Fabi Lisp 2018

Gléwne zalety lispéw — dlaczego powstaty:

Autocad dziata duzo szybciej jezeli operujemy tylko jedng odmrozong warstwg (dziato sie tak 10 lat temu , ale dzieje
sie i nadal jezeli mamy do czynienia z duzymi rysunkami - typu galeria handlowa, mieszkanidéwka , rysunki
wielobranzowe.)

ZASADY tworzenia nowego rysunku na potrzeby architektury

rysunek tworzymy w cm

ddunits na 2 miejsca po przecinku (patrz btedy autocada)

bloki tworzymy na kalce 0 (aby byty widoczne na innych warstwach)

nic nie pozostawiamy na kalce 0 ta kalka jest zawsze pusta

style textéw z wysokoscig 0 (aby daty sie zmienia¢ wysokosci)

wysokosci textow zmieniamy [TS] textsize

w acadzie sg znaki fi, +/- tj %%c %%p

elementy powtarzajgce sie tworzymy blokami

wszystkie elementy rysujemy bylayer (elementy powtarzalne rysujemy na kalkach aww™)

bloki z atrybutami majg ustalong kolejnosc:

1 nr 2 powierzchnia 3 pomieszczenie 4 posadzka

1 jest nr dlatego iz np. oS posiada tylko 1 atrybut

zatem jak chcemy co$ opowierzchniowaé musimy stworzy¢ 2 atrybuty!

w blokach z atrybutami atrybuty tworzymy bylayer! a ramka na warstwie awwc

(to ze wzdgl. na brak mozliwosci redefinicji bloku z atrybutem)

wszystkie wbloki tworzymy wzgledem p 0,0

rzuty tworzymy na grupach kalek

opisy i rysunki tworzymy na roznych kalkach

stupy konstrukcyjne na innych kalkach niz podciggi/belki

wymiary pionowe i poziome na oddzielnych kalkach (tatwo stretchowa¢ w poziomie lub pionie po zamrozeniu jednej z
grup)

tak samo zewnetrzne

opisy dzwi/okien razem z atrybutami (ktére pézniej poprzekrecamy) [aa]=atribute angle

polylinia powierzchni nie moze miec 2 punktéw w 1 miejscu! (np po stretchowaniu)

bloki drzwi wstawiamy tak jak w zestawieniu (nazwy powinny byc¢ inne - prawe i lewe)

xrefy podigczamy z ..\..\katalog\nazwa.dwg a nie z petng sciezka patrz system katalogow!
W nowszych wersjach kada wystarczy . .\katalog\nazwa.dwg np. \xrefisufit.dwg

LAYERS
Aby tatwo sie poruszac¢ po takim rysunku zastosowatem system warstw — system ten ewoluuje i jest rézny w réznych
typach rysunkoéw (inny jest w mieszkaniéwce, inny w projektach wnetrz)
W systemie warstw przyjatem zastade odmrazania i zamrazania filtrowanych odpowiednio warstw

Dla czego odmrazania a nie na przyktad wytgczania (thaw/freeze a nie on/off) przeciez w okienku warstw
pierwsza jest zaréwka a nie $niezynka —( to niestety maty btgd programistéw cada)
Warstwy ktére sie wytgczy nie nie bedg widoczne po odmrozeniu (oczywiscie na odwroét tez) — jest tylko jeden szkoput
— w paper space’ach nie da sie wytgczaé kalek — ([player] = viewport layer) da sie je tylko zamraza¢ a funkcja —on off
dotyczy wszystkich paper spacow
Ogolnie rzecz biorac nie polecam wytgczania kalek — elementy ktére majg by¢ wytgczone — generalnie wyrzucam z
rysunku (po co nam co$ czego nie wida¢) no moze poza szczegolnymi przypadkami — np. kiedy chcemy zostawic
polylinie xclipa
Przy opisywaniu funkcji lisp ujatem je w nawiasy [] NP. [UAA]=update area All
*oznacza cigg znakow
?0znacza jeden znak
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Gtéwng zasadg jest to ze rysunki tworzymy na grupach warstw zaczynajgcych sie od litery:

A — architektura, dalsze dwie cyfry oznaczajg pietro, a kolejne - podgrupy warstw

| tak

AO00s to jest warstwa Scian parteru, aO1s Sciany 1pietra....

A00c - to linie cienkie

A00d to drzwi

A000 —okna

A00a — area — czyli powierzchnie AQ0Oat — tabelki powierzchni (blok POM)

| teraz mamy dalsze podgrupy

A00sh — hatche Scian

A00sz — Sciany zelbetowe, a 00szh hatche $cian zelbetowych

bardzo wazne jest Zzeby nie uzywac literki h dla warstw innych niz hatche (mozemy wtedy fatwo wyeliminowac hatche
zamrazajac tylko literke h funkcja [fr] *h*

i dla tego schody nalezy umiesci¢ na warstwie aO0sk — lepiej zeby schody odmrazaty sie z warstwami Scian.

