal§lhat· ®s kijelºlhetŖ 
ugyanitt. Tºbb elem eset®n a megjelenŖ lebegŖ men¿ben kiv§laszthatja, hogy melyik elem legyen kijelºlt. 
 

¶ Nyomja meg a Gyorskiv§laszt§s panel ĂUgr§s a kºvetkezŖ elemreò gombj§t,  hogy a Fºd®m elem legyen 
kijelºlve az alaprajzon, amelyet ilyenkor szºveges form§ban a Gyorskiv§laszt§s panel bal oldal§n l§that· lista is 
visszajelez. 

  
 

¶ A kijelºlt fºd®m ®lein kºrbefut· k®k markerek kºz¿l kattintson a ferde 45 fokos ®let reprezent§l· egyenes markerre. 

¶ A megjelenŖ markermen¿ben v§lassza az Offszet utas²t§st. 

¶ Mozgassa az egeret balra lefel® 45 fokban (merŖlegesen a jelenlegi ®lre) ®s ²rja be: 1, majd nyomja meg az Enter 
billentyŤt a billentyŤzeten. 

¶ V®g¿l nyomja meg az ESC billentyŤt. 
 
Az elŖzŖ l®p®sek seg²ts®g®vel a megl®vŖ fºd®m kont¼rj§nak m·dos²t§s§val kialakult egy 1 m-es elŖl®pcsŖ a bej§rati ajt· 
elŖtt. Hasonl· m·dszerrel ut·lag teraszokat, ®s erk®lyeket is ki lehet alak²tani. 
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Elk®sz¿ltek a falak, a padl·, valamint a fell®pŖ. 
 

1.3.11. Szintkezel®s 

A szint megfelel a padl· ®p²t®szeti jelent®s®nek. A szintek v²zszintes s²kok, amelyekhez meghat§rozz§k az elhelyezett 
elemek p®ld§ul falak, oszlopok, tetŖk, padl·k ®s mennyezetek magass§g§t. 
 
Ahogy a val·s§gban egy ®p¿let emeletekbŖl ®p¿l fel, a tervet emeletenk®nt, szintenk®nt is el lehet k®sz²teni. Đj projekt 
megnyit§sa automatikusan n®gy szintet hoz l®tre. A tov§bbi emeleteket a tervezŖnek kell hozz§adnia a tervnek 
megfelelŖen. A tervez®st gyors²tja egy l®tezŖ szint elemeinek §tm§sol§sa m§sik szintre. Ez hasznos lehet pl. a fŖfalak 
tºbb emeleten val· l®trehoz§s§n§l, hiszen ezek alaprajza a k¿lºnbºzŖ szinteken tºbbnyire megegyezik. 
 
Az ARCHLine.XP szintjei logikai egys®get alkotnak, nem pedig fizikai hat§rt jelentenek. Teh§t a szinten elhelyezett elem a 
szinthez tartozik, de a geometri§j§t a szint tulajdons§gai (a szintmagass§g ®s a magass§g) nem befoly§solj§k. Ez azt 
jelenti, hogy a szinten elhelyezett elemnek nem kell fizikailag a szint hat§rain bel¿l lennie, Ăkil·ghat onnanò. Erre p®ld§ul 
szinteltol§sos ®p¿letekn®l is sz¿ks®g van. 
A p®ld§ban l®trehozunk egy emeleti szintet. 

LapostetŖ szint l®trehoz§sa 

¶ Legyen akt²v az Alaprajzi ablak. Kattintson a program als· r®sz®n l§that· Fºldszint felirat¼ gombra. Megjelenik a 
Szintm·dos²t§s nevŤ p§rbesz®dablak. 

¶ A Szintm·dos²t§s nevŤ p§rbesz®dablakban jelenleg 4 szint l§that·. EbbŖl a Fºldszintet haszn§ljuk, a m§sik 3 virtu§lis 
szintet felhaszn§lhatjuk a k®sŖbbiekben. Ezt a 4 szintet minden ¼j projekt l®trehoz§sakor elk®sz²ti a program, hogy a 
tervezŖ sz§m§ra legal§bb n®gy szint rendelkez®sre §lljon.  

¶ Kattintson az 1. szint nev®re dupl§n, ²gy az szerkeszthetŖv® v§lik. ĉrja be a kºvetkezŖ elnevez®st: LapostetŖ szint. Enter. 

¶ Nyomja meg az OK gombot.  
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Jelenleg a Fºldszint nevŤ szint tartalm§t l§thatjuk azokkal a falakkal ®s fºd®mmel, amelyeket eddig megrajzoltunk. A 
jelenlegi feladatban szereplŖ ®p¿letr®sz lapostetŖvel rendelkezik. Ezeknek a rajz§t elk®sz²thetn®nk hagyom§nyos m·don 
is, azok megrajzol§s§val, §m egy a jelenlegihez hasonl· ®p¿let eset®ben is m§r nagyon j·l jºhet a szintek kºzºtti m§sol§s 
ismerete. Tegye most a kºvetkezŖt: 

Fºldszinti falak ®s a fºd®m m§sol§sa 

¶ A t®glalapos kijelºl®s haszn§lat§val jelºlje ki a teljes 
alaprajzot. 

¶ Nyomja meg a Fºldszint felirat¼ gombot. Megjelenik a 
Szintm·dos²t§s nevŤ p§rbesz®dablak. 

¶ Nyomja meg a M§sol§s m§sik szintre gombot . 

¶ A megjelenŖ p§rbesz®dablakban 3 szintet l§that, v§lassza a 
LapostetŖ szint elnevez®sŤt. Nyomja meg az OK gombot. 
Erre a szintre a kijelºlt elemek §tm§sol·dnak. 
 
Figyelje meg a 3D ablakban, hogy a fºldszint teljes tartalma 
egy szinttel fentebb m§sol·dott. Ezen a szinten egy 
lapostetŖt kell l®trehoznunk, ez®rt nem lesz sz¿ks®g a 
v§laszfalakra, valamint a fŖfalak magass§g§t is meg kell 
v§ltoztatnunk. 
 
    A k®t szint megjelen®se jelenleg m®g megegyezŖ 

A lapostetŖ kialak²t§sa 

¶ Tºrºlje a v§laszfalakat.  

¶ Jelºlje ki az egyik fŖfalat. Figyelje meg, hogy bal oldalt megjelennek a tulajdons§gai. 

¶ Kattintson a bal oldalt megjelenŖ tulajdons§gkezelŖben a fal Magass§g ®rt®k®be ®s ²rja §t azt 1 m-re, majd nyomja meg 
az Enter billentyŤt.  
 
Figyelje meg, hogy a modellen a kiv§lasztott fal ennek a m·dos²t§snak a hat§s§ra azonnal alacsonyabb§ v§ltozik. 
Ugyanezzel a m·dszerrel egyszerre ak§r tºbb kijelºlt fal tulajdons§ga is megv§ltoztathat·. Azonban c®lszerŤ egy ¼jabb 
eszkºzt is megismer¿nk, amellyel nagyobb tºmegben is k®nyelmesen lehet §talak²tani elemeket ®s azok tulajdons§gait 
egyezŖv® tenni. Tegye a kºvetkezŖket: 

Tulajdons§gm§sol§s - opcion§lis 

¶ V§lassza ki az 1 m magass§ alak²tott fŖfalat az alaprajzon. 

¶ Kattintson a Gyorsel®r®sŤ eszkºzt§r§ban tal§lhat·  Tulajdons§gm§sol§s ikonra. 
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¶ Megjelenik a Tulajdons§gok Fal felirat¼ p§rbesz®dablak, amely azon tulajdons§gokat list§zza, amelyek §tm§solhat·ak 
m§s falakra. Alap®rtelmez®sben minden tulajdons§g ki van jelºlve. LehetŖs®g van arra is, hogy csup§n egy-egy 
tulajdons§got m§soljon §t a falak kºzºtt ï p®ld§ul a fal magass§g§t igen, de a vastags§g§t nem. 

¶ Nyomja meg az OK gombot. 

¶ A t®glalapos kijelºl®s seg²ts®g®vel jelºlje ki a teljes LapostetŖ szint alaprajz§t. 

¶ Nyomja meg az Enter billentyŤt.  
 
Az elŖzŖ l®p®sek eredm®nyek®ppen a program a kijelºlt fal ºsszes tulajdons§g§t §tm§solta az utols· l®p®sben kijelºlt 
falakra. Ennek az eredm®nye az lett, hogy az ºsszes fal magass§ga 1 m magas lett. Ezzel el is k®sz¿lt a lapostetŖ. 
 
Az elŖbbi feladatnak l®tezik egy gyorsabb megold§sa is:  

Kiv§laszt§s elemt²pus alapj§n 

L®pjen vissza k®t l®p®st az utas²t§ssorban, hogy ¼jb·l minden fal magass§ga 
2.7 m legyen. 
 
