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Bevezetés  

Mi az ARCHLine.XP®?  
 
Az ARCHLine.XPÈ egy nagy teljes²tm®nyŤ 3D BIM szoftver, amely ®p²t®szeti ®s belsŖ®p²t®szeti tervez®shez, t®ralak²t§shoz ®s 
látványtervezéshez nyújt professzionális megoldást. 
 
A program integr§lt Open BIM kºrnyezetben mŤkºdik, amely lehetŖv® teszi, hogy a teljes belsŖ®p²t®szeti terv egyetlen, egys®ges 
modellben k®sz¿ljºn el. Ennek kºszºnhetŖen a k¿lºnbºzŖ n®zetek ð például alaprajzok, falnézetek és 3D látványtervek ð 
automatikusan összhangban maradnak. 
 
Az ARCHLine.XP® segítségével a tervezési folyamat átláthatóbbá és hatékonyabbá válik: a módosítások minden nézetben 
azonnal megjelennek, ²gy nincs sz¿ks®g manu§lis friss²t®sekre. Ez k¿lºnºsen elŖnyºs belsŖ®p²t®szeti projektek eset®n, ahol a 
részletek és az anyaghasználat kiemelt szerepet kapnak. 

 

Építészeti tervezés  

Az ARCHLine.XPÈ lehetŖv® teszi az egyszerŤ fºldszintes ®p¿letektŖl a komplex, tºbbszintes szerkezetek tervez®s®t.  

× Egyr®tegŤ vagy tºbbr®tegŤ, ak§r ferde falak rajzol§sa 2D-ben és 3D-ben a rugalmas Fal paranccsal 

× Parametrikus ajtók és ablakok használata, amelyek automatikusan frissülnek méretezéskor 

× L®pcsŖk ®s korl§tok szerkeszt®se intelligens tervez®si szab§lyokkal 

× Egyedi mennyezeti formák létrehozása (dongaboltozat, keresztboltozat) 

× K¿lºnbºzŖ tetŖt²pusok haszn§lata (nyeregtetŖ, kontyolt tetŖ, manz§rd, ²ves stb.) 

× Falak felismer®se pontfelhŖbŖl, amely felgyors²tja a felm®r®sek BIM modell® alak²t§s§t 

 Tipp: Ezek az intelligens eszkºzºk csºkkentik a k®zi munk§t ®s seg²tenek megŖrizni a modell konzisztenci§j§t. 

 

BelsŖ®p²t®szet - Terek berendezése  

Az ARCHLine.XPÈ erŖs belsŖ®p²t®szeti eszkºzºket k²n§l: 
 

× Világítás és árnyékolás 

× Függönyök és rolók 

× Burkolatok, szegélylécek, díszlécek 

× Álmennyezetek 

× Kapcsolók, konnektorok és parametrikus konyhatervezés 

× 3D Warehouse objektumok import§l§sa gazdag, val·s§ghŤ enteriŖrºkhºz 

 

Dokumentáció  

A Tervlap eszkºzzel mŤszaki dokument§ci· k®sz²thetŖ: 

× Alaprajzok, homlokzatok, metszetek, részletrajzok 

× Renderelt k®pek k¿lºnbºzŖ l®pt®kben 

 Megjegyzés : Mivel minden egyetlen BIM modellhez kapcsolódik, a dokumentáció mindig naprakész és konzisztens. 

 

Látványtervezés  

A D5 Render 3.0 verzi·val a l§tv§nytervez®s gyorsabb§, egyszerŤbb® ®s l§tv§nyosabb§ v§lik. 

× Val·s idejŤ szinkroniz§ci· ï gyorsabb workflow 

× Fotórealisztikus képeket készít percek alatt 
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× Támogatja a nagy felbontású renderelést 

× Val·s idejŤ f®ny- és árnyékkezelést biztosít 

× Gazdag beépített anyagkönyvtárral (növények, bútorok, emberek stb.) 

× A D5 Works kºnyvt§r, amely lehetŖv® teszi online objektumok sz®les kºrŤ el®r®s®t ®s letºlt®s®t 

× Kiválóan alkalmas animációk és virtu§lis bej§r§sok k®sz²t®s®re, amelyek napjainkban egyre gyakoribb megrendelŖi 

elvárások 

× Közeli vágósík (Near Clipping) 

 Ha fontos számodra a hatékony munkavégzés és a látványos prezentáció, az ARCHLine.XP 2026 és a D5 Render 3.0 

integr§ci·ja egy®rtelmŤ elŖrel®p®st jelent. 
 

 

2026 Újdonságok  

 Fontos:  A 2026-os verzió számos új funkciót tartalmaz: https://www.archline.hu  

 

¶ Új D5 Render plugin 

¶ Közeli vágósík ï Near Clipping  

¶ Födém boltozat típusok 

¶ Mini k®pszerkesztŖ  

¶ Variánsok minden objektumhoz 

¶ Đj szerkesztŖ mód 

 

Hogyan használd ezt a tananyagot?  
 
Az Alapfok¼ Tanfolyam oktat§si anyaga minden jelenlegi ®s leendŖ ARCHLine.XPÈ felhaszn§l· sz§m§ra k®sz¿lt, akik 
szeretn®k megismerni a korszerŤ ®p²t®szeti ®s belsŖ®p²t®szeti tervez®s alapjait. 
A tanfolyam egym§sra ®p¿lŖ workshopokb·l §ll, amelyek végig vezetik Önt a teljes tervezési folyamaton ð az alaprajz 
k®sz²t®s®tŖl eg®szen a l§tv§nytervek ®s dokument§ci·k elk®sz²t®s®ig. 
A tananyag gyakorlati példákon keresztül mutatja be a szoftver használatát, így a tanfolyam elvégzésével nemcsak az 
eszkºzºk mŤkºd®s®t ismerheti meg, hanem egy j·l fel®p²tett, hat®kony munkafolyamatot is elsaj§t²that. 
A kurzus során képessé válik: 
 

¶ átfogó tervdokumentáció készítésére,  

¶ a tervek kºz®rthetŖ bemutat§s§ra a megrendelŖk sz§m§ra,  

¶ valamint látványtervek és vizuális prezentációk létrehozására.  

 
A tanfolyam elv®gz®s®t kºvetŖen lehetŖs®g van tud§s§nak felm®r®s®re az Alapfokú vizsga keretében. 
Sikeres és élményekben gazdag tervezést kívánunk! 
CadLine  

 

BelsŖ®p²t®szeti felhasználás  

Az ARCHLine.XPÈ seg²ts®g®vel a teljes belsŖ®p²t®szeti dokument§ci· elk®sz²thetŖ egyetlen modellbŖl. 
Ide tartoznak többek között: 
 

¶ falnézetek és burkolattervek,  

¶ konszignációk,  

¶ 3D nézetek és látványtervek,  

¶ fotórealisztikus képek,  

¶ valamint animációk.  

https://www.archline.hu/
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ElŖnyºk 
Az ARCHLine.XPÈ haszn§lata egyszerŤ ®s hat®kony, ²gy kezdŖ ®s halad· felhaszn§l·k sz§m§ra egyar§nt ide§lis. 
 

¶ Intuitív rajzeszközökkel gyorsan készíthet alaprajzot és 3D modellt  

¶ Parametrikus elemekkel rugalmasan módosítható tervek  

¶ Automatikusan friss¿lŖ dokument§ci· a BIM modell alapj§n  

¶ KezdŖk sz§m§ra kºnnyen elsaj§t²that· fel¿let  

¶ Halad· felhaszn§l·k sz§m§ra professzion§lis l§tv§nyk®sz²t®si lehetŖs®gek  

 
A szoftver seg²ts®g®vel egyszerŤen k®sz²thet terveket lak§sokhoz, irod§khoz, fel¼j²t§sokhoz vagy kereskedelmi terekhez - 
mindezt egy professzionális tervezési környezetben. 

 

 Tipp : Ez az oktatási anyag egy gyakorlati útmutató, amely valós példákon keresztül segíti a tanulást. 

 
A leghatékonyabb tanulás érdekében javasolt: 
 

1. Elindítani az ARCHLine.XP® programot  
2. Megtekinteni az adott workshophoz tartozó oktatóvideót  
3. L®p®srŖl l®p®sre elv®gezni a feladatokat  

 
Az akt²v gyakorl§s jelentŖsen felgyors²tja a tanul§si folyamatot. 

 

Projektfájlok  

A workshopok elvégzéséhez szükség lesz a kiinduló projektfájlokra. 
ElsŖ l®p®sk®nt tºltse le ®s telep²tse az 
ĂAlapfok¼ Tanfolyam ï Kurzus alatt haszn§lt projektekò csomagot a weboldalunkról. 
Ez tartalmazza az összes szükséges projektet, amelyekkel a tananyag során dolgozni fog. 
 

A kurzus 7 workshopból áll: 

1. Workshop  ï ARCHLine.XP Alapozó  

× KezelŖfel¿let 

× AlapvetŖ rajzeszkºzºk 

× Tervezési alapok (mentés, falrajzolás, méretezés, 3D nézet kezelése, födém létrehozása, nyílászárók elhelyezése stb.) 

× Berendezés és megjelenítés 

× Fóliakezelés 

 

2. Workshop  ï Nappali tervezés  

× Falszerkesztés, helyiség formák, födém szerkesztések, álmennyezet létrehozása 

× Nyílászárók elhelyezése 

× Helyiségvarázsló használata 

× Mennyezeti lámpák elhelyezése 

× Árnyékolás, függönyök 

× Szegélyléc elhelyezése, szerkesztése 

× Bútorok elhelyezése Objektumközpontból 

× Megjelenítés: Árnyék, renderelés 

 

3. Workshop   ï F¿rdŖszoba tervez®s - Burkolás  

× Burkolás a kiterítésen, burkolás 3D-ben (falak, padló) 
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× Burkolat minta létrehozása és elhelyezése 

× Mozaikburkolat létrehozása 

× Tükrök kialakítása 

× Burkolatkiosztás ï burkolat kiterítés 

× Falnézetek 

× Burkolat konszignáció 

 

4. Workshop  ï Konyhatervezés  

× Alsószekrény elkészítése ï alapszekrény, sarokszekrény, rejtett fiókos szekrény stb. 

