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Σύντοµο αρχιτεκτονικό παράδειγµα 

Εισαγωγή 

Στις επόµενες σελίδες περιγράφεται αναλυτικά η διαδικασία εισαγωγής ενός απλού 

κτίσµατος (ενός bar), προκειµένου να γίνουν κατανοητά τα βασικά βήµατα µιας 

µελέτης µε το πρόγραµµα. 

Το περιβάλλον του προγράµµατος 

 

 

 

 

 

 

Εργαλειοθήκη του 
επιλεγµένου στοιχείου. 
(προσθήκη, διαγραφή, 
µετακίνηση, κ.λπ.). 

Γραµµή επιλογής 
ορόφου.  

Γραµµή βοηθητικών 
εργαλείων σχεδίασης 
(µεγέθυνση, έλξεις, 
µέτρο, undo, κ.λπ.). 

Γραµµή κατάστασης 
και συνεχούς βοήθειας 
των εντολών. 
 

Η γραµµή πληροφοριών 

Πλαίσιο 
παραµέτρων 
στοιχείου (πάχος, 
ύψος, χρώµα, πένα, 
κ.λπ.). 
 

Κεντρική εργαλειογραµµή 
Εδώ επιλέγετε οντότητα 
(π.χ. τοίχο, επίπεδο, 
κείµενο, κ.λπ.). 
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Υλικά για την σύνθεση του αρχιτεκτονικού µοντέλου 

Τα υλικά που χρησιµοποιούνται για την σύνθεση του αρχιτεκτονικού µοντέλου 

είναι: 

� Οι τοίχοι 

� Τα ανοίγµατα (πόρτες και παράθυρα, ανοιγόµενα ή συρόµενα) 

� Τα επίπεδα 

Υλικά για την συµπλήρωση των σχεδίων 

Τα υλικά που χρησιµοποιούνται για συµπλήρωση και παρουσίαση των σχεδίων 

είναι: 

� Οι γραµµές, τα τόξα και οι καµπύλες 

� Το κείµενο, οι διαστάσεις και οι γραµµοσκιάσεις 

� Οι πληροφορίες ανοιγµάτων 

Το κτίσµα του παραδείγµατος 

Έστω ότι το κτίσµα που θέλουµε να περιγράψουµε είναι αυτό που φαίνεται στην 

επόµενη εικόνα. Η στέγη είναι ανενεργή, προκειµένου να φαίνεται το εσωτερικό 

του. 
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Οντότητες: εντολές και παράµετροι 

Το πρόγραµµα βασίζεται στη λογική των «Οντοτήτων» (π.χ. τοίχοι, επίπεδα, 

ανοίγµατα, γραµµές, κ.λπ.). Κάθε οντότητα έχει τις «Εντολές» της και τις 

«Παραµέτρους» της. 

Εντολές 

Οι εντολές είναι οι λειτουργίες που µπορεί να εκτελέσει το πρόγραµµα για το 

συγκεκριµένο δοµικό στοιχείο. Για παράδειγµα, αν το στοιχείο που έχουµε επιλέξει 

είναι το επίπεδο, οι διαθέσιµες εντολές είναι η «Προσθήκη», η «∆ιαγραφή», η 

«Κίνηση κορυφής», κ.λπ. 

Όλες οι εντολές του Τekton λειτουργούν µε τη σειρά Εντολή – Αντικείµενο, 

που σηµαίνει ότι πρώτα δίνουµε την εντολή και ακολούθως επιλέγουµε το 

αντικείµενο πάνω στο οποίο θα εφαρµοστεί. 

Το παράθυρο των εντολών ανοίγει / κλείνει και µε το πλήκτρο [F5]. 

Παράµετροι 

Οι παράµετροι είναι οι ιδιότητες που χαρακτηρίζουν κάθε δοµικό στοιχείο 

(οντότητα). Π.χ. για το επίπεδο, µερικές παράµετροι είναι το «Υψόµετρο», το 

«Πάχος», τα «Χρώµατα φωτορεαλισµού», η «Πένα» κ.λπ. 