Feladat: V§lassza ki a LapostetŖ szinten az ºsszes falat ®s m·dos²tsa a 
magass§gukat 1 m-re: 
 

¶  Kattintson jobb gombbal a Fal eszkºzre, majd v§lassza a Minden ilyen elem 
kiv§laszt§s§t.  
Ezen a szinten az ºsszes fal kiv§laszt·dik 
 

 . 
 

¶ A bal oldali Tulajdons§gkezelŖben ²rja §t a fal magass§got 1 m-re, Enter. 
Az alaprajzon az ºsszes fal magass§ga 1 m-re v§ltozott. 

¶ Az ºsszes fal mindk®t oldal§nak anyag§t §ll²tsa be k§v®kr®mre.  

¶ Az elŖzŖleg ismertetett m·don a fºd®m kont¼rj§nak kil·g§s§t 
h¼zza vissza. 
 

V§lt§s a Fºldszintre 

Mivel eddig a Fºldszint feletti szinten dolgoztunk, sz¿ks®ges, 
hogy most ism®t visszal®pj¿nk a Fºldszintre, hogy azon 
dolgozhassunk tov§bb. 
 

¶ Kattintson a LapostetŖ szint gomb jobb oldal§n megjelenŖ ny²lra. 
A megjelenŖ men¿ben a LapostetŖ szint neve melletti zºld pipa, 
azt jelzi, hogy jelenleg ez a szint az akt²v, ezen a szinten tud 
rajzolni.  

¶ Kattintson a Fºldszint gombra, s ism®t a fºldszinti alaprajz 
elemeit l§thatja. Itt folytatjuk a munk§t a ny²l§sz§r·k rajzol§s§val. 
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2 A szintek kºzºtti gyors v§lt§sra haszn§lhat· a sz§m²t·g®p billentyŤzet®n tal§lhat· PageUp ®s PageDown lapoz· 

billentyŤ, amelyek seg²ts®g®vel egy szinttel feljebb, vagy egy szinttel lejjebb l®phet. Tov§bb§ haszn§lhatja erre a c®lra 
mind a Szint gomb mellett levŖ k®k nyilakat is. 

 
A fºldszinten is §ll²tsa be k§v®kr®mre az ºsszes fal mindk®t oldal§nak anyag§t. A fºd®m oldal§nak anyaga is k§v®kr®m 
volt. 

Fel¿letegyes²t®s 

A c®l, hogy a szintek kºzºtti fºd®m vonala ne l§tsz·djon. Ehhez sz¿ks®g van 
arra, hogy a fel¿letek egy s²kban legyenek, ugyanaz legyen az anyaguk ®s a 
Fel¿letegyes²t®s opci· be legyen kapcsolva. 
Itt az elsŖ k®t felt®tel teljes¿l. EllenŖrizz¿k a harmadikat: 
 

¶ Legyen akt²v 3D ablak. Nyomja meg az Esc billentyŤt, hogy ne legyen elem 
kijelºlve.  
EllenŖrizze, hogy az Ir§ny²t·pulton fel¿letegyes²t®s opci· bekapcsolt §llapotban 
legyen. 
 

¶ Ekkor ®p²tse fel ¼jb·l a 3D modellt a Gyors 3D modell ikonra kattintva. 
 

  
 

   

2 Amennyiben az elemeket (falat, fºd®met) szerkesztj¿k, a fel¿leteket elv§laszt· vonalak ism®t megjelennek. Ilyenkor el®g 

¼jb·l fel®p²teni a modellt a Gyors 3D modell ikonra kattintva.  

1.3.12. Belt®ri ajt·k elhelyez®se 

A m§r megrajzolt fŖ- ®s v§laszfalakba ajt·kat fogunk helyezni. Az elsŖ ajt· a v§laszfalakba helyezett egyszerŤ ajt· lesz, 
amelyet a Tulajdons§gok megad§s§val kell meghat§rozni. Tegye a kºvetkezŖket: 
 

¶ Legyen akt²v az Alaprajzi ablak. 

¶ V§lassza a Men¿szalag / £p¿let men¿bŖl a Tulajdons§gok / Ny²l§sz§r· / Ajt· men¿pontot. Megjelenik az Ajt· 
tulajdons§gok p§rbesz®dablak. 
 

  
 
Az alapbe§ll²t§sokkal k®sz²tj¿k el az elsŖ k®t ajt·t, amely be§ll²t§sok a kºvetkezŖk: Az ajt· neve: EgyszerŤ, Sz®less®ge: 
0.9 m, Magass§ga: 2.1 m, Falt·l val· t§vols§g: 0 m. 
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¶ Ha a be§ll²t§sok megfelelŖek, nyomja meg az OK gombot. 

¶ V§lassza ez¼ttal a Men¿szalag / £p¿let men¿ben az Ajt· eszkºzt. 

¶ Itt az Ajt· elhelyez®s paranccsal tudja az im®nt be§ll²tott tulajdons§gokkal ell§tott ajt·t elhelyezni.  

¶ Vigye az egeret a rajzter¿let fºl® a v²zszintesen elhelyezkedŖ v®kony v§laszfal fºl®. Am²g a rajzter¿let ¿res r®sze fºlºtt 
mozgatja az egeret, a kurzor felki§lt·jel form§j¼ lesz.  
Amikor, a fal fºl® viszi az egeret, azonnal megjelenik egy narancss§rga, ¼gynevezett virtu§lis ajt· kurzor, amelynek 
seg²ts®g®vel meghat§rozhatja, hogy hov§ szeretn® elhelyezni azt. 

¶ Mozgassa az egeret a v²zszintes falnak a felsŖ helyis®g fel® esŖ oldala felett. Figyelje meg, hogy az ajt· kurzor jobb 
oldal§n megjelenik egy zºld ceruza. 
 

 
 

¶ Kezdje el beg®pelni a billentyŤzeten a 0.95 ®rt®ket, majd nyomja meg a billentyŤzeten az Enter billentyŤt. Ezzel most 
megadta a zºld ceruza ®s a hozz§ legkºzelebb esŖ falsarok t§vols§g§t, amely az eredeti rajz szerint 95 cm. 

¶ Mozgassa most meg az egeret az elhelyezett ajt· szimb·lum kºr¿l. Figyelje meg, hogy az ajt· nyit§sir§nya a 
narancss§rga virtu§lis ajt· szimb·lummal folyamatosan v§ltozik. Mozgassa ¼gy az egeret, hogy az eredeti alaprajz 
szerinti nyit§sir§nyt l§ssa ®s kattintson egyet ism®t.  
 
Az ajt· elk®sz¿lt a megfelelŖ nyit§sir§nnyal. 
Kºvetkezhet az alaprajzon f¿ggŖlegesen elhelyezkedŖ v§laszfalba illesztett ajt· megrajzol§sa. 

Ny²l§sz§r·k referenciapontja 

¶ Mozgassa az egeret a rajzon f¿ggŖlegesen elhelyezkedŖ v§laszfal fºl®, annak a jobb oldali szoba fel® esŖ oldal§ra. 
 
A virtu§lis ajt· als· fel®n megjelenik a zºld ceruza, amely az ajt· referenciapontj§t jelºli. Az ajt· elhelyez®se ezzel a 
ponttal tºrt®nik. A referenciapontnak 3 §ll§sa van: a k®t sz®lsŖ pont ®s az ajt· kºzepe. Az elhelyez®si referenciapont 
rajzol§s kºzben h§romf®lek®ppen v§ltoztathat· meg: 
 

× A Rajz §llapotkezelŖ - KºvetkezŖ referenciapont utas²t§ssal 
× F5 billentyŤ lenyom§s§val 
× Sz·kºz billentyŤ lenyom§s§val 
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¶ V§lassza a Rajz §llapotkezelŖ - KºvetkezŖ referenciapont utas²t§st ®s vigye az egeret ism®t a v§laszfal fºl®. A zºld 
ceruza referenciapont az ajt· kºzep®n helyezkedik el. 

¶ V§lassza ism®t a KºvetkezŖ referenciapont lehetŖs®get ®s mozgassa az egeret ism®t a v§laszfal jobb oldala fºl®. A 
referenciapont ez¼ttal m§r a fel¿l elhelyezkedŖ sz®lsŖpontj§n jelenik meg az ajt·nak.  

¶ Az elŖzŖ ajt· elhelyez®s®hez hasonl·an adja meg a jelºlt referenciapont ®s a hozz§ kºzelebb esŖ falsarok t§vols§g§t. 
G®pelje be a 2.7 ®rt®ket ®s nyomja meg az Enter billentyŤt. Az ajt· a falban megjelenik. 

