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아치라인.XP 2020

 건축튜토리얼

*   이튜토리얼은아치라인 XP.2020    프로페셔널버전을기준으로작성되었습니다.

*       이튜토리얼의아래의주택모델을참고로작성되었습니다.
 참고모델 :  골드홈모델(207-30PY-1330)

(   골드홈홈페이지 : http://www.goldhomes.co.kr/jmodel/view.asp?idx=188)

*      이튜토리얼은아치라인의학습을목적으로작성되었으며,       참고주택모델의실제시공과다른부분이

  있을수있습니다.
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1.  빌딩모델링

1-1 시작하기

 1-1-1   새프로젝트생성

 아치라인을실행하면,      ‘  ’  맨처음으로아래의그림과같은 시작대화상장가나타납니다.
      여기에서작업을시작하는방법을선택할수있습니다. 

‘    ’      새프로젝트파일생성을선택하여새로운문서로작업을시작합니다. 

      이어서프로젝트에대한정보를입력하는창이나타납니다.  ‘ ’   바로 확인을누르고시작합니다.

*참고:          이프로젝트정보는작업을하면서추후에다시입력할수있습니다.
           [파일] - [BIM] - [  프로젝트매개변수]
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1-1-2     시작하기전에알아두면좋은기능

 ▶ ESC
-     잘못된도구나명령을선택하면 ESC  키를누르고,    다시적절한도구를선택합니다.

 ▶되돌리기(Undo) / 되살리기(Redo)
-  명령을되돌리거나,   되살리기위해서되돌리기/되살리기(  되돌리기취소)  기능을선택합니다.
-       화면상단의빠른실행도구메뉴에서선택하거나,     키보드의단축키를이용할수있습니다.
   되돌리기 : Ctrl + Z  /  되살리기 : Crtl +Y

 ▶환경패키지파일가져오기

-      이튜토리얼을위해미리준비된 2  개의환경패키지파일(.environment)   을가져오기합니다. 
1. ‘주택_실습용_재질.environment’   →    예제에사용되는재질이포함되어있습니다. 
2. ‘주택_실습용_통합.environment’   → 벽, 슬래브, 지붕, 난간,   치수스타일이포함되어있습니다.

1. ‘주택_실습용_재질.environment’ 가져오기
  ‘아래이미지처럼 주택_실습용_재질.environment’      파일을디자인센터의빈곳에다끌어다놓기합니다. 

    ‘ ’  가져오기항목목록창이나타나면 확인버튼을누릅니다.

   ‘  가져오기한재질은 디자인센터 /  재질 /  나의 /  다른 / 주택_실습용_ ’  재질 에나타납니다.
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2. 주택_실습용_통합.environment 가져오기
  ‘아래이미지처럼 주택_실습용_ ’       통합 환경패키지파일을 화면의빈곳에다끌어다놓기합니다. 

     기존템플릿과의병합을묻는메시지가나타나면, ‘ ’  아니오를클릭합니다.

     ‘ ’  가져오기할항목의목록이나타나면 확인을클릭합니다.
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  아치라인을재시작합니다.

1-1-3  인터페이스와화면이동

  ▶컨텐츠레이아웃관리

        화면오른쪽하단에는화면의이동을위한네비게이션바가나타납니다.
   현재활성된창을확대합니다.      여러개의작업창을화면에정렬하여나타냅니다.

  ▶화면확대(Zoom)
   마우스스크롤을위로/    아래로굴려화면확대/  축소를실행합니다. (2D/3D 동일)

  ▶화면전체보기(Zoom Extend)
   마우스스크롤을  두번클릭합니다. (3D   는축측투영상태에서만가능합니다.)

  ▶화면이동(Pan)
   마우스스크롤을  누른상태로  화면에서드래그합니다. (2D/3D 동일)

  ▶궤도이동(Orbit)
 Shift      키       를누른상태로마우스스크롤드래그합니다. (3D창에서만)

 ▶둘러보기(Look around)
     오른쪽마우스버튼을누른상태로드래그합니다. (3D창에서만)

  ▶객체선택/해지
   개체를클릭하여선택합니다.    선택한객체는파란색으로표시됩니다.

   선택한객체의해지는 ESC  키를누릅니다.

   ▶다중객체선택
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        여러개의객체를한꺼번에선택하기위해아래의방법을사용합니다.
 ① Ctrl      키를누른상태로객체를추가로선택합니다.
  ②윈도우선택/   크로싱선택을사용합니다.

*   윈도우선택 :       화면오른쪽코너에서왼쪽코너로사각형선택. 
                               사각형선택영역에완전히포함된객체를선택합니다.
*   크로싱선택 :       화면의왼쪽코너에서오른쪽코너로사각형선택. 
                              사각형선택영역에걸쳐진객체를선택합니다.

   ▶중첩객체선택

          객체선택을위해클릭한지점에여러개의객체가중첩되어있는경우,     원하는객체의선택을위해

  아래의방법을사용합니다.
          ①객체선택시나타나는플로팅바에는중첩선택된객체의숫자가나타납니다. 

     왼쪽/      오른쪽화살표를눌러선택객체를전환합니다.

            ②객체선택시나타나는플로팅바의아래쪽화살표를눌러원하는객체를바로선택합니다.

 ③ Tab    키를누르면선택이순환됩니다.   원하는객체가나오면, Tab    키선택순환을중단합니다.

 ▶도구(툴바)  위치초기화

          아치라인의기본값으로설정되어있는도구위치로초기화하기위해서아래의방법을사용합니다.
      → ①리본메뉴의빈곳에서우클릭 [툴바] → [   툴바기본위치]

 ② [화면] → [  사용자인터페이스] → [  툴바기본위치]
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 1-2   중심선과치수표현

  1-2-1  중심선작도

 ① 0,0    원점좌표로부터 16,000    길이의가로방향선을그립니다.
      선의종류를 1  점쇄선으로,    색상을붉은색으로변경합니다.
       위쪽방향으로간격띄우기를실행합니다. 1,500 / 500 / 3,900 / 900 / 2,400
    *       상단보기조절툴바에서선축척을 1:100  으로변경합니다.

     ②가로선과교차하는세로방향선을그립니다.
        가로선과동일한선의종류로 '속성복사'합니다.
       오른쪽방향으로간격띄우기를실행합니다. 1,800 / 2,100 / 4,500 / 1,800 / 3,300

  1-2-2 치수작성
    ①치수가이드선그리기
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        치수의레이아웃이일정한간격이되도록치수가이드선을그립니다.
      중심선이교차하는코너와코너를연결하는직사각형을그립니다. [드래프팅] - [직사각형]
  직사각형마커에서 '  전체간격띄우기'    를선택하고바깥으로 1,000  만큼간격띄우기합니다.

      직사각형에서조금튀어나온중심선들을트림명령으로정리합니다.
[편집] - [트림] - [  기준으로자르기]

    직사각형을선택한후마커에서 '  복사본간격띄우기'   를선택하여 500   간격바깥으로 3   번띄우기합니다.

     치수가이드선이간격띄우기된 모습입니다.
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    일부중심선을아래와같이편집합니다. (    치수가이드선의색상도편집합니다.)

  ②치수그리기
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     치수가이드선에맞추어치수를작성합니다.
[치수] - [  수평으로연속]/[  수직으로연속]
(   치수세트 : '길이치수_A3(1:100)_출력문자크기 2mm')

   치수보조선의끝점마커 - ‘  ’  연장선편집을선택하여,   치수보조선의길이를조정합니다.

   치수작업이완료된모습입니다.
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  1-2-3   레이어설정

   ①새로운레이어추가

 ‘  ’      하단의 레이어관리자버튼을눌러 레이어관리창을엽니다.

‘  ’        사용된레이어를누르면현재사용중인레이어목록이나타납니다.

  새로운레이어 2    개를추가하여이름을변경합니다.
   새로운레이어이름 :  중심선 /  치수가이드

*  주의 :     ‘  ’    새로운레이어를추가할때는 모든레이어가선택되어있어야합니다.

  ②레이어이동

        화면에서 중심선을하나선택한후우클릭 - [선택] - [  유사객체선택]합니다.

  왼쪽에나타나는속성창에서,   ‘ ’  새로만든 중심선레이어를선택합니다.
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   ‘ ’  동일한방법으로치수가이드선도 치수가이드레이어로이동합니다.

   ③레이어상태변경

  ‘  ’    치수관리자에서 사용된레이어에나타나는레이어를확인합니다.
  치수가이드레이어를잠그고,  인쇄설정을끕니다.
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 1-3  층설정

  1-3-1  층구성하기

    하단의층관리자버튼을눌러 '  층수정하기'  창을엽니다.

   기본으로구성된층에서 3   층은선택하여삭제합니다.

    층의이름을더블클릭하여층이름을수정합니다.

   층의시작높이와높이를수정합니다. 
(*  참고 :  ‘기준층인 1 ’  층의 0       높이는구조슬래브윗면의높이를기준으로정했습니다. S.L = ± 0)

  1-3-2  층이동,  층복사,  층투영

  ①층이동

         층관리자버튼옆의화살표를이용하거나,  키보드 PageUp/PageDown  버튼을누릅니다. 