K??  KONSTRUKCJE
[?? INSTALACJE

C?? COLOR - WYPELNIENIA DO ARCHITEKTURY
P??  PAPER SPACE
Q?? DODATKOWE POWIERZCHNIE

3?? 3D
ATT  teren
X?? XREFY

V?? VERSJA2

RZUTY

ODMRAZAMY PIETRA KOMENDA

A??  PIETRA
PIETRA

A2 -2

A-1

AO0  PARTER

AO1

A02 2 PIETRO
s00 sufity parteru itd
q00 area parteru (drukowalna) itd

300 3d parteru itd

LUB [TC] THAW CALE CZYLI ???*

G2 -2

G1 -1

GG PARTER 00
E1 1

E2 2 PIETRO

LUB A02* DLA 2 PIETRA .....
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WARSTWY DALSZE ODMARAZANE PRZEZ [TD] - THAW DALEJ CZYLI ????*

| TAK
22?8 SCIANY
A AREA
P PRZEBICIA
T TEXTY
O OKNA
W  WYMIARY (bo D to drzwi)
D DRzWI
I INSTALACJE (np IW to wentylacje)
H HATCHE
B BLOKI(powtawrzalne)
X OSIE (AXIS)

| TAK TWORZYMY TEZ KALKI DALSZE NP

?2??DT DRZW TEXT

?7??S  SCIANY

?2??SZ SCIANY ZELBETOWE

?2??SH HACZE SCIAN

?2?2??SZH HACZE SCIAN ZELBETOWYCH CZYLI NP A02SZH TO HACZE
SCIAN 2PIETRA

???SK SCHODY=KLATKI SCHODOWE (H MAMY W HATCHACH)

?2?7?WX WYMIARY POZIOME
??7?7WY WYMIARY PIONOWE

?2?7?7WXZX ZEWNETRZNE POZIOME
?2?7?WXWY WEWNETRZNE POZIOME

?2?77WXM "™ "™ DO KATALOGOW MIESZKAN (wymiary catosciowe pomieszczen)
?2?77WYM "

PRZEKROJE | ELEWACJE

warto jedne i drugie tworzy¢ na tych samych kalkach - dla wymiany chociazby okien

APP*
Elementy okien, drzwi — réznokolorowe — tworzymy na warstwach aww* (bylayer oczywiscie)

WIELOKROTNE tak zwane kalki powtarzalne

AWW*

I AWWS to $ciany powtarzalne
---(elementy powtarzalne zawsze tworzymy w blokach)---

i tak od tad cate 2pietro zeby odmrozi¢ nalezy odmrozi¢ A0O2*, AWW*
LUB UZYC KOMENDY E2 - jw

3z12



PAPER SPACE

p??*

SUFITY

S?7?*

KOMeNDY
[SG] -SUFIT PARTERU
[SU1] - SUFITY 1P
[SU2 ]- SUFITY 2P

ITD

TEREN

ATT*

KOMENDY
[ATT] WLACZA TEREN
[TER] ODMRAZA TEREN

XREFY

X??
KOMENDY

NP. [X01] ODMRAZA XREF 1P

[TX] - ODMRAZA KALKI XREFA
[FX] ~ZAMRAZA

[TXA] -THAW XREF ALL LAYERS
[FXA] -FREEZE XREF ALL LAYERS

Taki system po krotce pozwala nam na segregowanie typow elementéw rysunku

Jak mamy zorganizowane warstwy w ten sposéb mozemy nacisng¢ 0 (przejdziemy na warstwe 0)

Zamrozi¢ wszystko komendg [FA] =freeze All

Odmrozi¢ warstwy $cian komendg [TH a00s*] =THAW odmrozg nam sie warstwy wszystkie zwigzane ze $cianami.
Teraz zeby zobaczy¢ cate pietro wystarczy wpisa¢ komende [TC] = THAW CALE pietro i wskazaé ktérgkolwiek
warstwe pietra (w sensie np. linie $cian)

( wiem ze $miesznie brzmi thaw cate ale zabrakto juz literek na klawiaturze przy tak duzej ilosci skrotow, oczywiscie
tez mamy komende [TW] — THAW WHOLE - odmrozi nam catg architekture — filtr od 1szej literki, [Tc] filtruje od 3)
Zeby byto szybciej mamy tez komende [TCC] THAW CALE pietro wg biezgcej kalki np. A00s

(biezgcg kalke wybieramy szybko komendg [CS] = CURRENT SET

Zeby zamrozié teraz cate Pietro wystarczy nacisng¢ [0] = CURREN LAYER 0

| zamrozi¢ cate Pietro komendg [FC] = FREEZE CALE
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| tak poruszamy sie w zakresie jednego pietra

W zakresie warstw np. scian mamy filtr i komende [TD] THAW DALEJ:

dzieki niej jezeli mamy odmrozong tylko warstwe np. a00s odmrozg nam sie tylko warstwy $cian parteru — czyli
hatche, np. przebicia, i schody

Zeby porusza¢ sie po pietrach powstaty komendy dla pieter:

Levels:

Komenda [GG] = GROUND LEVEL — komenda ta zamraza wszystko i odmraza wszystkie warstwy parteru + warstwy
AWW?* + warstwy P* czyli paper space

Przypominam ze bloki wielowarstwowe tworzymy na warstwach aww (w-wielokrotne)

Czyli np. winda —Sciany jej powstang na warstwie 0, (aby sie dostosowywaty do koloru $cian pietra, jak i tez zostawaty
z warstwa na ktorej sg wstawione) — blok taki wstawiamy na warstwie np. aO0b — jak blok, albo prosciej na warstwie
scian — a00s

[GG] = GROUND LEVEL 00

[E1] = LEVEL 1 jak wyzej zostawia pierwsze pietro

[E2]= LEVEL 2 jak wyzej zostawia 2 pietro.... itd

[G1] = zostawia warstwy garazu-1

[G2] = zostawia warstwy garazu-2...