¶ Hat§rozza meg az elhelyezett ajt· nyit§sir§ny§t az eg®rnek az ajt· szimb·lum kºr¿li mozgat§s§val, s amikor az eredeti 
alaprajz szerinti nyit§sir§nyban helyezkedik el a virtu§lis ajt· szimb·lum, kattintson.  
Az ajt· elk®sz¿lt s megjelenik a modellen is. 

¶ Nyomja meg az ESC billentyŤt, s ²gy kil®p az ajt·rajzol· eszkºzbŖl. 
 

  

1.3.13. Bej§rati ajt· elhelyez®se 

Kºvetkezik az eredeti rajz szerinti bej§rati ajt· elhelyez®se. A programmal tºrt®nŖ szerkeszt®sek sor§n egy-egy elem 
ut·lagos m·dos²t§sa kºnnyed®n megoldhat·. A kºvetkezŖ l®p®sben ez®rt megrajzoljuk a bej§rati ajt·t ugyanakkora 
m®retben, mint a belsŖ ajt·k, majd az eredeti rajz szerinti m®retŤre alak²tjuk ut·lagos m·dos²t§ssal. 
A bej§rati ajt·t a kºz®psŖ referenciapontj§val a fal kºzep®re fogjuk illeszteni.  
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¶ V§lassza ism®t a Men¿szalag / £p¿let men¿ / Ajt· eszkºzt. 

¶ Mozgassa az egeret a rajzon ferd®n elhelyezkedŖ fŖfal fºl®, annak a helyis®g fel® esŖ oldal§ra.  

¶ V§lassza a KºvetkezŖ referenciapont utas²t§st ®s mozgassa az egeret ism®t a fŖfalnak a helyis®g belseje fel® esŖ oldala 
fºl®. A zºld ceruza referenciapont ez¼ttal m§r az ajt· kºzep®n helyezkedik el. 

¶ Mozgassa az egeret a fal belsŖ oldal§n a fal kºz®ppontja fel®, addig, am²g a kurzor form§ja megv§ltozik ®s egy 
felezŖpontot reprezent§l· kurzor jelenik meg. Ez azt jelenti, hogy pontosan a falszakasz kºzep®n tartja az ajt· 
referenciapontj§t. Kattintson ®s az ajt· elhelyez®sre ker¿l a fŖfalba, annak pontosan a kºzep®re. 

  
¶ Kattint§ssal adja meg a megfelelŖ nyit§sir§nyt. 

 V®g¿l nyomja meg az ESC billentyŤt az utas²t§s lez§r§s§hoz.  
 
A bej§rati ajt· t²pusa, sz®less®ge, valamint a falban val· elhelyezked®se jelenleg nem egyezik meg azzal, amit az eredeti 
alaprajzon l§t. Ez®rt sz¿ks®ges a megl®vŖ elem tulajdons§gok m·dos²t§sa.  

Tulajdons§g m·dos²t§sa 

¶ V§lassza ki a bej§rati ajt·t az alaprajzon egy kattint§ssal. 

A kijelºl®s hat§s§ra megjelenŖ lebegŖ ikonmen¿ben az elsŖ egy ceruz§t §br§zol· ikon . Ez az ¼gynevezett 
Tulajdons§gm·dos²t§s parancs. Seg²ts®g®vel a kijelºlt elem tulajdons§gai jelen²thetŖk meg ®s m·dos²that·k.  
 

¶ Kattintson a Tulajdons§gm·dos²t§sra. Megjelenik az Ajt· tulajdons§gok ablak. 

¶ A tulajdons§gablak kºz®psŖ r®sz®ben l§that· lista legfelsŖ ®rt®ke a Falt·l val· t§vols§g, amely most 0 m-re van §ll²tva. 
M·dos²tsa ezt 0.1 m-re. 
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¶ Kattintson az ajt· elŖn®zete alatt l§that· EgyszerŤ gombra ®s a Kºnyvt§rb·l v§lasszon egy k¿lt®ri k®tsz§rny¼ ajt·t, OK. 
Ne tartsa meg az eredeti ajt· m®reteit. 

  
 

¶ M·dos²tsa a Sz®less®g ®rt®ket az eredeti rajz szerinti 1.4 m-re. 

¶ Nyomja meg az OK gombot. Az ajt· m·dos²t§sa megtºrt®nt.  

¶ Nyomja meg az ESC billentyŤt. 
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1.3.14. Ablakok elhelyez®se 

A most kºvetkezŖ feladat az eredeti rajz szerinti 4 ablak elhelyez®se. 
Az ablakok tulajdons§g be§ll²t§s§t ®s elhelyez®s®t elv®gezhetj¿k az ĂAjt· elhelyez®seò fejezetben le²rtaknak megfelelŖen. 
Itt most egy m§sik m·dszert fogunk alkalmazni: 
 

¶ Kattintson az £p¿let men¿ / Ablak / EgyszerŤ / Egysz§rny¼ ablakra. 
 

  
 
A bal oldalon a st²lusok kºzºtt megjelennek az Egysz§rny¼ 
ablak st²lusai.  

¶ Az ablak st²lusra jobb gombbal kattintva v§lassza a 
Tulajdons§gokat. 

¶ A megjelenŖ p§rbesz®dablakban ellenŖrizze a Parapet 
magass§g ®rt®k®t: 0.9 m. 

¶ Legyen a sz®less®g: 1,5 m ®s Magass§g: 1.5 m 

¶ Nyomja meg az OK gombot a be§ll²t§sok elfogad§s§hoz. 
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1. ablak elhelyez®se 

Az elŖzŖ n®h§ny l®p®ssel meghat§rozta a l®trejºvŖ ¼j ablakok m®ret®t. Helyezze el az 
ablakot az alaprajz bal oldali fŖfal§nak a felsŖ helyis®g belsŖ oldal§ra, a fenti falsarokt·l 1 
m-re: 
 

¶ Mozgassa a kurzort a fal belsŖ oldal§ra.  

¶ Ćll²tsa be az ablak referenciapontj§t ¼gy, hogy a zºld ceruza a bal felsŖ sark§n§l legyen. 
Ez k®t referenciapont v§lt§st jelent. Javasoljuk, hogy ehhez most k®tszer nyomja le a 
Sz·kºz billentyŤt. 

¶ A sz§m²t·g®p billentyŤzet®n g®pelje be az 1 ®rt®ket ®s nyomja meg az Enter billentyŤt. 
Ezzel megadta, hogy a referenciapont ®s a hozz§ legkºzelebbi sarokpont t§vols§ga 1 
m®ter legyen. Az ablak ennek megfelelŖen megjelenik a falban. 

Tov§bbi ablakok elhelyez®se 

¶ Vigye a kurzort ugyanennek a fŖfalnak az alul tal§lhat· helyis®g felŖli oldala fºl®. 

¶ Az elŖzŖ l®p®sekben tanult m·dszerrel ®rje el, hogy az ablak ¼gy helyezkedjen el a falban, 
hogy a felsŖ sarokpontja 0.9 m-re legyen a fŖfal ®s a v§laszfal csatlakoz§sa §ltal alkotott 
sarokpontt·l. 

¶ Helyezze el az utols· 2 ablakot is a jobb oldali helyis®g fal§n ¼gy, hogy az elsŖ ablak 1 m-
re legyen a fal sarokpontt·l. A m§sodik ablak pedig kºzvetlen¿l csatlakozzon az elsŖhºz. 
Ut·bbit ¼gy ®ri el, ha az elhelyez®skor az elsŖ ablak kapcsol·d· sarokpontj§ra kattint.  

¶ Esc billentyŤvel z§rja le az Ablak elhelyez®s utas²t§st. 
 
Az im®nti l®p®sek seg²ts®g®vel megismerte, hogyan helyezhet el egy adott tulajdons§gokkal rendelkezŖ ablakot a k²v§nt 
falszakaszba, ®s egym§s ut§n tºbbet is elhelyezhet an®lk¿l, hogy ¼jra el kellene ind²tania az ablakrajzol· eszkºzt. Ez a 
munkam·dszer az ARCHLine.XPÈ §ltal felk²n§lt eszkºzºk tºbbs®g®n®l ugyan²gy alkalmazhat·, teh§t be§ll²tja a megfelelŖ 
tulajdons§gokat, majd a megfelelŖ rajzol· eszkºz haszn§lat§val ¼jabb ®s ¼jabb elemeket (falakat, ajt·kat, ablakokat, 
vonalakat stb.) rajzolhat megszak²t§s n®lk¿l, majd v®g¿l az ESC billentyŤvel kil®phet a rajzol· m·db·l. 