× Új front létrehozása 

× Munkalap létrehozása 

× Lábazat 

× Dokumentáció készítése 

× LED szalag elhelyezése 

 

5. Workshop   ï Dokumentáció készítés  

× Hangulatmontázs készítése 

× Pillanatkép létrehozása 

× Építészeti alaprajz készítése 

× Színes berendezett alaprajz létrehozása 

× Falnézetek létrehozása 

× Címke készítése 

× Tervlap használata 

× Nyomtatás, kimutatások, listák 

6. Workshop ï Fények  

× Könyvtári lámpák elhelyezése 

× Álmennyezetbe süllyesztett spotok 

× Új lámpa létrehozása 

× LED szalag 

× Világító feliratok 

 

7. Workshop ï Rendering  

× Alapbeállítások a projektben 

× Renderelési beállítások 

× Render stílusok 

× Renderelési effektek 

× Renderelési lista 

× Háttérkép hozzáadása 

× Komplett útmutató 



  

  

1. Workshop: ARCHLine.XP Alapozó  
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1.  Workshop: ARCHLine.XP Alapozó  

1.1. Bevezetés  

Ez a workshop az ARCHLine.XP® §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 
munkához szükséges mindennapi eszközök és fogalmak. 
 
Az ARCHLine.XP® a Windows operációs rendszerrel kompatibilis; annak konvencióit a menü-, ill. ikon rendszer 
használatában is követi. Ez igaz a rajzi elemek létrehozására, kiválasztására, szerkesztésére (kattintás az egér baloldali 
gombjával), a parancsok indítására (ikonokra kattint§ssal, ill. a men¿bŖl val· kiv§laszt§ssal), valamint a Windowsban 
telepített nyomtatók használatára is. 
Az oktat·anyag a program alapvetŖ funkci·it tekinti §t, melyek ismerete ahhoz sz¿ks®ges, hogy a tervez®si feladatokat a 
program segítségével hatékonyan lehessen megoldani. A program az oktatóanyagban leírtaknál nagyságrendekkel többet 
tud. További funkcióit a beépített "Súgó" segítségével, illetve tanfolyamokon, valamint egyéni tapasztalás útján ismerheti 
meg. 
 
A workshop sor§n a kºvetkezŖ tervet fogjuk elk®sz²teni: 
 

 
 

¶ Nyissa meg a bºng®szŖj®t ®s tekintse meg az Alapozó workshop oktató videót.  

 

¶ Töltse le a Alapfokú Tanfolyam - Kurzus alatt használt projektek 2026 telep²tŖt a weboldalunkr·l, majd telep²tse azt, ha 

még 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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¦dvºzlŖ k®pernyŖ 

Amikor az ARCHLine.XP® elindul, lehetŖs®ge van ¼j projektet kezdeni az ¦dvºzlŖ k®pernyŖn tal§lhat· Đj projekt 
menüpont megnyomásával.  
 

  
 

Új projekt indítása  

¶ Kattintson a KezdŖk®pernyŖn az Új projekt  nyomógombra. 

 

1.2. KezelŖfel¿let 

MielŖtt elkezdi a t®nyleges munk§t, ®rdemes §ttekinteni az ARCHLine.XP® 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. 
 
Megjegyzés: A kezelŖfel¿let r®szletes le²r§sa a Tudásbázisban található. 
 
Az ARCHLine.XP® kezelŖfel¿lete j·l elk¿lºn²thetŖ r®szekre oszthat· fel, ezek a kºvetkezŖk:  
 

× Fájl menü (1), Gyors elérés eszköztár (2), Menüszalag (3), Súgó (4) 

× Beállítások (5)  

× Állapotsor (6) 

× Oldal menü: Irányítópult (7), Objektumközpont (8), Stílusok (9)  

× N®zetvez®rlŖ s§v (10) 

× Projekt navigátor (11) 

https://help.archlinexp.com/hc/hu-hu/articles/360012856337-Szalagmen%C3%BC
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× Munkaterület (12) 

 
 

2 A kényelmes munka érdekében javasoljuk, hogy az ARCHLine.XP® alapértelmezett elrendezésével 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 hatására a program visszaállítja az eredeti 
kezelŖfel¿leti elrendez®st. 
 
 

 
 

Az ARCHLine.XP®-vel való munka túlnyomó részében az Oldal menüt, a Menüszalagot és a Munkaterületet fogja 
használni. A lent látható Menüszalag tartalmazza a gyakran használt eszközöket csoportokba rendezve, mint például 
Rajz, Épület, Interior eszközök stb. Ezen csoportok külön-külön kinyithatók úgy, hogy csak az éppen szükséges 
eszközöket jeleníthesse meg. 
 

Fejléc  

A fejléc megjeleníti az alkalmazás verziószámát és az aktuálisan nyitott projekt nevét a teljes elérési úttal. 
Ha a f§jl nev®re kattint, az ARCHLine.XP megnyitja a mapp§j§t az Int®zŖ seg²ts®g®vel. 
Új projekt megnyitásakor a címsorban mindig a Dokumentum1 (vagy 2, 3, 4 stb.) projektnév látható, amíg el nem menti és 
el nem nevezi a projektet. 
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1.2.1. Fájl menü  

A Fájl menü az ARCHLine.XP szalag r®sze, amely hozz§f®r®st biztos²t a gyakori f§jlmŤveletekhez, mint p®ld§ul Đj (üres) 
projekt, Projekt megnyit§s, Ment®s, Ment®s m§sk®nt, Import, Export, Hivatkoz§s, Nyomtat§s ®s n®h§ny m§s lehetŖs®g. 
 

  
 

1.2.2. Gyors el érés eszköztár  

A gyors el®r®s eszkºzt§r egy testre szabhat· eszkºzt§r, amely az aktu§lisan megjelen²tett men¿szalag r®sztŖl f¿ggetlen 
parancsok csoportját tartalmazza. A gyors elérés eszköztár két lehetséges helyen jelenhet meg, és további parancsokat 
k®pviselŖ gombokat is felvehet rá. 
 

  
 

A gyors elérés eszköztár áthelyezése  
A gyors el®r®s eszkºzt§r az al§bbi k®t hely egyik®re helyezhetŖ: 
 
1. Bal felsŖ sarokban a c²msorban. (alap®rtelmezett hely). 
2. A menüszalag alatt. 

 
A gyors elérés eszköztár alapértelmezett beállításainak visszaállítása  

Kattintson a jobb gombbal a gyors elérés eszköztárra, majd a helyi menüben A gyors elérés eszköztár visszaállítása 
parancsra. 
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1.2.3. Menüszalag  

A Menüszalag  tartalmazza az elem l®trehoz· parancsokat csoportokba rendezve. Haszn§lata logikus fel®p²t®sŤ, ®s 
gyors.  
 

 
 
A menüszalag  megjelenítése vagy elrejtése  

A szalag elrejtésével paranccsal a menüszalagból és a címsorból egy keskeny sáv marad. 
 

  
 
 Amikor elrejti a menüszalagot, csak a szalagon található fülek maradnak láthatóak. A fülekre kattintva a menüszalag 

ideiglenesen megjelenik, és választhat a rendelkezésre álló parancsok közül. A parancsra kattintás után a menüszalag 
automatikusan eltŤnik. A menüszalag rögzített megjelenítéséhez kattintson ismét a nyílra, most lefelé nézve. 

 Az alkalmazás ablak átméretezésével a szalag automatikusan átállítja méretét, hogy illeszkedjen a rendelkezésre álló 
helyhez. Ez a funkci· lehetŖv® teszi, hogy az ºsszes men¿elem l§that· legyen a legtºbb k®pernyŖm®retben. 

 

1.2.4. Súgó  

A Súgó menü al§ tartozik minden olyan lehetŖs®g, ami a Felhasználót segíti a program használata során. 
 

   
 

Tippek (helyi súgó)  
Ha néhány pillanatra egy parancs fölé viszi az egérmutatót, megjelenik egy eszköztipp, amely grafikusan és leírással 
segíti a parancs megértését. 
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1.2.5. Beállítások  

Minden, a programhoz tartozó beálltás  Fájl menü -Opciókból el:  

1.2.6. Oldal menü  

Az Oldal menü tartalmazza az Irányítópultot, az Objektumközpontot és a Stílusokat.  

Irányítópult  

Az ir§ny²t·pult az adott n®zethez kapcsol·d· leggyakrabban haszn§lt parancsok §ttekinthetŖ gyŤjtem®nye. 
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 Alaprajzi állapotban          3D nézetben 

 

Objektumközpont  

Az Objektumközpont segítségével objektumokat, ajtókat, ablakokat, lámpákat, anyagokat, csoportokat, profilokat lehet 
kezelni egys®ges kezelŖfel¿leten. Használhatja az ARCHLine.XP saj§t objektumkºnyvt§r§t, avagy el®rhetŖek tov§bbi 
letöltési módok is, pl. 3D Warehouse, vagy ARCHLine.XP Warehouse.  
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Stílusok  

A Stílusok fül alatt a legutóbb használt munkafolyamathoz tartozó elem 
típusai láthatóak. Pl.:. ha legutóbb egy falat helyezett el a tervén, akkor a 
falstílusokat láthatja felsorolva, amelyek közül új faltípus rajzolásához csak 
rá kell kattintania a választottra és azzal folytathatja a munkát.  
 
 

1.2.7. N®zetvez®rlŖ s§v  

A N®zetvez®rlŖ s§v gyors hozz§f®r®st biztos²t az aktu§lis n®zetet befoly§sol· funkci·khoz. 
A megjelen²tett eszkºzºk a k¿lºnbºzŖ n®zetekben elt®rŖek. 
A N®zetvez®rlŖ s§v a kºvetkezŖ nézetek alján található: 
Alaprajz -2D nézet, 3D nézet, Homlokzat, Metszet, Nyomtatási lap,  
 
A panel a kºvetkezŖk®ppen aktiv§lhat·: Fájl - Beállítások - Felhasználói felület - N®zetvez®rlŖ s§v 
A panel elrejthetŖ ®s megjelen²thetŖ a bal sz®len tal§lhat· fekete ny²l ikonnal, ²gy nem foglal ®rt®kes helyet a fel¿leten, 
amikor nincs rá szükség. 

 
N®zetvez®rlŖ s§v az alaprajzon 
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1.2.8. Projekt navigátor  

A Projekt navigátor megmutatja az alaprajzok, a nézetek, a metszetek, a falnézetek, a tervrajzok, a renderelt képek, az 
kimutatások, a stílusok és az aktuális projekt egyéb részeinek hierarchiáját. 
 

 

1.2.9. Munkaterület  

Itt történik a teljes munkafolyamat.  
 

 

1.3. AlapvetŖ rajzeszkºzºk 

1.3.1. Rajzolás az ARCHLine.XP ®-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. 
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Az egér használata ï *Kattintás ï Felengedés*  

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 
folyamatával. 

Vonalak rajzolása szabadon  

¶ Kattintson a Vonal eszköz  ikonjára a Rajz menüben. 

