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Stowa kluczowe skosy, okna dachowe

Rysowanie skoséw, okien dachowych, otworéw w skosnych sufitach

1. Rysowanie skosow (bez okien dachowych)
Rysujemy pomieszczenie, nastgpnie wpisujemy do paska komend: 3dface:
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Nastgpnie, rysujemy obrys skosu z gory i podnosimy (wyciagamy) go do 3 wymiaru w
widoku izometrycznym. Aby uzyska¢ pozadany ksztalt skosu mozna dorysowac linig
pomocnicze ograniczajace dlugos¢ skosu na suficie badz symbolizujaca wysokos$¢ skosu na
$cianie (jesli skos nie jest potowa szerokosci sufitu, lub wysokosci $ciany — poniewaz w tym
przypadku wystarczy wtaczona funkcja OSNAP)
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2. Tworzenie skoséw z oknami dachowymi.

Rysujemy pomieszczenie o okreslonych wymiarach, nastepnie rysujemy podtoge w
pomieszczeniu, dodajemy drzwi, okna (p6zniej na skutek edycji $cian funkcja perimeter moze
by¢ nieaktywna). Po narysowaniu podtogi zaznaczamy wszystkie $ciany, wybieramy funkcje:
Structure/Convert Wall to Solid, odklikujemy Union Wall Solids.
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Wybieramy polecenie drew/3dpolyline, po czym zaznaczymy 3 punkty obrazujace
ptaszczyzng cigcia dachu/poddasza. Klika
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Po wybraniu polecenia 3d Models/Solids/Slice zaznaczamy 3 $ciany ktore maja zastaé
przycigte, zatwierdzamy Enterem (lub prawym klawiszem myszy). Wskazujemy 3 punkty
obrazujace plaszczyzng cigcia, po czym od razu (bez entera) klikamy na $ciang ktora nie
bedzie przycinana.
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W ten sposob narysowali$my pomieszczenie z przycigtymi $cianami do ktérego dorysujemy
sko$ny dach z oknem. W tym celu rysujemy $ciang o dlugosci odpowiadajacej dlugosci skosu
1 wysoko$ci mniej wigeej takiej jak plaszczyzna skosu, wstawiamy okno, pamigtajac ze jest to
okno dachowe, cato$¢ faczymy w block, nadajemy jaka$ nazwe (uzywajac polecenia B +
Enter, badz tez ikony w bocznym menu ,,make block™).
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Nastgpnie w widoku izometrycznym przemieszczamy utworzona $ciang do plaszczyzny
cigcia. Wpisujemy do Paska komend: Rotate3d, potwierdzamy Enterem. Obserwujemy pasek
komend na dole ekranu: program pyta o 2 punkty; zaznaczamy 2 punkty na osi obrotu,
zatwierdzamy enterem, program pyta o kat obrotu wpisujemy kat obrotu, zatwierdzamy
enterem. Kat obrotu jest zgodny z obrotem wskazoéwek zegara liczac od wcze$niej
wskazanego punktu. Jesli kierunek obrotu jest przeciwny niz kierunek obrotu wskazowek
zegara wowczas poprzedzamy go minusem.

3. Tworzenie wieloplaszczyznowych skosow, skosow ucigtych.

Intericad stwarza rowniez mozliwo$¢ tworzenia skosow ucigtych 1 wieloptaszczyznowych.
Zarowno jeden jak i drugi skos wymaga wygenerowania szablon ktory z kolei pociaga za
soba koniecznos$¢ skorzystania z funkcji UCS w celu obrocenia uktadu wspotrzednych.

3a. Modol UCS.

Standardowe ustawienia rysowania w modelingu zorientowane sa na rzut z gory i plaszczyzng
podiogi. Oznacza to ze bez zmiany jakichkolwiek ustawien mozemy rysowac¢ dowolne
ksztalty na rzucie z gory (top View) na poziomie 0 (plaszczyzna podlogi), nie ma natomiast
mozliwosci rysowania ksztattow na innych rzutach (Front View, Left View, Isometric View).
Aby narysowac jaki$ ksztatt na tych widokach musimy zmieni¢ ustawienia uktadu
wspotrzednych. W tym celu uaktywniamy interesujacy nas widok (Front View, Left View
itp.) Obracamy uktad wspotrzednych za pomoca funkcji UCS View. (w przypadku jesli nie



mamy aktywnego paska USC nalezy klikna¢ prawym klawiszem myszy na gornym Pasku
widokowym nastgpnie z menu Structure wybieramy pasek UCS.)
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Teraz mozemy rysowaé¢ dowolne ksztalty w oknie na ktére zmieniliSmy uktad. Jest to
mozliwe nawet wtedy kiedy uaktywniliémy widok Isometric View — wowczas rysowane
ksztalty beda pod katem wzgledem kazdej z mozliwych osi: X,Y.Z.

3a. Po obroceniu uktadu wspotrzednych rysujemy szablon (prostokat) ktdrego przekatna
bedzie odpowiadata dtugosci i pochyleniu planowanego skosu; przyktadowo jesli skos bedzie
zaczynat si¢ na suficie 2m od $ciany a $ciana kolankowa bgdzie na wysokosci 80 cm (przy 3
m wys. pomieszczenia wowczas prostokat bedzie mial wymiary 2 m(o$ X)na2,2 m (o8 Y)
(dlatego ze 3m-0,8=2,2 m).

Szablon rysujemy od goérnego rogu pomieszczenia.
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Nastgpnie za pomocg polecenie 3d model/Surfaces/3d face rysujemy skos wykorzystujac
utworzone wczesniej szablony. Pamigtamy o wlaczonej funkcji OSNAP.

B Rysujemy skos korzystajac z polecenia:
3d Models/Surfaces/3d Face
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3c. Tworzenie skosow ucietych.

Aby utworzy¢ skos uciety (np. w celu zrobienia lukarny) przesuwamy utworzony wczesniej
szablon. Wykorzystujemy tutaj funkcj¢ move, uaktywniamy klawisz Ortho (F8) 1 wskazujemy
kierunek przesunigcia, nastepnie wpisujemy odlegtos¢ o jaka chcemy ucia¢ skos.
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3d. Skosy wieloplaszczyznowe.

Tworzymy kolejny szablon o tej samej dlugosci co dlugos¢ skosu na ptaskim suficie.
Przedluzamy dolna podstawe szablonu do rogu $ciany (aby linia byta prostopadta
uaktywniamy funkcje Ortho.
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Kiedy mamy juz gotowe szablony tworzymy ptaszczyzng skosu korzystajac z polecenia
3dface.

Bl Modeling Nesipn - [Prawingi] (B[]
Dl Fle craw Edt <tructre Doorfvindow Elevation Cellg =looi 30 Fodel DArslon viual ealty Wndow Crher SEES
UoB 2R EOHE - ALEBE YRR FHE @ [foH vEe = e 4 B GE

w[vamuuy S® 6 8 [usnans ol O —ewm v e

EyLajer

e <
A3 &
| A &
| & =
= ] 2]
|
olo g
=y &
~ |0 @
&
=]
il
o

> -
% N3 00L T

lcometric View

RMERRRRFINRFEF g+hECISQL e

EIRIDDINED, =t

Command:

w3

Command:

Gotowy skos wieloptaszczyznowy widoczny ponizej:
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