Με τις εντολές «Πάρε παραµέτρους» και «∆ώσε παραµέτρους» ελέγχουµε ή 

και τροποποιούµε τις παραµέτρους κάθε οντότητας του σχεδίου. 

Το παράθυρο των παραµέτρων ανοίγει / κλείνει και µε το πλήκτρο [F6]. 

∆ηµιουργία κανάβου 

Ο κάναβος διευκολύνει την ακριβή εισαγωγή δεδοµένων, επειδή οι κορυφές των 

τοίχων και των επιπέδων έλκονται, κατά την περιγραφή ή κίνησή τους, από τα 

σηµεία έλξης. Κάθε σηµείο έλξης του κανάβου συµβολίζεται µε ένα µικρό x. 

Κάνοντας κλικ στο πλήκτρο «Κάναβος» της κεντρικής εργαλειοθήκης, 

εµφανίζεται η εργαλειοθήκη του κανάβου. 

Κάνετε κλικ στην εντολή «Περασιά Χ». Πληκτρολογήστε «0» και δώστε [Enter]. 

Έτσι εµφανίζεται η πρώτη περασιά (Χ = 0). Επαναλάβετε πληκτρολογώντας και 

τις υπόλοιπες τιµές του πίνακα που ακολουθεί. 

Αφού τελειώσατε µε τις κατακόρυφες περασιές, κάνετε κλικ στην εντολή 

«Περασιά Ζ» και επαναλάβετε για τις οριζόντιες, όπως προηγουµένως. 
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Χ= 0,00 0,25 2,25 3,25 6,95 9,00 12,00  

Ζ= 0,00 0,25 0,50 1,50 2,05 3,00 5,75 6,00 

 

Στο τέλος πρέπει να επιλέξετε την «Κατασκευή», από την εργαλειοθήκη, ώστε 

να δηµιουργηθούν τα σηµεία έλξης του κανάβου και να εξαφανιστούν οι περασιές 

από την οθόνη. 

Κατασκευή δαπέδου 

Η κατασκευή του δαπέδου θα γίνει µε την εντολή «Επίπεδο» της κεντρικής 

εργαλειογραµµής. 

Αρχικά θέτουµε τις παραµέτρους του επιπέδου: υψόµετρο 0.15µ, πάχος 0.15µ,  

για το φωτορεαλισµό άνω έδρας ορίζουµε τα χρώµατα επιφάνειας και διάχυσης= 

128/128/64 και στην Έτοιµη Γεωµετρία ορίζουµε= πλακάκι. 

Για την εισαγωγή ενός επιπέδου, δίνετε την εντολή «Περιγραφή» και δείχνετε µε 

το mouse τις κορυφές του πολυγώνου. 

Με την εντολή «Κατασκευή» ολοκληρώνετε την περιγραφή του. 

Κατασκευή τοίχων 

Επιλέξτε την οντότητα «Τοίχος» από την κεντρική εργαλειογραµµή. 

Οι τοίχοι σχεδιάζονται προσδιορίζοντας τα σηµεία αρχής και τέλους του, καθώς 

και την κατεύθυνση (πλευρά) σχεδίασής του, όπως φαίνεται στο επόµενο σχήµα. 

Την εισαγωγή τοίχων διευκολύνει ο κάναβος, αλλά και τα ήδη τοποθετηµένα 

δοµικά στοιχεία µε τα σηµεία έλξης που διαθέτουν. 

1o click

(Κατεύθυνση σχεδίασης πάχους τοίχου)

3o click

2ο click

 

Θα κατασκευασθούν πρώτα οι ευθύγραµµοι τοίχοι (βλέπε επόµενο σχήµα). 
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Παράµετροι τοίχου Τ1: ύψος 4.20, πάχος 0.25µ, χρώµατα επιφάνειας και 

διάχυσης για το φωτορεαλισµό εσωτερικής πλευράς = 252/196/144. Με την 

εντολή «Τοίχος 2 σηµείων», τον περιγράφετε. 