*  주의 :   현재활성중인층은,         층관리자버튼에서나타나는층이름이나 화면상단의층이름을확인합니다.

  ②층복사

    ▶층관리자창에서층복사버튼을클릭합니다.
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   ▶층복사할화면의요소(중심선, 치수)    를모두선택한후, 우클릭합니다. 
     (*  참고 :   마우스우클릭 =  키보드의엔터키)

   ▶복사를진행할지붕층을선택합니다.

  ③층투영

   ▶기초층으로활성층을이동합니다.
    ▶층관리자창을열어 1   ‘ ’  층의상태를 보이기로변경합니다.

 기초층에서 1   층이투영된상태입니다. (   연한회색으로표현됩니다.)
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 1-4  기초그리기

   1-4-1  기초그리기

    ①기초의버림콘크리트부분을작성합니다.
      ▶슬래브속성창에서아래그림처럼두께를 100  으로변경합니다.

   ▶슬래브를생성할가이드선을작성합니다.
      폴리라인을이용하여아래이미지처럼그린후,  선으로분해합니다.

    폴리라인의분해는선을선택후,   우클릭메뉴에나타납니다.

   분해한선을클릭하여 '간격띄우기'    마커를이용하여바깥쪽으로 600  씩간격띄우기합니다.
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  간격띄우기가완료된모습입니다.

     간격띄우기가완료된선의끝점을클릭 - 'L연결'      마커를이용하여띄우기한모든선을연결합니다.

     간격띄우기된모든선이연결된모습입니다.
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  선을클릭하여 '  복사본간격띄우기'    마커를이용하여안쪽으로 1200   씩간격띄우기합니다.

   복사본간격띄우기완료된모습입니다.

     간격띄우기가완료된선의끝점을클릭 - 'L연결'      마커를이용하여띄우기한모든선을연결합니다.
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     ▶이선들은모두선택하여그룹으로묶습니다.
      로컬그룹만들기단축키 : Ctrl + G

    ▶바깥쪽선을따라서슬래브를작성합니다.
   [빌딩] - [슬래브] - [   다각형에의한슬래브]
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    폐선이되면슬래브가생성됩니다.

  생성된슬래브는 3D객체로, 3D    뷰창이새로나타납니다.

      ▶내부선을기준으로슬래브에구멍을생성합니다.
        슬래브선을선택하여우클릭 - [구멍] - [  구멍생성]

- 21 -



                                                                                                                                            아치라인 튜토리얼 _ 건축 코스                                 

      구멍을생성할윤곽의폐선을그리면구멍이생성됩니다.

     ▶버림콘크리트위에생성한기초를그립니다.
    슬래브속성에서상대적높이를 100으로,  두께를 600  으로변경합니다.
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[빌딩] - [슬래브] - [  닫힌기초]  를선택합니다.

  기초너비는 250  을입력합니다.

  기초의윤곽을그립니다.

      생성된기초의선을선택하여안쪽으로간격띄우기 100  을합니다.(   안쪽선과바깥선모두)
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   기초가완료된모습을 3D  에서확인합니다.

1-5 벽

   1-5-1  벽속성

         ▶벽을그리기위해서는속성창에서앞으로그릴벽에대한속성이설정되어야합니다. 
      벽의속성창을열기위해벽버튼에서우클릭-  속성을엽니다.
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 ▶속성창에서는 2D   평면도에서보여질속성(두께,선종류,  … 선두께 등)  과 3D   뷰포트에서보여질속성(
 벽의높이, 적층, 재질.. 등)    을설정할수있습니다.

   1-5-2  벽스타일

     ▶벽속성창의하단에는벽의이름이나옵니다. 
 ‘1  적층두께 380 ’  →     ‘ ’  벽 이러한이름을가지는벽을 스타일이라고합니다. 
(     ‘ ’  벽의속성들이저장된형태를 스타일이라고부릅니다.)

     스타일은사용자가새로만들수있습니다. 
     벽이름을누르면오른쪽에세트창이생성됩니다. (  세트창 -   스타일목록이나타나는창)

   ‘ ’  미리생성해둔스타일 외벽을활성합니다.
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*  중요 -  벽스타일 :    미리구성되어있는벽프리셋입니다. 
                         아치라인대부분의요소가스타일을가지고있습니다. (벽, 슬래브, 지붕, 치수, … 선 등등)
                          사용자는원하는스타일을구성하여생성할수있으며,     파일의형태로백업할수있습니다.

   ①팩토리스타일 :       아치라인의설치와함께나타나는기본내장스타일입니다. 
                                  이스타일은변경이나삭제가불가능합니다.

   ②프로젝트스타일 :    프로젝트파일안에저장된스타일입니다. 
                                       다른프로젝트파일이열리면나타나지않습니다.

   ③마이스타일 :       모든프로젝트파일에서사용할수있는스타일입니다. 
                              이스타일은내 PC   에저장된스타일입니다.

 ‘ ’            ▶ 외벽스타일은벽명령을시작하기바로전에왼쪽의스타일목록에서선택할수도있습니다.

- 26 -



                                                                                                                                            아치라인 튜토리얼 _ 건축 코스                                 

   1-5-3  벽그리기

  ▶외벽그리기

 ‘ ’     선택한 외벽 스타일로중심선을따라서외벽을그립니다. 
  ‘ ’      현재선택된 외벽은여러개의적층으로구성된벽입니다. 

*      벽을그릴때기준선변경은 F5  키를누릅니다. (   기준선이순환되어나타납니다.)
        벽그리기명령을종료하지않는이상연속적으로그리기가진행됩니다. 
      벽그리기명령을종료하기위해우클릭을두번합니다. (*  우클릭 = 엔터키)

   외벽그리기가완료된모습입니다.

  ▶내벽그리기
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  ‘ ’  벽스타일을 내벽으로선택합니다.

   중심선을기준으로내벽을그립니다.

   외벽그리기가완료된모습입니다.

  1-5-4  벽연결

           벽연결이필요한부분에서다음의연결명령을사용하여벽을연결할수있습니다.

 ▶ T연결
T  ‘  ’       연결은 기준벽체와 기준벽체를기준으로길이가연장되거나,  ‘  ’  잘리는 편집벽체로나뉩니다.
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  선택순서는 1.   → 편집벽체 2.  기준벽체입니다.  T    연결은선택하는순서가중요합니다. 

   위의순서로선택한결과입니다. 
1.   편집벽체가 2.   기준벽체까지연장됩니다. 

   이번에는반대의순서로선택해봅니다.

   반대순서로선택한결과입니다.
1.   편집벽체가 2.    기준벽체의선까지연장되었으나,    두벽이연결되지는않습니다.
*  중요 :     기준벽체는길이가변경되지않습니다. 
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 ▶ L연결
L      ‘  ’  ‘  ’ 연결은선택하는두벽모두 기준벽체이면서 편집벽체 입니다. 
따라서,     벽을선택하는순서는중요하지않습니다. 

  아래그림처럼 1 → 2   의순서로선택하거나,  반대로 2 → 1      의순서로선택해도결과는모두동일합니다.

L  연결된결과입니다.

 ▶ X연결
X           연결은서로교차하는두벽중에서하나의벽을끊음으로서연결을표현합니다.

    교차하는벽중하나만선택하면,   벽연결이완료됩니다. 
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      선택한벽이절단이되어두벽이연결됩니다.

   1-5-5   벽선의두께

      ▶보기조절바에서선두께축척을선택할수있습니다.
    선두께스케일은작업화면에서만지정되는것이며,     인쇄설정에영향을미치지는않습니다.

    새프로젝트의기본설정은 1:20입니다.
  출력스케일을 1:100       으로계획하고있다면작업화면의선두께축척을 1:100  으로선택합니다.

*  주의 :  설정에서 [2D표시] - [  드로잉설정] - ‘   선두께는 1  픽셀로표시됩니다. …’  옵션이체크되면,   
                작업화면에서지정한선두께가표시되지않습니다. 
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   ▶벽선의두께는

         ①벽의속성에서직접선두께값을입력하여지정할수있습니다.

           ②벽의속성에서레이어설정값을따르도록설정하면레이어에서지정한선두께가적용됩니다.

       레이어관리자에서레이어선두께를지정할수있습니다.
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 1-6 슬래브

   1-6-1  슬래브속성

  ▶슬래브를그리기위해서는,     속성창에서슬래브에대한속성이설정되어야합니다. 
         슬래브의속성창을열기위해벽버튼에서우클릭-  속성을엽니다.

 ▶속성창에서는 2D   평면도에서보여질속성(두께,선종류,  … 선두께 등)  과
   3D   뷰포트에서보여질속성(두께, 적층, 재질.. 등)    을설정할수있습니다.

    ▶보통슬래브의두께방향은음수(-)  로설정되어있는데,       이는건물의층고가현재층슬래브의윗면에서

      위층슬래브윗면까지이기때문입니다. (       현재층의바닥슬래브두께는층고에포함이되지않으므로..)

   ‘ ’    ▶슬래브도사용자가원하는 스타일을생성할수있습니다. 

    ‘ ’   ▶이미생성되어있는팩토리스타일에서 콘크리트슬라브스타일을선택하여활성합니다.
       총두께부분을 -250  으로수정합니다.

