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1 Tekla Structures 기본 작업 방
법 이해

모델 및 도면 생성을 시작하기 전에 Tekla Structures 모델 및 도면 모두에서 효
율적으로 작업하는 데 필요한 기본적인 작업 방법을 알아야 합니다.

다음과 같은 작업 방법을 숙지하면 도움이 될 것입니다.

• 그리드 (20 페이지) 및 뷰 사용

• 작업에 영향을 미치는 작업 영역 및 좌표 (49 페이지) 정의

• 모델 확 /축소 및 회전

• 객체 생성 (240 페이지), 선택 (124 페이지) 및 이동

• 스냅 (79 페이지)을 사용하여 객체 위치 지정

• 모델링 모드 및 도면 모드에서 객체 필터링 (163 페이지).

기타 참조

부재 생성 및 부재 속성 수정 (240 페이지)

1.1 작업 공간 설정
모델로 시작하기 전에 Tekla Structures 작업 공간이 올바로 설정되어 있는지 확
인합니다.

1. 사용할 단위 및 소수를 정의합니다. (20 페이지)

2. 필요에 따라 적합하게 그리드를 수정합니다. (20 페이지) 필요한 경우 모듈
형 그리드를 생성합니다.

3. 몇 가지 뷰를 생성 (31 페이지)하여 다른 각도와 입면에서 모델을 검사합니
다.

4. 프로젝트에 적합하게 작업 영역의 크기를 조정합니다. (47 페이지)

5. 좌표계를 익힙니다 (49 페이지). 기울어진 구조를 모델링할 경우 그에 따라
작업 평면을 적절히 이동합니다. (52 페이지)
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단위 및 소수 변경
Tekla Structures에서 사용할 단위 및 소수의 개수를 정의할 수 있습니다. 설정은
모델에 따라 다릅니다. 이런 설정은 도면이나 레포트 또는 조회 및 측정 도구에 아
무 영향도 주지 않습니다.

1. 파일 메뉴에서 설정 --> 옵션을 클릭하고 단위 및 소수 설정으로 이동합니다.

2. 필요에 따라 적합하게 단위 및 소수를 수정합니다. 

각 옵션의 오른쪽에 위치한 숫자는 소수점 자릿수를 나타냅니다. 소수점 자릿
수는 입력 및 저장의 정확도에 영향을 줍니다. 소수점 자릿수는 항상 충분하
게 사용하십시오.

• 모델링 탭에서 설정한 내용은 모델링(예: 복사, 이동, 그리드 생성, 점 생성
등) 중에 사용되는 데이터에 영향을 미칩니다.

• 카탈로그 탭에서 설정한 내용은 프로파일 및 예를 들어 카탈로그에 한
재질 데이터에 영향을 줍니다.

• 해석 결과 탭에서 설정한 내용은 출력 데이터에 영향을 줍니다.

보강 면적 및 질량/길이는 철근 카탈로그의 단면적 및 단위 길이당 중량에
도 영향을 줍니다.

3. 확인를 클릭하여 변경 사항을 저장합니다.

그리드 작업
그리드는 수평면과 수직면이 3차원으로 결합된 복합체입니다. 그리드는 단속선과
점선을 사용하여 뷰 평면에 표시됩니다. 직사각형 및 방사형 그리드를 모두 생성할
수 있습니다. 그리드를 이용해 모델에서 객체 위치를 찾습니다. 그리드선을 움직이
면 직사각형 그리드의 그리드선 위의 객체가 따라가도록 직사각형 그리드와 그리
드선을 조작할 수 있습니다.

• 그리드 생성, 수정 또는 삭제 (23 페이지)

• 단일 그리드선 추가 (28 페이지)

• 단일 그리드선 수정 (28 페이지)

Tekla Structures 기본 작업 방법 이해 20 작업 공간 설정



그리드 용어

(1) 그리드 원점은 각 좌표 축의 영점이 교차하는 지점입니다.

(2) 그리드선 연장은 그리드선이 각 방향으로 연장되는 거리를 정의합니다.

(3) 그리드 레이블은 뷰에 표시되는 그리드선 이름입니다.

모델 1개 내의 여러 그리드

모델에 그리드 둘 이상을 둘 수 있습니다. 전체 구조는 형 그리드를 생성하고, 좀
더 상세한 부분은 소형 그리드를 생성할 수 있습니다. 모델에 객체를 쉽게 배치할
수 있도록 필요한 만큼 그리드를 생성합니다.
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단일 그리드선

단일 그리드선을 생성하여 기존 그리드에 연결할 수 있습니다.

단일 그리드선에는 핸들 (341 페이지)이 있습니다. 그리드선 선택 선택 스위
치 (131 페이지)가 활성 상태일 때 그리드선을 선택하면 핸들이 자홍색으로 표시
됩니다. 핸들을 옮겨 기울어진 그리드를 만들 경우 이 작업은 그리드의 로컬 XY
평면 (31 페이지)에서만 가능합니다.
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그리드 생성, 수정 또는 삭제
새 모델을 만들 때 Tekla Structures는 저장된 표준 속성에 따라 직사각형 그리드
와 뷰를 자동으로 생성합니다. 필요한 경우 나중에 그리드 속성을 수정하거나 새
직사각형 및 방사형 그리드를 생성할 수 있습니다. 기존 그리드를 수정하거나 삭제
할 수 있습니다. 속성 창의 그리드 속성을 사용하여 그리드를 확인하고 수정할 수
있습니다.
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직사각형 그리드 또는 방사형 그리드 생성

직사각형 및 방사형 그리드를 모두 생성하고 속성 창에서 속성을 수정할 수 있습
니다.

1. 직사각형 또는 방사형 그리드를 생성할지 선택합니다.

• 직사각형 그리드를 생성하려면, 편집 탭에서 그리드 --> 직사각형 그리드
생성 을 클릭합니다.

• 방사형 그리드를 생성하려면, 편집 탭에서 그리드 --> 방사형 그리드 생
성 을 클릭합니다.

Tekla Structures는 그리드 미리 보기를 표시합니다. 그리드를 삽입하기 전
에 속성 창에서 그리드 속성을 수정할 수 있습니다. 그리드 미리 보기는 속성
창의 변경 사항에 따라 변경됩니다.

2. 모델에서 점 하나를 선택하여 그리드 원점을 나타내거나 마우스 가운데 버튼
을 클릭하여 속성 창에서 그리드 속성 값을 허용합니다.

• 그리드에 한 원점을 선택하면, 속성 창에서 속성을 사용하여 그리드를
생성하고, 원점은 선택한 위치가 됩니다.

• 마우스 가운데 버튼을 클릭하면, 속성 창에서 속성을 사용하여, 그리고 속
성 창에 정의된 원점으로 그리드를 생성합니다.

원점의 좌표가 원점, X 및 Y 값으로 Z 단면의 속성 창에 표시됩니다.