Οµοίως για τους Τ2, Τ3, Τ4 αλλά µε αλλαγή των παραµέτρων: ύψος 3.00 και 

πάχος 0.25. 

Ο τοίχος Τ5 εισάγεται µε την εντολή «Κάθετος τοίχος» σε απόσταση 1.80 από 

το άνω-δεξί άκρο του Τ2 και µε µήκος 3.0 µ. Έχει ύψος 3.00 και πάχος 0.15. 

Οι τοίχοι Τ6, Τ7 έχουν ύψος 0.90 και πάχος 0.15 

Καµπύλοι εσωτερικοί τοίχοι 

Τώρα θα κατασκευασθούν οι καµπύλοι τοίχοι σε διαφορετικά υψόµετρα. 

 

 

6 Τέκτων 4 for Windows – Εκπαιδευτική Έκδοση 

 

LH Λογισµική  2006 



 

Για την εύρεση του σηµείου 4 χρησιµοποιούνται πολικές συντεταγµένες. 

Εύρεση των βοηθητικών σηµείων έλξης 1, 2, 3, 4. 

Τα σηµεία 1, 2, 3 είναι ήδη ορισµένα από την κατασκευή του κανάβου. Για τον 

καθορισµό του σηµείου 4 που βρίσκεται στο µέσο του τόξου 2-4-3, 

χρησιµοποιείτε την εντολή «Τόξο» - «Κέντρο + 2 Σηµεία» και δίνετε ως κέντρο το 

σηµείο 1 και σηµεία αρχής και τέλους τα 2 και 3 αντίστοιχα. 

Από τις εντολές του κανάβου δίνετε την εντολή «Σε τµήµατα τόξου» 

επιλέγοντας να χωρίσετε το τόξο 2-4-3 σε δύο ίσα τόξα. Το πρόγραµµα τοποθετεί 

ένα σηµείο έλξης (το 4) στο µέσον του τόξου 2-3. 

Στο επόµενο σχήµα φαίνονται οι φάσεις κατασκευής των καµπύλων τοίχων. 

 

 

 

Πριν την κατασκευή των τοίχων, αλλάξτε την παράµετρο «Χορδές τόξου» σε 16 

(για πυκνότερη ανάλυση των καµπύλων τοίχων). ∆ώστε χρώµατα επιφάνειας και 
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διάχυσης για το φωτορεαλισµό για τους καµπύλους τοίχους εσωτερικά και 

εξωτερικά = 198/206/242, και στα σόκορα = 191/191/191 (µεταλλικό). 

Με παραµέτρους: υψόµετρο 0, ύψος 3.00, πάχος 0.15 κάνετε την κατασκευή του 

καµπύλου τοίχου 2-4, µε την εντολή του τοίχου «Κέντρο +2Σ», δίνοντας ως 

κέντρο το σηµείο 1, αρχή το σηµείο 2 και τέλος το σηµείο 4.  

Με ίδιο τρόπο γίνεται η κατασκευή του καµπύλου τοίχου 3-4, µε υψόµετρο 0.00, 

ύψος 1.00, πάχος 0.15, και του τοίχου 3 –4 µε υψόµετρο 2.00, ύψος 1.00, πάχος 

0.15. 

Τέλος, προκειµένου να βελτιώσετε την ποιότητα της απεικόνισης στις συναρµογές 

των τοίχων, φροντίστε να έχετε ενεργή την «Ποιότητα» της γραµµής των 

βοηθητικών εργαλείων. 

Επίσης, όποτε χρειάζεται να γίνει επανασχεδίαση της οθόνης, δίνετε την εντολή 

«Επανασχεδίαση» ή πατάτε το πλήκτρο [Home] από το πληκτρολόγιο. 