Jak widaé prosto w ten sposéb poruszamy sie po Pietrach

Zeby zobaczy¢ pietro nizsze (jeste$my np. na parterze) wciskamy komende

[TE1] =THAW LEVEL 1 - odraza nam dodatkowo pietro 1sze

Na tym nie koniec

Oprécz warstw czarnobiatych mozemy mie¢ tez warstwy kolorowe (kolorowe wypetnienia blokow)

Bloki z takimi wypetnieniami (Hatch solid) tworzymy na normalnych warstwach aww, ale wypetnienia powstajg na
warstwach cww*

Same wypetnienia pieter powstajg na warstwach koloréw pieter czyli np. na c00h — czyli warstwy np. handlu
Zeby odmrozi¢ warstwy koloréw dla np. parteru naciskamy [CO]

Czyli normalnie parter [GG] i potem [CO]

Mamy dodatkowo warstwy q —dla powierzchni np. zewnetrznych

Czyli komenda [QG] odmraza warstwy q parteru [Q1] warstwy Q1 pietra itd.

(pamietajmy ze podstawowe warstwy dla powierzchni to warstwy ??7?a* ktére tworzymy dla parteru

AOOa - na warstwie nie drukowalnej, linig przerywang ( [LT] dashed)

Warstwy projektu 3d tworzymy na warstwach zaczynajgcych sie od 3

Parter na warstwach 300, 1 pietro 301 itd.

Odmrazamy [3G] — parter [31] 1 pietro [3G1] piwnica [3T] teren

Jak wida¢ wyzej teren tworzymy na oddzielnych warstwach — dla projektu 3d — bedg to warstwy 3tt

Dla rysunku ptaskiego to warstwy ATT*

Odrazamy warstwy terenu komendg [TER] = TEREN

Meble dla Pieter mozemy umiesci¢ na warstwach M

Czyli m0Om dla parteru, m01m dla 1 pietra

Odmrazamy je komenda [MG] = MEBLE PARTERU

[M1] MEBLE 1pietra (zasadniczo polecam tg metode jezeli zalezy nam na czystym rysunku np. wykonawczym)
Do rysunkéw wnetrz raczej przywigzywatbym meble do warstw pieter — czyli np. a01m

(zagrozenie jest takie ze np. instalacje np. pani Magdy bedg sie zaczyna¢ od M — a my w koncu bgdz co badz
mieli§my robi¢ wszystko zaczynajgce sie od A?7?7%)

Przekroje jak i elewacje tworzymy na warstwach APP*

Zostawiamy same przekroje [APP], odmrazamy [TPP]

Warto tworzy¢ elewacje i przekroje na tych samych warstwach — tatwiej przenosi¢ w ten sposob okna z elewacji na
przekréj (przeczy to troche idei czystego rysunku ale praktyka wykazuje Ze tak jest fatwiej)

Co wiecej przekroje i elewacje — (jednej strony budynku) tworzymy pod sobg

Mozemy dodac linie pomocnicze — tak zwane linie rzednych

Kolory elewacji tworzymy na warstwach CPP*
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Odmrazamy komenda [CPP]

Bloki wielowarstwowe tworzymy jak w przypadku rzutéw na warstwach aww*

(wynika to z tego — ze na przyktad rzedna czyli kota — moze by¢ uzyta zaréwno na przekroju jak i na rzucie)
Zestawienia (drzwi — okien) tworzymy na warstwach AZZ*

Odmrazamy je komendg [TZZ]=THAW ZESTWIENIA - tworzenie zestawien w dalszej czesci opisu
Wszystko to fadnie i pieknie ale co sie dzieje gdy mamy zmieni¢ warstwy 1go pietra na warstwy parteru
Zeby je zwyczajnie przemianowaé stosujemy komende RENAME

| w niej zmieniamy warstwy np. a01*

W nastepnej linijce a00* (wazne zeby w trakcie tej funkcji wcisng¢ przycisk RENAME — samo nacisniecie ok. nie
wystarczy

Natomiast zeby zmieni¢ fragment rysunku stosujemy komende [CHC] = CHANGE CROSSING

Wybieramy fragment rysunku do zmiany warstw i podajemy pierwsze 3 literki

Czyli w tym przypadku A0Q

Warto zaznaczy¢ ze przy tej funkcji lepiej mie¢ odmrozone tylko te warstwy ktére chcemy przenies¢

Gdyz funkcja tworzy nowe warstwy z tych jakie mamy odmrozone na nowym pietrze

Zostawiamy potrzebne warstwy komendg :

[ZST] =ZOSTAW (komenda Autocad ISOLATE)

Mozemy takze kopiowac na inne pietra — w przypadku wielu warstw to komenda:

[CAC] = COPY ALL CROSSING

Jedna warstwe kopiujemy przez [CCT]=COPY TO lub [CTS]=COPY TO SELECTED

Mozemy kopiowac tez elementy na wiele warstw— stuzy do tego komenda

[CM] copy multiple — i tak zaznaczamy np. Sciane i potem wpisujemy a01s (ent) a02s (ent) a03s (esc)

Konczymy funkcje escape’m

Mozemy tez zastosowac trik przy zmianie kalek — nie chcemy traci¢ obiektu ze wzroku (przy tamtych komendach
znikajg nam elementy kopiowane/przesuwane) wtedy np. zmieniamy warstwe elementu na 0

Komenda np. [C0] = CHANGE TO 0, zamrazamy wszystko, odmrazamy np. 1pietro [E1] i pokazujemy na co mamy
zmieni¢ — zwykig komendg MATCHPROP [MA] albo po prostu jak ja to robie wybieramy docelowg warstwe komendg
[CS] = CURRENT SET i zmieniamy na biezgcg warstwe komendg [CC] = CHANGE TO CURRENT

ZOSTAWIANIE ZAPISANYCH UPRZEDNIO WARSTW Z TEXTU:

Czasem systemy sie komplikujg juz tak bardzo ze sami nie bedziemy mie¢ czasu na pamietanie o co nam chodzito —
taka sytuacja zachodzi zwtaszcza gdy mamy drukowaé — wtedy musimy spisa¢ nasze warstwy w linii textu (Autocad
potrafi zapamietaé warstwy — ale tylko na sztywno, potrafit to zrobi¢ tez na na migkko przez filtry —ale te przez lata
wypaczen zostang usuniete przez Autocad (wynik btedu filtry dodawaly sie przez lata do rysunku z kazdym
wstawionym blokiem w efekcie czego mielismy filiry ze wszystkich pokolen architektéw catego swiata)

Wastwy zapisujemy na kalce 0 w paper space pod ramkag

Np. jezeli chemy odmrozi¢ parter i kolory parteru piszemy linijke textu

P*,a00,aww*,c00,cww*  (paper space, parter, warstwy powtarzalne, kolor parteru, kolory w bloku)

| zostawiamy je komendg [ZST]=ZOSTAW Z TEXTU

MOZEMY JE TEZ ODMROZIC (troche bardziej ryzykowne — za duzo nam sie wydrukuje)

[tht]=thaw from text

mozemy tez dopisac¢ linijke dla ewentualnego np. zamrozenia mebli MOO*

[frt]=freeze from text

Ta metodg dochodzimy do perfekcji w organizacji rysunku gdyz mozemy z jednej tablelki w paper space drukowaé
wszystkie pietra poczgwszy od garazu a skonczywszy na dachu ( w przypadku 30 pieter) mamy tylko jedng tabelke w
paper space

| zapisujemy sobie wtedy rzadki liter

Parter [zst] p*,a00*,aww*

1p [zst] p*,a01*,aww*

2p [zst] p*,a02*,aww*

W ten sposéb o godzinie 12 w nocy niczego nie zapomnimy co mamy odmrozi¢
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A nasz system takze odmrozi warstwy nowo dodane (oczywiscie w naszym systemie) czego nie mozna powiedzie¢ o
LMANIE —czyli Layer Managerze, moglibySmy stowrzy¢ tez filtry w warstwach — ale to sie stato zbyt chore wa
Autocadzie przez btgd dodawania filtrow z innych rysunkéw....)

Dla tradycjonalistéw stworzytem takze komendy zostawiajgce warstwy z textu dla komendy

VPLAYER=viewport layer , komendy:

[vft] — viewport thawed

[vff] — viewport freeze

Funkcja zaawansowana; dla laikdw — tak to wyglada — przydatne jak laik oglada nasz rysunek gdzie wszystkie
warstwy sg odmrozone a tylko zamrozone w viewportach — ALE FUNKCJA RYZYKOWNA PRZY POPRAWKACH W
PRZYSZtOSCI — NIE BEDZIE WIDAC NOWO NARYSOWANYCH WARSTW!!

POWIERZCHNIE:

Jak pisatem wczes$niej tworzymy na warstwach ??7a*

Czyli area od kazdego pietra — AOOa — area parteru , AO1a — area 1 pietra

AOOQat tabelki parteru a01at tabelki 1 pietra itd...

Polylinie powierzchni tworzymy przerywane ([LT] DASHED ) i niedrukowalne [NOP]=NO PLOT

Dodatkowo warstwe z polyliniami warto wysta¢ na dno komendg DRAWORDER [MB] = MOVE BACK

Zeby nam nie przeszkadzaty — jak sg pod $cianami — nie zaktdcajg nam podglgdu wydruku

Wazna uwaga — polylinie powierzchni nie mogg mie¢ 2 punktéw w jednym miejscu (btgd Autocada)-jesli bedg mie¢ to
powierzchnia sie nie uaktualni ®

Uaktualnienie powierzchni:

Jezeli juz narysowalismy polylinie to wstawiamy bloki o nazwie POM lub POW tylko bloki o tych nazwach bedg
uaktualniane komendami Lisp