주 매우 큰 그리드로 작업할 때 항상 그리드 레이블이 보이도록 하면 Tekla Structures
가 느려질 수 있습니다. 확 할 때 그리드 레이블을 숨기려면 고급 옵션 XS_
ADJUST_GRID_LABELS를 사용합니다.

방사형 그리드 생성(다른 방법)

이것은 방사형 그리드를 생성하는 또 다른 방법입니다. 방사형 그리드 컴포넌트를
사용하여 방사형 그리드를 생성할 수 있습니다. 방사형 그리드 컴포넌트에 의해 생
성되는 곡선형 그리드선은 실제로는 곡선이 아니라 직선형입니다.
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1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

2. 검색 상자에 방사형 그리드를 입력하기 시작합니다.

3. 방사형 그리드를 두 번 클릭하여 속성 화 상자를 엽니다.

4. 그리드 속성을 수정합니다.

좌표 속성에서

• X는 곡선형 그리드선의 위치와 그리드선 사이의 거리를 정의합니다.

첫 번째 값은 가장 안쪽 곡선형 그리드선의 반경입니다.

• Y(도)는 직선형 그리드선의 위치와 그리드선 사이의 거리(단위: 도)를 정
의합니다.

첫 번째 값은 그리드가 회전하는 방식을 정의합니다. 그리드는 현재 작업
평면에서 x축으로부터 시계 반  방향으로 회전합니다.

5. 확인을 클릭합니다.

6. 점 하나를 선택해 그리드의 원점을 표시합니다.

그리드가 자동 생성됩니다.

그리드 수정

기존 그리드를 두 번 클릭하여 수정합니다.

1. 그리드선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니다.

2. 그리드선을 두 번 클릭합니다. 

그리드 유형에 따라 속성 창에서 직사각형 그리드 또는 방사형 그리드 속성이
열립니다.

3. 그리드 속성을 변경합니다.

4. 수정을 클릭하여 변경 내용을 적용합니다.

그리드 삭제

전체 그리드를 삭제할 때 선택되어 있는 다른 객체가 없는지 확인하십시오. 그렇지
않은 경우 Tekla Structures에서 그리드가 아닌 객체만 삭제합니다.

1. 오직 그리드선택 선택 스위치 (131 페이지)만 활성 상태여야 합니다.

2. 그리드를 선택합니다.

3. 삭제 키를 누릅니다.

4. 그리드 삭제 여부를 확인합니다.
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그리드 속성

속성 창의 직사각형 그리드 또는 방사형 그리드 속성을 사용하여 그리드의 속성을
확인하고 수정합니다. 속성을 열려면 그리드를 두 번 클릭합니다. 직사각형 그리드
속성 파일의 파일 이름 확장자는 *.grd입니다. 방사형 그리드 속성 파일의 파일

이름 확장자는 *.rgrd입니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니다.

설정 설명

좌표 직사각형 그리드 속성에서:

그리드의 x, y, z 방향 좌표

X: 그리드선이 작업 평면에 해 수직

Y: 그리드선이 작업 평면에 해 수평

Z: 구조물의 입면

최  1,024자를 입력할 수 있습니다. 시작 시 0을 사용
하여 그리드를 0,0 좌표에 표시하고 공백을 좌표의 구
분자로 사용합니다.

x 및 y 좌표는 상 값입니다. 즉 X 및 Y 값은 항상 이
전 값에 해 상 적입니다. Z 좌표는 절 값입니다.
즉 z 값은 작업 평면 원점으로부터의 절  거리입니다.

좌표를 개별적으로 정의하거나 여러 개의 그리드선을
같은 간격으로 정의할 수 있습니다. 다음 좌표 항목은
모두 간격이 4000인 그리드선 세 개를 생성합니다.

0 4000 4000
0 2*4000
방사형 그리드 속성에서:

그리드선의 반지름 및 각도 값. 입 면은 그리드의 z 방
향 값입니다.

방사형: 곡선형 그리드선. 반경 값을 하나만 입력하는
경우에는 >0이어야 합니다.

다각형: 직선형 그리드선. 필요한 경우 음의 각도 값을
입력할 수 있습니다.

입면: 구조물의 입면

시작 시 0을 사용하여 그리드를 0,0 좌표에 표시하고
공백을 좌표의 구분자로 사용합니다.

방사형 및 다각형 좌표는 상 적입니다. 즉 항상 이전
값에 해 상 적인 값입니다. 입면은 절 값입니다.
즉 입면 값은 작업 평면 원점으로부터의 절  거리입니
다.

Tekla Structures 기본 작업 방법 이해 26 작업 공간 설정



설정 설명

좌표를 개별적으로 정의하거나 여러 개의 그리드선을
같은 간격으로 정의할 수 있습니다. 다음 좌표 항목은
모두 간격이 4000인 그리드선 세 개를 생성합니다.

0 4000 4000
0 2*4000

레이블 직사각형 그리드 속성에서:

그리드선의 이름이 뷰에 표시됩니다.

X 상자의 이름은 y축에서 평행한 그리드선과 연결되고
그 반 도 마찬가지입니다. Z 상자에는 작업 평면과 평
행한 레벨의 이름이 입력됩니다.

원할 경우 레이블 상자를 비워 놓을 수 있습니다.

방사형 그리드 속성에서:

그리드선의 이름이 뷰에 표시됩니다.

방사형 상자의 이름은 곡선형 그리드선과 연결됩니다.

다각형 상자의 이름은 직선형 그리드선과 연결됩니다.

입면 상자에는 작업 평면과 평행한 레벨의 이름이 입력
됩니다.

원할 경우 레이블 상자를 비워 놓을 수 있습니다.

선 연장 직사각형 그리드 속성에서:

그리드선이 왼쪽/아래쪽 및 오른쪽/위쪽 방향으로 얼
마나 연장되는지 정의합니다.

방사형 그리드 속성에서:

그리드선이 시작 및 끝 방향으로 연장되는 거리를 정의
합니다.

원점 그리드 원점의 x, y, z 방향 좌표. 이들 값은 글로벌 모
델 원점이 아니라 작업 평면 원점으로부터 그리드를 오
프셋합니다.

자석 그리드 평면 직사각형 그리드 속성에서:

객체를 그리드선 (28 페이지)에 바인딩할 지 여부를
선택합니다. 객체를 그리드선에 바인딩하는 경우 그리
드선을 이동하면 객체가 따라옵니다.

그리드 색상 색상 피커를 사용하여 그리드 색상을 선택합니다.

라벨 글꼴 크기 및 색상 레이블 글꼴 크기를 정의합니다.

색상 피커를 사용하여 레이블 색상을 선택합니다.