   1-6-2   슬래브그리기

   ▶벽에의한슬래브

     ①이미벽을생성해놓은상태이기때문에, '   벽에의한슬라브'    명령을선택하여슬래브를생성합니다.

    ②명령을실행한후,    화면의모든벽을선택합니다.   선택이완료되면우클릭(  혹은엔터키)합니다.
        슬래브가정상적으로생성되었는지는반드시 3D  뷰포트에서확인합니다. 
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   ▶슬래브윤곽선편집

 ‘ ’     ① 기초층을층투영상태로변경합니다. 
    ‘  ’  ②슬래브선마커에서 전체간격띄우기 실행후,    투영된기초선위치로안쪽으로(186) 이동합니다.

   ‘  ’  ‘  ’        ③슬래브선마커 매듭삽입과 간격띄우기를이용하여집전면출입구의데크슬래브를돌출시킵니다. 

   ▶다각형에의한슬래브

     ①방통미장슬래브스타일을 2  가지생성합니다.
ㄱ.    →  온돌난방을하는방통미장슬래브 이름 : 난방방통
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       ‘ ’     슬래브속성에서새로운스타일을추가하여이름을 난방방통으로변경후확인버튼을누릅니다.

‘  ’      슬래브적층을눌러아래와같이적층을추가하고,   재질과두께를변경합니다. 

       슬래브윗면의재질을마루재질로다시한번변경합니다. 

    적층과재질등의속성을변경했기때문에, ‘ ’     수정을눌러다시스타일을저장합니다.
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ㄴ.     →  난방을하지않는방통미장슬래브 이름 : 현관방통
      ‘ ’     슬래브속성에서새로운스타일을추가하여이름을 현관방통으로변경후확인버튼을누릅니다.

‘  ’      슬래브적층을눌러아래와같이적층을추가하고,   재질과두께를변경합니다. 

       슬래브윗면의재질을타일재질로다시한번변경합니다. 
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    적층과재질등의속성을변경했기때문에, ‘ ’     수정을눌러다시스타일을저장합니다.

 ‘   ’  ② 다각형에의한슬래브명령을실행합니다.

 ‘ ’    현관방통스타일을선택후현관, 화장실,     다용도실에다각형을그려슬래브를생성합니다.
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 ‘ ’         난방방통스타일을선택후방과거실에다각형을그려슬래브를생성합니다.

‘  부분 3  ’  뷰생성을실행하여,   바닥높이를확인합니다.

   ③슬래브를이용하여지면(G.L)  도생성합니다. 
‘   ’         ‘ ’  다각형에의한슬래브명령실행후왼쪽에나타나는슬래브스타일중 콘크리트슬라브를선택합니다.
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     적당한크기로사각형을그려슬래브를생성합니다.

  슬래브의높이와기본높이(시작높이)  를변경합니다.  높이 : 550 /  기본높이 : -950

    슬래브의재질을잔디재질로변경합니다. 

    기초와겹치는영역은구멍을생성합니다.    슬래브선택후우클릭 -  구멍 - 구멍생성
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     이지면슬래브는출력될필요가없으므로,  ‘      속성창에서 슬래브경계가인쇄평면에표시되지않습니다.’ 
 옵션을체크합니다.       이옵션이체크되면슬래브의윤곽선은점선으로나타납니다.

 1-7 기둥

   1-7-1  기둥배치

   데크하단의기둥을배치합니다. 
    기둥속성창에서기둥의상대적높이(-400)  와높이(150)  를변경합니다.
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    데크슬래브하단의모서리에기둥을배치합니다.

      기둥을복사하여아래의이미지처럼추가로배치합니다.

 1-8  계단과난간

   1-8-1   데크계단생성

[빌딩] - [계단] - ‘  ’  곧은계단을선택합니다. 
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   계단의전체길이 900     을입력하여화면의빈곳에그립니다.
*  중요 :     →    계단의레이아웃은낮은곳 높은곳방향으로그립니다.

     생성한계단의속성창에서전체높이 H  를 400으로,  단너비를 2,000  으로변경하고,
      마지막계단을슬래브로지정하겠다는이미지옵션을선택합니다. 

 ‘  ’  계단의 기하학적텍스트표시 옵션을해지합니다.
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   계단의기본높이를 -400으로,    계단슬래브두께를 300  으로변경합니다.

  계단을데크앞으로이동합니다.
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 1-8-2   데크난간생성

    ▶계단의속성에서난간을활성합니다. 
   ‘   ‘  난간의종류는 데크계단난간 을선택합니다.

     ▶생성된난간이계단밖으로돌출되어있습니다. 
    ‘ ’  양쪽난간의마커 간격띄우기 안쪽으로 70  씩띄우기합니다.

 ▶ 3D       뷰창을확인하면난간이공중에떠있습니다.
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  난간의속성에서 '    난간의하단을계단으로조정'  을선택합니다. (   양쪽모두조정)

     ▶오른쪽난간의끝점마커 '  행추가'     를선택하여외벽까지난간을연장합니다.
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    아래그림과같이난간이연장됩니다.

     ▶데크위의난간동자를조정하기위해,   난간에서우클릭 - '    난간동자레이아웃편집'  을선택합니다.
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     마우스커서위치에난간의레이아웃이나타나면,    빈화면에클릭하여배치합니다.

      데크위난간의경로선을클릭후 '     이부분난간레이아웃편집'  을선택합니다.
*  참고 :           난간레이아웃편집은경로의세그먼트별로난간의속성을편집할수있습니다.

  난간의배열을 '  균일단계'  로선택하고,    첫난간동자의거리에 100     을입력후확인을누릅니다. 
 레이아웃에서우클릭(  혹은엔터키)     를눌러난간편집을종료합니다. 

      난간편집이종료되면화면의레이아웃은삭제해도됩니다.
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   난간배열편집후에는,   난간경로가 '   중심선에의한표현'  으로변경되므로,     왼쪽속성창에서이옵션을

 체크해지합니다.

▶[빌딩] - [난간] - [  난간생성]  을선택합니다.
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'  데크난간'          을선택한후데크위에난간경로를그려생성합니다.

   난간경로의마커 '   전체간격띄우기'    를선택하고안쪽으로 70  띄우기합니다.

    데크난간배치가완료된모습입니다.
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 1-9  문과창문

   1-9-1  문배치

   ▶출입현관문배치

 디자인센터의 [문] - [옥내] - [패널]     에서한가지를선택하여작업화면에끌어다놓기합니다.
   문을배치하는방법은 '   벽끝점에서배치하기'  를선택합니다.

      문을배치하려는벽에서클릭하면문의레이아웃이나타납니다.
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    문이열리는방향을지정하고클릭합니다.
   우클릭하여문배치를종료합니다.

    문의치수마커에서너비 : 1,000 /  시작높이 : 100 /    오른쪽모서리로부터의거리 : 150  으로수정합니다.  
(   마커에서변경하는너비,       시작높이등은왼쪽의속성창에서도동일하게나타납니다.)

        문의열림방향이잘못배치되었다면방향마커를선택하여수정합니다.
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  현관문이배치된모습입니다.

    ▶현관중문배치 (3  연동미서기문)
 디자인센터의 [문] - [옥내] - [미서기]  에서 'tsd1ms'    문을선택하여작업화면에끌어다놓기합니다.

    나타나는문을배치하는방법은 '   벽끝점에서배치하기'  를선택합니다.
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      문을배치하려는벽에서클릭하면문의레이아웃이나타납니다.
    아래그림처럼방향을지정하고클릭합니다.

   우클릭하여문배치를종료합니다

   문의치수마커에서 1,300 /  시작높이 : 200 /    오른쪽모서리로부터의거리 : 50 /   벽으로부터의거리 : 0 
 으로수정합니다.  (   마커에서변경하는너비,       시작높이등은왼쪽의속성창에서도동일하게나타납니다.)
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    문의속성창을열어두께를 140  으로조정합니다.
'  새로그리기'     를누르면미리보기화면이갱신됩니다.
(      하단의재질부분에서재질이름을누르면,  재질창이뜹니다.    원하는재질을선택하여변경가능합니다.)

  문속성의 [  기본기하학]     에서다음과같이수치를변경합니다.
  프레임의너비 : 50 /    상단프레임두께 : 50

  패널의두께 : 35 /    패널프레임두께 : 100
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 문을선택하고,   왼쪽속성창에서 '  벽으로부터의거리'  를 -25  로조정합니다.

   ▶방문배치

[빌딩] - [문]    메뉴에서우클릭하여속성창을엽니다.

         오른쪽미리보기창의하단에서문의이름을클릭하면문라이브러리창이나타납니다.
[문] - [옥내] - [단일]  의 '기본값'  문을선택합니다.
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  문의두께 : 120 /    벽으로부터의거리 : -15 /   시작높이 : 200  으로변경합니다.

[  기본기하학] -   프레임의너비 : 40  으로변경합니다.

[문] - [  문배치하기]  명령을선택합니다.
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   아래이미지처럼방문을 3  개배치합니다.
*  중요 :      문을배치할때의기준점변경은 F5 입니다.

 ▶화장실,   다용도실문배치

     화장실과다용도실은방문과동일한설정으로배치합니다.
다만,   문의폭이 800    으로방문보다좁게그립니다.
[문] - [2   점에의한문]  을선택합니다.