Κατασκευή πάγκου Bar 

Θα κατασκευασθεί ο καµπύλος πάγκος πλάτους 0.50µ και πάχους 0.10µ. (βλέπε 

επόµενο σχήµα). Το επίπεδο που θα χρησιµοποιηθεί χρειάζεται, για την περιγραφή 

του, σηµεία έλξης που υπολογίζονται ως ακολούθως: 

Κατασκευή των βοηθητικών τόξων 4-3 και 5-6 

Καθορίζετε το σηµείο 5 µε χρήση της εντολής «Κάναβος» - «Πολικές 

συντεταγµένες-µοίρες», κέντρο το σηµείο 1, γωνία 315 µοίρες, ακτίνα 3.20µ. 

Οµοίως το σηµείο 6 µε χρήση της ίδιας εντολής, και κέντρο το σηµείο 1, γωνία 0 

µοίρες, ακτίνα 3.20µ. (βλέπε επόµενο σχήµα). 

Σχεδιάζετε το τόξο 4-3 µε την εντολή «Τόξο» – «Κέντρο + 2Σ» µε κέντρο το 

σηµείο 1, αρχή το σηµείο 4, τέλος το σηµείο 3. Οµοίως το τόξο 5-6. 

Τέλος, ενώνετε µε ευθύγραµµα τµήµατα τα 4-5 και 3-6, δηµιουργώντας ένα 

κλειστό σχήµα. 
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Κατασκευή καµπύλου επιπέδου  

Η µετατροπή ενός οποιουδήποτε κλειστού σχήµατος (αποτελούµενο από γραµµές 

και τόξα) σε επίπεδο γίνεται από τις εντολές της «Επεξεργασίας». 

Αρχικά, επιλέγουµε µε την εντολή «+Περιοχή» (ή «+Στοιχείο») τα δύο τόξα 

και τις δύο ευθείες.  

Τέλος, δίνοντας την εντολή «Τόξα και γραµµές σε οντότητα», το γραµµικό 

σχήµα µετατρέπεται σε επίπεδο. Το είδος της παραγόµενης οντότητας εκλέγεται 

από την παράµετρο «Σε οντότητα» της κάρτας «∆ηµιουργία» των παραµέτρων 

της επεξεργασίας. 

Τέλος, δώστε την εντολή «Νέα επιλογή» για να απο-επιλέξετε τα επιλεγµένα 

στοιχεία της κάτοψης. 

Από τις παραµέτρους του επιπέδου, θέτω το υψόµετρό του σε 1.00µ και το πάχος 

σε 0.10µ, χρώµατα επιφάνειας και διάχυσης για το φωτορεαλισµό = 255/255/255, 

έτοιµη γεωµετρία = µάρµαρο ∆ιονύσου. Χρησιµοποιήστε την εντολή «∆ώσε 

παραµέτρους» και δείξτε το επίπεδο, προκειµένου να αποκτήσει τις νέες 

παραµέτρους. 
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Κατασκευή σκάλας και υπερυψωµένου δαπέδου 

Η σκάλα που θα δηµιουργήσουµε οδηγεί στο υπερυψωµένο κατά 1.00µ επίπεδο. 

∆ηµιουργία µοντέλου - Παράµετροι και κατασκευή σκάλας 

Αρχικά κατασκευάζουµε το µοντέλο της σκάλας ως εξής: 

Σχεδιάζουµε µε απλή γραµµή τη γραµµή αριστερού περιγράµµατος ΖΕ της σκάλας 

(εισαγωγή γραµµής µε φορά από Ζ προς Ε). 

 

 

Με την εντολή «Σκάλα» της κεντρικής εργαλειογραµµής, στο παράθυρο των 

παραµέτρων (ανοίγει µε το πλήκτρο [F6]), καθορίζονται το υψόµετρο αρχής=0.0, 

υψόµετρο τέλους=1.0, πλάτος σκάλας=1.0, πάτηµα b=0.25, ρίχτι=0.17, 

περιγραφή σκάλας µε κεφαλόσκαλο= όχι, τρόπος επίλυσης= µε ρίχτι h. 
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 και επιλέγεται µορφή σκάλας µε χαρακτηριστικά: 

 