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 그리드의 사용자 정
의 속성(UDA)을 엽니다. 이는 도면 그리드 라벨을 사
용자 지정하는 데 사용할 수 있습니다.
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단일 그리드선 추가
기존 그리드선 사이 또는 모델에서 정의하는 2개의 자유 선택 지점 사이에 새 그리
드선을 추가할 수 있습니다.

기존 그리드선 사이에 그리드선 추가

기존 그리드선 사이에 새 그리드선을 추가할 수 있습니다.

1. 바로 수정 스위치가 활성 상태여야 합니다.

2. 그리드선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니다.

3. 그리드선을 연결할 기존 그리드선을 선택합니다.

4. 기존 그리드선 2개 사이 또는 그리드 밖의  부호를 클릭합니다. 

Tekla Structures가 그리드선을 생성하고 인접 그리드선 라벨을 사용하여 라
벨을 부여합니다. 예를 들어, 그리드선 1과 2 사이의 새 그리드선에 라벨 12*
가 부여됩니다.

두 지점 사이에 그리드선 추가

선택한 두 지점 사이에 새 그리드선을 추가할 수 있습니다.

1. 편집 탭에서 그리드 --> 그리드선 추가를 클릭합니다.

2. 그리드선을 연결할 기존 그리드선을 선택합니다.

3. 그리드선의 시작점을 선택합니다.

4. 그리드선의 끝점을 선택합니다. 

Tekla Structures가 그리드선을 생성합니다.

단일 그리드선 수정
단일 그리드선 속성을 수정할 수 있습니다. 그리드 선을 이동하거나 그리드선 레이
블을 변경할 수도 있습니다.

그리드선 속성 수정

속성 창에서 단일 그리드선의 속성을 편집할 수 있습니다.

1. 그리드선 선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니다.

2. 속성 창이 열려 있지 않으면 그리드선을 두 번 클릭하여 그리드선 속성을 엽
니다.

3. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

4. 수정을 클릭하여 변경 내용을 적용합니다.

그리드선 이동

직접 수정을 이용해 단일 그리드선을 옮길 수 있습니다.
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1. 바로 수정 스위치가 활성 상태여야 합니다.

2. 그리드선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니다.

3. 그리드를 선택합니다.

4. 옮길 그리드선을 선택합니다.

5. 그리드선 핸들을 새 위치로 드래그합니다. 

키보드를 이용해 숫자 위치를 입력할 수도 있습니다.

빼기 부호(-)로 시작할 때는 숫자 키패드를 사용하십시오. 절  좌표를 입력
하려면 먼저 $를 입력한 후에 값을 입력합니다. Enter를 눌러 확인합니다.

그리드선 라벨 변경

상황에 맞는 도구 모음을 사용하여 단일 그리드선 라벨을 변경합니다.

1. 바로 수정 스위치가 활성 상태여야 합니다.

2. 그리드선 선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니다.

3. 그리드선을 선택합니다.

4. 상황에 맞는 도구 모음에서 새 라벨을 입력합니다. 

그리드선 늘이기, 축소 또는 기울이기

직접 수정을 이용해 직사각형 그리드의 단일 그리드선을 늘이거나, 줄이거나, 기울
일 수 있습니다.

이는 그리드선 추가 명령을 사용하여 직사각형 그리드에서 추가한 단일 그리드선
에만 적용된다는 점에 유의하십시오.

1. 바로 수정 스위치가 활성 상태여야 합니다.

2. 그리드선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니다.

3. 직사각형 그리드를 선택합니다.

4. 그리드선을 선택합니다.

5. 그리드선 핸들을  새 위치로 드래그합니다.
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그리드선 늘이기 비활성화

선 핸들을 사용하여 직사각형 그리드의 가장 바깥쪽 그리드선을 옮길 경우 Tekla
Structures가 기본적으로 직각으로 교차하는 그리드선을 알맞게 늘이거나 줄입니
다. 이것을 일시로 비활성화할 수 있습니다.

1. 바로 수정 스위치가 활성 상태여야 합니다.

2. 그리드선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니다.

3. 그리드선을 선택합니다.

4. 상황에 맞는 도구 모음에서 그리드선 늘이기 비활성화 버튼을 클릭합니
다.

그리드선 속성

속성 창의 그리드선 속성을 사용하여 단일 그리드선의 속성을 확인하고 수정합니
다. 속성을 열려면 단일 그리드선을 두 번 클릭합니다. 그리드선 속성 파일의 파일
이름 확장자는 .grdp입니다.

단위는 파일 메뉴 --> 설정 --> 옵션 --> 단위 및 소수 의 설정에 따릅니다.

설정 설명

레이블 그리드선의 이름.

뷰 평면의 깊이 뷰 평면과 직각인 그리드 평면의 높이.

선 연장 왼쪽/아래쪽 그리드선이 왼쪽/아래쪽 및 오른쪽/위쪽
방향으로 얼마나 연장되는지 정의합니
다.

선 연장 오른쪽/위쪽

자석 객체를 직선형 그리드선으로 바인딩할
지 선택합니다. 객체를 그리드선에 바인
딩하는 경우 그리드선을 이동하면 객체
가 따라옵니다.

도면에 표시 그리드선을 도면에 표시할지 여부를 선
택합니다.

그리드선 치수 자동생성 그리드 치수 측정에서 단일 그리드선을
사용할지 여부를 선택합니다.

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 그리
드선의 사용자 정의 속성(UDA)을 엽니
다.

단일 그리드선 삭제
그리드선을 삭제할 수 있는 방법은 두 가지입니다. 가장 편한 방법은 직접 수정을
사용하는 것입니다.
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직접 수정으로 그리드선 삭제

직접 수정을 이용해 단일 그리드선을 신속하게 삭제할 수 있습니다.

1.  바로 수정 스위치가 활성 상태여야 합니다.

2. 삭제할 그리드선을 선택합니다.

3. 삭제를 누릅니다.

그리드선 삭제(다른 방법)

단일 그리드선을 삭제하는 또 다른 방법입니다.

1.  그리드선 선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니다.

2. 삭제할 그리드선을 선택합니다.

3. 선택되어 있는 다른 객체가 없는지 확인하십시오. 

다른 객체도 선택되어 있는 경우에는 Tekla Structures가 그리드선이 아니라
객체만 삭제합니다.

4. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하여 팝업 메뉴에서 삭제를 선택합니다.

5. 그리드선 삭제 여부를 확인합니다.

뷰 작업
뷰는 특정 위치의 모델을 표시하는 것입니다. 각 뷰는 Tekla Structures 안의 자
체 장에 표시됩니다. 뷰에 있는 부재를 선택하면 열린 모든 뷰에서 해당 부재가 강
조 표시됩니다.