   벽에서문의시작점을클릭,       문의너비방향으로커서를이동하고값 800     을입력후엔터키를누릅니다.
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      치수마커를이용하여모서리에서부터의거리를 100  으로수정합니다.

    아래의그림처럼나머지문도배치합니다.

   ▶다용도실출입문배치
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      다용도실출입문은전면주출입문과동일한문으로배치합니다.
   배치된주출입문에서우클릭 - ‘  ’  유사개체생성을선택합니다.

    다용도실의벽에바로문을배치합니다. 

   문배치가완료된모습입니다.

   1-9-2  창문배치

   ▶방창문배치
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[빌딩] - [창문]    메뉴에서우클릭하여속성창을엽니다.

         오른쪽미리보기창의하단에서창문의이름을클릭하면창문라이브러리창이나타납니다.
[창문] - [스탠다드] - [미서기]  의 '   이중슬라이딩창'  을선택합니다.

       하단의재질에서프레임의재질이름을누르면재질창이나타납니다.
'Beech'  재질을선택합니다.

 너비 : 1,500 /   높이 : 1,200 /   두께 : 235
  벽으로부터의거리 : -20 /   시작높이 : 1,000  으로변경합니다.
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[  기본기하학]    탭에서프레임의너비를 50  으로변경합니다.

[빌딩] - [창문] - [  창문배치하기]  를선택합니다.

  배치할벽의안쪽(실내방향)   클릭하여창문을배치합니다.
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  모서리로부터의거리를 850  으로변경합니다.

      동일한방창문을아래이미지처럼총 6   개 배치합니다.

  ▶안방창문,   부엌창문수정
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       안방과부엌창문을선택후마커에서너비를 1,800  으로수정합니다.

    부엌창문은마커에서높이를 1,150  으로수정합니다. 

  ▶거실창배치

[빌딩] - [창문]    메뉴에서우클릭하여속성창을엽니다.

         오른쪽미리보기창의하단에서창문의이름을클릭하면창문라이브러리창이나타납니다.
[창문] - [스탠다드] - [미서기]  의 'balcony-triple-window'  을선택합니다.
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 너비 : 3,000 /   높이 : 2,000 /   두께 : 100
  벽으로부터의거리 : -20 /   시작높이 : 300  으로변경합니다.

[  기본기하학]    탭에서프레임의너비 : 50 / Leaf width : 700  으로변경합니다.

[빌딩] - [창문] - [  창문배치하기]  를선택합니다.
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  거실의외벽안쪽(실내방향)    을클릭하여창문을배치합니다.

  거실창문이중창표현

[빌딩] - [창문]    메뉴에서우클릭하여속성창을엽니다.

 두께 : 135  로변경합니다.
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[빌딩] - [창문] - [   벽없는창문]  을선택합니다.

   배치된거실창의바깥쪽으로배치합니다.

   창문배치가완료된모습입니다.
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  1-9-3   오픈개구부표현

 디자인센터에서 [문] - [옥내] - [구멍] - '  직사각형 +구멍'  을선택합니다.
*  참고 :    구멍을표현하는개구부는 [창문] - [스탠다드] -[구멍]  에도있습니다.
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 높이 : 2,660  /   너비 : 1,300   으로변경한후,   화면에끌어다놓기하여 '   벽끝점에서배치하기'    를선택후

  벽에서클릭하여배치합니다.
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   오픈개구부가배치된모습입니다.

1-10 천장

   1-10-1  천장생성

[빌딩] - [천장] - [     모든방의일반자동천장]  을선택합니다.
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      벽에둘러싸인방의내부에한꺼번에천장이생성됩니다.

    천장을하나선택한후,  우클릭 - [선택] - [  유사객체선택]합니다.
    배치된모든천장이한꺼번에선택됩니다.

      선택된모든천장에대해서기본높이를 2,660  으로변경합니다.
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     선택된모든천장에대해서레이어를 '천장'  으로변경합니다.
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  1-10-2  우물천장생성

      ▶거실에우물천장을생성할자리에다각형을그립니다. 
[  드래프팅 ] - [직사각형]

 가로 : 2100 /  세로 : 2100    크기의직사각형을그린후,   적당한위치로이동합니다.

     거실천장을선택후속성창을엽니다.

'삽입'  탭에서 '  테두리프로파일'  에서 '  자동프로파일'  을선택합니다.
'  동일간격띄우기'     를체크하고띄우기거리를 500   입력한후생성버튼(  초록색체크표시)  을누릅니다.
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 구멍이생성되면, '  프로파일수정하기'(연필모양)  를누릅니다.

       작업화면에서방금생성한천장의프로파일이파란색선으로나타납니다.
   이선의마커 '  간격띄우기'  를선택하여,     미리그려놓은다각형의선에맞춥니다.
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 완료되면우클릭(  혹은엔터키) 합니다.

    다시열린속성창에서이번에는 '   테두리프로파일몰딩'  부분을선택합니다.
  목록에나타난 'Simple border'  를선택합니다.

     이몰딩의프로파일을편집하기위해 '  프로파일수정하기'(연필모양)  를누릅니다.

    몰딩프로파일창에서높이를 70   으로수정한후,  확인버튼을누릅니다.
    천장속성창에서다시확인버튼을누릅니다.
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     작업화면에서천장에구멍이생성된것이확인됩니다.
(  이제 2D    평면도의다각형은삭제해도됩니다.)

     ▶거실천장의속성창을다시엽니다.
'삽입'    탭에서두번째 '  천장개체'  를선택하고, 'Plain'(  일반천장)  개체를선택합니다.
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'Plain'(  일반천장)      개체가라이브러리목록에나타나지않을경우,
 오른쪽의 '   라이브러리에서항목선택'(+버튼)   을눌러 'Plain'(  일반천장)  개체를선택합니다.

       오른쪽의테두리오프셋과수직옵셋값을각각 200  씩입력합니다.
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'   테두리프로파일몰딩'  에서 '  새것생성'(초록색+버튼)      을눌러몰딩을하나더추가합니다.

 오른쪽의 '생성'(  초록색체크표시)  버튼을누릅니다.
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    생성된몰딩의수평오프셋 : 200 ,   수직옵셋 : 20  을입력합니다.

       앞서사용한몰딩의프로파일과동일한설정으로생성되기때문에, '   사용자정의객체'  가
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선택되어있습니다.
     이몰딩프로파일을수정하기위해 '  프로파일수정하기'(연필모양)  를누릅니다.

  프로파일의높이를 180     으로수정후확인버튼을누릅니다.
    천장속성창도확인버튼을눌러종료합니다.

'  부분 3D  뷰생성'     을눌러생성된우물천장을확인합니다.
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 1-11 지붕

   1-11-1     기본박공지붕생성

  ▶박공지붕생성

  지붕층으로층을이동합니다.
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*  참고 :       지붕은벽과같은층에생성할수도,       지금예제처럼다른층에그릴수도있습니다.
        층을나누는것은본인의판단이므로정답이있는것은아닙니다.

       층관리자에서지정한층고는층의기준높이를설정한것이며,     이것이모델링의한계를의미하지않습니다.

     층복사해둔중심선과치수의레이어를끕니다.  우클릭 - [레이어] - [끄기]

 층관리자에서 1  층을 '보이기'   상태로 변경합니다.

[빌딩] - [지붕] - [  지붕모양] - [  열린박공]  을선택합니다.

    박공지붕은아래그림처럼 3   점을클릭하여생성합니다.
*  참고 :       지붕의윤곽은물매가시작하는위치를기준으로생성합니다.      이예제는구조벽의안쪽선이물매의

기준입니다.
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   ▶지붕속성편집

        생성된지붕의속성창을열어지붕이시작하는높이기준을 A   로선택후,  높이는 0  으로입력합니다.
*  참고 :        창왼쪽의높이기준에대한이미지를참고하시기바랍니다.

'  물매와지붕형태'  탭으로이동합니다.
'   모든지붕면물매(경사)'   를체크한후,  물매를 7/12  로입력합니다.
'갱신하기'          를누르면미리보기화면에지붕경사가변경된것을확인할수있습니다.
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'  지붕적층과기하학'     탭으로이동하여지붕적층을구성합니다.
 유리섬유단열재 : 179  /  osb  합판 : 11  /   이중그림자슁글 : 10

    슬라이드를오른쪽으로이동하여적층의 '3D 표현'   부분을모두체크합니다.
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      지붕부재에대한설정을모두끈후,  지붕두께(F)  값을 200입력합니다.

'   투영및자르기'     탭으로이동하여자르기옵션 '  모든층에'  를선택합니다.
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'  지붕기와'   탭으로이동하여 '지붕마루'  와 '지붕골'  설정을해지합니다.

 지붕기와(마감면)   의재질을변경합니다.
(     목록에원하는재질이없는경우,   오른쪽의푸른색 +    버튼을눌러재질을추가합니다.)
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'  일반속성'   탭으로이동하여 '  지붕적층'  을체크합니다.
   갱신하기를눌러미리보기에서확인합니다.

   ▶지붕스타일저장

      이렇게속성을변경한지붕를새로운스타일로저장합니다.
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    왼쪽탭하단의지붕이름('  단순지붕')  을클릭하면,   오른쪽에세트창이나타납니다.
  세트창의하단에 '새로'     를눌러새로운세트의이름('주택_실습용_지붕')     을지정한후확인버튼을누릅니다.