 

 
 

¶ Ezt kºvetŖen mozgassa az egeret a rajzter¿let fºl®. Figyelje meg, hogy a kurzor formája megváltozott, 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 vonalként 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 rajzterület egy üres része fölé és kattintson ismét. A második vonal is elkészült.  

 
A kattint§s haszn§lat§val egyszerŤen k®sz²thet vonalakat. Figyeljen oda, hogy a kattint§s ut§n ne tartsa nyomva az eg®r 
gombját, hanem engedje fel.  
 
A rajzoláshoz nincs szükség más egérgomb használatára, csak a bal gombra, amelyet egyébként is általánosan használ 
egyéb alkalmazásokban, például böngészés vagy szövegszerkesztés közben. 
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A rajz két vonalat tartalmaz, és egy harmadik vonal rajzolása 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 vonall§nc rajzol§s befejezŖdik. Kezdhetj¿k egy ¼j vonall§nc rajzol§s§t, vagy ism®t 

Entert  nyomva, lezáródik az utasítás. 

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 narancssárga 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.  

1.3.2. Visszavonás és Mégis  

A program folyamatosan tárolja az utoljára megtett 16 rajzi lépést. Mi most két rajzi lépést tettünk meg a két vonal 
megrajzolásával. Ha az utoljára megrajzolt vonalat vissza szeretné vonni, akkor a Visszavonás utasítást kell használni. A 
Visszavonás utasítás egyet visszalép a parancsok sorában. 
 

  
 
A Visszavonás utasítás a Gyors elérés eszköztáron 
 

¶ 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 Visszavonás ikonja kiszürkül, mivel nincs több eltárolt lépés. A program az utoljára megtett 16 rajzi 
lépést tárolja, ennél korábbi állapothoz nincsen mód visszatérni a Visszavonás eszköz használatával.  
A Visszavonás eszköz párja a Mégis. A visszavont rajzi lépést a Mégis utasítással ismét végrehajtja. 
 

 
A Mégis utasítás a Visszavonás mellett az eszköztáron 
 
A Visszavonás és a Mégis 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 
Visszavonás ikonra annyiszor, hogy a kívánt állapotot lássa a rajzterületen. Ha véletlenül túl sokat lépett vissza, 
alkalmazza a Mégis utasítást.  
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¶ £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 ismét látszódjék. 

1.3.3. Nagyítás, kicsinyítés és optimális méret  

A rajz nagy²t§sa ®s kicsiny²t®se elv®gezhetŖ az Irányítópulton  található nagyítókkal: 
Az elsŖ nagyító 70%-ra kicsinyíti a rajzot. 
A második nagyítóval kiválasztható egy rajzrészlet, amelyet a teljes rajzterületre nagyítunk. 
 

  
 
A Nagyítók használatánál gyorsabb módon 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 görgetés alkalmával kisebb lesz a rajz, ahogyan egyre távolabbról szemléli 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-hátra 
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 optimális nézetben jelenjen meg.  

Optimális nagyítás  

Ezt a parancs Irányítópult ï Nézetek részben található. Az ikonra kattintva a rajz optimálisan kitölti a rajzterületet. 
 

 
 

Optim§lis nagy²t§s gºrgŖvel 

¶ Tartsa az egeret a 2D rajzterület felett és kattintson duplán az egér gºrgŖj®vel. 

 
A teljes 2D rajz láthatóvá vált a rajzi ablakban, optimálisan kitöltve 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 nagyítás középpontja a kurzor helye 
 
Nagyítás esetén a  kurzor alatti terület a rajzterület közepe felé gravitál.  
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 ezúttal úgy nagyította a rajzot, hogy a sarokra közelített.  
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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 újra nagyítja a rajzot ezúttal is ismét a sarokpontra közelítve. Így lehet tehát tökéletesen irányítani a nagyítás 
mŤkºd®s®t tudatva a programmal, hogy a rajznak pontosan melyik r®sz®re szeretn®nk kºzel²teni. 
 

¶ Kattintson újra duplán az gºrgŖvel, az Optimális nagyítás eléréséhez. 

1.3.4. Rajzmozgatás  

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.  

A rajz mozgatása a gºrgŖvel  

¶ Vigye az egeret a rajzterület fölé. 

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

¶ Miközben még mindig lenyomva tartja a gºrgŖt, kezdje el balra-jobbra, fel-le mozgatni az egeret. Figyelje meg, milyen 

könnyen mozog a már megrajzolt két vonalat tartalmazó rajz.  

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

Összegzés:  

× fölfelé görgetve nagyíthatjuk, lefelé görgetve kicsinyíthetjük   

× a gºrgŖ dupla kattint§s§val optim§lis nagy²t§st haszn§lhatunk 

× lenyomva tartott gºrgŖvel mozgathatjuk a rajzot 

1.3.5. 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 
szeretnénk tartani.  

EgyszerŤ kiv§laszt§s 

¶ Kattintson az elsŖk®nt megrajzolt vonalra. A vonal kiv§laszt·dik. 

 
A kiválasztást a program úgy ábrázolja, hogy a kijelölt elemet átszínezi, valamint különféle színes ikonokat is köré rajzol. 
Ezeket nevezzük markerek nek. A markerekkel a legfontosabb parancsokat lehet végrehajtani egy kijelölt elemen, anélkül, 
hogy menükben és eszköztárakban kellene keresgélni az ilyenkor használatos eszközöket. Megjelenik még az 
¼gynevezett lebegŖ ikonmen¿ is, melynek seg²ts®g®vel tov§bbi mŤveletek v®gezhetŖk el, p®ld§ul tulajdons§gm·dos²t§s, 
vagy törlés. Az Irányítópulton az elem tulajdonságai jelennek meg. 
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Törlés  

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

Visszavonás  

¶ Kattintson a Visszavonás utasításra és a törlés, mint utoljára végrehajtott rajzi lépés visszavonásra kerül. A kitörölt vonal 

ismét megjelenik a rajzon. 

1.3.6. Több elem kiválasztása  

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 több rajzi elem lehessen kiv§lasztva. Erre a billentyŤzeten a CTRL billentyŤt lehet haszn§lni.  

A két vonal kiválasztása  

¶ Jelölje ki az egyik vonalat és a másik 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.  

 
A CTRL billentyŤ nyomva tart§s§val tºbb elemet is kijelºlhet a rajzon. Ilyenkor is megjelenik a lebegŖ ikonmen¿, amelyek 

segítségével például egyszerre is kitörölheti a két vonalat a Törlés ikon segítségével.  

1.3.7. Kiválasztás téglalappal  

¶ Rajzoljon még néhány elemet a rajzra: vonal, téglalap, kör stb. 

 
A tºbb elem egy¿ttes kiv§laszt§s§ra a t®glalappal tºrt®nŖ kijelºl®st is v§laszthatjuk.  
A téglalapos kijelölést úgy tudja elvégezni, hogy a rajzterület üres részére kattint, majd az egér elmozdítása után még 
egyszer kattint a rajzterületen. Ezzel egy téglalap területet határoz meg. A téglalapos kijelölés két esetét különböztetjük 
meg: 

Kiválasztás téglalappal: balról - jobbra  

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

alakú legyen. 

¶ Mozgassa az egeret a rajzter¿let bal felsŖ sark§ba a rajzter¿let ¿res r®sz®re ®s kattintson. 
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¶ Mozgassa az egeret jobbra lefel® ¼gy, hogy a megjelenŖ §ttetszŖ t®glalap r®szben fedje az elemeket, tehát legyenek 

olyan elemek, amelyek egy kicsit kil·gnak a k®k sz²nŤ kijelºlŖ ablakb·l. Kattintson ism®t. 

  
Kiválasztás téglalappal: balról jobbra ï a rajz alsó részét szándékosan kihagyjuk. 
Az eredm®ny: csak azok a vonalak lettek kijelºlve, amelyek teljes m®rt®kben a kijelºlŖ t®glalapon bel¿l voltak. 

Kiválasztás téglalappal: jobbról - balra  

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

¶ Vigye az egeret a rajzterület jobb alsó sarkába a rajzterület üres részére és kattintson egyet. 

¶ Mozgassa az egeret balra felfel® ¼gy, hogy a folyamatosan megjelenŖ zºld t®glalap r®szben fedje az elemeket, tehát 

legyenek olyan elemek, amelyek egy kicsit kil·gnak a zºld sz²nŤ kijelºlŖ ablakb·l. Kattintson ism®t. 

   
Kiválasztás jobbról-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. 

Összehasonlítás:  

Kiválasztás téglalappal balról 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. 

 
Kiválasztás téglalappal jobbról balra:  

× A kijelºlŖ t®glalapot jobbr·l balra kell megrajzolni. 

× A kijelºlŖ t®glalap sz²ne Z¥LD. 

× A program minden, a téglalap belsej®ben l®vŖ, vagy a t®glalap vonal§t metszŖ rajzi elemet kiv§laszt. 

 

A gyakorlati haszna a két módszernek, hogy éles munkánál jóval könnyebb és gyorsabb egy helyiség teljes berendezését 
¼gy kijelºlni p®ld§ul, hogy rajzol egy akkora kijelºlŖ t®glalapot az elsŖ m·dszerrel, amely mag§ba foglalja a 
berendezéseket. Ha néhány fal ebbe a területbe belelóg az nem baj, mert tudja, hogy azokat nem fogja kijelölni a 
program. 
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Abban az esetben, ha minden rajzi elemet ki szeretne jelölni, még azokat is, amelyek például kilógnak a látható 
rajzter¿letbŖl, akkor a m§sodik m·dszer alkalmazhat·, a sikeres kijelºl®shez elegendŖ, hogy a kijelºlni k²v§nt elemeket 
csak részben látja. 

1.3.8.  Kiválasztás elemtípus alapján  

Az azonos elemtípusú elemeket egyetlen kattintással is ki lehet választani. 
A m·dszer a kºvetkezŖ: 
 

¶ A Menüszalagon kattintson a kívánt elem típusra az egér jobb gombjával, és kattintson a Minden ilyen elem 

kiválasztása  parancsra. Az összes elem az adott típusból kiválasztódott.  

Feladat:  

V§lassza ki az alaprajzon levŖ ºsszes vonalat: 
 

¶ A Menüszalagon az egér jobb gombbal kattintson a vonal ikonra. 

¶ Kattintson a Minden ilyen elem kiválasztása parancsra. 

Az alaprajzon az összes vonal kiválasztódott. 
 

Befejezésül jelölje ki az összes eddig megrajzolt vonalat és kört, majd törölje azokat a Törlés ikon segítségével.   