• 모델 뷰 생성 (33 페이지)

• 뷰 열기 (42 페이지)

• Switch between views (44 페이지)

• 치수, 레이블, 모델 배경의 색상 설정 변경 (65 페이지)

뷰 평면

각 뷰에는 그리드 (20 페이지)가 표시되고 점이 파란색 십자가로 표시되는 뷰 평면
이 있습니다. 뷰 평면 밖에 있는 포인트는 빨간색입니다. 다른 객체처럼 뷰 평면을
옮길 (32 페이지) 수 있습니다.

기본 뷰

기본 뷰는 글로벌 기본 평면(xy, xz, zy)과 평행인 뷰입니다. 기본 뷰에서는 뷰 평
면을 항상 두 개의 축이 정의하며, 이 축은 평면 이름에 표시됩니다. 세 번째 축은
뷰 평면과 수직입니다. 이것은 평면 이름에 표시되지 않습니다. 기본 평면 뷰에서
는 모델이 세 번째 축 방향부터 표시됩니다.

기본 뷰를 생성 (33 페이지)할 때 세 번째 축의 방향에 있는 글로벌 원점에서 뷰
평면의 거리(뷰 평면 좌표)를 정의해야 합니다.
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기본 뷰의 예시:

평면 3D 뷰 평면 뷰

XY

XZ

ZY

기타 뷰

기타 뷰 유형은 지점을 선택하여 뷰 평면과 좌표를 정의하거나 생성 방법에 따라
지점이 자동으로 정의됩니다.

3D 또는 평면 뷰에서 모델링해야 합니까?

뷰는 3D 뷰이거나 평면 뷰일 수 있습니다. 3D 뷰, 평면 뷰 및 입면 뷰는 다양한 유
형의 정보를 제공하며, 따라서 다양한 작업에 유용합니다.

일반적인 기법 한 가지는 여러 뷰를 여는 것입니다.

• 모델의 실물 버전을 보기 위한 3D 뷰

• 부재를 추가 및 연결할 수 있는 평면 뷰

• 레벨을 확인할 수 있는 입면 뷰

여러 화면으로 작업하는 경우 다양한 화면에 다양한 뷰를 배치하여 작업 영역을
최 화하십시오.

키보드 바로 가기 Ctrl+P를 사용하여 3D 뷰와 평면 뷰 사이에서 쉽게 전환할 수
있습니다.
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뷰 평면 이동
다른 객체처럼 뷰 평면을 옮길 수 있습니다. 뷰 평면을 옮길 때 Tekla Structures
가 뷰 평면과 수직인 벡터만 사용합니다.

1. 뷰를 클릭합니다.

2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 후 이동 --> 선형을 선택합니다.

3. 변환 벡터의 시작점을 선택하거나 그 좌표를 입력합니다.

4. 변환 벡터의 끝점을 선택하거나 그 좌표를 입력합니다.

5. 이동을 클릭하여 뷰 평면을 옮깁니다.

모델 뷰 생성
Tekla Structures에서는 모델 뷰를 여러 가지 방법으로 생성할 수 있습니다.

예를 들어 다음과 같은 뷰를 생성할 수 있습니다.

• 전체 모델(3D 뷰) (33 페이지)

• 선택한 부재 (38 페이지)

• 선택한 컴포넌트 (39 페이지)

• 그리드선을 따라(축 뷰) (34 페이지)

• 객체의 표면 (39 페이지)

각 뷰에는 모양을 정의하는 속성이 있습니다. 뷰를 생성한 후 뷰 모양을 변경할 수
있습니다. 각 보기의 속성을 확인하고 수정 (45 페이지)하려면 모델 배경의 아무
곳이나 마우스를 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 엽니다.

그리드선을 따라 뷰를 생성하려면 선택 그리드선 뷰 생성 화 상자를 사용하여
속성을 확인하고 수정 (46 페이지)할 수 있습니다.

나중에 뷰를 다시 열어 사용해야 하는 경우 이름을 지정하고 저장 (42 페이지)할
수 있습니다. Tekla Structures는 모델 종료 시 명명된 뷰만 저장합니다.

모델의 기본 뷰 생성

두 좌표 축을 따라 기본 뷰를 생성할 수 있습니다. 이 뷰를 사용하여 모델 전체를
볼 수 있습니다.

1. 뷰 탭에서  새 뷰 --> 기본 뷰 를 클릭합니다.

2. 평면 목록에서 뷰 평면을 선택합니다. 

뷰 평면의 정의 기준은 축 2개입니다.

3. 좌표 상자에 뷰 레벨을 입력합니다. 

이 값은 뷰 평면과 직각으로 글로벌 원점부터 뷰 평면까지의 거리를 정의합니
다.

4. 생성 기호를 클릭합니다.
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두 점을 사용하여 뷰 생성

선택한 두 점을 사용하여 뷰를 생성할 수 있습니다. 원점과 x축 방향의 한 점.

1. 뷰 탭에서  새 뷰 --> 점 2개 사용 를 클릭합니다.

2. 점 하나를 선택해 뷰 평면의 원점을 표시합니다.

3. 두 번째 점을 선택해 x 축 방향을 표시합니다. 

y축은 두 번째 점을 선택한 뷰 평면과 수직입니다.

세 점을 사용하여 뷰 생성

선택한 세 점인 원점, x축 방향의 한 점, y축 방향의 세 번째 점을 사용하여 뷰를
생성할 수 있습니다.

1. 뷰 탭에서  새 뷰 --> 점 3개 사용 를 클릭합니다.

2. 점 하나를 선택해 뷰 평면의 원점을 표시합니다.

3. 두 번째 점을 선택해 x 축 방향을 표시합니다.

4. 세 번째 점을 선택해 y 축 방향을 표시합니다.

작업 평면의 뷰 생성

현재 뷰 속성을 사용하여 작업 평면의 뷰를 생성할 수 있습니다.

• 뷰 탭에서  새 뷰 --> 작업 평면 상에 를 클릭합니다.

그리드 뷰 생성

선택한 그리드선을 따라 뷰를 생성할 수 있습니다.

시작 전에 그리드가 있는 뷰를 생성하고 그리드 속성을 점검합니다. 방사형 그리드
에서는 아치형 그리드선이 아닌 직선형 그리드선에만 그리드 뷰를 생성할 수 있습
니다.

그리드 속성이 맞지 않을 경우 Tekla Structures가 잘못된 높이에서 뷰를 자르거
나 이름이 잘못 부여될 수 있습니다. 나중에 그리드 라벨 또는 높이나 그리드를 변
경하면 뷰 이름이 자동으로 변경되지 않습니다.

1. 그리드를 선택합니다.

2. 뷰 탭에서  새 뷰 --> 그리드선을 따라 를 클릭합니다.

3. 필요할 경우 그리드 뷰 속성을 수정합니다.

a. 뷰 개수 목록에서 생성할 뷰 수를 선택합니다.
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b. 뷰 이름 접두사 상자에 접두사를 입력합니다.

c. 뷰 속성 목록에서 사용할 뷰 속성(적용 또는 저장)을 정의합니다.