� Πάτηµα b=0.25, d=0, L=0 

� Ρίχτι : Όχι 

� Βάση: Όχι 

� Βραχίονας αριστερά και δεξιά: h=0.27, b=0.3, d=0.02 

� Χειρολισθήρας αριστερά και δεξιά: h=0.27, b=0.02, d=0.05 

� Κιγκλίδωµα αριστερά και δεξιά: b=0.02, d=0.02, n=1 

∆ίνετε την εντολή «Περιγραφή αριστερού περιγράµµατος» και δείχνετε τη 

γραµµή ΖΕ που ορίζει το αριστερό όριο της σκάλας. 

 

∆ίνετε την εντολή «Έξυπνη σκάλα» ώστε το πρόγραµµα να κατασκευάσει το 

µοντέλο της σκάλας (αριστερό και δεξί περίγραµµα - γραµµή ανάβασης – βέλος 

ανόδου). 

 

∆ίνετε την εντολή «Επίλυση» ώστε να επιλυθεί η σκάλα (βλέπε παρακάτω 

σχήµα). 
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Ακολουθεί η «Κατασκευή 3D» για τη δηµιουργία της στο χώρο (βλέπε επόµενο 

σχήµα) και «Κατασκευή σε κάτοψη» για σχεδίαση και στην κάτοψη. 

Υπερυψωµένο δάπεδο 

Με την εντολή «Επίπεδο», και µε υψόµετρο 0.85µ και πάχος 0.15µ περιγράφετε 

το δάπεδο πάνω στα κατάλληλα σηµεία ΛΜΝΞ του κανάβου.  
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Τοποθέτηση ανοιγµάτων 

 

Εισαγωγή παραθύρου 

Για να εισάγετε τα ανοίγµατα, επιλέξτε την οντότητα «Άνοιγµα» της κεντρικής 

εργαλειογραµµής και ανοίξτε το πλαίσιο των παραµέτρων της. 

Επιλέξτε παράθυρο από την οµάδα «3∆ Ξύλινα Παράθυρα» τύπου «∆ίφυλλο µε 

καΐτια», και µε παραµέτρους: υψόµετρο πρεκιού 2.20, υψόµετρο ποδιάς 0.90 και 

στο φωτορεαλισµό κασώµατος, χρήση υλικών βιβλιοθήκης = Όχι και χρώµατα 

επιφανείας και διάχυσης = 0/127/0 (πράσινο). Επίσης, δώστε τις τέσσερις 

παραµέτρους της τοποθέτησης κορνίζας στο “Ναι”. 
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Για την τοποθέτησή του δώστε την εντολή «Από σηµείο», επιλέξτε τον τοίχο, 

δείξτε ως σηµείο αρχής το άκρο του τοίχου, απόσταση από αρχής (λαµπάς) = 

0.80µ και πλάτος του ανοίγµατος = 1.40µ. 

Μόλις το εισάγετε, δώστε την εντολή «Στροφή 90» και κάντε κλικ πάνω στο 

άνοιγµα δύο φορές, προκειµένου να έρθει η εξωτερική πλευρά του παραθύρου 

στη σωστή της θέση. 

Εισαγωγή µπαλκονόπορτας 

Από το πλαίσιο των παραµέτρων, επιλέγετε άνοιγµα τύπου «∆ίφυλλη µε καΐτια και 

ταµπλάδες ανοιχτή», από την οµάδα «3∆ Ξύλινες Μπαλκονόπορτες» µε 

παραµέτρους: υψόµετρο πρεκιού 2.20, υψόµετρο ποδιάς 0.00 και στο 

φωτορεαλισµό κασώµατος, χρήση υλικών βιβλιοθήκης = Όχι και χρώµατα 

επιφανείας και διάχυσης = 0/127/0.   

Εισάγετε µε την εντολή «Από σηµείο» το άνοιγµα, µε λαµπά 0.70µ και µήκος 

1.30µ. 