    지붕속성창에서확인을누르고빠져나옵니다.
   생성된지붕의형태를 3D  에서확인합니다.

   1-12-2  합각지붕생성

   ▶교차하는박공지붕생성

[빌딩] - [지붕] - [  지붕모양] - [  열린박공]  을선택합니다.
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     왼쪽에나타나는세트창에서새로만든 '주택_실습용_지붕'  을선택합니다.
     박공지붕의윤곽을아래그림처럼 3   점을클릭하여생성합니다.

  ▶합각지붕면추가

   생성된지붕의속성창을엽니다.
'  물매와지붕형태'    탭에서지붕의면을 '  면 : 4 of 4'  로이동합니다.

  지붕의종류를 '합각지붕'      으로변경후높이 500입력합니다.
    갱신하기를눌러미리보기를확인한후, '확인'    버튼을눌러속성창을닫습니다.
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  합각지붕면의윤곽을편집합니다.
2D      평면도에서아래층의벽선으로부터안쪽으로 300   간격띄우기하여가이드선을생성합니다.

   지붕윤곽선의마커 '  간격띄우기'   를선택한후,  가이드선까지띄우기합니다.
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(     간격띄우기후에는가이드선을삭제합니다.)

     아래그림처럼지붕윤곽의선을 '  간격띄우기'     를선택하여벽안쪽까지띄우기합니다.
(    이부분은지붕선이 2     개이므로각각띄우기를실행합니다.)

3D    뷰에서의지붕형태를확인합니다.
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   1-12-3  지붕편집

    ▶두지붕의교차부분잘라내기

 층관리자에서 1   층의투영상태를 '끄기'  로변경합니다.

  합각지붕에서우클릭 - [정보] - [   두지붕의교차]   을선택후,     교차하는메인박공지붕의윤곽선을

선택합니다.

     아래그림처럼두지붕의교차선이나타납니다. (     이선은단순한폴리라인입니다.)

   합각지붕에서다시우클릭 - [구멍] - [  구멍생성]  을선택합니다.
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    구멍이생성될윤곽선을클릭하여그립니다.
    그린폐선의영역만큼구멍이생성됩니다.

   합각지붕의윤곽이편집된모습입니다.

   메인박공지붕에서도우클릭 - [구멍] - [  구멍생성]  을선택합니다.
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    구멍이생성될윤곽선을클릭하여그립니다.

   박공지붕의윤곽이편집된모습입니다.

3D    에서지붕형상을확인합니다.

- 93 -



                                                                                                                                            아치라인 튜토리얼 _ 건축 코스                                 

   ▶지붕까지벽높이변경하기

    박공아래의외벽에서우클릭 - [편집] - [   상단높이변경]  을선택합니다.

      지붕높이이상으로벽높이를변경한후클릭합니다.

   지붕까지벽높이가변경된모습입니다.    반대편의벽도동일하게편집합니다.
(*  참고 :          지붕의속성에서교차하는벽자르기옵션이설정되어있어벽이자동으로편집됩니다.)

    ▶합각지붕아래벽생성
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   레이어관리자에서중심선레이어를켭니다.

        외벽스타일을선택하여아래그림처럼중심선을기준으로벽을생성합니다.

    지붕선을선택하여외벽의바깥까지간격띄우기합니다.

  완성된지붕을 3D  뷰에서확인합니다.

- 95 -



                                                                                                                                            아치라인 튜토리얼 _ 건축 코스                                 

   1-12-4  지붕홈통

[빌딩] - [지붕] - [홈통]  을선택합니다.
    홈통이배치될지붕의처마선을선택하면,   홈통속성창이나타납니다.

  처마홈통의프로파일을 '    거더단면프로필 2'  로선택합니다.
(      프로파일이목록에없을경우오른쪽의푸른색+    버튼을선택하여프로파일을추가합니다.)
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'    거더단면프로필 2'      가선택된상태에서오른쪽프로파일수정(  톱니바퀴모양)  을선택합니다.
    프로파일의기준점을왼쪽상단으로변경합니다.

   프로파일의위치를수평간격 : 0  /  수직간격 : -20  으로수정합니다.
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    처마홈통의재질탭에서금속재질을선택합니다.
(       원하는재질이목록에없을경우오른쪽푸른색+    버튼을선택하여재질을추가합니다.)

        선홈통탭으로이동하여아래그림처럼수정후생성버튼을누릅니다.
  선홈통의위치 : 500  /     선홈통경로프로파일 : '  낙수홈통경로 2'
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 길이 : 2700  /   회전 : 270도

  선홈통의위치를수정합니다.
X  간격 : 100  /  Y  간격 : -200

  일반설정탭에서 2D  표현을 '  평면보기'     로선택후확인버튼을누릅니다.
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   생성된처마홈통에서우클릭 - '  유사개체생성'    을선택한후,   반대편지붕선을클릭합니다.
   동일한속성의처마홈통이생성됩니다.

  완료된모습을 3D  뷰에서확인합니다.
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2. 문서화

 2-1 단면도
    단면도와입면도는기본적으로동적도면(dynamic drawings)입니다.

즉,         빌딩모델과연결된상태로모델의변경사항이동일하게반영됩니다.
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 평면도 - 3D  뷰 -  단면도 -    입면도는실제로연결된데이터로,       어떤수정이생기면연결된모든도면에서

 동시에편집됩니다.
*  참고 :     추가적인도면화작업을위해도면(단면도, 입면도)     을복사하여새로운창에붙여넣기하면, 
                드로잉의연결을끊을수있습니다. 

  2-1-1  단면도생성

[문서화] - [단면] - [  단면지정]  을선택합니다.

  단면설정창이나타납니다.
'층(레벨)   주석선표시'  와 '  단면에서의해치'  설정을체크합니다.

       작업화면에서절단을지정할두점과단면뷰방향을선택합니다.
   새로운창에단면도가나타납니다.
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    평면도의단면선은단순한선이아닙니다.
 단면선을이동하거나,      단면선을편집하면단면도창에반영되어나타납니다.
     단면선은마커를통해서편집할수있습니다.

*  주의 :     단면선을삭제하면단면도창도삭제됩니다.
       하지만,      단면도창을닫는다고해서단면도가삭제되지는않습니다.
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                  닫은단면도창은프로젝트탐색기의 '감추인'  부분에나타납니다. 
                   이목록을다시선택하면단면도창이복구됩니다.

  2-1-2  단면도해치

      단면에서의해치는기본적으로객체에적용된내부 '재질'   에의해결정됩니다.
    대지슬래브의단면해치를변경합니다.
        현재단면도창에서대지슬래브의단면해치는사선으로나타납니다.

   대지슬래브의속성창에서 '  슬래브적층'  을선택합니다.
  적층의재질이 '철근콘크리트'  로나타납니다.

 이 '철근콘크리트'     재질에의해단면해치가결정됩니다.
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       재질의썸네일을선택하여표면의재질과동일한잔디재질('MEZO005')    로변경하고확인을누릅니다.

      단면재질이변경된것을미리보기화면에서확인합니다.
   다시재질썸네일을클릭합니다.
    재질창의오른쪽상단의속성(톱니바퀴)   버튼을눌러 '  재질수정'  을선택합니다.

  재질속성창의 '  단면에서의해치'  를선택합니다.
  해치간격과각도,     색상등을수정할수있습니다.

       해치의패턴이름을선택하면해치변수창이나타납니다.
 여기서 '대지'      해치를선택후확인버튼을누릅니다.
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      열린모든창에서확인버튼을눌러창을종료합니다.

  단면선에서우클릭 - '  단면생성/새로고침'  을선택합니다.

     단면도창에서대지해치가변경되어나타납니다.

*  참고 :       객체의속성창을열어해치를변경하는과정이번거롭다면,
  디자인센터의 [재질] - [  모델안]           에서해당재질을선택후바로설정을눌러해치를변경하는것도

가능합니다.
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 2-2 입면도

  2-2-1  입면도생성

   프로젝트탐색기창의 '입면도'   에서동서남북 4      방향의입면을클릭하면입면도창이나타납니다.
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  2-2-2  입면도해치

        입면도우측하단의네비게이션바에서음영모드를변경할수있습니다.
'채색된'       을선택하면솔리드한재질의색상으로화면에서표현됩니다.

'현실적인'      을선택하면재질의해치로화면에서표현됩니다.

 지붕해치를변경합니다.
   지붕해치는지붕의표면(   지붕속성의 '  지붕기와'   에서설정된재질)   재질에의해결정됩니다.

3D     뷰의지붕표면에서우클릭 - '  재질찾기'  를선택하면,     디자인센터에서바로해당재질이나타납니다.
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   재질의오른쪽상단속성(톱니바퀴)   를눌러 '설정'  을누르면,    재질속성창이나타납니다.

  재질속성창에서 '3D 해치'  를선택합니다.
 해치의간격,  대시길이, 각도,   색상등을변경하고,   해치의패턴은 'Other' - '17'  을선택합니다.

    입면도의지붕해치가변경된모습입니다.
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  2-2-3  실내전개도(입면도) 생성

  실내전개도를생성합니다.
[문서화] - [  벽입면] - [   벽에의한방]  을선택합니다.