4. 생성 기호를 클릭합니다. 

뷰 화 상자가 열립니다.

5. 화살표 버튼을 클릭하여 뷰를 생성된 뷰 목록에서 열린 뷰 목록으로 옮깁니
다. 

열린 뷰 목록으로 옮기기 전까지는 뷰가 보이지 않습니다.

예

이 예에서는 다음 모델에서 그리드선 1–7의 수직 뷰 생성 방법을 보여줍니다.

선택 그리드선 뷰 생성 화 상자에서 뷰 평면 XZ에는 모두를, 뷰 평면 XY와 ZY에
는 없음을 선택합니다. 뷰 이름 접두사와 뷰 속성에 기본 설정을 사용합니다.
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그리드 뷰를 생성한 후 Grid 2로 명명된 뷰를 열린 뷰 목록으로 옮깁니다.

그리드 뷰가 새 창에 평면 뷰로 표시됩니다.

뷰를 회전하여 3D로 볼 수 있습니다.
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평면에 뷰 생성

작업 평면 또는 기존 부재의 거의 모든 평면에 뷰를 생성할 수 있습니다.

1. 뷰 탭에서  새 뷰 --> 평면 를 클릭합니다. 

모델 객체 위에서 마우스 커서를 가져가면 Tekla Structures가 사용할 수 있
는 평면을 연한 파란색으로 강조 표시합니다.

2. 원하는 평면을 선택합니다.

팁 또는, 부재의 정면, 상단, 후면 또는 하단 평면에 뷰를 생성하려면 뷰탭에서 제
공하는 다음과 같은 명령들을 사용할 수도 있습니다.

• 부재 정면 평면 상에

• 부재 상단 평면 상에

• 부재 후면 평면 상에

• 부재 하단 평면 상에

이들 명령을 사용하려면 우선 명령을 선택한 후에 부재를 선택합니다.
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부재의 3D 뷰 생성

특정 부재를 명확히 표시해야 할 때 부재의 3D 뷰를 생성합니다. 뷰 중간에 부재가
배치됩니다.

1. 뷰 탭에서  새 뷰 --> 부재의 3D 뷰 를 클릭합니다.

2. 부재를 선택합니다. 

Tekla Structures가 part_basic_view 속성 파일에 정의된 속성을 사용하

여 뷰를 생성합니다. 뷰 평면 y축은 모델의 글로벌 z축입니다. x축은 글로벌
xy 평면으로 부재의 로컬 x축이 투영된 것입니다.

Tekla Structures에서는 선택한 부재를 포함하도록 작업 영역을 맞춥니다.

새 3D 뷰를 생성할 때마다 Tekla Structures에서 뷰를 한 번 회전하도록 하
려면 파일 메뉴에서 기본 뷰 자동 회전 설정을 선택합니다.

기본 부재 뷰 생성

부재의 뷰 4개, 정면, 상단, 엔드 및 3D 뷰를 생성할 수 있습니다. Tekla
Structures가 동일 명령으로 이 모든 뷰를 동시에 생성합니다. 전면, 상단 및 엔드
뷰는 기본적으로 평면 뷰입니다.

1. 뷰 탭에서  새 뷰 --> 기본 부재 뷰 를 클릭합니다.

2. 부재를 선택합니다. 

Tekla Structures가 part_front_view, part_top_view,

part_end_view 및 part_persp_view 속성 파일에 정의된 속성을 사용하

여 기본 뷰 4개를 동시에 생성합니다.

미변형 부재 뷰 생성

미변형 부재를 미변형 형상으로 표시하는 뷰를 생성할 수 있습니다. 이것은 보와
기둥에만 적용됩니다.

1. 뷰 탭에서  새 뷰 --> 변형되지 않은 부재 뷰 를 클릭합니다.

2. 부재를 선택합니다. 

예를 들어, 뒤틀린 보를 선택합니다. Tekla Structures가 이 보를 별도의 뷰
에 미변형 형상으로 표시합니다.

컴포넌트의 3D 뷰 생성

특정 컴포넌트를 명확히 표시해야 할 때 컴포넌트의 3D 뷰를 생성합니다. 뷰 중간
에 컴포넌트가 배치됩니다.
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1. 뷰 탭에서  새 뷰 --> 컴포넌트의 3D 뷰 를 클릭합니다.

2. 컴포넌트를 선택합니다. 

Tekla Structures가 component_basic_view 속성 파일에 정의된 속성을

사용하여 뷰를 생성합니다. 뷰 평면 y축은 모델의 글로벌 z축입니다. x 축은
첫 번째 보조 부재의 로컬 x축이 글로벌 xy 평면으로 투영된 것입니다. 작업
영역 깊이는 모든 방향으로 1m입니다.

선택한 컴포넌트로 작업 영역이 자동으로 정의됩니다.

새 3D 뷰를 생성할 때마다 Tekla Structures에서 뷰를 한 번 회전하도록 하
려면 파일 메뉴에서 기본 뷰 자동 회전 설정을 선택합니다.

기본 컴포넌트 뷰 생성

다음과 같이 컴포넌트의 뷰 4개를 생성할 수 있습니다. 정면, 상단, 엔드 및 3D 뷰
를 생성할 수 있습니다. Tekla Structures가 동일 명령으로 이 모든 뷰를 동시에
생성합니다. 전면, 상단 및 엔드 뷰는 기본적으로 평면 뷰입니다.

1. 뷰 탭에서  새 뷰 --> 컴포넌트의 기본 뷰 를 클릭합니다.

2. 컴포넌트를 선택합니다. 

Tekla Structures가 component_front_view, component_top_view,

component_end_view 및 component_persp_view 속성 파일에 정의된

속성을 사용하여 기본 뷰 4개를 동시에 생성합니다.

표면 뷰를 생성합니다.

Create surface view 매크로를 사용하여 자동 정렬된 표면 뷰를 생성합니다. 복잡
한 지오메트리에서 볼트 그룹, 스티프너 플레이트, 홀 관통을 모델링할 때 유용할
수 있습니다.

부재 표면을 선택할 수 있으려면 부재 면을 표시하는 모델 뷰를 사용해야 합니다.
뷰 탭에서 렌더링을 클릭하고 부재 회색조 또는 부재 렌더링 옵션을 선택합니다.

1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

2. 응용 프로그램 옆의 화살표를 클릭하여 응용 프로그램 목록을 엽니다.

3. Create surface view 을(를) 두 번 클릭하여 매크로를 시작합니다.

4. 부재의 표면을 선택합니다. 
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Tekla Structures가 새 임시 뷰를 생성하고 부재면의 가장 긴 가장자리를 따
라 작업 평면을 옮깁니다. 평면 뷰를 모델링하여 원본 3D 뷰에서 실시 중인
모델링 작업을 동시에 볼 수 있습니다.

5. 매크로를 중지하려면 Esc를 누릅니다.