Παρατηρήσεις για την τριδιάστατη απεικόνιση 

Προκειµένου να φαίνονται σωστά τα ανοίγµατα στο προοπτικό, θα πρέπει στις 

παραµέτρους ([F6]) του «Τριδιάστατου» να επιλέξτε « «Τριδιάστατα Ανοίγµατα» 

= Ναι. 

∆ιαστάσεις 

Με την εντολή «∆ιαστάσεις» – «Ορθογώνιες», σχεδιάζονται οι διαστάσεις 

ανοιγµάτων και οι αποστάσεις τους από τα άκρα του τοίχου. Ως σηµεία αρχής και 

τέλους των διαστάσεων, χρησιµοποιήστε τις έλξεις στα άκρα των τοίχων. 
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Τοποθέτηση επίπλων, δέντρων και κάγκελου 

Με την εντολή «Αντικείµενο» – «Προσθήκη» µπορείτε να εισάγετε τριδιάστατα 

αντικείµενα από την βιβλιοθήκη του προγράµµατος. 

 

� Οµάδα «3∆ έπιπλα Design», τύποι SMOKTABL και Καναπές διθέσιος. 

� Οµάδα «3∆ ∆έντρα και Φυτά», τύπος Φτελιά 

Χρησιµοποιώντας τις εντολές «Στροφή 90ο» και «Κίνηση», τοποθετήστε τα 

αντικείµενα στις επιθυµητές θέσεις της κάτοψης. 

 

Προσθήκη κάγκελου 

Από την κεντρική εργαλειογραµµή επιλέξτε το «Κάγκελο». Ανοίξτε τις 

παραµέτρους του και επιλέξτε τον τύπο «Μεταλλικό µε λωρίδες». ∆είξτε τα σηµεία 

αρχής και τέλους του, πάνω στην κάτοψη. 

Παρατήρηση: Τα κάγκελα τροποποιούνται και διαγράφονται µέσω των εντολών 

του «Αντικειµένου» ή της «Επεξεργασίας» 
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Κατασκευή και τοποθέτηση επιγραφής 

Θα κατασκευαστεί επιγραφή µε γράµµατα τύπου “Νέον”. Το αποτέλεσµα θα φανεί 

τόσο στη γραµµική όψη όσο και στο φωτορεαλισµό. Ακολουθείτε τα παρακάτω 

βήµατα. 

 

Από το παράθυρο παραµέτρων του «Κειµένου», επιλέγετε τύπο γραφής 

καλλιγραφικό σύνθετο και συντελεστή µεγέθους 0.40. 

Με την εντολή «Κείµενο» – «Κάθετο» εισάγετε στην επιθυµητή θέση το κείµενο. 

Στο παράθυρο που ανοίγει πληκτρολογείτε Media Luz στη θέση που φαίνεται στο 

προηγούµενο σχήµα. 

Προκειµένου να είναι δυνατή η ανάκλισή του, το κείµενο θα πρέπει να µετατραπεί 

σε απλές γραµµές. Αυτό γίνεται µε την εντολή «Kείµενο» – «Σε γραµµές». 

(αφού όµως πρώτα στις παραµέτρους των γραµµών ορίσετε ως «Ακτίνα3D» = 

0.05µ και χρώµατα επιφάνειας και διάχυσης για το φωτορεαλισµό = 198/206/242 

(γαλάζιο)). 

Η ανάκλιση του κειµένου γίνεται από το menu της «Επεξεργασίας». Με την 

εντολή «+Περιοχή» επιλέγετε το κείµενο, καθορίζετε άξονα ανάκλισης τον ΑΒ 

(βλέπε σχήµα, ανοίξτε και την «Ορθογωνική σχεδίαση»), και επιλέγετε 

«Ανάκλιση». (Στις παραµέτρους της Επεξεργασίας πρέπει η γωνία ανάκλισης να 

είναι ίση µε 90.00). Η επιγραφή εµφανίζεται πλέον σαν µια γραµµή στην κάτοψη, 

αλλά στο τριδιάστατο φαίνεται σωστά. 