Bloki muszg sie cate zawiera¢ w polylini istnieje ryzyko ze bloki na krawedzi polylinii przejma powierzchnie z innegj
polylinii (jest tez na to rada — tabelki sg uaktualniane z ostatnio narysowanej polylinii)

Uaktualnianie powierzchni

Najpierw zostawiamy warstwy pietra z powierzchniami [ZSA]=ZOSTAW AREA

(mozemy tez sie poruszac po powierzchniach Pieter jak po samych pietrach w tym przypadku mamy komendy

[GA] - GROUND AREA potem A1,A2,A3 ITD. Piwnice [AG1,AG2]

Pd6zniej resetujemy wartosci powierzchni [RAV] =RESET AREA VALUE (jesli tego nie zrobimy to nieuaktualniona
tabelka pozostanie ze starg wartoscig — co moze mie¢ skutki takze finansowe a tego chcieliby$my unikngc)

| teraz uaktualniamy powierzchnie komendg [uaal=update area All

(komenda ta zbiera powierzchnie z polylinii i uaktualnia wszystkie bloki POM w jej zakresie przez crossing”) Mamy tez
funkcje do uaktualniania jednej tabelki z jednej polylinii [UA]= UPDATE AREA

UAKTUALNIANIE SUMY POWIERZCHNI

Do sumy powierzchni stuzy nam blok ADD lub POD

Uaktualniamy sume funkcjg [ADU] =ADD UPDATE ta funkcja nie dos¢, ze dodaje sumy pomieszczen to jeszcze w tak
zwanym miedzyczasie zaokragla nam obliczenia — dodaje nam sumy pomieszczen po zaokrggleniu

- jak jest réznica: 10 pomieszczen o powierzchni 3,00 dadzg nam powierzchnie 30 m2 ale prawda jest inna jezeli
przyjmiemy doktadnos¢ 3 miejsc po przecinku czyli powierzchnia 3,00 to bedzie 3,004 to wynik bedzie 30,04 m2
Razy np. 300 mieszkan -tracimy jedyne 12 m2 czyli 10 ty$ za metr —jakies 120 ty$

Oczywiscie to bfad kalkulacyjny na ktéry nas nie sta¢

Suma realna jest podawana przez funkcje [add] — do doktadnosci Autocada

Dla wiekszej liczby mieszkan lub biur mozemy uzy¢ tez funkcji [ADA]=AREA ADD ALL wystarczy ze obwiedziemy
nasze mieszkania polylinig (poza zakresem selekcji window( czyli nie crossing)) ttumaczac jasniej cate polylinie pokoi
muszg sie zawiera¢ w jednej polylinii mieszkania; funkcja ta zsumuje nam powierzchnie mieszkan i uaktualnii w bloku
ADA . Ja wstawiam blok ADD w duzym pokoju. Zeby unikngé klopotéw w katalogu mieszkan robie dodatkowy
viewporty na tg tabelke