6. 작업 평면을 다시 원점으로 보내려면

a. 1–2단계를 반복하여 응용 프로그램 목록을 엽니다.

b. Work plane global 매크로를 두 번 클릭합니다. 

작업 평면이 다시 원점으로 반환되고 모델의 글로벌 x, y 및 z 평면과 정
렬됩니다.
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선택된 가장자리를 따라 표면 뷰 생성

Create surface view wEdge 매크로를 사용하여 표면 뷰를 생성하고 선택한 가장
자리를 따라 작업 평면을 정렬합니다. 복잡한 지오메트리에서 볼트 그룹, 스티프너
플레이트, 홀 관통을 모델링할 때 유용할 수 있습니다.

부재 표면을 선택할 수 있으려면 부재 면을 표시하는 모델 뷰를 사용해야 합니다.
뷰 탭에서 렌더링을 클릭하고 부재 회색조 또는 부재 렌더링 옵션을 선택합니다.

1. 지오메트리 선/점에 스냅 스냅 스위치 (81 페이지)가 활성 상태여야 합
니다. 

그러면 가장자리를 따라 선택하며 방향을 정의할 수 있습니다.

2. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

3. 응용 프로그램 옆의 화살표를 클릭하여 응용 프로그램 목록을 엽니다.

4. Create surface view wEdge 을(를) 두 번 클릭하여 매크로를 시작합니다.

5. 부재의 표면을 선택합니다. 

마우스 포인터를 부재 가장자리 위로 움직이면 노란색 화살표 기호가 표시되
어 뷰를 정렬할 수 있는 가장자리를 나타냅니다. 화살촉은 x 축의 양의 방향을
나타냅니다. 뷰가 이 방향으로 회전하며 뷰의 평평한 수평 가장자리를 형성합
니다. 뷰와 작업 평면의 원점이 화살표 스냅 선의 시작이 됩니다.

6. 원하는 가장자리를 선택합니다. 
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Tekla Structures가 새 임시 뷰를 생성하고, 선택된 가장자리는 뷰의 x 축을
형성합니다. 평면 뷰를 모델링하여 원본 3D 뷰에서 실시 중인 모델링 작업을
동시에 볼 수 있습니다.

7. 매크로를 중지하려면 Esc를 누릅니다.

8. 작업 평면을 다시 원점으로 보내려면

a. 2–3단계를 반복하여 응용 프로그램 목록을 엽니다.

b. Work plane global 매크로를 두 번 클릭합니다. 

작업 평면이 다시 원점으로 반환되고 모델의 글로벌 x, y 및 z 평면과 정
렬됩니다.

뷰 열기, 저장, 수정 또는 삭제
뷰를 생성할 때 한 화면에 최  9개의 뷰를 동시에 표시할 수 있습니다. 뷰를 나중
에 사용해야 할 경우 이름을 지정하여 저장할 수 있습니다. 뷰 속성 화 상자를 사
용하여 기존 뷰의 속성을 수정할 수 있습니다.

뷰 열기

한 화면에 최  9개의 뷰를 동시에 표시할 수 있습니다. 뷰가 열리지 않을 때는 이
미 열려 있는 뷰가 몇 개인지 확인하십시오. 먼저 열려 있는 뷰 중 일부를 닫아야
할 것입니다.
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1. 뷰 탭에서 뷰 목록을 클릭하여 뷰 화 상자를 엽니다. 

Tekla Structures가 좌측에는 보이지 않는 명명된 뷰를 모두 표시하고, 우측
에는 보이는 뷰를 모두 표시합니다.

2. 생성된 뷰 목록에서 뷰를 선택하고 오른쪽 화살표를 클릭하여 열린 뷰 목록으
로 옮깁니다. 

뷰를 두 번 클릭해도 열립니다. 뷰가 표시되지 않을 경우에는 이미 열려 있는
뷰의 수를 확인하십시오.

3. 여러 뷰를 열려면 Shift와 Ctrl 키를 사용하여 목록에서 뷰를 선택합니다.

뷰 저장

나중에 뷰를 다시 열어야 하는 경우 각 뷰에 고유 이름을 부여합니다. 모델을 종료
하면 Tekla Structures가 명명된 뷰만 저장합니다. 이 뷰를 닫으면 임시 뷰는 사
라집니다.

시작하기 전에 가 모델에서 하나 이상의 뷰를 생성합니다 (33 페이지).

1. 뷰를 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 엽니다.

2. 이름 상자에 고유한 이름을 입력합니다. 

임시 뷰는 괄호 안에 기본 이름이 있습니다. 뷰 이름을 지정할 때 괄호를 사용
할 경우 저장되지 않아 나중에 사용하지 못합니다.

주 다중 사용자 모드에서는 뷰에 고유 이름을 부여하는 것이 매우 중요합니
다. 여러 사용자가 서로 다른 뷰를 같은 이름으로 사용할 경우 한 사용자
의 뷰 설정에 의해 다른 사용자의 설정이 우발적으로 재정의될 수 있습니
다.

3. 수정을 클릭합니다. 

모델을 닫으면 Tekla Structures가 모든 명명된 뷰를 자동으로 저장합니다.

뷰 수정

뷰를 두 번 클릭하여 간단하게 수정할 수 있습니다.

1. 뷰를 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 엽니다.

2. 뷰 속성 (45 페이지)을 수정합니다. 

예를 들어, 뷰의 이름을 바꾸려면 이름 상자에 새 이름을 입력합니다.

3. 수정을 클릭합니다.

뷰 삭제

명명된 뷰를 영구적으로 삭제할 수 있습니다.
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1. 뷰 탭에서 뷰 목록을 클릭하여 뷰 화 상자를 엽니다. 

Tekla Structures가 좌측에는 보이지 않는 명명된 뷰 (31 페이지)를 모두 표
시하고, 우측에는 보이는 뷰를 모두 표시합니다.

2. 삭제할 뷰를 선택합니다.

3. 삭제를 클릭합니다. 

Tekla Structures가 뷰를 영구적으로 삭제합니다. 삭제할 때 뷰가 표시된 경
우에는 닫을 때까지 계속 표시됩니다.

4. 여러 뷰를 삭제하려면 Shift 또는 Ctrl 키를 사용하여 목록에서 뷰를 선택합니
다.

뷰 사이의 전환
모델링하는 동안 열려 있는 모든 뷰 사이에서 손쉽게 전환할 수 있습니다. 또한,
3D 뷰와 평면 뷰 사이에서 전환하여 다양한 관점에서 현재 뷰를 살펴보거나 뷰 각
도 사이에서 전환하여 다양한 각도에서 모델을 표시할 수 있습니다.

열려 있는 뷰 사이의 전환

열려 있는 뷰 사이에서 전환하려면 다음 중 하나를 실행합니다.

• Ctrl+Tab 키보드 바로 가기를 사용합니다.