Ablak ny²l§sir§ny megjelen²t®se 

Az ablakok ny²l§sir§ny megjelen²t®se ki/bekapcsolhat·. 
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A ny²l§sir§ny a szerkeszthetŖ list§b·l kºzvetlen¿l m·dos²that·: 
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1.4. Berendez®s ®s megjelen²t®s 

1.4.1. Perspekt²va be§ll²t§sa 

A kºvetkezŖkben az egyes helyis®gek berendez®s®vel foglalkozunk, ez®rt sz¿ks®ges, hogy a modellt ne csak k²v¿lrŖl egy 
axonometrikus n®zetben l§thassuk, hanem be§ll²thassunk egy vagy tºbb olyan perspekt²v§t is, amelyekben a modellt 
bel¿lrŖl l§tjuk ®s mutathatjuk be az ¿gyfelek r®sz®re. 
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Perspekt²va be§ll²t§sa ®s ment®se 

¶ Aktiv§lja, majd nagy²tsa ki a 3D ablakot az Ćllapotsorban levŖ  Akt²v ablak nagy²t§sa ikonnal. 

¶ Ne legyen elem kiv§lasztva. 

¶ Az Ir§ny²t·pulton kattintson a szemet §br§zol· Perspekt²va ikonra. 
 

¶  
 
Megjelenik a Perspekt²va be§ll²t§sok p§rbesz®dablak.  
 

¶ Kattintson a 2D n®zet megjelen²t®s gombra. Ennek hat§s§ra bal oldalon a 3D fel¿ln®zet helyett megjelenik az alaprajz 
Fºldszint szintj®nek rajza. 

¶ Nyomja meg az utols· helyen tal§lhat· Optim§lis nagy²t§s gombot. Ennek hat§s§ra l§that·v§ v§lik a k®k kamera eszkºz 
®s az alaprajz is. 

¶ Kattintson  a n®zŖpontot reprezent§l· k®k markerre az eg®r bal gombj§val ®s tartsa lenyomva azt, mikºzben 
elmozgatja az elŖt®r jobb als· sark§ba a helyis®gen bel¿l. Az eg®r kezel®se ebben a p§rbesz®dablakban gyakorlati 
megfontol§sb·l kiv®teles, mert a mozg§s sor§n az eg®r bal gombj§t lenyomva kell tartani! 

¶ Kattintson  a n®zett pontot reprezent§l· lila markerre az eg®r bal gombj§val ®s tartsa lenyomva azt, mikºzben 
elmozgatja a bej§rati helyis®g ablaka ®s a hozz§ kºzel esŖ v§laszfal csatlakoz§s kºzel®be.  

¶ A Kamera ®s t§rgy magass§g§t §ll²tsa pl. 1,2 m-re 
Ezzel meghat§rozott egy perspekt²v§t. 

¶ T§rolja el ezt a perspekt²va be§ll²t§st. Ehhez nyomja meg a p§rbesz®dablak jobb felsŖ sark§ban elhelyezett zºld sz²nŤ 
keresztet. A program elmenti a n®zetet N®zet_00 n®ven. 

¶ Kattintson r§ a n®zet nev®re dupl§n, ®s a megjelenŖ p§rbesz®dablakban a jelenlegi N®zet_00 n®v helyett ²rja be a n®zet 
¼j nev®t, id®zŖjelek n®lk¿l: ĂElŖt®r N®zet_01ò, majd nyomja meg az OK gombot. ĉgy §tnevezte az im®nt elmentett n®zetet. 

¶ Az elŖzŖ l®p®sek seg²ts®g®vel, hozzon l®tre egy m§sodik n®zetet is, amely ennek a helyis®gnek a jobb felsŖ sark§ba 
tekint a bej§rati ajt· felŖl. V®g¿l nevezze §t ĂElŖt®r N®zet_02ò-re. 
 

 
 
V§lassza az elmentett n®zetek kºz¿l az ĂElŖt®r n®zet 01ò nevŤt, majd az OK gombot megnyomva z§rja be a 
p§rbesz®dablakot. 
 
A fenti l®p®seket kºvetve ¼jabb n®zeteket §ll²that be ®s menthet el b§rmikor, ²gy a k®sŖbbiekben egy kedvelt n®zetet 
egyetlen kattint§ssal ¼jra ki tud v§lasztani ®s megjelen²theti a modellt pontosan ugyanabb·l a n®zŖpontb·l.  
 

2 Amikor tºbb elmentett n®zettel rendelkezik, akkor a n®zetek kºzºtti v§lt§sra az alaprajzi szintek v§lt§sa sor§n 

alkalmazott PageUp ®s PageDown gombot is haszn§lhatja, vagy a k®k nyilakat az Ćllapotsorb·l.  Figyelem: a v§lt§s 
akkor mŤkºdik, ha a 3D ablak az akt²v ablak!  
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A helyis®g falainak az anyaga m·dos²that· pl. F®nyes feh®rre, ahogy m§r l§ttuk a k¿lsŖ oldal anyag§nak m·dos²t§sakor. 

 

1.4.2. Berendez®si t§rgyak - Az Objektumkºzpont 

Az ARCHLine.XPÈ nyitott rendszerk®nt k®pes tºbbf®le form§tum¼ berendez®si 
t§rgyat, 3D modellt kezelni (.skp, .obj, 3DS), ®s tºbbf®le forr§sb·l beolvasni ®s 
elhelyezni azokat a projektben.  
Modelleket, berendez®si t§rgyakat elhelyezhet: 
 

× a program gy§ri kºnyvt§r§b·l, amely az Objektumkºzpontb·l ®rhetŖ el ®s 
limit§lt elemet tartalmaz. 

× az ARCHLine.XPÈ Warehouseb·l ingyenesen,  
× a 3D Warehouse ingyenes szolg§ltat§s keresŖj®nek seg²ts®g®vel, 
× m§s weboldalakr·l ingyenesen vagy fizetŖs szolg§ltat§sk®nt letºlthetŖen. 
Javasolt a Ă3D modell free downloadò kifejez®st ²rni a bºng®szŖ keresŖ 
mezŖj®be. Itt figyelni kell a f§jlform§tumra. A legink§bb aj§nlott form§tumok: 
.skp, .obj, .3DS 
 
A tov§bbiakban a berendez®si t§rgyakat §ltal§nosan objektumoknak fogjuk 
nevezni. 
 
Kezdj¿k azzal, hogy hol tal§lhat·ak meg azok az objektumok, amelyeket m§r a 
program telep²t®s®t kºvetŖen is el tud ®rni, ®s k®szen §llnak a haszn§latra. A 
programban tal§lhat· objektumokat az ARCHLine.XPÈ Objektumkºzpont 
tartalmazza. Ahhoz, hogy megismerje a haszn§lat§t, tegye a kºvetkezŖket: 
 
A bal oldali Oldalmen¿ben kattintson az Objektumkºzpontra. 
 
Most az Objektumkºzpont kezdŖoldala jelent meg. Innen tudja a keresŖ 
seg²ts®g®vel nagy mennyis®gŤ objektum kºzºtt is kºnnyen megtal§lni azokat, 
amelyekkel ®ppen dolgozni szeretne.  

 
Az Objektumkºzpont csoportos²tva tartalmazza a programban rendelkez®sre 
§ll· elemeket. 

 

K®rj¿k ellenŖrizze, hogy az Objektumkºzpont kezdŖlapj§n §lljon ï ehhez kattintson a KezdŖlap ikonra:  
 
Az Elemek csoporton bel¿l 22 fŖkateg·ri§t tal§l. A fŖkateg·ri§k neve, sz§ma nem v§ltoztathat·. Minden fŖkateg·ri§ban 
alkateg·ri§k vannak. Đj alkateg·ri§t b§rmikor, b§rmennyit l®trehozhat. 
Az alkateg·ri§kban a keres®s seg²ts®g®vel pillanatok alatt megtal§lhatja azokat az objektumokat, amelyeknek a nev®ben 
szerepel egy ¥n §ltal megadott kifejez®s.  

Karossz®k elhelyez®se 

A p®ld§nkban az Ăarmchairò nevŤ karossz®ket fogjuk megkeresni a kºnyvt§rban ®s elhelyezni a terven. 
 

¶ Kattintson az Objektumkºzpont legfelsŖ keresŖmezŖj®be. ĉrja be: armchair, majd nyomja meg az Enter billentyŤt.  

¶ A program azonnal kikeresi ®s list§zza az ºsszes olyan objektumot, amelynek a nev®ben szerepel a keresett sz·. 
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¶ Most a tal§latok kºzºtt v§logathat ®s b§rmelyik megtal§lt t§rgyat elhelyezheti. Aktiv§lja az alaprajzi ablakot.  
 

¶ Kattintson a ĂKARE Armchairò elnevez®sŤ objektumra. Kattintson a megjelenŖ objektum k®p®re ®s tartsa lenyomva az 
eg®r gombj§t. 