TWORZENIE BLOKOW POM

Najlepiej wstawiaé bloki juz przeze mnie stworzone: ale jezeli musimy stworzy¢ wtasny to trzeba sie trzymac kilku
podstawowych zasad
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Atrybuty muszg by¢ w kolejnosci — 1 nr, 2 powierzchnia, 3 —nazwa pomieszczenia, 4 — posadzka — 5 nazwa
pomieszczenia(drugi rzad), 6 kropka
Bloki muszg sie nazywaé POM lub POW, dla sumy ADD lub POD
Teksty atrybutéw muszg by¢ na warstwie 0 a ramka najlepiej na warstwie awwc
Kropka stuzy do tego zeby uaktualnia¢ blok poza polylinig (blok POM nie miesci sie np. w toalecie)
Punkt wstawienia bliski ramce (np. w lewym dolnym rogu)
(atrybut 1szy jest numerem — dlatego gdyz sam np. blok osi ma tylko 1 atrybut, blok np. Pow moze miec tylko 2
atrybuty — czyli numer i powierzchnig) dlatego taka kolejnosc atrybutéw. Bloki tworzymy przez selekcje najpierw
kolejnosci atrybutéw a potem reszty elementéw. To wszystko przy zaznaczonej zmiennej select)
Uaktualnianie blokéw POM
Do powierzchni JW. — [UA], [UAA]
Do uaktualnienia numeru stuzg komendy [UPN]=UPDATE NUMBER - dzigki tej komendzie mozemy ponumerowac
pomieszczenia np. 0.1 0.2 0.3 gdzie 0 bedzie oznaczato parter
[UNR]= UPDATE NR -stuzy raczej do kasowania wartosci- czyli mozemy wstawi¢ np. spacje
[UPOM]=UPDATE POMIESZCZENIE —uaktualnia nam nazwy pomieszczenia (zaznaczamy 10 tabelek) i wpisujemy
np. POKOJ
[UPO]=UPDATE POSADZKA -uaktualnia posadzki np. klepka (zaznaczamy 10 tabelek) i wpisujemy
np. klepka (dla fadniejszego wyglgdu posadzki wpisujemy matymi literami)
[UPX]=UPDATE MAGIX magiczna funkcja — uaktualnia posadzki dla danej nazwy pomieszczenia
Wpiszmy terakota i zaznaczmy blok z o nazwie pomieszczenia KUCHNIA — zobaczymy jak dla wszystkich
kuchni zmieni nam sie nazwa posadzki ( tatwo sobie wyobrazi¢ co sie dzieje jak mamy zmieni¢ posadzke dla np40
kuchni z Gresu na terakote -szukanie ~c*v i tak 40 razy....
[UPON]= UPDATE ON NR ATRYBUTU uaktualnia cokolwiek dla wybranego atrybutu (funkcja dla tych co majg wiecej
atrybutéw, albo nie w tej kolejnosci co powinny by¢)
[UPD], [UPM] — zmienia wielkos$¢ liter atrybutu wg zmiennej [NA] defaultowo 3
Kopiowanie atrybutu odbywa sie tez wg zmiennej [NA] defaultowo 3 komendg
[CA]= COPY ATRIBUTE
Mozemy tez przepisa¢ TEXT do atrybutu — znowu zmienna [NA]przy pomocy funkgc;ji :
[UT] =UPDATE FROM TEXT
Mozemy skalowacé bloki, bloki z atrybutami w ich miejscu wstawienia komendg;
[SCI]=SCALE INSERTION
Mozemy obracac bloki w miejscu uch wstawienia
[RI]I=ROTATE INSERTION
Mozemy mirrorowac bloki w miejscu ich wstawienia wzgledem osi X i Y te funkcje przydajg sie gdy zmirrorujemy np.
przektroj z rzednymi
[MIX], -MIRROR 0OS$ X
[MIY] MIRROR OS Y
Przypominam o zmiennych zaleznych do mirorowania textu — czyli MIRRORTEXT
[MX] 0 TEXTY SIE OBRACAJA [MX]1 NIE OBRACAJA
TWORZENIE BLOKOW MIESZKAN
Ogdlng zasadg Autocada jest to, ze jezeli narysujemy cos na warstwie 0 to te elementy przyjma kolor warstwy
wstawianej , oczywiscie musza by¢ narysowane BYLAYER. Absolutnie nie powinnismy rysowac jakich kol wiek
elementow kolorami. — nie dadza sie one zmieni¢ w przyszio$ci (nie da sie ich np. wyszarzy¢ w podkfadzie dla branz)
Bloki bardziej skomplikowane tworzymy na warstwach aww*
Warstwy nazywamy jak w przypadku pieter
Awws — $ciany
Awwec- linie cienkie .... Itd.
Moim pomystem na rysunek jest to ze nie wstawiamy drzwi i okien do blokéw mieszkan gdyz w ten sposob bedziemy
mogli je liczy¢ do zestawienh, tak samo robimy z tabelkami POM — opiséw pokoi, jak i polylinii powierzchni — w ten
spos6b mozemy dodac powierzchnie catego pietra
Taki system na pierwszy rzut oka ma wady — ale gdy zmirrorujemy blok mieszkania — zrozumiemy zalety
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TWORZENIE ZESTAWIEN

Zestawienia tworzymy na warstwach AZZ*

Jako ze w blokach powtarzalnych mieszkan nie dodajemy drzwi ani okien mozemy je zliczy¢ automatycznie z rzutéw.
W zestawieniu bedziemy mie¢ dodatkowo wstawiony blok rzutu drzwi lub okna i funkcja [CNZ] — COUNT
ZESTAWIENIE policzy nam drzwi na rzucie -1 z zestawienia .Musimy pamietac ze absolutnie nie mozemy sie pomyli¢
we wstawianiu blokéw drzwi i okien — tzn ze nie moga sie dublowaé. Zdublowane okna mozemy usuna¢ funkcjg
[DOOB] = DOOBLE BLOCKS albo funkcjg Autocada — OVERKILL

WYDRUK
Jest najwazniejsza sprawa w catym rysunku — wydruki robimy zawsze w panice, w momencie kiedy kohczymy projekt
a powinnismy go zrobi¢ w zesztym tygodniu dlatego zastosowatem kilka zasad w tworzeniu Paper space’6w oto one :

Paper space’y tworzymy na poczatku rysowania (zawsze od tej pory bedziemy mogli wydrukowac rysunek —
chocby to byta jedna linia)

Tabelki ktore beda sie powtarzaty robimy blokiem - wstawiamy tam takie dane niezmienne ale takze takie
zmienne jak data czy rewizja .Nie tworzymy blokéw z atrybutami. Zmienne takie jak skala, nr rysunku sg poza
blokiem (zazwyczaj ograniczam sie do 3zmiennych, reszta to blok)

Poniewaz mamy rysunek wielowarstwowy — dla rzutéw mamy tylko jednego paper space’a

Elementy zmienne dla Pieter — opis (np. rzut parteru...1 pietra) i nr tworzymy na wartwach np.

dla parteru a0O0tp (parter text paper space) Hatch okreslajacy rejon na warstwie aOOhp

Dla 1 pietra aO1tp, Haich na aO1hp .... Itd.

