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Podstawy przestrzeni 3D

1. Nowy projekt, widoki w 3D

Podstawy podstaw w 3D. Nie bedziemy prawie nic rysowac, ale zapoznamy si¢ ze srodowiskiem pracy
w 3D. Osoby, ktére nie mialy stycznos$ci z Microstation powinny w miar¢ mozliwosci przej$¢ przez
wszystkie punkty aby przyzwyczai¢ si¢ do interfejsu programu. Osoby pracujace wczesniej w 2D moga
niektore fragmenty potraktowac ulgowo.

a. Struktura folderow projektu
Wychodzimy jeden poziom folderow wyzej. Znajdujemy si¢ teraz w gtownym folderze
projektu. Podstawowe podfoldery w kazdym projekcie to kolejno:

cell — folder na pliki cell (zwane komoérkami) el
data — pliki danych ) data
dgn — pliki dgn projektu =) dgn
dgnlib — biblioteki dgn =) dgnlib
out — folder na pliki wyj$ciowe _jout
seed — pliki seed Jseed
symb —style linii itp. Jsymb

Najczgsciej bedziemy korzysta¢ z folderow dgn oraz cell.
W trakcie pracy w folderze projektu moga si¢ pojawia¢ rdGwniez nowe podfoldery
zawierajace inne typy danych.

Domyslna $ciezka do projektu to:
C:\Documents and settings\All Users\Dane aplikacji\Bentley\Workspace\Project\nazwa_projektu\

Dla tatwiejszego dostgpu mozemy zrobi¢ skrot do tego folderu na Pulpicie.
Wracamy do folderu dgn.

b. Skopiowane pobranego pliku

Nalezy sciagnac plik 1 widoki.dgn, skopiowaé (Ctrl+C) 1 wklei¢ go w oknie Microstation
Manager (Ctrl+V) w folderze ,,dgn” projektu.

¢ 1_start.dgn

.||£| 1_widaki,dan

c. Otwarcie pliku 1_start.dgn

Po otwarciu kliknijmy w dowolnym z widokéw PPM (prawym przyciskiem myszy) — pojawi
si¢ okno z pytaniem o zachowanie przycisku zwanego Reset (czyli wtasnie PPM) wybierzmy
pierwsza opcje (standardowe zachowanie Microstation)

2. Standardowe elementy gléwnego okna programu (dla poczatkujacych w Microstation )
a. Menu i pasek snapow
Z menu bedziemy korzysta¢ bardzo czgsto, a zawiera ono w poszczegdlnych pozycjach:
File — zawiera to co zazwyczaj w programach windows czyli zapisywanie, otwieranie,
tworzenie nowego pliku, ale réwniez zapisywanie ustawien (oddzielnie!), kompresowanie
pliku (usuwanie niepotrzebnych informacji z pliku) oraz drukowanie
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Edit — cofnij, ponow, kopiowanie, wklejanie ale réwniez grupowanie elementow 1 ich
blokowanie

Element — dostep do stylow linii, cellek (komorek) itp.

Settings — ustawienia pliku projektowego, tablicy kolorow itp.

Tools — wiaczanie 1 wylaczanie paskoOw narzedzi

Utilities — rozmaite dodatkowe narzedzia

Workspace — ustawienia przestrzeni roboczej, nie bedziemy w nich manipulowac zbyt wiele
Window — ustawienia okien widokoéw, bywaja bardzo przydatne

Help — pomoc off oraz on-line

Wiaczmy pasek ,,snapdw”: Settings > Snaps > Button Bar
=

| SR~ ©@ % » X~ 4

Na otwartym przez nas pasku snapow pierwsza ikona to AccuSnap — narzedzie
automatycznego snapowania. W zaleznosci od chwilowych potrzeb bedziemy je wlaczaé
badz wylaczac.

Obok na pasku wiaczony przycisk to aktywny tryb snapowania. 2 x klik na dowolnym z
przyciskoéw powoduje przetaczenie na state trybu snapowania. 1 x klik powoduje chwilowe
przelaczenie.