¶ Mozgassa az egeret lenyomott gombbal a rajzter¿let fºl®, ®s ott engedje fel az eg®rgombot. 

¶ Mozgassa az egeret, ®s figyelje meg, hogy az objektum fel¿ln®zete narancss§rg§n megjelen²tve mozog az eg®r 
mozgat§s§val egy¿tt. 

¶ Mozgassa a karossz®ket a rajznak a bej§rati ajt·val rendelkezŖ helyis®ge fºl®, ®s a felsŖ v§laszfal elŖtt helyezze el egy 
kattint§ssal. 

¶ A program most a kiv§lasztott karossz®knek egy ¼jabb p®ld§ny§t k²n§lja fel elhelyez®sre. Nyomja meg az ESC billentyŤt 
az elhelyez®s lez§r§s§hoz. 
 

 
 
Ha az objektum nem a megfelelŖ ir§nyba n®z, a markerek seg²ts®g®vel a megfelelŖ ir§nyba tudjuk forgatni. 
 

1.4.3. Mozgat§s ®s forgat§s 

Ahhoz, hogy a rajzon m§r elhelyezett rajzi elemeket, p®ld§ul vonalakat, falakat, ny²l§sz§r·kat vagy egy karossz®ket m§s 
poz²ci·ba tudjunk helyezni, vagy el tudjuk forgatni a legegyszerŤbb m·dszer a markerek haszn§lata, amelyek a mozgatni, 
forgatni, m·dos²tani k²v§nt elem kijelºl®s®t kºvetŖen ï ahogyan azt kor§bban m§r l§thattuk is ï azonnal megjelennek. 
Tegye a kºvetkezŖket: 
 

¶ Nagy²tson r§ az alaprajzi ablakban a rajznak arra a r®sz®re, ahol a karossz®k l§that·.  

¶ Jelºlje ki a rajzon az elhelyezett karossz®ket. 

¶ A megjelenŖ sz²nes markerek kºz¿l kattintson a Forgat§s markerre (1). 

¶ Megjelenik egy ¼gynevezett Szabad forgat§si marker is (2). Ezzel az eszkºzzel 
¥n hat§rozhatja meg, hogy az adott objektumot a saj§t tengelye kºr¿l forgatva 
milyen szºgben szeretn® elmozd²tani. 
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2 Ha a forgat§s marker nem jelent meg a kijelºl®s sor§n, akkor az elem t¼l kicsi az adott rajzr®szleten. Ilyenkor nagy²tsa 

tov§bb a rajznak ezt a r®sz®t, am²g a forgat§s marker megjelenik. 
 

¶ A Forgat§s markerre kattintva megjelenik a Forgat§s men¿. V§lassza a lebegŖ men¿bŖl a Forgat§s -90 fokkal 
men¿pontot. A karossz®k most ¼gy fordult, hogy a bej§rati ajt· fel® n®z. 
 
A karossz®k most m§r a megfelelŖ ir§nyba n®z. Helyezz¿nk el egy 
m§sodikat az elŖzŖ mellett. Ehhez haszn§lhatn§nk ism®t az 
Objektumkºzpontot, ahonnan ism®t kikeresve elhelyezhetn®nk, majd a 
megfelelŖ ir§nyba forgathatn§nk, §m gyorsabb m·don is meg lehet ezt 
tenni, egy m§r elhelyezett rajzi elemet egyetlen l®p®sben lem§solni ®s 
elhelyezni az ¼j helyen. 
 

¶ Ha nincsen kijelºlve a karossz®k a rajzon, akkor jelºlje ki. 

¶ A megjelenŖ markerek kºz¿l v§lassza azt, amelyik n®gy ir§nyba 
mutat· k®k nyilakat §br§zol. Ez a Mozgat§s marker. 

¶ A megjelenŖ men¿ben v§lassza a M§solat mozgat§s men¿pontot. 

¶ Mozgassa az egeret ¼gy, hogy a narancss§rga sz²nben megjelenŖ 
virtu§lis m§solat az eredeti karossz®k jobb oldal§ra ker¿ljºn, majd egy 
kattint§ssal helyezze el a m§solatot. ĉgy m§r k®t ugyanolyan 
megjelen®sŤ karossz®ket l§that az alaprajzon ®s a modellben 
egyar§nt. 
 

 
 
A Forgat§s ®s Mozgat§s men¿ket tanulm§nyozva megfigyelheti, hogy a program k¿lºnf®le lehetŖs®geket ny¼jt a kijelºlt 
elemek mozgat§s§ra ®s forgat§s§ra. B§tran pr·b§lkozzon ezek haszn§lat§val, mert hamarosan tapasztalni fogja, milyen 
sokf®le helyzetben tudja azokat kiv§l·an alkalmazni. 

1.4.4. Berendez®si t§rgyak letºlt®se a 3D Warehouse-b·l 

Ebben a fejezetben t§rgyaltak v®grehajt§s§hoz internetkapcsolat sz¿ks®ges! 
 
Az elŖt®rben elhelyezett k®t karossz®k el® egy k§v®z·asztalt fogunk elhelyezni. Ez¼ttal online fogunk kikeresni egy 
konkr®t k§v®z· asztalt a 3D Warehouse kºnyvt§rb·l. 

! Felh²vjuk a figyelmet, hogy 3D Warehouse oldal nem a CadLine Kft term®ke, hanem a Trimble amerikai c®g tulajdona, 

amely az oldal haszn§lat§t regisztr§ci·hoz kºti. 
Ez®rt a 3D Warehouse oldalon felmer¿lŖ probl®m§kra sajnos nincs r§hat§sunk. Az ARCHLine.XP a tºbbi CAD 
programhoz k®pest extra szolg§ltat§sk®nt biztos²tja a modellek kºzvetlen elhelyez®s®t a projektben, de a Trimble 
semmilyen garanci§t nem v§llal az el®rhetŖs®g fenntart§s§ra. Az el®rhetŖs®get elŖzetes ®rtes²t®s n®lk¿l gyakran 
megv§ltoztatja. A regisztr§ci· sem mŤkºdik mindig megfelelŖen. 
 
A 3D Warehouse objektumkºnyvt§rban nagyon nagy sz§mban tal§lhat·ak 3D modellek, amelyek lehetnek b¼torok, 
l§mp§k, kieg®sz²tŖk stb., amelyek regisztr§ci· ut§n ingyenesen haszn§lhat·k. 
 
A letºlt®sre k®tf®le lehetŖs®g van: 
 

1. Kºzvetlen letºlt®s ®s elhelyez®s a tervben az ARCHLine.XP belsŖ bºng®szŖj®n kereszt¿l.  
2. Kºzvetett letºlt®s egy k¿lsŖ bºng®szŖn kereszt¿l: modellek (.skp) k¿lsŖ f§jlba letºlt®se, majd a f§jlok import§l§sa. 
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¶ L®pjen az Objektumkºzpont / Katal·gusok f¿lre, v§lassza a 3D Warehouse  men¿pontot, 
®s v§lassza a Kºzvetlen letºlt®s opci·t. 

  

Kºzvetlen letºlt®s 

Megjelenik a 3D Warehouse oldala.  
A TrimbleÈ c®g regisztr§ci·t k®r az oldal haszn§lat§hoz. Az ARCHLine.XP belsŖ bºng®szŖj®ben a regisztr§ci· csak az e-
mail ®s jelsz· megad§s§val tºrt®nhet. (Ne haszn§lja a Google fi·kkal tºrt®nŖ regisztr§ci·t, mert ezt a Google nem 
t§mogatja.) 
 

¶ A regisztr§ci·, illetve bel®p®s ut§n g®pelje be a keresŖmezŖbe a kºvetkezŖ sz·t id®zŖjelek n®lk¿l: Ătableò majd nyomja 
meg a Keres®s gombot. 
 
A 3D Warehouse elemek keresŖje pillanatok alatt §tn®zi az adatb§zis§ban tal§lhat· ºsszes objektumot ®s azokat, 
amelyekre igaz a megadott Ătableò keresŖ kifejez®s, sorba rendezi ®s felk²n§lja.  
 

 

Amit tudni kell a 3D Warehouse oldal haszn§latakor: 

ElŖfordulhat, hogy a 3D Warehouse oldalr·l letºltºtt objektumok t¼l nagy m®retŤek, vagy t¼l sok anyagot tartalmaznak. 
Ezek az objektumok gyakran nehez²tik, l§tv§nyosan lelass²tj§k a munk§t ®s a programot. A letºlt®sn®l a program 3 
esetben figyelmeztet erre: 

× Ha az objektum t¼l nagy m®retŤ, azaz 50.000-n®l tºbb poligont  (fel¿letet) tartalmaz 
× Ha az objektum t¼l sok anyagot tartalmaz, vagyis 50-n®l tºbb anyag tal§lhat· az objektumon 
× Ha a test fizikai kiterjed®se 100 m®tert meghaladja 
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A nagy fel¿letsz§m¼ objektumok kiszŤr®s®ben a 3D Warehouse oldal is seg²t. 
A szŤr®s bekapcsol§sa ut§n a bal oldalon megjelennek a szŤr®si felt®telek. 