• 창을 클릭하고 목록에서 뷰를 선택합니다.

뷰는 알파벳 순서로 나열됩니다.

• 뷰를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭한 후 팝업 메뉴에서 다음 창을 선택합니다.

다음으로 열려 있는 뷰가 활성화됩니다.

3D 뷰와 평면 뷰 사이의 전환

3D 또는 평면으로 전환 명령을 사용하여 현재 뷰를 여러 가지 관점에서 살펴봅니
다.

• 뷰 탭에서 3D 또는 평면으로 전환을 클릭합니다.

또한, Ctrl+P 키를 누를 수도 있습니다.

뷰 각도 간 전환

뷰 각도 명령을 사용하여 뷰를 다양한 뷰 각도로 표시합니다.

1. 뷰를 선택하고 상황에 맞는 도구 모음에서 뷰 각도를 클릭합니다.

2. 상단, 후면, 오른쪽, 하단, 정면, 왼쪽 뷰를 선택하십시오.
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3. 원래의 3D보기로 돌아가려면 보기 각도 옵션의 중간에 있는 단추를 클릭하십
시오.

뷰 업데이트 및 새로 고침
창 업데이트와 다시 그리기 명령을 사용하여 단일 뷰 또는 전체 뷰를 동시에 새로
고칩니다.

• 업데이트: 임시 그래픽(예: 측정 거리)을 제거하지만 뷰를 다시 그리지는 않습
니다. 다시 그리기보다 빠릅니다.

• 다시 그리기: 뷰를 완전히 다시 그리고 이전에 숨겨진 모든 객체를 표시합니다.

설정 방법

현재 뷰 업데이트 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하여 창 업데이트를 선
택합니다.

모든 뷰 업데이트 뷰 탭에서 다시 그리기 --> 임시 그래픽 지우기를
선택합니다.

현재 뷰 다시 그리기 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하여 뷰 다시 그리기를
선택합니다.

모든 뷰 다시 그리기

뷰 탭에서 를 클릭합니다.

기타 참조

뷰 사이의 전환 (44 페이지)

뷰 속성
뷰 속성 화 상자를 사용하여 모델 뷰 속성을 확인 및 수정합니다.

옵션 설명

이름 뷰의 이름입니다.

각도 뷰 앵글이 평면 또는 3D인지 여부.

투영 뷰의 투영 유형.

직교: 모든 객체는 크기가 같습니다(원
근 없음). 확 /축소할 때 텍스트 및 점
크기는 동일하게 유지됩니다. 또한 확

/축소가 객체 표면 위에 유지됩니다.

원근: 먼 객체가 가까운 객체보다 작게
보이고 텍스트와 점도 마찬가지입니다.
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옵션 설명

모델을 확 /축소 또는 회전하거나 모델
을 통해 플라이할 수 있습니다.

회전 뷰가 z축 및 x축을 중심으로 회전되는
방식. 회전은 뷰에 따라 달라집니다.

단위는 파일 메뉴 --> 설정 --> 옵션
--> 단위 및 소수 의 설정에 따릅니다.

공유 이 옵션은 모델을 Tekla Model
Sharing와 공유하는 경우에만 사용할
수 있습니다.

Tekla Model Sharing에서는 기본적으
로 뷰를 공유하지 않습니다. 단, 뷰에 이
름이 있으며 공유 옵션이 공유됨으로 설
정되어 있으면 뷰가 공유됩니다.

모든 뷰의 색상과 투명도 모든 뷰에서 사용되는 색 및 투명도 설
정(모델 내 객체 상태에 따라).

설정... 색 및 투명도 설정을 정의하기 위한 객
체 표시 화 상자를 엽니다.

뷰 깊이 모델의 표시된 슬라이스의 두께. 뷰 평
면에서 위쪽 및 아래쪽으로 각각 깊이를
정의할 수 있습니다. 뷰 깊이 안에 위치
하는 객체만 모델에 표시됩니다.

단위는 파일 메뉴 --> 설정 --> 옵션
--> 단위 및 소수 의 설정에 따릅니다.

표시... 뷰에서 어떤 객체가 어떻게 표시될지
(626 페이지) 정의하기 위해 표시 화
상자를 엽니다.

표시되는 객체 그룹 뷰에 표시할 객체 그룹을 정의합니다.

뷰 필터 객체 그룹을 생성 및 수정하기 위한 객
체 그룹 - 뷰 필터 화 상자를 엽니다.

기타 참조

뷰 열기, 저장, 수정 또는 삭제 (42 페이지)

그리드 뷰 속성
그리드선을 따라 뷰 생성 화 상자를 사용하여 그리드 뷰의 속성을 확인 및 수정
합니다.

옵션 설명

뷰 평면 기본 뷰와 비슷하게 두 축으로 정의되는 뷰의 평면.

뷰 개수 뷰를 어느 그리드선으로 생성할지 정의합니다.

없음은 아무 뷰도 생성하지 않습니다.
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옵션 설명

한 개(첫 번째)는 그리드 원점과 가장 가까운 뷰만 생성합니
다.

한 개(마지막)는 그리드 원점에서 가장 먼 뷰만 생성합니다.

모두는 관련 방향의 그리드 평면에서 모든 뷰를 생성합니다.

뷰 이름 접두사 뷰 이름에서 그리드 레이블과 함께 사용할 접두사. 이 이름은
뷰 속성의 이름에 우선합니다.

뷰 이름은 접두사와 그리드 레이블로 구성됩니다(예: PLAN
+3000). 뷰 이름 접두사 상자를 비워 놓으면 접두사가 사용
되지 않습니다. 뷰 이름이 같을 경우 Tekla Structures가 뷰
이름에 시와 실행 번호를 추가합니다.

뷰 속성 어느 뷰 속성(적용 또는 저장)을 사용할지 정의합니다.

각 뷰 평면에는 자체 뷰 속성이 있습니다. <적용되는 값> 옵
션을 사용하여 현재 뷰 속성으로부터 속성을 로드할 수도 있
고 저장된 뷰 속성으로부터 속성을 로드할 수도 있습니다. 표
시 버튼은 현재 뷰 속성을 표시합니다.

기타 참조

모델 뷰 생성 (33 페이지)

작업 영역 정의
Tekla Structures가 단속선을 사용하여 뷰의 작업 영역을 나타냅니다. 작업 영역
밖에 객체가 존재하지만 보이지는 않습니다. 작업 영역을 특정 상황에 맞게 줄이거
나 늘일 수 있습니다(예: 모델의 특정 영역에 집중). 작업 영역 상자를 임시로 숨길
수 있습니다.

Tekla Structures 기본 작업 방법 이해 47 작업 공간 설정



전체 모델에 작업 영역 맞춤
작업 영역의 크기를 조정하여 전체 모델 객체를 모든 뷰 또는 선택된 뷰에만 포함
시킬 수 있습니다.