Wejdzmy w: Workspace > Preferences i wybierzmy z listy po lewej stronie Operation. W
oknie po prawej stronie zaznaczmy opcje Save Settings on Exit. ¥ Save Settings on Exi
Zatwierdzmy OK.

To ustawienie spowoduje, ze aktywne ustawienia pliku beda zapisywane automatycznie przy
wyjsciu (nie trzeba bedzie tego robi¢ recznie przez polecenie File > Save Settings).

b. Paski narzedzi (toolbox)
Narzedzia w microstation uruchamiamy ikonami z paskow narze¢dzi lub poprzez polecenia
Key-in (o nich za chwilg). Paski narzgdzi wiaczamy przede wszystkim w menu tools. W

Microstation XM pojawila si¢ rowniez ikona Task List ' = w ktorej zebrane sg tematycznie
pewne narzedzia

Po kliknigciu PPM (prawy przycisk myszy) na dowolnym pasku wyswietli si¢ lista
dostgpnych przyciskow, niektore sa domyslnie wylaczone!

Wiaczmy na pasku Primary (to ten rozpoczynajacy si¢ od ikony Models (&l 7) narzgdzie
Key-in oraz pozostale zaznaczone na rysunku ponizej:

IT Models
IT References

Raster Manager
IT Level Manager
IT Level Display

Cells

Auxiliary Coordinates
IT Element Infarmation
IT Toggle Accubraw
IT Key-in
IT PopSet

Shiow gl
List...
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Key-in (2= stuzy do wprowadzania polecen lub wspotrzednych punktow.

Czes¢ przyciskow (tak jak Key-in na rysunku powyzej) jest widoczna z czarng strzatkg
skierowang w dot, po jej naci$nigciu dostepne beda rozbudowane opcje narzedzia bez
koniecznosci otwierania nowego okna.

v
Gdy przycisk jest widoczny z malg czarng strzatkg skierowang w lewo (np. ﬁr “4 )oznacza to,
ze zgrupowane sg pod nim kolejne narzedzia — dostepne gdy po naci$nieciu i przytrzymaniu
wskaznika myszy. Zazwyczaj mozna je rozwinag¢ w nowy pasek przy pomocy znajdujacego

sie na rozwinietej liscie polecenia Open As ToolBox; — ©Open as TaolBax

Zwroémy jeszcze uwagg na litery i cyfry na ikonach narzg¢dzi rysowania i modyfikacji: sg to
skroty klawiaturowe do tych narzedzi.

c. Widoki i ich paski narzedzi

Domyslnie po otwarciu pliku 3D widoczne sg 4 okna widokéw (od 1 do 4) z 8 dostepnych.
Widoki te w pasku nazwy wpisang majg orientacje¢, standardowo sg to widoki:

1 - Top (widok z gory na przestrzen rysunkowa)

2 - Isometric (widok izometryczny)

3 - Front (widok z przodu)

4 - Right (widok z prawej strony)

W kazdym widoku znajduje si¢ pasek narzedzi widoku:
E-[AQQaed & BE&vh% @

W tym pasku réwniez cze$¢ ikon nie jest wyswietlana.

d. Ustawienia narzedzi i pasek statusu
Po wybraniu narzedzia (np. Place Line) z paska narzedzi pojawia si¢ jego okno ustawien.
Mozemy w nim okresli¢ rozmaite parametry pracy danego narzedzia.

e

Segment Type:  Lines hd
Werter Type:  Shar v
Rounding B adius: I 1.0000

¥ Jain Elemants |
W pasku statusu, na samym dole okna Microstation, wyswietlany jest stan aktywnego
polecenia, pojawiaja si¢ komunikaty, jest tez szybki dostep do niektorych ustawien
rysunkowych.
Set Active Depth » Select view | Wiew 1: Active Depth=0.0000

e. Narzedzie zaznaczania: Element Selection

R Jedno z najczesciej wykorzystywanych narzedzi. Pozwala na zaznaczanie poprzez
wskazanie, zakre$lenie obszaru, przeciagnigcie linii. Pozwala tworzy¢ nowe zaznaczenia jak
tez dodawac¢ do istniejacych lub odejmowac z nich. Skroét klawiaturowy to 1.