2 Javasoljuk, hogy a z All Poly  Counts -n§l §ll²tsa be a 50K-t. Ekkor az oldal csak a maximum 50.000 poligonnal  

rendelkezŖ objektum okat jelen²ti meg. ĉgy a feleslegesen nagy fel¿letsz§m¼ objektumok, amelyeknek a letºlt®s®t az 
ARCHLine.XP nem aj§nlja, nem fognak megjelenni a list§ban. 
 
A tal§latokat finom²tani is lehet, ha az eddigi egyszerŤ keresŖ kifejez®st egy ¼jabbal eg®sz²tj¿k ki. 
 

¶ A keresŖmezŖben megjelenŖ Ătableò sz· helyett ²rja most be a Ăcoffee tableò kifejez®st, majd ism®t nyomja meg a Keres®s 
gombot. Megfigyelheti, hogy a keres®s eredm®nye most m§r jellemzŖen m§s jellegŤ asztalokat sorol fel tal§latk®nt. 

¶ Pr·b§lkozzon meg most egy konkr®t gy§rt· term®keinek megtal§l§s§val. ĉrja be a kºvetkezŖt aposztr·fok n®lk¿l: Ăkare 
coffee tableò ®s nyomja meg a Keres®s gombot. 

¶ V§lassza ki az egyik asztalt a tal§latok kºz¿l, pl. KARE 81005 Coffee Table Montana. 

¶ Egy ¼jabb lap jelenik meg ez¼ttal m§r csak a kiv§lasztott t§rgyat mutatva nagy m®retben. 
 

  
 

¶ Kattintson a Download (Modell letºlt®se) felirat¼ gombra, s v§lassza a SketchUp File-t a letºlt®si list§b·l.  
A program felaj§nlja, hogy mentse el az objektumot az objektumhoz tartoz· n®vvel (ez §ltal§ban az Untitledxxxx) a 3D 
Warehouse - Egyebek kateg·ri§ba. 

¶ Javasoljuk, hogy m·dos²tsa a MegfelelŖ n®vre ®s kateg·ri§ra: 
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¶ A program letºlti a kiv§lasztott k§v®z· asztalt ®s felaj§nlja az elhelyez®s®t a terven.  

¶ Mozgassa az egeret, hogy megjelenjen a narancss§rga virtu§lis fel¿ln®zet, ®s helyezze el az asztalt a k®t karossz®k el®.  
 
A letºltºtt modellt a program elmenti a megadott kºnyvt§rba: Objektumkºzpontba, az Objektumok ï Nappali ï 
Doh§nyz·asztal. Ha m®gsem felel meg a kateg·ria, akkor innen kategoriz§l§ssal §tmozgathat· m§sik kateg·ri§ba. A 
jºvŖben kºzvetlen¿l a kºnyvt§rb·l helyezheti el ezt az asztalt. 
 

  

Tºbbszºrºs letºlt®s 

Az opci· bekapcsol§s§val egyszerre tºbb elemet tºlthet le a 3D Warehouse oldalr·l. 
Ekkor a letºlt®s ut§n a kiv§lasztott elemet nem lehet elhelyezni a terven, hanem ¼jabb elem letºlt®s®re van lehetŖs®g a 
3D Warehouse-b·l. 
Ilyenkor az elemek egym§s ut§n elmentŖdnek az Objektumkºzpontba. K®sŖbb innen kiv§lasztva egyenk®nt 
elhelyezhetŖk. 
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Kºzvetett letºlt®s k¿lsŖ bºng®szŖvel 

ElŖfordulhat, hogy a 3D Warehouse nem t§mogatja a kºzvetlen letºlt®st, vagy 
nem siker¿l a bel®p®s az ARCHLine.XP-bŖl a 3D Warehouse oldalra. 
Ekkor a kºvetkezŖt aj§nljuk: 
 

¶ L®pjen az Objektumkºzpont / Katal·gusok f¿lre, v§lassza a 3D Warehouse 
men¿pontot, majd v§lassza a Letºlt®s k¿lsŖ bºng®szŖvel opci·t. 
 
A k¿lsŖ bºng®szŖben megjelenik a 3D Warehouse oldal.  
 

¶ Regisztr§ljon ®s l®pjen be az oldalra. Itt a bel®p®shez haszn§lhatja a Google 
fi·kj§t is. 

¶ V§lassza ki a modellt (.skp) ®s tºltse le a sz§m²t·g®p®re pl. az ARCHLineXP 
Draw\SKP mapp§ba. 

¶ Import§lja a f§jlt a F§jl men¿ / Import / SketchUp utas²t§ssal. 

¶ Az import ut§n a modell elmentŖdik a kºnyvt§rba ®s elhelyezhetŖ a terven. 
 

1.4.5. SzerkesztŖm·d - Letºltºtt elem m·dos²t§sa - opcion§lis 

Amikor a weboldalakon modelleket keres¿nk, sokszor szembes¿l¿nk azzal, hogy a letºltºtt modell tºbb elemet tartalmaz, 
mint amire sz¿ks®g¿nk van. Pl. sz®k kollekci·k, §gyak a rajtuk levŖ felesleges kisp§rn§kkal stb.  
 
A kºvetkezŖ p®ld§ban megmutatjuk, hogy hogyan lehet szerkeszteni egy letºltºtt elemet, ha az tºbb ºn§ll· elembŖl §ll. 
(Ha csak egy elembŖl §ll, amelyet a tervezŖ tºbb elem csoportos²t§sak®nt tºltºtt fel, akkor nem szerkeszthetŖ.) 
Tºltse le a kºvetkezŖ fotelt a 3D Warehouse-b·l: 
 

¶ ĉrja be a keresŖbe: ĂMarthcoolò ®s a tal§latok kºz¿l v§lassza ki a lenti k®pen l§that· fotelt. 

¶ Helyezze el a terven. 
 

  
  
A fotelon egy kisp§rna van, ²gy a fotel ®s a kisp§rna egy elemet k®peznek. A c®lunk, hogy a fotelt elments¿k az 
Objektumkºnyvt§rba a kisp§rna n®lk¿l. 
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A SzerkesztŖ m·dot fogjuk haszn§ljuk. A haszn§lata elŖtt javasolt a 
projekt ment®se. 
A SzerkesztŖ m·dban lehetŖs®g van arra, hogy csak a kiv§lasztott 
elemeket ments¿k el, majd ment®s ut§n tov§bb folytathatjuk a 
munk§t egy m§sik kiv§lasztott elem vagy elemek ment®s®vel. 
Kºzben elemeket tºrºlhet¿nk, illetve sz¿ks®g eset®n 
§thelyezhet¿nk, forgathatunk. 
 

¶ L®pjen a Men¿szalag - Interior - SzerkesztŖ m·d - SzerkesztŖ m·d 
ind²t§sa parancsra. 

¶ Jelºlje ki a fotelt.  
 
Ekkor a program a bez§rja a projektet ®s §tl®p a szerkesztŖ m·dba, ahol csak a kiv§lasztott elem jelenik meg. Az 
objektum elemeire bomlott: Fotelre ®s kisp§rn§ra. Az elemek szabadon mozgathat·ak, tºrºlhetŖek. 
 

¶ Szerkeszt®s: Kattintson a kisp§rn§ra ®s mozgassa el a foteltŖl t§volabb. 

¶ Ment®s az Objektumkºnyvt§rba: Interior - SzerkesztŖ m·d - Đj objektum. 
V§lassza az Elemenk®nt opci·t ®s v§lassza ki a teljes fotelt kisp§rna n®lk¿l. Enter.  

  
¶ Adja meg az ¼j fotel nev®t, kateg·ri§t: Nappali, alkateg·ri§t: Fotel. 
A kijelºlt fotel elmentŖdºtt ®s a szerkesztŖ m·db·l tºrlŖdºtt. 
 

 
 

¶ Ne z§rja be a SzerkesztŖ m·dot. 

¶ Most mentse el a p§rn§t megism®telve az elŖzŖ m·dszert. 

¶ Z§rja be a szerkesztŖ m·dot:  

  
 

¶ A r®gi objektumot tºrºlje a tervrŖl, ®s az Objektumok ï Nappali - Fotel kateg·ri§b·l keresse ki az ¼j objektumot, majd 
helyezze el a r®gi hely®re. 
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2 A SzerkesztŖ m·d nem haszn§lhat· azokra a letºltºtt objektumokra, amelyeket elŖzŖleg a tervezŖ csoportos²tva tºltºtt 

fel. 