    전개도를생성할방의내부를선택합니다.
   전개도를생성할방향을지정합니다. (      방내부에서벽을바라보는방향으로지정)

     화면의빈곳을클릭하면실내의 4    방향에대한전개도가배치됩니다.
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       이전개도각각은현재평면드로잉에연결된상태입니다.
      전개도를선택하면전개도가표현하는벽면이초록색점선으로표시됩니다.

  전개도에서우클릭하여 '      지형단면혹은벽정면뷰업데이트'  를선택하면,
    드로잉에변경사항이업데이트되어갱신됩니다.

(*  참고 :     전개도와드로잉의연결을해지하고싶다면,   전개도를그룹해지합니다.)
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 2-3  방과면적

   2-3-1  룸북생성

'  방과면적'        도구를사용하여실의이름과크기를표시할수있습니다.
       방의면적을나타내는방법은기본적으로두가지가있습니다.

1.      벽으로둘러싸인내부클릭하거나 2.     방의다각형윤곽선을그려서생성합니다.

'   벽에의한방'  을선택하여,  룸북을생성합니다.

   방의닫힌내부를클릭합니다.

     룸북의스탬프를변경하기위해우클릭 - '속성'  창을엽니다.

'   방스탬프텍스트'     탭에서방이름을안방으로변경합니다.
  전체면적을체크,   바닥재질을체크합니다.
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      바닥재질의목록에원하는재질이없는경우,   직접타이핑하여입력합니다.

'속성'  탭에서 '  프레임그리기'  를체크하고,    확인을눌러창을닫습니다.

   룸북스탬프가배치된모습입니다.
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     벽으로둘러싸인공간이아닌경우 '   다각형에의한방'  을선택합니다.

      룸북스탬프를배치할실의윤곽을다각형으로그립니다.

     배치된스탬프의속성에서방이름을변경합니다.

   룸북배치가완료된화면입니다.
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   2-3-2   실별면적일람표생성

      일람표는프로젝트요소를기반으로생성되는동적리스트(dynamic lists)입니다.
 도면과연결되어,      프로젝트요소와일람표의사항이양방향으로반영됩니다.

[문서화] - [일람표] - [  일람표정의]  를선택합니다.

    일람표정의창에서규칙 : '  건축요소'  를선택합니다.
    하위의유형항목중에서 '룸북'  을선택합니다.
       왼쪽의목록에서일람표에추가가능한매개변수항목이나옵니다.
   원하는항목을선택하여 '화살표'      버튼을누르면오른쪽의일람표목록에추가됩니다.

    매개변수항목을 삭제하거나(좌),   항목의위치를 '위' , '아래'      버튼을눌러이동할수있습니다.(우)
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[
문

서

화 ] 
- 
[

일

람

표 ] 
- 
[

일

람

 표배치]  를선택합니다.

    일람표매개변수창에서규칙 : '  건축요소'  를선택합니다.
    하위의유형항목중에서 '룸북'  을선택합니다.

  일람표의종류 '   방과면적일람표'      를확인후확인버튼을눌러창을닫습니다.

   일람표서식창에서 '  총합계'  를체크합니다.
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     화면의빈곳을클릭하여일람표를배치합니다.

    왼쪽속성창에서폰트크기를조정합니다.

    일람표는배치된요소기반으로생성됩니다.
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    안방의룸북에서바닥마감이변경되면,   일람표에서우클릭하여 '  일람표업데이트'   할수있습니다.

   일람표가업데이트된모습입니다.

 

2-4 물량산출
        물량산출은도면의요소정보를엑셀파일로데이터를추출하여내보냅니다.
 빌딩계산(벽, 슬래브, 기둥,  지붕등..)   을해봅니다. 
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[문서화] - [  물량내보내기] - [  엑셀목록]  을선택합니다.

'  빌딩계산'  을선택합니다.

     내보낼모든항목을선택하고확인버튼을누릅니다.

  엑셀파일로파일이생성됩니다.  저장을누릅니다.
PC    에엑셀이설치되어있다면,    곧바로엑셀에서문서가열립니다.
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    열린엑셀파일에서항목별개체의사이즈,      면적등을확인할수있습니다.
(   아래의파일은 '리브레오피스'   에서열린모습입니다.)

 2-5 출력

   2-5-1 출력레이아웃

[문서화] - [  플롯레이아웃] - [  출력준비]  를선택합니다.
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   출력크기설정창에서 A3,     가로방향으로선택후확인을누릅니다.

     출력레이아웃페이지의새창이나타납니다.
'  프로젝트탐색기'   를연후, '평면'    의하위목록에 '1층'      을종이영역에끌어다놓기합니다.

 축척은 '1:100'  을선택합니다.

     종이의영역적당한위치에레이아웃을배치합니다.

- 121 -



                                                                                                                                            아치라인 튜토리얼 _ 건축 코스                                 

  도면템플릿을배치합니다.
‘  ’ 디자인센터 - ‘ ’ 그룹 - ‘  ’ 도면템플릿 - ‘ ’대한민국

A3       도면템플릿을종이영역에끌어다놓기하여배치합니다.
*  참고 :       도면템플릿은배치할때축척을지정하지않습니다.
       회사템플릿(.dwg)           이있다면가져오기후템플릿그룹으로등록하여사용할수있습니다.

     템플릿안의문자수정은우클릭 - '   그룹의텍스트수정'  을선택합니다.
      수정가능한텍스트목록이새창에나타나면,     텍스트수정후확인을누릅니다.

       배치한평면도레이아웃의모든요소가인쇄범위로나타납니다.
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   출력될필요가없는부분은,       인쇄범위가장자리마커를이용하여영역을조정합니다.

   2-5-2 PDF  로출력하기

[문서화] - [PDF  파일로출력]  을선택합니다.

  인쇄대화상자에서 '파일'      을눌러파일이름과경로를지정합니다.

'  프린트스크린'  에서 '윈도우'  를선택합니다.
'윈도우'   버튼을누른후,       레이아웃창에서인쇄할종이영역을드래그하여지정합니다.
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'  간격띄우기'   에서 '중심에'  를체크합니다.
 축척은 1:1  을지정합니다. (      종이영역에이미축척이지정된평면도가배치되어있습니다.)

'출력'   을눌러 PDF  출력물을생성합니다.

 생성된 PDF  출력물을확인합니다.
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3. 시각화

 3-1 3D  뷰설정

   3-1-1   화면음영모드

     작업화면의우측하단에는항상 ' ’  네비게이션바가나타납니다.
 네비게이션바는 2D / 3D      창의활성에따라서다른모양으로나타납니다.

2D   창에서의네비게이션바 (좌)  /  3D   창에서의네비게이션바 (우)

3D         창이활성되었을때네비게이션바에서음영모드를변경할수있습니다.

   네비게이션바에서그림자켜기/끄기,  조명켜기/     끄기설정을할수있습니다.
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   3-1-2     뷰포트방향설정 (Standard Views)

       네비게이션바에서표준적인측면보기방향을설정할수있습니다.
     표준측면보기가실행되면화면의투시는사라집니다.

   3-1-3  3D  갱신설정

  화면의하단에서 3D     갱신도구를선택할수있습니다.

  ①신속 3D  생성 :     작업화면안의전체요소를 3D갱신합니다.
   *  주의 :  레이어가잠금,    꺼짐상태인요소는 3D   화면에서갱신되지않습니다.

 ② 3D   생성설정 : 3D    갱신설정창이나타납니다.
                         클래스별, 층별,  적층표현여부,    타일과기와표현관련, 3D    해상도관련하여사용자가
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                              설정하여 3D 갱신합니다.

  ③부분 3D   뷰생성 : 2D    평면도에서직사각형을그려 3D    갱신할영역을지정합니다.
              평면도에생성한직사각형의 3D    갱신영역은그룹으로선택됩니다.
            *  참고 :          그룹편집모드에서이영역의형태를수정할수있습니다.

                  평면도의갱신영역직사각형을선택하면하단의양끝에마커(망치모양)  가나타납니다.
                 왼쪽마커는현재층에대해서직사각형영역을 3D갱신하며, 
                   오른쪽마커는모든층에대해서직사각형영역을 3D갱신합니다.

 
    ④공간부피연산 :   공간의볼륨을 3D  로표현합니다.
 ⑤ 3D  섹션 : 3D         화면에서절단방향과절단면의위치를이동할수있습니다.
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                     3D        섹션버튼을다시클릭하여설정을해지할수있습니다.
                     3D  섹션은 '  부분 3D  뷰생성'      과중복하여설정할수있습니다.

 3-2  태양광설정

   3-2-1    태양위치설정 (Heliodon based lighting)

   실제태양의위치와관계없이,        모델에어울리는태양위치의그림자를사용자가설정하는방법입니다.
 네비게이션바에서 '  그림자켜기'  설정을합니다.

 하단의 '   북쪽방향설정'    옆의콤보버튼을눌러 '태양위치'  를선택합니다.
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     태양의위치가반구형태로모델에나타납니다.
         반구의원형바닥에파란색마커점을클릭하여평면에서의태양위치를이동합니다.