 

 

1.3.9. Iránykényszerítés ï Szögvonzás - Shift  

Egy grafikus szerkesztŖparancsban a Szögvonzás a m§sodik pont elhelyez®s®t hat§rozza meg az elsŖ ponthoz 
viszonyítva. A második pont a legközelebbi fix szöghöz vonzódik.  
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. 
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1.4. Tervezés  

1.4.1. A projekt mentése  

Új projekt létrehozásakor egészen addig nem kerül mentésre az addig szerkesztett munka, amíg azt mi magunk el nem 
mentj¿k. Tegye a kºvetkezŖket: 

Projekt mentése  

¶ Válassza a Gyors elérés eszköztárból a Projekt mentése gombot. 

 

  
 
Mivel a projektnek még nem adtunk nevet, ezért a program most megkérdezi, hogy hova és milyen néven szeretnénk 
elmenteni eddigi munkánkat. Alapértelmezésben a program a telepítés során létrehoz egy ARCHLine.XP Draw 
elnevez®sŤ munkamapp§t, ahov§ a projektek elmenthetŖk. Ezt a mapp§t a sz§m²t·g®pen a Dokumentumok alatt 
találhatja meg. 
 

¶ Az új mappa gomb segítségével készítsen egy Alapozo nevŤ mapp§t az ARCHLineXP Draw mappa alatt. Ha már 

feltelep²tette az Alapfok¼ tanfolyam workshop telep²tŖ f§jlt, akkor a megfelelŖ mapp§ba l®pjen: é2026\Alapfoku 

tanfolyam\1_Alapozo 

 

 
 

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

¶ Nyomja meg a Mentés 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 ĂAlapozó_01ò tartalmát az aktuális állapottal. 
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Javasoljuk, hogy 10 -15 percenként mentsen!  
 

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

1.4.2. Falrajzolás  

Elkezdj¿k egy egyszerŤ alaprajz szerkeszt®s®t. 
A vonalak rajzolásához hasonlóan 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. 
 

  

Adott hosszúságú fal rajzolása  

¶ Nyissa ki a Menüszalag / Épület  menüt és kattintson rá a Fal eszközre. 
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¶ Mozgassa az egeret a rajzterület fölé, és figyelje meg, hogy megváltozott a kurzor formája, ezzel jelezve, hogy egy rajzi 

feladatot kezdünk. Kattintson a rajz origó közelébe.  

¶ Vigye az egeret az elsŖ kattint§shoz k®pest felfel® f¿ggŖleges ir§nyban. 

 
A stílusok között látható, hogy a falrajzolás az alapértelmezett 1 r®tegŤ 38-as fallal  történik. 
A falat a k®k sz²nŤ referenciavonallal lehet megrajzolni, amely att·l f¿ggŖen v§ltoztatja a színét, 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. 
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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 - Közép 

× F5 billentyŤ 

× Szóköz billentyŤ 

 
A p®ld§ban a referenciavonal a fal jobb oldal§n helyezkedik el, ²gy a belsŖ falhosszal tudjuk megadni az ®rt®keket. 
Próbálja ki a referenciavonal váltást. 
 

¶ 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 hosszú fal 

és egy újabb ablak is megnyílik a jobb oldalon, amely ennek a falnak a 3D modelljét ábrázolja.  

 
Amit most lát az ARCHLine.XP® egy igen közkedvelt alapelrendezése az úgynevezett Osztott nézet. Amikor a 
programmal elk®sz²ti az elsŖ olyan elemet, amely 3D megjelen®ssel is rendelkezik, akkor a program ezt automatikusan 
megjeleníti egy modell ablakban. Az elrendezés segítségével folyamatosan követni tudja, hogy amit a 2D alaprajzon 
készít, az milyen módon jelenik meg a térben. 
 
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.  
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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 
probléma megoldásához használja a rajz mozgatása és kicsinyítése/nagyítása kapcsán 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 

negyedét töltse ki és a rajzterület fennmaradó ¾ része üresen jelenjen meg. Ide fogjuk a rajz többi részét felszerkeszteni. 

A falrajzolás folytatása  

¶ Mozgassa a kurzort f¿ggŖlegesen lefel® ®s ²rja be: 4.4 

és Enter. Az Enter billentyŤ lenyom§s§t kºvetŖen ²gy 

elk®sz¿lt a harmadik, f¿ggŖleges fal.  

¶ Mozgassa az egeret vízszintesen jobbra és írja be: 3.5 

és Enter.  

Ne feledje, rajzolás közben bármikor használhatja a 
nagyítás/kicsinyítés és a rajz tologatása funkciókat a 
már megtanult módok bármelyikén. 

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

Nyomja meg az Enter  billentyŤt. 

¶ Mozgassa az egeret vízszintesen balra és írja be: 6.4. 

Nyomja meg az Enter  billentyŤt. 

¶ V®g¿l mozgassa az egeret a kezdŖpontra és kattintson. 

Az alaprajz fŖfalai ²gy most egy z§rt alakzatot alkotnak. 

Befejezésül nyomja meg az ESC, hogy kilépjen a 

falrajzolásból. 

 
Ha m®g nem dolgozott tervezŖprogrammal, elsŖre 
bonyolultnak érezheti, hogy mennyi mindennel kell 
egyszerre foglalkozni, mert rajzolás közben 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 gyakorlásra van szüksége. 
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1.4.3. Falak méretezése  

MielŖtt tov§bb haladn§nk a tervez®ssel, m®retezz¿k a falak belsŖ 
hosszát.  
Csak akkor menjünk tovább, ha ezek az értékek megegyeznek a 
bevitt étékekkel. 
 

¶ Válassza a Méretezés menü / Gyors méretezés utasítást. 

¶ Kattintson az egyik fal belsŖ oldal§ra, majd 

¶ Húzza el a kurzort a falon kívülre és kattintson. Ezzel megadja a méretvonal helyét. 

¶ Ism®telje meg a mŤveletet az ºsszes falra. 

  

1.4.4. Aktív ablak  

Amint azt m§r az elsŖ fal rajzol§sakor megfigyelhette, l®trejºtt a 3D tartalom egy m§sodik ablakban. Ez azzal az elŖnnyel 
járt, hogy az összes alaprajzi változás megjelent a 3D modellen is.  
 
Az eddigi aktív ablak az alaprajzi ablak volt, ahol a falakat létrehoztuk. Ahhoz, hogy a 3D tartalmat kezelni tudja, át kell 
váltani a 3D ablakra, amit úgy 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 Állapotsoron látható Aktív ablak nagyítása ikonra kell kattintani. 

Az aktív ablak nagyítása  

¶ Jelenleg még az alaprajzi ablak az aktív. Kattintson a 3D ablakba. Ezzel aktiválja azt. 

¶ Nyomja meg az Aktív ablak nagyítása ikont . Az alaprajzi ablak és a 3D nézet ablak helyet cserél. 

¶ Ismételje meg a fenti lépéseket gyakorlásként párszor úgy, hogy végül a 3D nézet ablak legyen a nagyobb m®retŤ akt²v 

ablak. 

Nézetváltó fülek  

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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1.4.5. 3D nézet kezelése  

A 3D nézet ablakban dolgozva ugyanúgy, mint az alaprajzi ablakban, nagyíthatja és kicsinyítheti 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 nézet forgatása az egér jobb gombjá val axonometriában  

¶ Vigye az egeret a 3D ablakban látható modell fölé.  

¶ Nyomja le és tartsa lenyomva az egér jobb gombját, és kezdje el mozgatni az egeret. 

Ahol lenyomja a jobb gombot, az a pont lesz a forgatás középpontja. Ezt egy színes koordináta rendszer jelöli. 

¶ A forgatás befejezéséhez engedje fel az egér jobb gombját. 

¶ 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 

követni a válaszfalak, a nyílászárók és a födém szerkesztését. 

Navigációs kocka  

A Navig§ci·s kocka (NaviCube) egy kattinthat· ®s lenyomott eg®rgombokkal is kezelhetŖ 
interakt²v 3D vez®rlŖelem, amely vizu§lis visszajelz®st ad a 3D modell aktu§lis t§jol§s§r·l, ®s 
lehetŖv® teszi a k¿lºnbºzŖ n®zetek (pl. fel¿l, oldaln®zetek, axonometria vagy perspektíva) 
közötti gyors váltást.  
 
A kocka oldalaira, ®leire vagy sarkaira kattintva azonnal a megfelelŖ n®zetbe ugrik a program. 
Mozgat§sa val·s idejŤ visszajelz®st ad, ²gy kºnnyen kºvethetŖ, hogyan fordul a modell. A 
navigációs kocka különösen hasznos bonyolult projektek esetén, amikor gyorsan kell váltani 
k¿lºnbºzŖ 3D n®zetek kºzºtt. 
 
Az egeret a navig§ci·s kocka fºl® h¼zva a fel¿letek ®s ®lek elsz²nezŖdnek. Ilyenkor a sz²nes fel¿letre kattintva a kock§n 
jelölt nézetbe áll a kamera. 
 
A Navig§ci·s kocka egys®ges, j·l ismert kezelŖfel¿letet biztos²t, amely m§s tervezŖprogramokb·l is ismerŖs lehet a 
felhasználók számára. 
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A navigációs kocka fölé húzva az egeret megjelenik alatta három ikon: 
 

   Az alapértelmezett axonometrikus nézetre áll vissza.  

  Az aktu§lis 3D ablak n®zetbe§ll²t§sai ®rhetŖk el itt. 

   A navig§ci·s kocka megjelen²t®si be§ll²t§sai ®rhetŖk el itt. 
 
Navigációs kocka megjelenítése ki/bekapcsolható a Fájl menü - Opciók - Felhasználói felületen 

MŤkºd®se 
A navig§ci·s kocka jellemzŖen a 3D n®zet jobb felsŖ sark§ban jelenik meg. Az §ltal§nos n®zetbe§ll²t§sok ®rhetŖk el itt egy 
helyen. Az itt megadott beállítások mindig az aktuális 3D ablakra vonatkoznak. 
 

× A fŖ n®zetek kiv§laszt§s§val elŖre meghat§rozott poz²ci·ba mozog a 3D modell: itt megk¿lºnbºztetj¿k a val·di ®s a 

projekt ®gt§jaknak megfelelŖ n®zetet. 

× Az elmentett nézetek  menüben találhatók a felhasználói perspektív nézetek.  

 
 

× V§lt§s elŖre be§ll²tott n®zetre: Vigye a kurzort a Navigációs kocka fölé, majd kattintson egy adott felületre, élre vagy 

sarokra, hogy az elŖre meghat§rozott t§jol§shoz igaz²tsa (pl. kattintson FelsŖ - Top felületre). 