Τοποθετείτε την επιγραφή στην επιθυµητή θέση πάνω στον τοίχο, µε την εντολή 

«Κίνηση» µε παράµετρο βήµα y=2.50, ώστε να έρθει και στο σωστό ύψος. 

∆ίνετε «Νέα Επιλογή» και ελέγχετε το αποτέλεσµα στο τριδιάστατο (βλέπε 

επόµενο σχήµα ). 
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Κατασκευή στέγης του bar 

Η στέγη θα περιγραφεί δίνοντας την επιλογή «Στέγη» της κεντρικής 

εργαλειογραµµής. 

Αρχικά ανοίξτε τις παραµέτρους της στέγης και δώστε ύψος = 3.15 µ, πάχος = 

0.15 µ, χρώµατα επιφάνειας και διάχυσης για το φωτορεαλισµό κάτω και άνω 

επιφάνειας = 164/40/0, και περιµέτρου = 253/240/205. 

Με την εντολή «Περιγραφή» και µε χρήση των σηµείων έλξης (βλέπε επόµενο 

σχήµα) δίνετε το περίγραµµα της στέγης. Κάνοντας κλικ στο σηµείο απ’ όπου 

ξεκίνησε η περιγραφή, το πρόγραµµα δηµιουργεί µια ισοκλινή τετράριχτη στέγη. 
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Προκειµένου η στέγη να έχει µία µόνον κλίση, θα χρησιµοποιήσουµε την εντολή 

«Κλίση µε φ», προκειµένου να έρθουν κατακόρυφες οι τρεις από τις τέσσερις 

πλευρές της. ∆είξτε διαδοχικά την αριστερή, τη δεξιά και την άνω πλευρά της 

στέγης, δίνοντας σε κάθε µια τιµή γωνίας ίση µε 90. 

Για να αποκτήσει η στέγη την επιθυµητή κλίση, αρκεί να δώσετε την εντολή 

«Κλίση µε ∆h». ∆είξτε διαδοχικά τη γραµµή απορροής (κάτω πλευρά), ένα 

σηµείο του κορφιά (ένα οποιοδήποτε σηµείο κανάβου επάνω στη γραµµή) και 

πληκτρολογήστε την τιµή 1.05 (=διαφορά 1.20µ – πάχος 0.15µ). 

 

 

18 Τέκτων 4 for Windows – Εκπαιδευτική Έκδοση 

 

LH Λογισµική  2006 



Τριδιάστατη απεικόνιση του κτιρίου 

Καθώς προχωράτε στην ολοκλήρωση της περιγραφής του αρχιτεκτονικού, 

µπορείτε να ελέγχετε σε τρεις διαστάσεις το κτίριο, δίνοντας την εντολή 

«Τριδιάστατο» της κεντρικής εργαλειογραµµής. 

Εδώ επιλέγετε αν θέλετε τριδιάστατη απεικόνιση µόνον του τρέχοντα ορόφου ή 

όλου του κτιρίου (βλέπε επόµενη εικόνα). 

Από τις υπόλοιπες εντολές που εµφανίζονται, ο χρήστης µπορεί να επιλέξει την 

επιθυµητή γωνία παρατήρησης ή να δει κάποια από τις όψεις του κτιρίου. 

 

 

 

Βασικές παράµετροι του τριδιάστατου (ανοίγουν µε το [F6]) είναι ο τρόπος 

απεικόνισης (διαφανής, αδιαφανής, ποιοτικός, ή OpenGL), καθώς και το αν θα 

είναι ορατά τα τριδιάστατα αντικείµενα βιβλιοθήκης, τα ανοίγµατα ή τα κάγκελα. 

 

 

Επιλογή απεικόνισης του τρέχοντα 
ορόφου ή του κτιρίου συνολικά 
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Κατασκευή όψεων του κτιρίου 

Προκειµένου να δείτε τις όψεις του κτιρίου, µεταβείτε στην τριδιάστατη 

απεικόνιση, επιλέξτε ως τρόπο απεικόνισης την «Ποιοτική» και δώστε την 

αντίστοιχη εντολή από την εργαλειογραµµή του τριδιάστατου. 