      태양모양의마커를클릭하여태양높이를이동합니다.
*  주의 :    마커는드래그로움직이지않습니다.       클릭하여위치를이동하고종류위치에서다시클릭합니다.
*  참고 :       태양마커를이동할때화면이동가능합니다.
                태양위치이동이완료된후빈화면을클릭하면반구는사라집니다.
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   3-2-2   지역설정 (Geolocation-based lighting)

         지리적위치와방향을설정하여정확한그림자를표현할수있습니다.
 하단의 '   북쪽방향설정'    옆의콤보버튼을눌러 '  태양위치'  를선택합니다.

*  참고 :   지역설정은 [파일] - [BIM] - [  프로젝트매개변수]      에서도동일하게설정할수있습니다.

지역, 날짜, 시간,      북쪽방향을설정하고확인버튼을누릅니다.
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 3-3 카메라

   3-3-1  카메라설정

    카메라설정을통해미리투시뷰(Perspective view) 장면(Scene)    을구성할수있습니다.
        저장된장면을이용하여빠르게뷰포트를이동할수있습니다.

 네비게이션바에서 '  투시대화상자' (  눈모양아이콘)  을선택합니다.

      투시대화상자왼쪽미리보기화면에카메라가나타납니다. 
      색깔로표현되는점을드래그하여이동할수있습니다.
  파란색점 :  카메라의위치

  보라색점 :  타겟의위치

  연두색점 :  카메라화각

  붉은색점 :   뷰이동 (   카메라와타겟방향,      화각설정이유지된채로뷰를이동합니다.)

    미리보기뷰방향변경 :    평면뿐아니라정면, 우측,        좌측등으로미리보기방향을변경하여더정확한

                                         카메라위치를설정합니다.

  장면추가 :     카메라의위치가적당히조정되면 '삽입하기'(연두색+버튼)    을눌러장면을추가합니다.
        *  주의 :    카메라의위치를미리보기에서이동하면서, 3D      뷰창에서의뷰포트를반드시함께확인해야합니다.
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  장면의이름 :        생성된장면을더블클릭하여장면의이름을변경할수있습니다.
         *  중요 :       장면의이름앞에숫자를붙이는것을추천합니다. 

                                  장면의순서는숫자(혹은, 문자)   의오름차순으로정렬됩니다.

  장면이동 :     설정한카메라목록은하단에 '  장면목록'  에서나타납니다. 
                          콤보버튼을눌러원하는카메라의위치를선택할수있습니다.
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   *  중요 : '  장면목록'  은 3D  창에서만나타납니다. 2D     창이활성되어있다면이부분은 '  층목록'  이나타납니다.
                 장면이동은층이동과마찬가지로키보드의 PageUp / PageDown      을눌러이동할수있습니다.

2D    평면뷰에서카메라이동 : 2D       평면뷰에서하늘색의카메라심볼을 직접드래그하여

                                               3D     뷰포트를이동할수있습니다. 
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   3-3-2  카메라애니메이션(walk-through animation)

        카메라의이동경로를설정하여카메라이동애니메이션을만들수있습니다.
2D  평면도를활성하고, [화면] - [애니메이션] - [경로] - [  경로지정]  을선택합니다.

      카메라지점을클릭하여경로를그린후우클릭합니다.
   경로는부드러운곡선으로생성됩니다.

       각각의카메라위치에서타겟방향을지정한후우클릭합니다.
*  참고 :          타겟의방향을일정하게지정하면자연스럽고안정적인애니메이션뷰를만들수있습니다.

'  애니메이션경로'   창에관찰자높이(  카메라의높이)   와목표높이(  타겟높이)  창이나타납니다.
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 바로 '확인'  을누릅니다.
*  참고 :  생성된 2D         에서의카메라경로선은별도의레이어로구분하여관리하는것이좋습니다.

 새로운 '  애니메이션편집기'  창이나타납니다. 
    재생버튼을눌러애니메이션을재생하여미리보기합니다.

*  참고 :           키프레임창은아래그림의붉은동그라미부분을드래그하여위치를이동할수있습니다.

   키프레임은연두색작은원으로나타납니다.
     키프레임을드래그하여위치를이동할수있습니다.

 '  애니메이션편집기'  창이닫히면, 
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2D     평면도의애니메이션경로에서우클릭 - ‘  ’       애니메이션생성을눌러다시창을열수있습니다.

   키프레임이있는위치에서투시대화상자(눈모양)  아이콘이활성됩니다.
         투시대화상자를열어해당키프레임의카메라높이를수정할수있습니다.

 애니베이션설정(  톱니바퀴아이콘)  을누르면,       재생시간과초당프레임등의설정을지정할수있습니다.
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 설정이완료되면,      동영상파일로내보내기할수있습니다. 
AVI만들기(  필름모양아이콘)  을눌러,      파일의경로와이름을지정후생성합니다.

.avi  파일생성되면,     아래와같이메시지가나타납니다.
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   3-3-3 파노라마

    파노라마는하나의뷰포트만갖는 2D  이미지가아닌, 360     도둘러보기가능한이미지를생성합니다.
  생성한파노라마는 .html  파일로저장되며,     웹브라우저를통해볼수있습니다.

[화면] - [  파노라마 360] - [  파노라마 360]  을선택합니다.

  레이어창이나타나면,    파노라마카메라의레이어를선택합니다.
*  주의 :  레이어는 '  레이어관리자'      창에서새로추가할수있습니다.

[화면] - [  파노라마 360] - [  카메라배치]  를선택합니다.

    카메라심볼에대한창이나타납니다.  확인을누릅니다.

     카메라의이름과높이를지정하고확인을누릅니다.
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   공간의중앙에카메라를배치합니다.

    배치된카메라심볼에서우클릭 - '  카메라뷰'   를선택하면 3D  뷰포트에나타납니다.

*  참고 :    카메라심볼을회전한후, '  카메라뷰'     를선택하면회전된방향으로 3D  뷰포트에나타납니다.
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   카메라심볼을더블클릭하면 '  카메라이름'   창이다시나타납니다.
      원하는카메라의높이를변경할수있습니다.

[화면] - [  파노라마 360] - [   가상둘러보기생성(  드래프트모드)]  를선택합니다.

      파노라마파일경로와이름을지정한후 '저장'  을누릅니다.
.html   로파일이저장됩니다.
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   웹브라우저에서해당파노라마 .html    파일을열수있으며,      화면을드래그하여둘러보기할수있습니다.
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  3-4 재질

   3-4-1   재질지정과변경

   아치라인의재질라이브러리는 '디자인센터'  의 '재질'     에서확인할수있습니다.
*  참고 :       아치라인의기본라이브러리는재질뿐아니라개체(3D오브젝트), 그룹(2D그룹),   프로파일등이

있으며,      사용자가원하는라이브러리를추가로등록도가능합니다.

'  디자인센터' - '재질' - '마루' - '직선형'        에서마루재질하나를재질변경할면에끌어다놓기합니다.
      아래그림처럼재질을적용하는여러옵션이나타납니다. ‘     ’ 이개체위텍스처변경 선택합니다.

'     이개체위텍스처변경' -    선택한면에만재질을적용합니다.
'   모든텍스처변경' -          선택한면과동일한재질이적용된모든면에대하여재질을적용합니다.
*  참고 : '그림으로' / '타일링으로'     이두옵션은프로페셔널버전에서만작동됩니다. (LT   에서는작동되지않습니다.)

  재질이적용된모습입니다.
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   적용된재질을편집하기위해서,     아래그림처럼적용된재질을찾습니다.
  재질면에서우클릭 - '  재질찾기'

'  재질찾기'   한재질은 '디자인센터'  창에서나타납니다.
       재질의크기와방향을변경하면작업화면에서바로변경되어나타납니다.
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   3-4-2   새로운재질등록

      이미지파일을재질로등록하여사용할수있습니다. 
 재질이미지(.jpg, .png)  ‘ ’    파일을 디자인센터에끌어다놓기합니다.

  재질속성창이나타납니다.
 카테고리는 '나의'  를선택합니다.        하위카테고리는원하는이름을입력후확인을누릅니다.

       디자인센터에서지정한카테고리를들어가재질이등록된것을확인합니다.
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    이렇게사용자가구축한재질 '카테고리'    는패키지파일로만들어내보내기,    가져오기할수있습니다.
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   3-4-3 컬러카드

         컬러카드는몇가지의대안재질에대해빠르게교체하기위한기능입니다.
   바닥재질에서우클릭하여 '  재질찾기'  를실행합니다.

    찾기된재질의우측상단의설정(톱니바귀)   버튼을눌러 '    컬러카드로복사본만들기'  를선택합니다.

     컬러카드로의전환을묻는메시지가나타나면 '예'  를선택합니다.

'  컬러카드관리자'  창이나타납니다.
   재자료의이름은 '온돌마루재질'  로변경합니다.
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  창하단의재질추가(초록색+모양)  버튼을누릅니다.
     나타나는재질창에서대안재질몇가지를선택합니다.

      선택한대안재질이컬러카드재질목록에추가됩니다.

         저장한컬러카드재질의카테고리에들어가등록된재질을바닥면에끌어다놓기하여 '     이개체위텍스쳐

변경' 합니다.