× A nézet szabad mozgatása :  

Kattintson és tartsa lenyomva az egeret a navigációs kocka felett, majd húzza az egeret a modell körüli forgatáshoz 

(Ă²vgºmbò hat§s). 

A navigációs kockára a bal egérgombbal kattintva  és azt nyomva tartva az alapértelmezett forgatási origó (amely a 

modell origója) körül forog a 3D modell.  

Ezt az origót a nézetbeállítások lenyitásával és a Forgás középpont  parancs elindításával áthelyezhetjük a modellben 
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bárhova. 

   

× A Navigációs kockára jobb eg®rgombbal vagy az eg®rgºrgŖvel kattintva és azt nyomva tartva a Z tengely körül 

a Forgás középponttal  forgathatjuk a 3D modellt. Ebben az üzemmódban a Z tengely rögzített. 

× Vissza az alapértelmezett axonometrikus nézethez : Kattintson a Navigációs kocka kºzel®ben megjelenŖ kis ĂH§zik·ò 

ikonra.  A nézet az alapértelmezett axonometrikus nézetre áll vissza. 

 

1.4.6. A 3D megjelenítés módjai  

A 3D Nézeteket a Navigációs kockán kívül a z Irányítópulton is be lehet állítani. 
Amikor a 3D ablak az aktív ablak és nincs elem kiválasztva, akkor az Irányítópulton  az erre az ablakra vonatkozó 
utasítások jelennek meg. 
Ezek közül most a Nézeteket és a Megjelenítés típusát  nézzük át. 
 



38 1.Workshop: ARCHLine.XP Alapozó  

Alapfokú Tanfolyam - Oktatási segédlet  

 

 

Nevezetes nézetek  és az Axonometria  

¶ Próbálja ki egyesével a különféle nevezetes nézeteket, melyek el®rhetŖk mind a N®zetvez®rlŖ s§vr·l mind az 

Irányítópultból: 

Felülnézet, Valódi kelet (Bal oldali nézet), Valódi nyugat (Jobb oldali nézet), Valódi észak (Elölnézet), Valódi dél 

(Hátsónézet), Axonometria   

 

    

 

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

¶ Próbálja ki egyesével a földrajzi irányokat is:  
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Megjeleníté s típusai -Látvány stílusok  

¶ Próbálja ki egyesével a különféle ábrázolási módokat és figyelje meg, hogyan változik a modell ábrázolása: 

Drótváz, Takartvonalas, Színezés, Textúrázott, Szürke-árnyalat, Röntgen, Színhelyes, Papírmodell  

 

    
 

¶ Végül válassza a Színhelyes ábrázolás  megjelenítési módot. 

 

2 A textúrázott megjelenítési mód a projekttŖl, be§ll²t§st·l f¿ggŖen lehet t¼l sºt®t, vagy túl világos is. Ezen a 

  Beállításokban  változtathatunk a Kamerafény és Napfény módosításával: 
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1.4.7. Válaszfalak rajzolása  

 Tulajdonságok megadása  

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 folytatnánk a falak szerkesztését, ugyanolyan tulajdonságú falakat készítenénk, mint eddig. Ahhoz, hogy 
válaszfalakat rajzolhassunk, egyéb tulajdonságai mellett azt is meg kell tudjuk adni, hogy vékonyabb falakat szeretnénk 
rajzolni.  
A válaszfal tulajdonságának a megadására 2 módszert mutatunk: 

1. módszer: Tulajdonságok beállítása  

¶ Kattintson a Menüszalag / Épület  kategóriájában található Tulajdonságok  men¿pontra ®s a megjelenŖ almen¿ben 

válassza a Fal eszkºzt. Ennek hat§s§ra megjelenik a Fal tulajdons§gok nevŤ p§rbesz®dablak. 



 1.Workshop: ARCHLine.XP Alapozó  41 

   

 

  

 
Megjelenik a Fal tulajdonságok párbeszédablak. 
 

¶ Írja át a fal vastagságát 0.38 m®terrŖl 0.1 méterre, és nyomja meg a párbeszédablak alján található OK gombot. 

 

  
 

2 Habár a jelen tananyag méreteit méterben adjuk meg, a programban természetesen más mértékegységekkel 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.  
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2 módszer: Stílusok használata  

Amikor rákattint a Menüszalag / Épület / Fal  menüpontra, bal oldalon 
az Objektumközpont átvált a Tulajdonságokra. Ezen belül megjelennek 
a Stílusok. Itt a már elmentett falstílusok vannak, ahová az Ön által 
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 

és elkezdi a falrajzolást, a fal tulajdonságai megváltoznak.  

Új stílus létrehozása  ï Opcionális 

¶ A fal utasítás elindítása után a Stílusoknál kattintson a kiválasztott 

stílusra jobb gombbal. 

¶ A megjelenŖ dial·gban §ll²tsa be a fal tulajdons§gait.  

pl. Összvastagság: 0.16 m. 

¶ Kattintson a bal alsó sarokban található Stílus nevet tartalmazó 

gombra.  

¶ A jobb oldalt megjelenŖ Stílusok 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 kiválasztva a Minden projektben el®rhetŖ opció. 
Mentse el.  

 

 
 
A Stílusok kºzºtt is megjelenik az ¼j st²lus: 1 r®tegŤ 16-os fal:  
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Válaszfal rajzolása  

¶ Indítsa el újból a Fal utasítást, válassza a Stílusok közül az 1 r®tegŤ 10-es falat , ezzel folytatjuk a válaszfal rajzolását.  

¶ 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 végpontot reprezentáló egérkurzor jelenik meg. A program ezzel 

jelzi, hogy pontosan egy végpont 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 

megjelenését.  

Ha a falat a jelenleg ábrázolt módon szerkesztenénk meg akkor a fal vastagsága a kék színnel ábrázolt, úgynevezett 
referenciavonal alá esne, ahogyan azt a narancssárga vonal ábrázolja.  
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. Tehát a referenciavonalat meg kell cserélni. Ezt a Menüszalagban megjelenŖ Útvonal szerkesztése 
opci· men¿bŖl ®rheti el. 
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¶ Innen válassza a Bal oldalon utasítást, majd 

mozgassa vissza az egeret a rajzterületre és figyelje 

meg, hogy most a fal rajzolásához használt 

referenciavonal a falvastagság másik oldalán 

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 
távolságra 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 rajzolás utasításban vagyunk, tehát a program várja a fal 
kezdŖpontj§nak a megad§s§t: 
 

¶ Válassza az Állapotsorról az Új referenciapont utasítást. 

 

  

 

¶ Vigye az egeret az alaprajz jobb oldali r®sz®n tal§lhat· belsŖ 

sarokpontba, és amikor a végpontot a program felismerte, 

kattintson. 

¶ A megadott ponthoz képest mozgassa az egeret balra vízszintesen 

és gépelje 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.) Szükség 

esetén váltson 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 kºveti a változásokat. 
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1.4.8. Szerkesztés: T és 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 
egymáshoz. Nézzük meg hogyan tudunk két falat összekötni a T és L kapcsolat segítségével. 

T kapcsolat  

A T kapcsolat tºrli, vagy kiigaz²tja az elsŖ elem felesleges, avagy hi§nyz· r®sz®t a m§sodik elemmel val· 
metszéspontjához képest. A második elem nem módosul.   
 
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 
második fal metszéspontjához képest: 

 

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

¶ Kattintson a Gyorsel®r®sŤ eszköztárban található T kapcsolatra , ®s jelºlje ki egy kattint§ssal elŖszºr az egyik falat 

(1), majd a másikat (2). 

   
A hiányzó rész kiegészült. 

¶ 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 
metszéspontjához képest: 

   
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.  
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Automatikus T kapcsolat  

Ha a fal végpontja egy másik falba esik, a program automatikusan T 
kapcsolattal ºsszekºti Ŗket. Pr·b§lja ki! 

 

 

 

 

 

L kapcsolat  

Az L kapcsolat egymáshoz igazítja az elemeket megrövidítve vagy meghosszabbítva úgy, hogy a kiválasztott 
pontjaikhoz közelebbi végpontjaik egybeessenek.  

¶ Kattintson a felsŖ eszkºzt§rban tal§lhat· L kapcsolatra , és jelölje ki egy kattintással az egyik falat (1), majd a 

másikat (2). 

    
Az L kapcsolat létrejött a két fal között. 
 

1.4.9. Vonalvastagság lépték   

A Vonalvastagság lépték 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 
tartozó vonalvastagságot, akkor válassza az 1:100 méretarányt. 
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ĂNincsò vonalvastags§g 
A ĂNincsò vonalvastags§g azt jelenti, hogy a k®pernyŖn a legkisebb 1 pixel vastags§ggal jelen²ti meg a program a 
vonalvastagságot, vagyis a vonalvastagság ki van kapcsolva. Alaprajzi szerkesztéseknél különösen hasznos ez a 
beállítás, mert a végpontok és egy®b speci§lis pontok egy®rtelmŤ l§that·s§ga megkºnny²ti a pontos szerkeszt®st.  
 

   
 1:100 Nincs 
 

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

 

1.4.10. A Födém eszköz - Padló rajzolása  

Javasoltuk, hogy 10-15 percenként mentsen, ezért most kattintson a Projekt mentése 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 
tulajdonságok. Tegye a következŖket: 

Padló rajzolása  

¶ Válassza ki a Menüszalag / Épület kategóriájából a Tulajdonságok / Szerkezet / Építészeti fö dém menüpontot. 

Megjelenik a Födém tulajdonságok párbeszédablak. 

¶ EllenŖrizze a fºd®m tulajdons§gain§l a kºvetkezŖ ®rt®keket:  

Relatív magasság 0 m;  

Összvastagság -0.3 m, majd nyomja meg a párbeszédablak jobb alsó sarkában található OK gombot. Ez a beállítás annyit 

jelent, hogy a fºd®m a padl·szinttŖl lefel® 30 cm vastags§g¼ lesz. 
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¶ Válassza ki a Menüszalag / Épület  eszközcsoportban található Födém / Födém 

falakkal eszközt. 

 
Vigye az egeret a rajzter¿let fºl® az alaprajz bal felsŖ r®sz®re, ®s egy t®glalappal 

jelölje ki a teljes alaprajzot. A kijelölés befejezéseként kattintson, majd nyomja 

meg az Enter billentyŤt.  

 

A parancs lezárását a program felismeri, így ez alapján azonnal megszerkeszti a 
födémet. Az eredmény a 3D ablakban látható. 
 
 

 
  

Födém kontúr módosítása (opcionális)  

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. 
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¶ 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 Födém elem legyen 

kijelölve az alaprajzon, amelyet ilyenkor szöveges formában a Gyorskiválasztás panel bal oldalán látható lista is 

visszajelez. 