Sposéb odmrazania warstw opisujemy w linii textu [DT] = DTEXT nie mtext

Dla innych uzytkownikéw dopisujemy dez funkcje jakg uzyliSmy — w najprostszym przypadku bedzie

np.dla parteru [ZST] a00*, aww*,p* (parter, warstwy powtarzalne, paper space)

dla 1 pietra [ZST] a01*, aww*,p*

pamietaé nalezy ze wyzej sa 2 linie textu — jedna zst, druga z kalkami inaczej funkcja nie zadziata
przechodzimy miedzy kalkami bedgc caty czas na warstwie 0 [0]= set layer O

pamietajmy tez o tym ze na warstwie 0 nic nie rysujemy! (oczywiscie poza elementami blokéw)

Bloki w ktérych czes¢ sie powtarza, ale fragment jest inny — po prostu xclipujemy [XC] — XCLIP

[XCS] = XCLIP SELECT (proponuje narysowac na warstwie np. a00bh polylinie xc lipa warstwa
niedrukowalna — wytgczona - off)

KATALOGI

katalogi staramy sie zaktada¢ tak aby biezgcg robote dato sie zgra¢ na CD aby wydac¢ prace!

catosc¢ biezgcej pracy umieszczamy katalogu

lwork (katalog do wydania)

oprocz tego katalogi: (ktorych nie wydajemy osobom 2gim lub 3cim)

@in — elementy przysytane (warto katalogowac tu a nie w poczcie)

@out (czasem warto katalogowac to co sie wystato)

Wb (elementy dla branz w katalogu 'work)

back - backupowane pliki archiwizuje do zipa i trzymam w katalogach lat — zawsze fatwo wrdci¢ jak cos sie
pozmienia — gtbwna zasada brzmi - mamy tylko 1 rysunek — robota nam sie nie rozdwaja — ale czasem jak
cos wykasujemy — podrapiemy sie gtowe ze wczesniej byto dobrze to warto mie¢ jakis backup

pozostaty backup trzymamy np. dla wrednego inwestora albo dla wlasnej przyjemnosci — zawsze tez mozemy
pokazac jak praca powstawata — warto tez zaznaczy¢ ktére wersje szty na projekt budowlany — potem
bedziemy musieli wydrukowaé wersje z zaznaczonymi czerwonymi elementami co sie zmienito (nie da sie
tego zrobi¢ o oczywiscie — ale wystarczy ze nowg robote catg zaznaczymy na czerwono i podfozymy projekt
budowlany na czarno i jesteSmy w domu)

rysunki nazywamy:
nazwa_drzwi_mf w001
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nazwa -potem co popawiamy w tym rysunku (co jest tematem przewodnim) potem kto to robit na koniec
rewizja

komenda [rew] odcina nam ostatnie 3 litery nazwy i wstawia nam do istniejgcego textu (np w tabelce)
dlatego pliki muszg konczy¢ sie rewzijg

i tak rewizja moze by¢ np b01 - budowalny 01

w01 - wykonawczy 01

albo po prostu 001 - gdy przewidujemy Ze ilos¢ rewizji przekroczy 100

BLEDY AUTO CADA

Warto zna¢ btedy zeby wiedzie¢ dlaczego cos nie dziata:

autodesk poprawia ikony z weresji na wersje a nie poprawia podstawowych btedéw

(a po trzech latach wygasa mozliwo$¢ zakupienia dodatkowych licencji programu

ktéry aktualnie posiadamy albo w ogdle poprzednich wersji -czyli znowu musimy kupi¢ nowego cada ze
starymi btedami i tak w kétko)

zmienna w hatchu ustawiona na normal(zaktadka advanced) zamiast na outer
- nie da sie jej zmienic na state( za kazdym razem trzeba klika¢ w outer)
co troche jest meczace zwlaszcza gdy mamy do zahaczowania 500 okien

sam hatch - i jego definicja jest obtedna - zamiast by¢ zwyklg polylinig z wypetnieniem...(oczywiscie + wyspy)
poprawitem to w ten sposob Ze rysujemy polylinie — a potem jg zahaczowujemy

mozemy ten sam efekt uzyskac przez narysowanie polylinii razem z hatchem — komenda [HR]=hatch rec
albo [HB] = Hatch rec back, albo najlepiej [BHB]=boundary hatch back

brak mozliwosci poprawy bloku z atrybutami - jak juz raz kto$ zrobi blok z atrybutem kolorowym to
préba zmiany na bylayer konczy sie fiaskiem
- jest co prawda funkcja attredef niemniej jednak zrzuca ona wszystkie bloki na bierzaca kalke ;(
(acad 2006)

brak mozliwosci zmiany koloru biezgcej kalki bez wchodzenia do menu layers (no w 2009 juz blisko
ale nie o to chodzito)
ja napisalem takiego lispa [ddc]=ddcolor - nie mniej jednak....
- powoduje to ze osoba widzgca pierwszy raz autocada rysuje kolorami a nie nadaje kolorow warstwom co
jest podstawg autocada

sztywnosc¢ zapisu w layer managerze - zapisuje on na sztywno warstwy
-brak mozliwos$ci zapisania warstw pietra np. 1* co by sprawito ze po dodaniu warstw
np 1c, 1d itd odmrozito by sie¢ w managerze pietro