 

Το πρόγραµµα τις δηµιουργεί αυτόµατα. 
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Κατασκευή τοµών του κτιρίου 

Το πρόγραµµα υπολογίζει και σχεδιάζει τις τοµές όλων των στερεών στοιχείων της 

κάτοψης (αρχιτεκτονικών και στατικών). Σε κάθε οικοδοµή µπορείτε να 

καθορίσετε όσες τοµές θέλετε. Επιπλέον οι τοµές, λόγω του ότι µπορούν να έχουν 

τυχούσα κλίση, είναι δυνατό να χρησιµοποιηθούν και για κατασκευή 

αναπτυγµάτων όψεων κτιρίων µη-ορθογωνικής κάτοψης. 

Πριν την εισαγωγή των γραµµών τοµής, ενεργοποιήστε την «Ορθογωνική 

σχεδίαση» από τη γραµµή εργαλείων. Μόλις ολοκληρώσετε την περιγραφή, µην 

ξεχάσετε να την απενεργοποιήσετε. 

Η γραµµή της τοµής εισάγεται από το χειριστή µε την εντολή «Περιγραφή» 

ενώ το τέλος της σηµαίνεται µε την «Κατασκευή», οπότε και το πρόγραµµα ζητά 

τη θέση (ηµιεπίπεδο) του παρατηρητή ως προς τη γραµµή. Κάθε τοµή µπορεί να 

αποτελείται από ένα ή και περισσότερα ευθύγραµµα τµήµατα. 

Για τη σχεδίαση της τοµής δίνετε την εντολή «Τοµή ορόφου» ή «Τοµή 

κτιρίου» οπότε το πρόγραµµα ανοίγει νέο παράθυρο στο οποίο βλέπετε 

σχεδιασµένη την τοµή. 

 

Ο τύπος της γραµµοσκίασης της τοµής κάθε στοιχείου, καθορίζεται από τις 

παραµέτρους του (κάρτα «Τοµές» τοίχου, επιπέδου, κλπ.)  
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Προσθήκη παρατηρητών 

Εκτός από τη δυνατότητα παρατήρησης του κτίσµατος εξωτερικά, το πρόγραµµα 

µπορεί να έχει και παρατηρητές σε οποιεσδήποτε θέσεις της κάτοψης (εντός και 

εκτός του κτιρίου). Κάθε παρατηρητής έχει παραµέτρους ύψους, ύψους στόχου, 

καθώς και γωνίας παρατήρησης. 

Για να εισάγετε έναν παρατηρητή, επιλέξτε «Παρατηρητής» από την κεντρική 

εργαλειογραµµή. Για να τον τοποθετήσετε στην κάτοψη, δώστε την εντολή 

«Τοποθέτηση παρατηρητή» και δείξτε διαδοχικά πάνω στην κάτοψη τη θέση 

του και το σηµείο που κοιτάζει. 

Για να δείτε το αποτέλεσµα, δώστε την εντολή «Φωτορεαλισµός OpenGL» και 

επιλέξτε παρατηρητή. Στην οθόνη φαίνεται αυτό που βλέπει ο παρατηρητής. 

Έχετε τη δυνατότητα να ελέγξετε την οπτική του παρατηρητή µε τις εντολές της 

εργαλειογραµµής, µετακινώντας τον ίδιο τον παρατηρητή (εµπρός, πίσω, πάνω, 

κάτω, δεξιά, αριστερά), ή στρίβοντας το σηµείο προς το οποίο στοχεύει. 
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Π.χ. ένας παρατηρητής που στέκεται κοντά στην είσοδο, µε υψόµετρο 

παρατήρησης τα 2.30µ, ύψος στόχου στο 0.00 και γωνία περίπου 40 µοίρες, έχει 

το αποτέλεσµα της επόµενης εικόνας. 

 

 

 

_._ 
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