Komplex projektek ®s a szerkesztŖm·d  

Komplex projektek eset®ben javasoljuk, hogy a szerkesztŖm·dot ne a projektbŖl ind²tsa el, ²gy idŖt takar²that meg. 
A kºvetkezŖk®ppen j§rjon el: 
 

¶ Ind²tsa el az ARCHLine.XP m§sodik p®ld§ny§t egy Đj projekttel. 

¶ Helyezze el az objektumot. 

¶ Ind²tsa el a szerkesztŖm·dot. 

¶ V®gezze el a szerkeszt®st, Mentse el az objektumot, l®pjen ki a SzerkesztŖm·db·l. 

¶ Z§rja be az ARCHLine.XP 2. p®ld§ny§t. 

¶ Az ARCHLine.XP 1. p®ld§ny§t a projekt ment®se ut§n ind²tsa ¼jra, nyissa meg a projektet, helyezze el a szerkesztett 
objektumot a kºnyvt§rb·l. 
 
Erre a fotelre nem lesz sz¿ks®g¿nk a tov§bbiakban, ez®rt tºrºlhetj¿k a tervrŖl. 

1.5. F·li§k kezel®se 

Gyakorta felmer¿lŖ feladat, hogy egy alaprajzot tºbb, k¿lºnf®le m·don jelen²ts¿nk meg: berendez®si terv, elektromos terv 
vagy egy berendezett alaprajz k¿lºnf®le elŖre megtervezett alternat²v§it szeml®ltess¿k. A feladat megold§s§ra a 
tervezŖprogramok a F·liakezel®st k²n§lj§k.  
Ha a f·li§k fogalm§val m®g nem tal§lkozott, a kºvetkezŖ elm®leti magyar§zat seg²t meg®rteni azt: 

1.5.1. Mik azok a F·li§k? 

Tekintsen a f·li§kra ¼gy, mint a tervez®sben gyakran haszn§lt pauszpap²rokra. Egy-egy ilyen pauszpap²rra k¿lºnbºzŖ 
§br§kat rajzolhat fel, p®ld§ul falakat vagy ®pp karossz®keket ®s k§v®z·asztalokat.  
 
Nevezze el ezeket a pauszpap²rokat pl. ĂFalakò ®s ĂBelt®rïElŖt®rïB¼toroz§s1ò n®ven. Ha a pauszpap²rokat egym§s fºl® 
helyezi, akkor l§that·k a falak ®s az elŖt®rben elrendezett b¼torok is. Ha most a ĂBelt®rïElŖt®rïB¼toroz§s1ò nevŤ 
pauszpap²rt kih¼zza a ĂFalakò nevŤ f·lia al·l, akkor m§r csak a falak jelennek meg.  
 
Elhelyezhet egy olyan pauszpap²rt, amelyiknek azt a nevet adja, hogy ĂBelt®rïElŖt®rïB¼toroz§s2ò ®s kidolgozhat egy 
m§sodik elŖt®r elrendez®si alternat²v§t, majd kedve szerint kicser®lheti az elsŖ vagy a m§sodik alternat²v§t §br§zol· 
pauszpap²rt, att·l f¿ggŖen, hogy ®ppen mit szeretne l§ttatni. 

1.5.2. A F·liakezelŖ haszn§lata 

Fontos megjegyezn¿nk, hogy az alaprajz ®s a 3D n®zet f·liaszerkezete nem felt®tlen¿l egyforma. 
Ez®rt a f·li§kkal v®gzett mŤveleteket MINDIG az alaprajzr·l ind²tjuk.  
 

¶ Legyen az alaprajz az akt²v ablak. 

¶ Kattintson a program als· r®sz®n tal§lhat· F·liakezelŖ gombra. 
 

 
 
Megjelenik a F·lia tulajdons§g kezelŖ.  

Haszn§lt f·li§k 

¶ Kattintson a Minden f·lia alatt tal§lhat· Haszn§lt f·li§k csoportra. 
 
J·l l§that·, hogy a program m§r a rajzol§s sor§n automatikusan sz®tv§logatja a k¿lºnf®le rajzi elemeket k¿lºnbºzŖ 
f·li§kra aszerint, hogy azok milyen t²pus¼ak. A jelenlegi p®ld§ban a falak a ĂFal ï Teherhord· falò f·li§kra ker¿ltek, a 
fºd®mek a ĂFºd®mò f·li§ra, a m®retez®sek a ĂM®retez®s ï Hossz f·li§raò, m²g a t§rgyak a ĂBelt®r ï Nappali ï 
B¼toroz§sò f·li§ra.  
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¥sszes f·lia 

¶ Kattintson a Minden f·lia csoportra. 
 
Ekkor a programban levŖ ºsszes f·lia megjelenik. J·l l§tszik, hogy elŖk®sz²tett¿nk f·li§kat mind az ®p²t®szeti elemeknek, 
(ezek automatikusan hozz§ vannak rendelve az elem t²pusokhoz), mind a berendez®sek sz§m§ra, hogy a tervezŖ 
kºnnyen tudja a b¼torokat, d²sz²tŖelemek, l§mp§kat helyis®genk®nt k¿lºn f·li§ra helyezni. Amennyiben olyan helyis®gre 
van sz¿ks®g, ami nem szerepel a list§n, ®rdemes azt ¼j f·liak®nt l®trehozni. 
  

 

F·lia l®trehoz§sa  

A feladat szerint a berendez®st illetŖen k®t alternat²v§t kell k®sz²ten¿nk. Ehhez hozzunk l®tre k®t ¼j f·li§t. 
Đj f·li§t l®trehozni csak akkor lehet, ha az ºsszes f·lia l§tszik. 

Az ¼j f·li§k l®trehoz§s§hoz kattintson a F·lia hozz§ad§sa ikonra .  
L®trejºn a ĂF·lia 1ò nevŤ ¼j f·lia. 

¶ Nevezze §t dupla kattint§ssal a l®trejºtt f·li§t ĂBelt®r ï ElŖt®r ï B¼toroz§s 
1ò-re, majd nyomja meg az Enter billentyŤt. 

¶ Ezut§n hozzon l®tre egy ¼jabb f·li§t ism®t a F·lia hozz§ad§sa ikonra 
kattintva. 

¶ Nevezze §t ĂBelt®r ï ElŖt®r ï B¼toroz§s 2ò-re, majd nyomja meg az 
Enter billentyŤt. 
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¶ OK gomb megnyom§s§val z§rja be az ablakot.  
 

1.5.3. Elemek §thelyez®se m§sik f·li§ra 

¶ Jelºlje ki a k®t karossz®ket ®s az asztalt, majd a bal oldalon megjelenŖ Tulajdons§gok kºzt, a ny²l seg²ts®g®vel gºrgesse 
le a f·lia list§t. 

 

  
 
A h§rom objektum a ĂBelt®r ï Nappali ï B¼toroz§sò f·li§n helyezkedik el. 
 

¶ Kattintson a lista tetej®n az ¥n §ltal l®trehozott ĂBelt®r ï ElŖt®r ï B¼toroz§s 1ò f·li§ra. 
Az objektumok §thelyez®se megtºrt®nt. 

A b¼torok f·lia tulajdons§g§nak ellenŖrz®se 

A f·li§k §thelyez®s®t kºvetŖen ellenŖrizze le, hogy a jelenlegi b¼torok a ĂBelt®r ï ElŖt®r ï B¼toroz§s 1ò f·li§n 
helyezkednek-e el: 
 

¶ Kattintson az egyik karossz®kre az alaprajzon. 
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Bal oldalon a F·lia tulajdons§g ĂBelt®r ï ElŖt®r ï B¼toroz§s 1ò f·li§t mutatja, teh§t siker¿lt az §thelyez®s. 

1.5.4. A m§sodik alternat²va megrajzol§sa 

MielŖtt elhelyezz¿k a berendez®s m§sodik v§ltozat§t, kapcsoljuk ki a ĂBelt®r ï ElŖt®r ï B¼toroz§s 1ò f·li§t, hogy ¿res 
helyis®gben folytathassuk a munk§t.  

F·lia kikapcsol§sa 

¶ Legyen az alaprajz az akt²v. 

¶ Kattintson ¼jb·l a F·liakezelŖ gombra. 

¶ Kattintson a Haszn§lt f·li§k csoportra. 

¶ Kattintson a ĂBelt®r ï ElŖt®r ï B¼toroz§s 1ò f·lia n®vre ®s kattintson a s§rga izz·ra, hogy a f·lia l§that·s§g§t 
kikapcsolja. Ekkor a lakat is lez§r·dik. 