W rozszerzonych opcjach narzedzi jest mozliwos¢ zawgzenia wyboru wg warstwy, typu
elementu, koloru, grubosci linii...
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f. Pasek AccuDraw
AccuDraw to narzgdzie wspomagajgce rysowanie. Pojawia si¢ gdy zaczynamy rysowac lub
edytowac rysunek. Posiada Wlasny uktad wspotrzednych, aby go zobaczy¢ wlaczmy

narzedzie Place SmartLine ﬁP « 1 wprowadzmy dowolny punkt w dowolnym widoku:

O$ X — czerwona, Y — zielona, Z — zgodnie z prawoskretnym uktadem (w tym wypadku ku
obserwatorowi).

Uktad ten mozemy dowolnie obracac i przesuwac.

Na pasku AccuDraw mozemy wprowadzac¢ wspotrzedne punktéw w uktadzie AccuDraw.

X | -20452 ‘ Y |11.2982 | Z |-9.2466

3. Dolaczenie referencyjne pliku
Do naszego otwartego pliku dotaczymy jako Reference plik 1 widoki.dgn.

Klikamy polecenie Reference 7 na pasku narzedzi Primary lub wybieramy polecenie File >

%
Reference. Klikamy ikon¢ Attach i lub polecenie Tools > Attach i wybieramy plik 1 _widoki.dgn
do podtaczenia. Klikamy Otworz.

W oknie ktore si¢ pojawi zatwierdzamy OK domyslne ustawienia.
Dotaczylismy plik do aktywnego rysunku. Dotaczonego pliku nie mozemy w zaden sposob
zmienia¢/edytowaé cho¢ mozemy zmienia¢ sposob wyswietlania go w otwartym pliku.

Po otwarciu dopasowujemy kazdy widok do wy$wietlanej tresci narzedziem Fit View [sl,

4. Podstawowe informacje o przestrzeni projektowej 3D

Przestrzen rysunku 3D jest szeScianem o olbrzymich rozmiarach.

Rysunek w podtaczonym pliku przedstawia schematycznie t¢ przestrzen. Wewnatrz sze§cianu
widoczny jest prosty model domu. Opisy sg umieszczone tak, ze widoczne sg wprost tylko w
odpowiednim dla siebie widoku.
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Na przestrzen rysunku mozemy patrzen z gory (domyslnie widok 1), z dotu, z przodu (widok 3), z
tytu, z prawej (widok 4) 1 z lewej strony. Widok izometryczny (widok 2) to widok z lewego
przedniego goérnego naroznika sze$cianu, widok prawy-izometryczny (right-isometric) to widok z
prawego przedniego goérnego naroznika.

W $rodku szescianu przestrzeni rysunkowej znajduje si¢ punkt 0,0,0. Zwré6¢my uwage na potozenie
osi uktadu wspoétrzednych rysunku X (czerwona), Y (zielona) oraz Z (niebieska) rysunku. Jest to
uktad matematyczny — w takim bedziemy operowac w trakcie pracy z Mirostation.

Osie te sg zgodne z globalnym uktadem wspotrzgdnych (w Microstation mozna rowniez deklarowac
pomocnicze uktady wspotrzgdnych).

Swoj uktad wspoétrzednych posiada rowniez kazdy widok! W widoku Top pokrywa si¢ on z uktadem
przestrzeni rysunkowej, jak na rysunku ponizej:

5. Aktywna glebokos¢ i glebokos¢ wyswietlania
Kazdy z widokow przestrzeni 3D posiada 2 wazne cechy: aktywna glebokos¢ (Active Depth) oraz
glebokos¢ wyswietlania (Display Depth). Na rysunku ponizej (z helpa Microstation) schematycznie
przedstawiono te elementy:
AZ - aktywna glebokos¢
B i F — plaszczyzny tylnia i przednia glebokosci wyswietlania
X, y, Z — osie widoku
B

~L..
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a. Active Depth (aktywna glebokos¢)

Active Depth oznacza potozenia ptaszczyzny rownoleglej do widoku, na ktdre beda polozone
elementy, ktore narysujemy w tym widoku.