ta sama sztywnos$¢ dotyczy vplayer'a - raz zamrozone kalki ni uwzgledniajg nowych kalek co przy 300
viewportach czyni problem
-(ach, sorry w acadzie da sie zatozy¢ tylko 250 viewportow)
-zawsze marzytem zeby dato sie viewporty utozy¢ tak jak properties w tabelce - w pionie a nie wpoziome -
zrobili to wreszcie - ale dziata tylko do16 viewportéw - potem viewporty chowajg sie pod ekran (acad 2006-8)
- import viewportow to porazka - w acadzie utozone sg alfabetycznie — a przeciez nikt przy normalnych
zmystach nie ukfada viewportéw alfabetycznie tylko tematycznie - zatem przy imporcie do innego rysunku robi
sie
zupetny mix

properties-bardzo fajna tabelka do modyfikacji wszystkich elementow

-ale jak obrdci¢ bloki o kat 45s jesli juz one sg poobracane o jakis kat??
(napisatem taka funkcje) [RI]I=ROTATE INSERT
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- to samo dotyczy skali [SCI] = SCALE INSERTION POINT

wymiarowanie - tu to mozna duzo pisa¢: wymiarowanie w przekroju - gdy przekroj przekreci sie o 90s
w lewo i ucs zmieni 0 90s w lewo to wmiarowanie pionowe nam na nic gdyz literki bedziemy mieli po prawej
stronie :(
mozemy to poprawic Lispem [Nd]=New dimension

samo wymiarowanie jest zZle zrobione w bazie danych (sam wymiar zawiera setki zmiennych - kolor
kreski, przecie¢ opiséw - (nie wiem po co mi zmiana koloru dla jednej linii wymiaru gdy mam 10,000 linii
wymiarowych)

gdyby wymiary zawieraty w bazie danych tylko informacje o punktach zaczepienia i 0 samym stylu - rysunek
bytby 5x mniejszy, a i szybciej by dziatat

override style - po co mi to ?? zwtaszcza ze automatycznie ustawione jest na override

dlatego przed wymiarowaniem — zacznij od lispa [ds] = dimension style select

a czasami uzywam zmiennej Dimzin do automatycznego opisywania powierzchni i dopisywania zer do
powierzchni np 23,20 co przy wymiarach nie jest potrzebne

nie wiem tez po co w stylu textéw na state — ustawienie wielkosci textu (tam powinna by¢ zmienna 0,00)
do wielkosci textu stuzy zmienna textsize [ts] - Zzeby zacza¢ pisaé nowym takim samym stylem mamy lisp
[sts] = style from text

multiline - to dopiero porazka - fajna funkcja do rysowania $cian
tylko malutka wada jak mamy juz np sciany 12cm i styl takowyz to nie mozemy przedefiniowac tego stylu na
np 9cm - i funkcja staje sie nieprzydatna

funkcje 3d sg juz bardzo bardzo przestarzate (mowa o rysowaniu face’ami)

brak mozliwosci wyginania obiektéw -funcja bend z 3dsudio (jeszcze nie max)
brak mozliwosci regulowania ilosci faceéw w brytach
polylinia zthicknesem nie jest zamykana od wierzchu (zamykajg jg wszystkie programy renderujgce) wcigz nie
jest zamykana w autokodzie (pisze tu o zwolennikach budowy 3d z facedw a nie z solidéw)
do solidéw zrazita mnie ich baza danych — napiszcie sobie funkcje [Ist] = list of data base i zobaczycie do to
takiego solid
szescian dla operacju boole’a opsany jest 30 linijkami kodu zamiast 8 ma wierzchotkami - masakra

zmiana textu - litery mate na duze i na odwrét (tak funkcja jest w lispie- niewykorzystana..?
(SORRY POJAWILO SIE OD WERSJI CHYBA 2007 - ALE TYLKO W MULTITEXCIE)
U mnie [tem]=text na mate [Ted] =text na duze

-brak mozliwosci wstawienia innego rysunku wraz z blokami tak zeby bloki sie przedefiniowaty
(obecnie jest tak ze jezeli mamy juz definicje bloku a w rysunku w stawianym jest ona inna to wszystko
nam poleci)

-stretch - jesli zaczniemy stretchowac i w trakcie zmienimy zoom to zestreczuje nam sie tylko czes¢ w oknie

to samo dotyczy haczu (stowo stretchuje dziwnie wyglada)

-filtry - doczepiajg sie z kazdego wstawionego bloku efektem czego olbrzymi budynek ma filtry ze wszystkich
krajow Swiata ;) (w autocadzie 2007 poprawione — ale przez automatycznie kasowanie mozemy sobie
skasowac wtasne filtry — w efekcie — znéw nie przydatne)
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-stretch kotfa - nadal nie mozna rozciggna¢ kota zostawiajgc jego quadrant q punkcie (mozna uzy¢ scale
reference ale to nie to)

UWAGA! —do$¢ mocny btad:

W przypadku gdy ddunits ustawimy na dokfadnos¢ 0,0 (powinnismy przynajmniej na 0,00) mozemy sie
spotkac z tym ze nasz wydruk nie bedzie w skali takiej jakg chcemy — nasza skala bedzie sie wyswiwetlata - .5
czyli jeden do 200 a naprawde bedzie to np. 0,46 — to dos¢ duza réznica — Autocad nie pokaze nam ze jest
Zle — a konsekwencje mogg by¢ optakane (np. budowlancy Zle odmierzg skale — mierzgc tylko linijkg)
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