      컬러카드재질로지정된바닥재질을다시 '  재질찾기'합니다.
      찾기된재질의왼쪽상단에컬러칩마크가나타납니다.
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    이컬러칩마크를클릭하면 '   컬러카드에서재질선택'  창이나타납니다.
        이재질창에서대안재질을선택하면화면에서바로적용되어나타납니다.
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3-5 렌더링
(*     렌더링기능은프로페셔널버전에서만작동됩니다.)

   3-5-1 조명배치

     아치라인은자체조명라이브러리가내장되어있으며,       사용자가외부모델을불러와조명객체를

    생성하여라이브러리에저장할수있습니다.  또한 IES      광원프로파일을불러와추가할수있습니다.
  조명은기본적으로 '   조명객체 + 광원'  의합성물입니다. (      광원만단독배치할수없습니다.)

   아치라인의조명은램프를키거나,   끌수있으며,  광원의색상,     강도를변경할수있습니다.

     기본조명라이브러리에서램프객체를배치합니다.
'  디자인센터' - '개체'  를선택합니다.

'개체' - '조명' - '벽등'  에서 'Cubetto'  조명객체를선택합니다.

    선택한조명객체의상대적높이(시작높이)    를입력한후, 2D   화면에드래그하여배치합니다.
*  참고 :          배치할때객체기준점에의한모서리로부터의거리를입력할수있습니다. (   기준점변경 : F5)
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 혹은 3D     화면에서드래그하여배치할수있습니다.
*  참고 : 3D       창에서배치한후에는시작높이를다시변경합니다.

       광원을포함한객체를선택하면전구모양심볼이나타납니다.
   이전구모양심볼을클릭하거나,     플로팅바의전구모양아이콘을클릭합니다.
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     왼쪽에나타나는조명속성에서조명의켜기/        끄기및조명강도를변경할수있습니다.
 조명의켜기/        끄기및조명강도를변경할수있습니다.

 조명객체는 '  객체 + 광원' 이기때문에,          속성창에서객체혹은광원으로선택을전환하여편집할수

있습니다.

    조명객체를선택후우클릭 - '조명' - '  조명추가/편집'  을선택합니다.
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 ‘  ’    나타나는 광원관리창에서광원의종류를변경하거나, 추가,    삭제할수있습니다.

   3-5-2   렌더설정과렌더링시작

        렌더링결과의속도와품질을결정하는몇가지요소가있습니다.
      일반적으로세부사항의설정값이높을수록계산하는시간이길어집니다.
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       렌더링시간에영향을미치는주요요소를다음과같습니다.
1. CPU 속도,  메모리크기.
2.  프로젝트크기. (   모델의표면수)
3.  재료의복잡성.
4.  조명의복잡성.
5.  렌더설정.

       렌더링할모델을제외한나머지요소는끄는것을추천합니다.

[화면] - [렌더링]       을누르면렌더링버튼이여러개나타납니다.
  렌더링은크게 '  독립실행형 /  통합렌더링'  두가지로나뉩니다.

    통합렌더링은프로젝트창으로나타나,        다른창들처럼화면에정렬할수있습니다.
    독립실행형은프로젝트와밀접한관련이있지만,      별도로실행되는응용프로그램을열어작동됩니다.

          렌더링버튼은화면우측하단의네비게이션바에서도선택할수있습니다.

[화면] - [렌더링] - [   독립실행렌더링 -  실시간드래프트]  를선택합니다.

       나타나는렌더링설정창에서기본렌더옵션들을설정합니다.
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1.  해상도 :   렌더링크기를지정합니다.       처음부터큰사이즈로렌더링할필요는없습니다. 
                           적당한작은사이즈에서테스트후최종렌더링에서큰사이즈로렌더링합니다.
2.   렌더링품질 : '조명이동..(   번역오류 :  실시간초안)'  을선택합니다. 
                               이모드는렌더링속도는빠르지만,   최종적인결과물은아닙니다.
             →       최종결과물을위해서는더높은품질로변경합니다.
        *  외관  -    빠른렌더링   :     외부및조명이밝은실내

        *  인테리어  -    빠른렌더링   : '  외관 -  빠른렌더링'    품질로렌더링했을때,    밝기가충분하지않은경우

        *  고해상도렌더링 :      가장높은수준의디테일로렌더링됩니다. 
                                                선명하고노이즈가적은결과물을만들지만,    렌더링시간은오랜걸립니다.

*  참고 :       항상가장높은설정의렌더링품질로렌더링한다면,   렌더품질은향상되겠지만,    렌더링에소요되는시간이

 너무길어지게됩니다.     낮은품질의렌더링설정을하더라도,        많은부분에서상당히유사한결과물을만들수

있습니다.   예를들어 '  외관 -  빠른렌더링'         은조명이밝은실내에서도잘작동될수있습니다.
  이런경우 '  인테리어 -  빠른렌더링'  으로높이면,           시간은오래걸리고때로는눈에띄는차이가크게없을수있습니다.

따라서,           낮은품질의설정으로테스트렌더링후높은품질로렌더링하시길바랍니다.

3.  광원시각화 :    이옵션은체크해지합니다.   이옵션을키면,     광원을전구로시각화하는시뮬레이션이
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                          켜집니다.       일반적으로광원이없어도잘보이기때문에비활성됩니다.

4.   인공조명사용 :   이옵션을체크합니다.    인공조명의표현을활성합니다.
5.  햇빛켜기 :   이옵션을체크합니다.   태양광표현을활성합니다. 
                      *  참고 :         이옵션을해지한다고해서밤시간렌더링이되는것은아닙니다. 
                                       이옵션을끄면흐린날씨의외부처럼표현됩니다.

6.  범프매핑 :   이옵션을체크합니다.    재질에지정한범프효과를표현합니다. 
                           범프맵은요철표면의사실감을높이지만,      렌더링시간을크게늘어나게하지는않습니다.
7. 배경 :   렌더링의배경을설정합니다. 
                '동일' -    단색의배경색상지정

                '점강(진)' -     그라데이션색상의배경지정

                '이미지' - 2D   이미지배경

                '파노라마' -     모델전체를둘러싸는배경이미지

8.    기본배치렌더폴더 :     렌더이미지를저장할폴더를선택합니다. 
                                           기본폴더는백업위치이며,   경로를변경하지않습니다.
                                기본백업경로  : C:\Users\archl\Documents\ARCHlineXP Draw\2020\Render\   파일이름  
9.  배경밝기 :    기본값으로테스트렌더링후,  값을조정합니다.     배경소스마다밝기는각각다릅니다. 
                              외부장면일수록배경의밝기는더높은값으로설정하지만,     배치된조명의조건에알맞게

                       조정되어야합니다.
10. 최종렌더링 :  렌더링을시작합니다.        렌더링프로세스가시작되면몇초안에이미지가표시됩니다.      
                                   컴퓨터의성능에따라이시간이더걸릴수도있습니다.

    나타나는렌더링창에서 'Effects(효과)'  탭이나타납니다.
 우선 Exposure(노출)  를조정합니다.        이미지의밝은부분과어두운부분사이의균형을조정합니다.

Brightness(밝기), Contrast(대비), Saturation(채도), Shadow(그림자), Mid tones(  중간톤), Highlights(
하이라이트), 화이트밸런스(White balance)       를슬라이드를이동하여화면의밝기와분위기를조정합니다.
*  참고 :       이옵션들의아이콘을누르면기본값으로다시설정됩니다.

 다음 'Details(상세)'        에서최종렌더링을위한옵션으로편집할수있습니다.
        여기서나타나는옵션들은최초의렌더링설정창에있던항목들과동일합니다.

 렌더링의품질,        배경설정과밝기등을다시선택할수있습니다.
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2.   하단의렌더링중지/       시작을눌러변경한설정으로다시렌더링을시작합니다.
   렌더링이진행되는중에 'Effects(효과)'      탭으로이동하여효과를편집할수있습니다.

3.       렌더링이완료되면하단의저장버튼을눌러저장합니다.

   3-5-3  렌더목록

'Render list(렌더목록)'       탭에서는기본적으로아치라인의카메라뷰목록이추가됩니다.
       여러카메라뷰를이동하면서렌더링하는것은시간이오래걸립니다.

   저장된카메라뷰가렌더목록에생성되며,   이중 1.     렌더링을원하는항목을체크하여 2.  한꺼번에렌더링을

  할수있습니다.

- 157 -



                                                                                                                                            아치라인 튜토리얼 _ 건축 코스                                 

*  참고 :    렌더링시작후에는 PC       에서다른작업을하지않는것을추천합니다. 
           PC        의성능이여러프로세스에분산되면렌더링시간은길어지게됩니다.

      렌더링이완료된목록은초록색체크모양이나타납니다.

   3-5-4  피사계심도 (Dof)

피사계심도(DoF : Depth of Filed)
          이탭에서피사계심도를지정하여카메라의초점효과를나타낼수있습니다.
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Custom(사용자)  설정을체크하면,      하단의옵션을직접설정할수있습니다.
Intensity (강도) :      초점이맞지않아흐려지는부분의강도를조정합니다.
Focal distance (  초점거리) :     초점을맞출부분의거리를지정합니다.
Focal range (  초점범위) :    초점영역의범위를지정합니다.

     완료된렌더링결과물은백업경로에나타납니다. 
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