Active Depth ustawiamy poleceniem Key-in AZ=X (gdzie X to polozenie ptaszczyzny
wzgledem punktu 0 — czyli bezwzgledne) lub wzglednie DZ=DeltaX

Aby sprawdzi¢ jaka jest aktualna warto$¢ Active Depth nalezy wprowadzi¢ polecenie AZ=$
w pasku stanu pojawi si¢ warto$¢ dla wybranego widoku.

Wprowadzmy polecenie AZ=0 , nastgpnie nalezy kliknag¢ w widok dla ktérego chcemy
ustali¢ Active Depth, w pasku statusu powinno pojawi¢ si¢ potwierdzenie. Narysujmy teraz
narz¢dziem Place Line w widoku Top kwadrat o dowolnym boku. Zwr6¢my uwage na
podglad w widoku izometrycznym. Rysujemy NIE snapujac si¢ do istniejacych elementow.
Nastepnie wprowadzamy dla tego samego widoku AZ=15 1 rysujemy podobny kwadrat,
lekko przesuniety.

W pozostatych widokach widzimy rdéznic¢ potozenia kwadratéw wzdtuz osi Z rysunku.
Cofnijmy wrysowanie tych 2 kwadratéw (Edit > Undo ...) zwro¢my uwage na skroty
klawiaturowe Undo: Ctrl+Z, Redo: Ctrl+R

b. Display Depth (glebokos$¢ wyswietlania)

Jest to przestrzen ograniczona 2 plaszczyznami — przednig 1 tylnig, rGwnolegtymi do
ptaszczyzny widoku. Jesli w atrybutach widoku zaznaczymy opcje Clip Front i Clip Back to
nic co znajduje si¢ przed plaszczyzna Front 1 za ptaszczyzng Back nie bedzie widoczne.
Display Depth ustawiamy poleceniem Key-in DP=X,Y (gdzie X 1Y to polozenie ptaszczyzn
tylnej 1 przedniej wzgledem punktu 0 — czyli bezwzglednie) lub wzglednie poleceniem
DD=DeltaX,DeltaY . Aby sprawdzi¢ jaka jest aktualna warto§¢ Display Depth nalezy
wprowadzi¢ polecenie DP=$ a w pasku stanu pojawi si¢ warto$¢ dla wybranego widoku.

WprowadZzmy polecenie DP=—10,10 zatwierdZmy je dla widoku 2 (izometryczny). Aby
obcigcie widoku do plaszczyzn display depth bylo widoczne nalezy uaktywni¢ w Atrybutach
wyswietlania opcje Clip Back i Clip Front.

Zeby lepiej zobaczy¢ jak ptaszczyzny obcinajg zawartos¢ widoku mozemy wiaczy¢
dynamiczne obracanie widoku (Alt + SPM).
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Po sprawdzeniu wylgczamy te opcje.

Uwaga 1: Przyciski narzedzi ustawiania/sprawdzania AZ 1 DP znajdujg si¢ rOwniez w
narzedziach widoku, ale domyslnie s nieaktywne.
Uwaga 2: AZ jest ograniczane ustawieniami DP (nie da si¢ ustali¢ AZ poza zakresem DP)

6. Operacje na widokach
Do operowania na widokach stuza przyciski paska narz¢dzi widoku. Najczesciej wykorzystywane
operacje to:

a. Przesuwanie, ,,zoomowanie”, powi¢kszanie do widoku calo$ci — jak w trybie 2D

Domyslnie przesuwa¢ zawartos¢ widoku mozemy narzedziem Pan View ', najtatwiej
mozna je uruchomi¢ SPM (Srodkowym PM). Inny sposéb to przesuwanie LPM (lewym PM)
przy wcisnigtym przycisku Shift.

Do przyblizania/oddalania zawartos$ci widoku stuzy kilka narz¢dzi: Zoom In, Zoom Out,

Window Area & S [, Najczesciej jednak korzysta si¢ z kdtka myszy dziatajacego jako
przyblizanie/oddalanie.

Fit All [4] to narzedzie ktore ustawia widok tak aby widoczne byly wszystkie elementy
wyswietlane w danym widoku. Szybki dostep do tego narzedzia to 2 x klik SPM.