   

 
 

¶ A kijelölt födém élein körbefutó kék markerek közül kattintson a ferde 45 fokos élet reprezentáló 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. 

1.4.11. Szintkezelés  

A szint megfelel a padló építészeti jelentésének. A szintek vízszintes síkok, amelyekhez meghatározzák 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 egységet alkotnak, nem pedig fizikai határt jelentenek. Tehát a szinten elhelyezett elem a 
szinthez tartozik, de a geometriáját a szint tulajdonságai (a szintmagasság és a magasság) nem befolyásolják. 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 
szinteltolásos épületeknél is szükség van. 
A példában létrehozunk egy emeleti szintet. 

LapostetŖ szint l®trehoz§sa 

¶ Legyen aktív az Alaprajzi ablak. Kattintson a program alsó részén látható Földszint feliratú gombra.  
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¶ 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 legalább négy szint rendelkezésre álljon.  

¶ 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.  

 

 
 
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 megrajzolásával, ám egy a jelenlegihez hasonló épület esetében is már nagyon jól jöhet a szintek közötti másolás 
ismerete. Tegye most a kºvetkezŖt: 

Földszinti falak és a födém másolása  

¶ A téglalapos kijelölés használatával jelölje ki a teljes 

alaprajzot. 

¶ Nyomja meg a Földszint feliratú gombot. Megjelenik a 

Szintm·dos²t§s nevŤ p§rbesz®dablak. 

¶ Nyomja meg a Másolás másik 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 kijelölt elemek átmásolódnak. 

 
Figyelje meg a 3D ablakban, hogy a földszint teljes tartalma 
egy szinttel fentebb másolódott. 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 
változtatnunk. 
 

    A k®t szint megjelen®se jelenleg m®g megegyezŖ 

A lapostetŖ kialak²t§sa 

¶ Törölje a válaszfalakat.  
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¶ 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 kiválasztott fal ennek a módosításnak a hatására azonnal alacsonyabbá változik. 
Ugyanezzel a m·dszerrel egyszerre ak§r tºbb kijelºlt fal tulajdons§ga is megv§ltoztathat·. Azonban c®lszerŤ egy ¼jabb 
eszközt is megismerünk, amellyel nagyobb tömegben is kényelmesen lehet átalakítani elemeket és azok tulajdonságait 
egyezŖv® tenni. Tegye a kºvetkezŖket: 

Tulajdonságmásolás - opcionális  

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

¶ Kattintson a Gyorsel®r®sŤ eszköztárában található  Tulajdonságmásolás ikonra.  

¶ Megjelenik a Tulajdonságok Fal feliratú párbeszédablak, amely azon tulajdonságokat listázza, amelyek átmásolhatóak 

más falakra. Alapértelmezésben minden tulajdonság ki van jelölve. LehetŖs®g van arra is, hogy csup§n egy-egy 

tulajdonságot másoljon át a falak között ï például a fal magasságát igen, de a vastagságát 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 összes tulajdonságát átmásolta az utolsó lépésben kijelölt 
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:  

Kiválasztás elemtípus alapján  

Lépjen vissza két lépést az utasítássorban, hogy újból minden fal magassága 
2.7 m legyen. 
 
Feladat: V§lassza ki a LapostetŖ szinten az ºsszes falat ®s m·dos²tsa a 
magasságukat 1 m-re: 
 

¶  Kattintson jobb gombbal a Fal eszközre, majd válassza a Minden ilyen elem 

kiválasztását.  

Ezen a szinten az összes fal kiválasztódik 

 

 . 
 

¶ A bal oldali Tulajdons§gkezelŖben ²rja §t a fal magass§got 1 m-re, Enter. 

Az alaprajzon az összes fal magassága 1 m-re változott. 
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¶ Az összes fal mindkét oldalának anyagát állítsa be kávékrémre. Ehhez minden fal kijelölése után a bal oldali 

Irányítópultban pipálja ki az Azonos anyagok mezŖt, és alatta válassza ki a színt. Az OK gomb megnyomásával ez 

módosul.  

¶ Az elŖzŖleg ismertetett m·don (födém kontúrjának kijelölése, majd Offszet menüpont) a födém kontúrjának kilógását 

húzza vissza. 

Váltás a Földszintre  

Mivel eddig a Földszint feletti szinten dolgoztunk, szükséges, hogy most ismét visszalépjünk a Földszintre, hogy azon 
dolgozhassunk tovább. 
 

¶ Kattintson a LapostetŖ szint gomb jobb oldal§n megjelenŖ ny²lra. A megjelenŖ men¿ben a LapostetŖ szint neve melletti 

zöld pipa, azt jelzi, hogy jelenleg ez a szint az aktív, ezen a szinten tud rajzolni.  

¶ Kattintson a Földszint gombra, s ismét a földszinti alaprajz elemeit láthatja. Itt folytatjuk a munkát a nyílászárók 

rajzolásával. 
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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 a 
Szint gomb mellett levŖ k®k nyilakat is, illetve a N®zetvez®rlŖ s§v k®k nyilait is. 

 
A földszinten is állítsa be kávékrémre az összes fal mindkét oldalának 
anyagát. A födém oldalának anyaga is kávékrém volt. 

Felületegyesítés  

A cél, hogy a szintek közötti födém vonala ne látszódjon. Ehhez szükség 
van arra, hogy a felületek egy síkban legyenek, ugyanaz legyen az 
anyaguk és a Felületegyesítés opció be legyen kapcsolva.  
Itt az elsŖ k®t felt®tel teljes¿l. EllenŖrizz¿k a harmadikat: 
 

¶ Legyen aktív 3D ablak. Nyomja meg az Esc billentyŤt, hogy ne legyen 

elem kijelölve.  

EllenŖrizze, hogy az Irányítópulton Felületegyesítés opció bekapcsolt 

állapotban legyen. 

¶ Ekkor építse fel újból a 3D modellt a Gyors 3D modell ikonra kattintva.  

 

   

2 Amennyiben az elemeket (falat, födémet) szerkesztjük, a felületeket elválasztó vonalak ismét megjelennek. Ilyenkor elég 

újból felépíteni a modellt a Gyors 3D modell ikonra kattintva.  

1.4.12. Beltéri a jtók elhelyezése  

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 aktív az Alaprajzi ablak. 

¶ Válassza a Menüszalag  / Épület men¿bŖl a Tulajdonságok / Nyílászáró / Ajtó  menüpontot. Megjelenik az Ajtó 

tulajdonságok párbeszédablak. 
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Az alapbeállításokkal készítjük el az elsŖ k®t ajt·t, amely be§ll²t§sok a kºvetkezŖk: Az ajt· neve: EgyszerŤ, Sz®less®ge: 
0.9 m, Magassága: 2.1 m, Faltól való távolság: 0 m. 
 

 
 

¶ Ha a be§ll²t§sok megfelelŖek, nyomja meg az OK gombot. 

¶ Válassza ezúttal a Menüszalag / Épület  menüben az Ajtó  eszközt. 

¶ Itt az Ajtó elhelyezés  paranccsal tudja az imént beállított tulajdonságokkal ellátott ajtót 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 felkiáltójel formájú lesz.  

Amikor, a fal fölé viszi az egeret, azonnal megjelenik egy narancssárga, úgynevezett virtuális ajtó kurzor, amelynek 

segítségével meghatározhatja, hogy hová szeretné elhelyezni azt. 

¶ Mozgassa az egeret a v²zszintes falnak a felsŖ helyis®g fel® esŖ oldala felett. Figyelje meg, hogy az ajtó kurzor jobb 

oldalán megjelenik egy zöld 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 ajtó szimbólum körül. Figyelje meg, hogy az ajtó nyitásiránya a 

narancssárga virtuális ajtó szimbólummal folyamatosan változik. Mozgassa úgy az egeret, hogy az eredeti alaprajz 

szerinti nyitásirányt lássa és kattintson egyet ismét.  

Az ajt· elk®sz¿lt a megfelelŖ nyit§sir§nnyal. 
Kºvetkezhet az alaprajzon f¿ggŖlegesen elhelyezkedŖ v§laszfalba illesztett ajt· megrajzol§sa. 

Nyílászárók referenciapontja  

¶ Mozgassa az egeret a rajzon f¿ggŖlegesen elhelyezkedŖ v§laszfal fºl®, annak a jobb oldali szoba fel® esŖ oldal§ra. 
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A virtuális ajtó alsó felén megjelenik a zöld ceruza, amely az ajtó referenciapontját jelöli. Az ajtó elhelyezése 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 
rajzolás közben háromféleképpen változtatható meg: 
 

× A Rajz §llapotkezelŖ - KºvetkezŖ referenciapont utasítással 

× F5 billentyŤ lenyom§s§val 

× Szóköz billentyŤ lenyom§s§val 

 

  
 

¶ V§lassza a Rajz §llapotkezelŖ - KºvetkezŖ referenciapont utasítást és vigye az egeret ismét a válaszfal fölé. A zöld 

ceruza referenciapont az ajtó közepén helyezkedik el. 

¶ Válassza ismét 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. 

Gépelje be a 2.7 ®rt®ket ®s nyomja meg az Enter billentyŤt. Az ajt· a falban megjelenik. 

¶ Határozza meg az elhelyezett ajtó nyitásirányát az egérnek az ajtó szimbólum körüli mozgatásával, s amikor az eredeti 

alaprajz szerinti nyitásirányban helyezkedik el a virtuális ajtó szimbólum, kattintson.  

Az ajtó elkészült s megjelenik a modellen is. 

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

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.  
 

¶ Válassza ismét a Menüszalag / Épület  menü / Ajtó  eszközt. 

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

¶ Válassza a KºvetkezŖ referenciapont utas²t§st ®s mozgassa az egeret ism®t a fŖfalnak a helyis®g belseje fel® esŖ oldala 

fölé. A zöld ceruza referenciapont ezúttal már az ajtó közepén helyezkedik el. 

¶ Mozgassa az egeret a fal belsŖ oldal§n a fal kºz®ppontja fel®, addig, am²g a kurzor formája megváltozik és 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 nyitásirányt. 

V®g¿l nyomja meg az ESC billentyŤt az utas²t§s lez§r§s§hoz.  



 1.Workshop: ARCHLine.XP Alapozó  59 

   

A bejárati ajtó típusa, szélessége, valamint a falban való elhelyezkedése 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.  

Tulajdonság módosítása  

¶ Válassza ki a bejárati ajtót az alaprajzon egy kattintással. 