 

 
 

¶ Z§rja be a p§rbesz®dablakot. 
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Az alaprajzon a helyis®g ¿resen jelenik meg. 
 

  
 

B¼torok elhelyez®se ï 2. v§ltozat 

¶ Az Objektumkºzpontban kattintson a Katal·gusok / Elemek / Nappali 
/ Karossz®k mapp§ra, ®s tetsz®s szerint v§lasszon ki elemeket a 
Living divan  csal§db·l. Helyezze el azokat. 

¶ Jelºlje ki az ¼j b¼torokat ®s az elŖbbivel megegyezŖ m·don helyezze 
§t ĂBelt®r ï ElŖt®r ï B¼toroz§s 2ò f·li§ra. 

 

 
 

A 3D (¼jra)®p²t®se 

Az alaprajz a m§sodikk®nt megrajzolt elrendez®si alternat²v§t jelen²ti meg. A 3D n®zet ezzel szemben most mindk®t 
§llapotot egyszerre §br§zolja. Eljºtt az ideje annak, hogy megismerkedjen azzal, hogyan tudja az alaprajzi §llapotnak 
megfelelŖ tartalmat megjelen²teni a 3D modellben! 
 
A 3D modell ¼jra®p²t®s®nek legegyszerŤbb m·dja, ha az Als· §llapotsoron a 3D kalap§cs ikonra kattint. Ez az eszkºz a 
Gyors 3D modell  eszkºz. L®nyege, hogy az alaprajzi tartalom alapj§n a program ¼jb·l fel®p²ti a teljes 3D tartalmat. 
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A k®t karossz®k ®s a k§v®z· asztal most eltŤnt, mivel az Ŗket §br§zol· f·lia l§that·s§g§t lekapcsolta (ez a l®p®s megfelel 
annak, mint amikor a val·s§gban ezt a pauszpap²rt kih¼zza a m§sik rajz al·l). 

V§lt§s a v§ltozatok kºzºtt a f·li§k Ki-/Bekapcsol§s§val 

Legyen az alaprajz az akt²v ablak. 
 
Ahhoz, hogy ¼jra az elsŖ alternat²v§t l§ssuk a terv¿nkben, a f·liakezelŖben kapcsoljuk be a ĂBelt®r ï ElŖt®r ï B¼toroz§s 
1ò f·li§t a lakatot kinyitva, m²g ĂBelt®r ï ElŖt®r ï B¼toroz§s 2ò f·li§n kapcsoljuk le a l§that·s§got a s§rga izz·ra 
kattintva. 
 

 
 
Visszat®rve a tervbe ®s r§kattintva a 3D kalap§cs ikonra (Gyors 3D modell), most az 1. alternat²va jelenik meg mind az 
alaprajzon, mind a 3D n®zeten. 
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1.6. 3D ®p²t®s 

Az ARCHLine.XPÈ az esetek tºbbs®g®ben leveszi a tervezŖ v§ll§r·l a modell folyamatos friss²t®s®nek feladat§t. Erre sok 
p®ld§t l§thatott eddig, kezdve a falak rajzol§s§val, a m§r megrajzolt elemek m§sol§s§n kereszt¿l, ak§r azok 
tulajdons§gainak m·dos²t§s§ig, a v§ltoz§sokat folyamatosan kºvethette a 3D ablakban is. 
Ellenben vannak olyan helyzetek, amit a 3D n®zet nem kºvet. Ilyen p®ld§ul az elŖbb bemutatott f·li§k ki-/bekapcsol§sa. 
 
Ha az alaphelyzeteket sem kºveti a 3D n®zet, akkor ®rdemes megn®zni: F§jl men¿ / Opci·k / Megjelen²t®s / 3D ®p²t®se 
ablakot. Itt a ĂMindig friss²tse az aktu§lis 3D modelltò opci· legyen bekapcsolva. 
 
A 3D ®p²t®s men¿ az Ćllapotsorr·l ®rhetŖ el a ny²lra kattintva. Az utas²t§saival b§rmikor fel®p²thetŖ/friss²thetŖ a 3D modell 
az opci·knak megfelelŖen. A ny²l melletti ikon mindig az utolj§ra haszn§lt utas²t§s ikonj§t veszi fel. 
 

  

Gyors 3D modell  

A 3D modell ¼jra®p²t®s®nek legegyszerŤbb m·dja. Az alaprajzi tartalom alapj§n a program ¼jb·l fel®p²ti a teljes 3D 
tartalmat. 
 

Csak az akt²v szint megjelen²t®se 
¶ V§lassza a 3D ®p²t®s men¿bŖl a 3D ®p²t®se parancsra. 
Megjelenik a 3D ®p²t®se p§rbesz®dablak.  
 

¶ Az Alaprajzok kiv§laszt§sa szintek szerint r®szn®l v§lassza az Egyedit 

¶ Csak a Fºlszintet v§lassza ki. OK. 
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Az OK gomb megnyom§s§t kºvetŖen a program megjelen²ti a modellt ¼gy, hogy csak azok az elemek legyenek l§that·k, 
amelyeket a jelenleg az alaprajzon, a Fºldszint nevŤ szinten rajzolt meg. Ez a megjelen²t®s kiv§l· eszkºz lehet arra, hogy 
a perspekt²va megfelelŖ be§ll²t§s§val Mad§rt§vlati n®zetet k®sz²tsen a modellrŖl. 

 

  



 1.Workshop: ARCHLine.XP Alapoz· 65 

   

A teljes 3D ®p²t®se 

¶ V§lassza a 3D ®p²t®se ï LOG be§ll²t§sokn§l v§lassza az ¥sszes opci·t. 
 

. 
 
Ekkor ¼jb·l a teljes modell jelenik meg. 

Kiv§gott 3D n®zet 

A Kiv§gott 3D n®zet seg²ts®g®vel az ºsszetett 3D n®zet leszŤk²thetŖ az ®ppen szerkesztett modell t®rre. Nagy modell 
eset®n ez a funkci· akkor c®lszerŤ, ha a tervez®s viszonylag kis r®szre koncentr§l·dik. 
A funkci· lehetŖv® teszi, hogy az egyik 3D n®zetben a teljes modellt, a m§sik n®zetben pedig a k²v§nt r®szletet jelen²tse 
meg a program. 
A kiv§gott 3D n®zetet egy t®glalap vagy v§g·profil seg²ts®g®vel lehet l®trehozni. 
A kiv§gott 3D n®zet als· ®s felsŖ hat§ra grafikusan megadhat· az ablak nev®re kattintva. 

 

¶ Jelen²tse meg az 2D rajzot ¼gy, hogy a teljes alaprajz l§that· legyen. 

¶ A 3D ®p²t®se list§b·l v§lassza a Kiv§gott 3D n®zet t®glalappal parancsot. 
 

  
 

¶ Mozgassa az egeret a rajzter¿let bal felsŖ sark§ba, ®s kattintson. Ezzel elhelyezte a t®glalap elsŖ sarokpontj§t. 

¶ Mozgassa az egeret most ¼gy, hogy a rajzolt t®glalap als· ®le f®lbev§gja a modellt nagyj§b·l ¼gy, hogy a karossz®kek ®s 
a k§v®z·asztal a kijelºlŖ t®glalapban legyen. Ezut§n kattintson ¼jra. 
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Ezzel egy ¼j n®zet ablakban megjelenik a modellnek az im®nt megrajzolt t®glalap ®lei ment®n elv§gott modellje. 
 

 
¶ Ebben a n®zetben ugyan¼gy szerkeszthetŖek az elemek, mint a teljes 3D-s n®zetben.  

 
A Kiv§gott n®zet nev®re kattintva az als· ®s felsŖ hat§ra grafikusan m·dos²that·: 
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¶ Helyezze el az Ablak nagy²t§sa paranccsal ezt a kiv§gott n®zetet a tºbbi kºz®. 
 

 
 
A kiv§lasztott ter¿letet b§rmikor m·dos²thatja a 2D-s n®zetben:  
 

¶ A t®glalapra kattintva v§lassza az Offszet parancsot, §ll²tsa be az ¼j kiv§gott r®szt, 
majd nyomja meg az Enter gombot. Az automatikusan megjelenŖ ¿zenetre 
v§laszoljon Igennel.  
 
Az alaprajzon megmaradt kijelºlŖ t®glalapot ak§r tºrºlni is lehet, nem tŤnik el a 
kiv§gott n®zet. 
 
Sok egy®b m·dja l®tezik m®g a modell k¿lºnbºzŖ m·dokon tºrt®nŖ szŤr®s®nek. Befejez®s¿l egy a tervez®si munka sor§n 
szint®n nagyon hasznos 3D szŤr®st tanulhat meg, amikor csak az alaprajzon kijelºlt elemeket jelen²ti meg a program. 










































































































































































































































































































































































































































































































































