W ustawieniach tego narz¢dzia mozna wiaczy¢ opcje: Expand Clipping Planes oraz Center
Active Depth, ktore wplywaja na wartosci DP 1 AZ.

b. Atrybuty widoku
Podobnie jak w trybie 2D, kazdy widok ma zestaw atrybutow modyfikujacych wyswietlang

tres¢. Znajduja si¢ one pod przyciskiem 5 7 Podczas pracy w 3D zwr6¢my uwage na:
Camera — wlaczanie wyltaczanie kamery (czyli widoku z perspektywa)

Clip Back, Clip Front — omowione wczesniej

Clip Volume — omowione ponizej w punktach Clip Volume i Clip Mask

Displayset — omOwione ponizej

Transparency — okresla czy w widoku mozliwe jest wySwietlanie przezroczystosci
elementow

c¢. Standardowe widoki

Standardowe widoki ukryte sa pod jednym przyciskiem (razem z obrotami widokow) ],
Jest 8 standardowych widokow: 6 zgodnie ze $cianami sze$cianu projektowego i1 2
izometryczne: izometryczny z lewego gornego przedniego naroza i prawy izometryczny z
prawego gornego przedniego naroza szescianu. Widoki standardowe mozemy otworzy¢
rowniez jako osobng palete.

@” . l‘wl..|~*ft~‘=:i~]| .

d. Dowolne obracanie widoku

Obracamy widok po wybraniu narzedzia Rotate View [l (w tej samej grupie sg widoki
standardowe). Obracanie widoku jest bardzo waznym elementem pracy, przy czym istnieja 2
tryby obrotu:

i. Dynamiczny



AGH WGGIIS Cwiczenie nr 3 ~GWIS”

Podstawy przestrzeni 3D

Po wybraniu narzgdzia Rotate View jako metod¢ wybieramy Dynamic. Po
rozwinig¢ciu rozszerzonych ustawien (czarna strzatka) wybieramy sferyczny sposob
wyswietlania (mozemy dostosowac suwaki do wlasnych wymagan). Kliknigcie
LPM w sfere zapoczatkuje obrét. Kliknigcie LPM poza sferg przesuwa widok
(mozna tez przesuwaé SPM).

=T

befhod? Dynaric ~|

Small I :I I I'I Large
Opaque | :I I FI Clear

Uwaga! Aby obrét byt wykonywany wzgledem wybranego przez siebie punktu
nalezy ,,zasnapowac” si¢ do tego punktu przesuwajac krzyz w srodku sfery. Mozna
korzysta¢ z AccuSnap lub snapowac si¢ ,,recznie” czyli przyciskiem zwanym
tentative — domyslnie jest to kombinacja LPM+PPM (jednocze$nie wcisnigte!).
Szybki dostep do narzedzi dynamicznego obrotu to skroty klawiaturowe: Alt+SPM
lub Shift+SPM.

ii. Na podstawie 3 punktow
Gdy jako metod¢ w narzedziu Rotate View wybierzemy 3 Points bedziemy mogli
wskaza¢ wymagane potozenie poczatku a poxniej najpierw punktu na osi X a
nastepnie na osi Y wybranego widoku (sg to osie widoku! nie przestrzeni
projektowe;j!).
Przetestujmy to narzedzie w widoku izometrycznym.

e. Perspektywa
Widok z perspektywa jest rOwnoznaczny z tym, ze w widoku uzywamy kamery. W trakcie
projektowania raczej unikamy widokow z perspektywa, ale sg one nieodzowne podczas

wizualizacji. Narzgdziem View Perspective v, mozemy ustawiac perspektywe recznie,
wlacza¢ gotowe ustawienia kamery lub wytacza¢ kamere.