A kijelºl®s hat§s§ra megjelenŖ lebegŖ ikonmen¿ben az elsŖ, egy ceruzát ábrázoló ikon . Ez az úgynevezett 
Tulajdons§gm·dos²t§s parancs. Seg²ts®g®vel a kijelºlt elem tulajdons§gai jelen²thetŖk meg ®s m·dos²that·k.  
 

¶ Kattintson a Tulajdonságmódosításra. Megjelenik az Ajtó tulajdonságok 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 állítva. 

Módosítsa ezt 0.1 m-re. 

 

 
 

¶ 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 ajtó méreteit. 
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¶ Módosítsa a Szélesség értéket az eredeti rajz szerinti 1.4 m-re. 

¶ Nyomja meg az OK gombot. Az ajtó módosítása megtörtént.  

¶ Nyomja meg az ESC billentyŤt. 
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1.4.14. Ablakok elhelyezése  

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 ĂAjtó elhelyezéseò fejezetben le²rtaknak megfelelŖen. 
Itt most egy másik módszert fogunk alkalmazni: 
 

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

 

  
 
A bal oldalon a stílusok között megjelennek az 
Egyszárnyú ablak stílusai.  

¶ Az ablak stílusra jobb gombbal kattintva válassza a 

Tulajdonságokat. 

¶ A megjelenŖ p§rbesz®dablakban ellenŖrizze a Parapet 

magasság értékét: 0.9 m. 

¶ Legyen a szélesség: 1,5 m és Magasság: 1.5 m 

¶ Nyomja meg az OK gombot a beállítások 

elfogadásához. 
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1. ablak elhelyezése  

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 két referenciapont váltást jelent. Javasoljuk, hogy ehhez most kétszer nyomja le a 

Szóköz 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 és a hozzá legközelebbi sarokpont távolsága 1 

m®ter legyen. Az ablak ennek megfelelŖen megjelenik a falban. 

További ablakok elhelyezése  

¶ 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 sarokponttól. 

¶ 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 sarokponttól. A 

m§sodik ablak pedig kºzvetlen¿l csatlakozzon az elsŖhºz. Ut·bbit ¼gy ®ri el, ha az elhelyez®skor az elsŖ ablak 

kapcsolódó sarokpontjára kattint.  

¶ Esc billentyŤvel z§rja le az Ablak elhelyezés utasítást. 

Az im®nti l®p®sek seg²ts®g®vel megismerte, hogyan helyezhet el egy adott tulajdons§gokkal rendelkezŖ ablakot a k²v§nt 
falszakaszba, és egymás után többet is elhelyezhet anélkül, hogy újra el kellene indítania az ablakrajzoló eszközt. Ez a 
munkamódszer az ARCHLine.XP® §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 megszakítás nélkül, majd v®g¿l az ESC billentyŤvel kil®phet a rajzol· m·db·l. 

Ablak nyílásirány megjelenítése  

Az ablakok nyílásirány megjelenítése ki/bekapcsolható. 
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A ny²l§sir§ny a szerkeszthetŖ list§b·l kºzvetlen¿l m·dos²that·: 
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1.5. Berendezés és megjelenítés  

1.5.1. Perspektíva beállítása  

A kºvetkezŖkben az egyes helyis®gek berendez®s®vel foglalkozunk, ez®rt sz¿ks®ges, hogy a modellt ne csak k²v¿lrŖl egy 
axonometrikus nézetben láthassuk, hanem beállíthassunk egy vagy több olyan perspektívát is, amelyekben a modellt 
bel¿lrŖl l§tjuk ®s mutathatjuk be az ügyfelek részére. 

Perspektíva beállítása és mentése  

¶ Aktiválja, majd nagyítsa ki a 3D ablakot az Ćllapotsorban levŖ  Aktív ablak nagyítása ikonnal. 

¶ Ne legyen elem kiválasztva. 

¶ Az Irányítópulton kattintson a szemet ábrázoló Perspektíva ikonra. 

 

 
 

Megjelenik a Perspektíva beállítások párbeszédablak.  

¶ Kattintson a 2D nézet megjelenítés gombra. Ennek hatására bal oldalon a 3D felülnézet helyett megjelenik az alaprajz 

Földszint szintjének rajza. 

¶ Nyomja meg az utolsó helyen található Optimális nagyítás gombot. Ennek hatására láthatóvá válik a kék kamera eszköz 

és az alaprajz is. 

¶ Kattintson  a n®zŖpontot reprezent§l· k®k markerre az egér bal gombjával és tartsa lenyomva  azt, miközben 

elmozgatja az elŖt®r jobb als· sark§ba a helyis®gen bel¿l. Az egér kezelése ebben a párbeszédablakban gyakorlati 

megfontolásból kivételes, mert a mozgás során az egér bal gombját lenyomva kell tartani! 

¶ Kattintson  a nézett pontot reprezentáló lila markerre az egér bal gombjával és tartsa lenyomva  azt, miközben 

elmozgatja a bej§rati helyis®g ablaka ®s a hozz§ kºzel esŖ v§laszfal csatlakoz§s kºzel®be.  

¶ A Kamera és tárgy magasságát állítsa pl. 1,2 m-re 

Ezzel meghatározott egy perspektívát. 

¶ 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 nézetet Nézet_00 néven. 

¶ Kattintson r§ a n®zet nev®re dupl§n, ®s a megjelenŖ p§rbesz®dablakban a jelenlegi N®zet_00 név helyett írja be a nézet 

¼j nev®t, id®zŖjelek n®lk¿l: ĂElŖt®r Nézet_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 Nézet_02ò-re. 
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Válassza az elmentett nézetek közül az ĂElŖt®r n®zet 01ò nevŤt, majd az OK gombot megnyomva z§rja be a 

párbeszédablakot. 

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 több elmentett nézettel rendelkezik, akkor a nézetek közötti váltásra az alaprajzi szintek váltása során 

alkalmazott PageUp és PageDown gombot is használhatja, vagy a kék nyilakat az Állapotsorból illetve a N®zetvez®rlŖ 
sávról. Figyelem: a v§lt§s akkor mŤkºdik, ha a 3D ablak az akt²v ablak!  
 

   
 

 vagy     
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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. 

 

1.5.2. Berendezési tárgyak - Az Objektumközpont  

Az ARCHLine.XP® nyitott rendszerként képes többféle formátumú berendezési tárgyat, 
3D modellt kezelni (.skp, .obj, 3DS), és többféle forrásból beolvasni és elhelyezni 
azokat a projektben.  
Modelleket, berendezési tárgyakat elhelyezhet: 
 

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

elemet tartalmaz. 

× az ARCHLine.XP® Warehouseból 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 

fájlformátumra. A leginkább ajánlott formátumok: .skp, .obj, .3DS 

 
A továbbiakban a berendezési tárgyakat általánosan objektumoknak fogjuk nevezni. 
 
Kezdjük azzal, hogy hol találhatóak meg azok az objektumok, amelyeket már a 
program telep²t®s®t kºvetŖen is el tud ®rni, ®s k®szen §llnak a haszn§latra. A 
programban található objektumokat az ARCHLine.XP® Objektumközpont tartalmazza. 
Ahhoz, hogy megismerje a haszn§lat§t, tegye a kºvetkezŖket: 
 
A bal oldali Oldalmenüben kattintson az Objektumközpontra. 
 
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 Objektumközpont csoportosítva tartalmazza a programban rendelkezésre álló 
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 
alkategóriák vannak. Új alkategóriát bármikor, bármennyit létrehozhat. 
Az alkategóriákban a keresés segítségével pillanatok alatt megtalálhatja azokat az objektumokat, amelyeknek a nevében 
szerepel egy Ön által megadott kifejezés.  

Karosszék elhelyezése  

A p®ld§nkban az Ăarmchairò nevŤ karossz®ket fogjuk megkeresni a kºnyvt§rban ®s elhelyezni a terven. 
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¶ Kattintson az Objektumkºzpont legfelsŖ keresŖmezŖj®be. ĉrja be: armchair, majd nyomja meg az Enter billentyŤt.  

¶ A program azonnal kikeresi és listázza az összes olyan objektumot, amelynek a nevében szerepel a keresett szó. 

¶ Most a találatok között válogathat és bármelyik megtalált tárgyat elhelyezheti. Aktiválja az alaprajzi ablakot.  

¶ Kattintson a ĂKARE Armchairò elnevez®sŤ objektumra. Kattintson a megjelenŖ objektum k®p®re ®s tartsa lenyomva az 

egér gombját. 

¶ Mozgassa az egeret lenyomott gombbal a rajzterület fölé, és ott engedje fel az egérgombot. 

¶ Mozgassa az egeret, és figyelje meg, hogy az objektum felülnézete narancssárgán megjelenítve mozog az egér 

mozgatásával együtt. 

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

kattintással. 

¶ 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 elhelyezés lezárásához. 

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

1.5.3. Mozgatás és forgatás  

Ahhoz, hogy a rajzon már elhelyezett rajzi elemeket, például vonalakat, falakat, nyílászárókat vagy egy karosszéket más 
poz²ci·ba tudjunk helyezni, vagy el tudjuk forgatni a legegyszerŤbb m·dszer a markerek haszn§lata, amelyek a mozgatni, 
forgatni, módosítani k²v§nt elem kijelºl®s®t kºvetŖen ï ahogyan azt korábban már láthattuk is ï azonnal megjelennek. 
Tegye a kºvetkezŖket: 
 

¶ Nagyítson rá az alaprajzi ablakban a rajznak arra a részére, ahol a karosszék látható.  

¶ Jelölje ki a rajzon az elhelyezett karosszéket. 

¶ A megjelenŖ sz²nes markerek kºz¿l kattintson a Forgatás markerre (1). 

¶ Megjelenik egy úgynevezett Szabad forgatási marker is (2). Ezzel az eszközzel Ön határozhatja meg, hogy az adott 

objektumot a saját tengelye körül forgatva milyen szögben szeretné elmozdítani. 
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2 Ha a forgatás marker nem jelent meg a kijelölés során, akkor az elem túl kicsi az adott rajzrészleten. Ilyenkor nagyítsa 

tovább a rajznak ezt a részét, amíg a forgatás marker megjelenik. 
 

¶ A Forgatás markerre kattintva megjelenik a Forgatás 

men¿. V§lassza a lebegŖ men¿bŖl a Forgat§s -90 

fokkal menüpontot. A karosszék most úgy fordult, hogy 

a bejárati ajtó felé néz. 