TG

1_\7&{

'

Change View Perspective
Extra wide Camera

] Mormal Camera
=

Telephoto Camera
Carnera OFf

[ o [ L L

[

=1 ©Open as ToolBox

Przetestujmy te ustawienia w widoku izometrycznym. Na koncu wylaczamy perspektywe
przy pomocy przycisku Camera Off.

f. Tryby wyswietlania (od wireframe do smooth)

W Microstation XM istniejg 4 tryby wyswietlania danych 3D, ukryte sg pod przyciskiem
View Display Mode -

Wireframe — widoczne sg wszystkie linie (najczgéciej wykorzystywane przy projektowaniu)
Hidden Line — czyli tylko widoczne w danej orientacji widoku linie

Filled Hidden Line — jak wyzej + wypetienie kolorem

Smooth — czyli gladkie cieniowanie (z wyswietlaniem tekstur jesli sg obecne)
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Przetestujmy je kolejno na modelu domu w widoku izometrycznym.

g. Widok poprzedni/nast¢pny

Dwa bardzo przydatne przyciski Gl G Pozwalajg przywroci¢ ustawienia widokow (w tym
takze perspektywe 1 tryb wyswietlania).

h. Clip Volume

To narzgdzie % pozwala wyswietla¢ tylko wybrany fragment przestrzeni projektowe;.
Reszta zostaje ukryta w widoku. Przestrzen moze zosta¢ ograniczona do wrysowanego
elementu 3D (prostopadio$cian, cylinder). Mozemy tez wrysowa¢ w widoku ksztatt ktory
zostanie rozciagniety przez calg przestrzen rysunkowa, wyswietlone zostang tylko elementy
wewnatrz tego ksztattu.

Wyprébujmy to narzedzie w widoku izometrycznym wybierajac dla niego opcj¢ Apply Clip
Volume By 2 Points E Najpierw wylgczmy AccuSnap ¥ (zeby nie przeszkadzat). Po
narysowaniu prostokata nalezy klikna¢ w jego srodek.

Wyswietlanie Clip Volume musi by¢ wiaczone w Atrybutach widoku.

Aby wytaczy¢ Clip Volume nalezy wykorzysta¢ narzedzie Clear Clip Volume .

i. Clip Mask

Clip Mask L& dziata analogicznie do Clip Volume (rowniez opcja Clip Volume musi by¢
wlaczona w Atrybutach widoku) ale w widoku NIE wys$wietla zawarto$ci wrysowanego
ksztattu.

Przetestujmy analogicznie jak Clip Volume.

j. Displayset
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Ogranicza wyswietlanie elementow w widoku tylko do wybranego ich zestawu. Aby w
widoku mozliwe bylo wyswietlanie Displayset opcja o tej nazwie musi by¢ wiaczona w
Atrybutach widoku.

Wiaczamy opcje¢ Displayset w atrybutach widoku izometrycznego. W widoku 1 (Top)
zaznaczamy jeden lub kilka elementéw narzedziem Element Selection (kilka elementow
mozemy zaznaczy¢ trzymajac wceisnigty przycisk Ctrl).

Po wybraniu wciskamy kombinacj¢ Shift+PPM. W otwartym menu wybieramy Displayset >
Set.

Quickset Save

Cuickset Recall

Update Wigw
Fit Active Design Add
Window Area Remove

‘Window Center

Zoom In

Zoom ok

Previous

W widokach z aktywng opcja DisplaySet pozostang wyswietlone tylko wybrane elementy.
Aby wyczysci¢ wybrany zestaw nalezy wybra¢ opcje Displayset > Clear.

Pytania:

1) Wymien nazwy standardowych widokéw w Microstation.

2) W ktorym widoku osie uktadu przestrzeni rysunkowej (globalnego uktadu
wspolrzednych) pokrywaja si¢ z osiami uktadu widoku?

3) Czy mozna jednoczesnie w tym samym widoku ustawi¢ Clip Volume 1 Clip Mask ?

4) Wzdhuz ktorej osi (X, Y czy Z) jest mierzona Active Depth? Czy jest to o$ przestrzeni
rysunkowej (globalnego uktadu wspotrzednych) czy 0§ widoku?

5) Czy mozna ustawi¢ aktywna glebokos¢ (Active Depth, AZ) poza zakresem glgbokosci
wyswietlania (Display Depth, DP) ?

6) Ustaw widok w oknie widoku 5 tak aby ptaszczyzna widoku byta réwnolegta do
wybranego fragmentem dachu budynku.
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