 
A karossz®k most m§r a megfelelŖ ir§nyba n®z. 
Helyezz¿nk el egy m§sodikat az elŖzŖ mellett. Ehhez 
használhatnánk ismét az Objektumközpontot, ahonnan 
ism®t kikeresve elhelyezhetn®nk, majd a megfelelŖ 
irányba forgathatnánk, ám gyorsabb módon is meg 
lehet ezt tenni, egy már elhelyezett rajzi elemet egyetlen lépésben lemásolni és elhelyezni az új helyen. 
 

¶ Ha nincsen kijelölve a karosszék a rajzon, akkor jelölje 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 és a modellben egyaránt.  
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A Forgat§s ®s Mozgat§s men¿ket tanulm§nyozva megfigyelheti, hogy a program k¿lºnf®le lehetŖs®geket ny¼jt a kijelºlt 
elemek mozgatására és forgatására. Bátran próbálkozzon ezek használatával, mert hamarosan tapasztalni fogja, milyen 
sokféle helyzetben tudja azokat kiválóan alkalmazni. 

1.5.4. Berendezési tárgyak letöltése a 3D Warehouse -ból  

Ebben a fejezetben tárgyaltak végrehajtásához internetkapcsolat szükséges! 
 
Az elŖt®rben elhelyezett k®t karossz®k el® egy k§v®z·asztalt fogunk elhelyezni. Ez¼ttal online fogunk kikeresni egy 
konkrét kávézó asztalt a 3D Warehouse könyvtárból. 

! Felhívjuk a figyelmet, hogy 3D Warehouse oldal nem a CadLine Kft terméke, hanem a Trimble amerikai cég tulajdona, 

amely az oldal használatát regisztrációhoz köti. 
Ez®rt a 3D Warehouse oldalon felmer¿lŖ probl®m§kra sajnos nincs r§hat§sunk. Az ARCHLine.XP a tºbbi CAD 
programhoz képest extra szolgáltatásként biztosítja a modellek közvetlen elhelyezését a projektben, de a Trimble 
semmilyen garanciát nem vállal az elérhetŖs®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 objektumkönyvtárban nagyon nagy számban találhatóak 3D modellek, amelyek lehetnek bútorok, 
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. Közvetlen letöltés  ®s elhelyez®s a tervben az ARCHLine.XP belsŖ bºng®szŖj®n kereszt¿l.  
2. Közvetett letöltés  egy k¿lsŖ bºng®szŖn kereszt¿l: modellek (.skp) k¿lsŖ f§jlba letºlt®se, majd a fájlok importálása. 

 

¶ Lépjen az Objektumközpont / Katalógusok  fülre, válassza a 3D Warehouse  menüpontot, 

és válassza a Közvetlen letöltés opciót. 

  

Közvetlen letöltés  

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 
támogatja.) 
 

¶ 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 Keresés 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.  
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Amit tudni kell a 3D Warehouse oldal használatakor:  

ElŖfordulhat, hogy a 3D Warehouse oldalr·l letºltºtt objektumok t¼l nagy m®retŤek, vagy t¼l sok anyagot tartalmaznak. 
Ezek az objektumok gyakran nehezítik, látványosan lelassítják a munkát és a programot. A letöltésnél a program 3 
esetben figyelmeztet erre: 

× Ha az objektum t¼l nagy m®retŤ, azaz 50.000-nél több poligont  (felületet) tartalmaz  

× Ha az objektum túl sok anyagot tartalmaz, vagyis 50-nél több anyag található  az objektumon 

× Ha a test fizikai kiterjedése 100 métert meghaladja 

 
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 -nál állítsa be a 50K -t. Ekkor az oldal csak a maximum 50.000 poligonnal  

rendelkezŖ objektum okat jeleníti meg.  Így a feleslegesen nagy felületszámú objektumok, amelyeknek a letöltését az 
ARCHLine.XP nem ajánlja, nem fognak megjelenni a listában. 
 
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. 

¶ Próbálkozzon meg most egy konkrét gyártó termékeinek megtal§l§s§val. ĉrja be a kºvetkezŖt aposztr·fok n®lk¿l: Ăkare 

coffee tableò ®s nyomja meg a Keres®s gombot. 

¶ Válassza ki az egyik asztalt a találatok közül, pl. KARE 81005 Coffee Table Montana. 

¶ Egy újabb lap jelenik meg ezúttal már csak a kiválasztott tárgyat mutatva nagy méretben. 
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¶ Kattintson a Download (Modell letöltése) feliratú gombra, s válassza a SketchUp File-t a letöltési listából.  

A program felajánlja, hogy mentse el az objektumot az objektumhoz tartozó névvel (ez általában az Untitledxxxx) a 3D 

Warehouse - Egyebek kategóriába. 

¶ Javasoljuk, hogy m·dos²tsa a MegfelelŖ n®vre ®s kateg·ri§ra: 

 
 

¶ A program letölti a kiválasztott kávézó asztalt és felajánlja az elhelyezését a terven.  

¶ Mozgassa az egeret, hogy megjelenjen a narancssárga virtuális felülnézet, és helyezze el az asztalt a két karosszék elé.  

 
A letöltött modellt a program elmenti a megadott könyvtárba: Objektumközpontba, az Objektumok ï Nappali ï 
Dohányzóasztal. Ha mégsem felel meg a kategória, akkor innen kategorizálással átmozgatható másik kategóriába. A 
jºvŖben kºzvetlen¿l a kºnyvt§rb·l helyezheti el ezt az asztalt. 
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Többszörös letöltés  

Az opció bekapcsolásával egyszerre több elemet tölthet le a 3D Warehouse oldalról. 
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-ból. 
Ilyenkor az elemek egym§s ut§n elmentŖdnek az Objektumkºzpontba. K®sŖbb innen kiv§lasztva egyenk®nt 
elhelyezhetŖk. 

Közvetett letöltés k¿lsŖ bºng®szŖvel 

ElŖfordulhat, hogy a 3D Warehouse nem t§mogatja a kºzvetlen letºlt®st, vagy 
nem sikerül a belépés az ARCHLine.XP-bŖl a 3D Warehouse oldalra. 
Ekkor a kºvetkezŖt aj§nljuk: 
 

¶ Lépjen az Objektumközpont / Katalógusok  fülre, válassza a 3D Warehouse 

menüpontot, majd válassza a Letºlt®s k¿lsŖ bºng®szŖvel opciót. 

A k¿lsŖ bºng®szŖben megjelenik a 3D Warehouse oldal.  
 

¶ Regisztráljon és lépjen be az oldalra. Itt a belépéshez használhatja a Google 

fiókját is. 

¶ Válassza ki a modellt (.skp) és töltse le a számítógépére pl. az ARCHLineXP Draw\SKP mappába. 

¶ Importálja a fájlt a Fájl menü / Import / SketchUp  utasítással. 

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

1.5.5. SzerkesztŖm·d  

A SzerkesztŖ m·d egy dedik§lt ¿zemm·d az ARCHLine.XP-ben, célja egyéni elemek, például ajtók, ablakok vagy bútorok 
létrehozása vagy módosítása, amely mini-projektk®nt mŤkºdik a fŖ projekten bel¿l. 
A SzerkesztŖ m·dban lehetŖs®g van 3D objektumok m·dos²t§s§ra, ²gy az import§lt elemek k¿lsŖ alkalmaz§sok 
használata nélkül a saját igényekhez igazíthatók. 
 
A SzerkesztŖ m·d indul§skor automatikusan elmenti ®s a h§tt®rbe helyezi az aktu§lis projektet.  
A SzerkesztŖ m·d bez§r§sakor a program a fŖ projektet automatikus ¼jra betºlti. 

 
A SzerkesztŖ m·d a Szerkeszt®s men¿bŖl ®rhetŖ el ®s kétféleképpen indítható.  
 

 
1. SzerkesztŖ m·d:  

Új objektum létrehozására szolgál. 

A szerkesztŖ m·d megŖrzi az elŖzŖ §llapot§t ez®rt a kºvetkezŖ indításkor választani lehet hogy az eddigi modellt töltse 

vissza vagy üres környezettel induljon. 
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2. SzerkesztŖ m·d kiv§laszt§ssal:  

Egy l®tezŖ objektum m·dos²t§s§t támogatja. 

Ez egy olyan üzemmód az ARCHLine.XP-ben, amely lehetŖv® teszi, hogy egy kiv§lasztott elemet egy ¿res projektben 

szerkesszünk tovább. 

A mód elindításakor a kiválasztott objektum alkotóelemeire bontva jelenik meg. Ezek az elemek külön-külön: 

¶ módosíthatók, 

¶ új elemek adhatók hozzá, 

¶ tºrºlhetŖk, 

¶ illetve ¼j anyag rendelhetŖ hozz§juk. 

Vázlat menü  

A SzerkesztŖm·d elind²t§sa ut§n megjelenik a Vázlat menü . 
 

 
 

A szerkesztéshez 2D és 3D funkciók  is rendelkezésre állnak, ezért pontos méretekkel és részletes geometriával 
dolgozhatunk. 
 

× Rajz (2D szerkesztés)  

A felületeken 2D elemek (vonalak, ívek, szövegek) segítségével készíthetjük el a módosítani kívánt terület vázlatát. 
Ezek alapj§n v®gezhetŖk el az objektum pontos geometriai m·dos²t§sai. 
 
Az objektum anyagainak m·dos²t§sa is errŖl a fel¿letrŖl ind²that·, ²gy a szerkesztett elem teljes m®rt®kben konfigur§lhat· 
a folyamat végéig. 
 

 Tipp: A 2D rajzolás különösen hasznos pontos kivágások, toldások, feliratok vagy szerkesztési segédvonalak 

létrehozásához. 
 

× 3D szerkesztés  

A 3D eszközökkel új elemek adhatók hozzá: 
 
3D forma:  tetszŖlegesen meghat§rozott 3D test adhat· hozz§ az objektumhoz. 
Útvonal követés : egy felületet követve, megadott útvonal mentén hozható létre profil. 
3D parancs: az alap®rtelmezett 3D testek (pl. has§b, henger stb.) illeszthetŖk az objektumhoz. 
 

× Áthelyezések  

K¿lºnbºzŖ transzformációs utasítások támogatják a pontos elhelyezést 

A szerkesztés befejezése után az alkotóelemek  elmenthetŖk: 

¶ objektumként 

¶ ajtóként vagy  

¶ ablakként  

A mŤveletek lez§r§s§hoz a SzerkesztŖ m·dot be kell zárni. 
 
A kºvetkezŖkben egy letºltºtt elem m·dos²t§s§ra mutatunk p®ld§t. 

Példa: Letöltött elem módosítása  

Amikor a weboldalakon modelleket keresünk, sokszor szembesülünk azzal, hogy a letöltött modell több 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-ból: 
 

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

¶ Mentse le az Objektumkönyvtárba.  




























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