1. 뷰 탭에서 작업 영역 을 클릭하고 다음 중 하나를 선택합니다. 

• 모든 뷰에서 전체 모델로

모든 보이는 뷰에 모든 모델 객체가 포함되도록 작업 영역의 크기를 맞춥
니다.

• 선택한 뷰에서 전체 모델로

선택된 뷰에 모든 모델 객체가 포함되도록 작업 영역을 맞춥니다.

선택한 부재에 작업 영역 맞춤
작업 영역의 크기를 조정하여 선택한 부재만 모든 뷰 또는 선택된 뷰에만 포함시
킬 수 있습니다.

1. 포함시킬 객체를 선택합니다.

2. 뷰 탭에서 작업 영역 을 클릭하고 다음 중 하나를 선택합니다. 

• 모든 뷰에서 선택한 부재로

모든 뷰에서 선택한 모델 객체가 포함되도록 작업 영역을 맞춥니다.

• 선택한 뷰에서 선택한 부재로

선택된 뷰에서 선택한 모델 객체가 포함되도록 작업 영역을 맞춥니다.

두 점을 사용하여 작업 영역 맞춤
뷰 평면에서 선택한 두 모서리 점에 따라 작업 영역의 크기를 조정할 수 있습니다.
작업 영역의 깊이는 뷰 깊이와 같습니다.

1. 뷰 탭에서 작업 영역 을 클릭하고 점 2개 사용을 선택합니다.

2. 첫 번째 점을 선택합니다.

3. 두 번째 점을 선택합니다.

작업 영역 상자 숨김
뷰에서 작업 영역 상자를 임시로 숨길 수 있습니다. 이것은 프리젠테이션용 스크린
샷을 만들 때 유용할 수 있습니다.

1. Ctrl과 Shift 키를 동시에 길게 누릅니다.

2. 뷰 탭에서 다시 그리기 --> 모든 뷰 다시 그리기를 클릭합니다. 
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3. 상자를 다시 보이게 하려면 다시 그리기 --> 모든 뷰 다시 그리기를 다시 클
릭합니다.

팁 또는 고급 옵션 XS_HIDE_WORKAREA를 사용합니다.

일부 객체를 볼 수 없는 경우
뷰에서의 객체 가시성은 여러 설정에 의해 결정됩니다. 모델 뷰에서 원하는 객체를
모두 볼 수 없다면 다음 설정을 확인하십시오.

• 작업 영역

• 뷰 깊이

• 뷰 필터

• 뷰 및 표시 설정

• 색상 및 투명도 설정

작업 영역과 뷰 깊이는 마치 2개의 가상 상자와 같습니다. 핸들이 부분적으로 또는
완전히 두 상자의 내부에 위치하는 객체는 보입니다. 새로 생성된 객체도 뷰 깊이
외부에서는 보이지만 작업 영역 외부에서는 절 로 보이지 않습니다. 뷰를 다시 그
릴 때 뷰 깊이 내부의 객체만 표시됩니다.

기타 참조

작업 영역 정의 (47 페이지)

뷰 속성 (45 페이지)

객체 필터링 (163 페이지)

객체 표시를 사용하여 모델 객체의 색상 및 투명도 변경 (634 페이지)

좌표계
Tekla Structures는 글로벌 좌표계와 로컬 좌표계의 두 좌표계를 사용합니다. 로
컬 좌표계를 작업 평면이라고도 합니다.

글로벌 좌표계

녹색 큐브 기호는 글로벌 좌표계를 나타내며 글로벌 원점(x=0, y=0, z=0)에 놓여
있습니다. 글로벌 좌표계는 정적이며 변경할 수 없습니다.
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모델을 원점에서 너무 멀리 배치하지 마십시오. 원점에서 먼 곳에 모델 객체를 생
성하면 모델 뷰에서 점에 스냅 (79 페이지) 동작이 부정확해질 수 있습니다. 모델
이 원점에서 멀리 떨어져 있을수록 모든 계산의 정확도가 떨어지게 됩니다.

참조 모델을 삽입하거나 IFC 모델을 내보내기 위해 다른 좌표계를 사용해야 하는
경우 기준점을 사용할 수 있습니다. 기준점을 사용하면 좌표를 작게 유지하고 모델
을 필요한 곳 어디든 배치할 수 있습니다.

로컬 좌표계(작업 평면)

작업 평면은 로컬 좌표계를 나타냅니다. 좌표계에 종속되는 명령 부분은 작업 평
면 좌표를 사용합니다. 예를 들어 점 생성, 부재 위치 조절 및 복사는 항상 작업 평
면 좌표계에 따릅니다. 모델 뷰 우측 하단 모서리에 있는 좌표계는 작업 평면을 따
릅니다.

작업 평면은 모델별로 특정하므로, 모든 뷰에서 동일합니다. 빨간색 작업 평면 화
살표 기호는 xy 평면을 표시합니다. z 방향은 오른손 법칙 (51 페이지)을 따릅니
다.

작업 평면을 옮겨 로컬 좌표계를 변경할 수 있습니다. 작업 평면에는 부재 배치에
사용할 수 있는 자체 빨간색 그리드도 있습니다. 필요에 따라 이 그리드를 표시하
거나 숨길 (51 페이지) 수 있습니다.
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모델에서 현재 사용 중인 작업 평면 또는 기준점을 제어하려면 작업 평면 핸들러
도구 모음을 사용하십시오.

오른손 규칙
오른손 규칙은 좌표 축의 방향을 나타냅니다. 오른손의 엄지, 집게 및 가운데 손가
락으로 세 개의 직각을 만들면 엄지 손가락은 x축, 집게 손가락은 y축, 가운데 손
가락은 z축을 상징합니다.

작업 평면 그리드 표시 또는 숨기기
기본적으로 작업 평면 그리드는 숨겨져 있습니다. 스냅 도구 모음의 옵션을 사용하
여 작업 평면 그리드를 표시하거나 숨깁니다.

1. 그리드를 표시하려면 두 번째 목록에서 작업 평면을 선택합니다. 

2. 그리드를 숨기려면 동일 목록에서 뷰 평면을 선택합니다.

기타 참조

작업 평면 이동 (52 페이지)
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작업 평면 이동
점 또는 평면을 선택하여 작업 평면을 임의 위치로 설정할 수 있습니다. 이렇게 하
면 경사진 부재를 모델링할 때 부재를 정확하게 배치하기가 쉽습니다.

예를 들어, 작업 평면을 지붕 기울기로 이동시켜 경사진 지붕의 수평 브레이스 및
퍼린을 좀더 쉽게 모델링할 수 있습니다.

작업 평면을 임의 부재 평면으로 설정

작업 평면 도구 명령을 사용하여 작업 평면을 임의 부재 평면으로 설정합니다.

1. 뷰 탭에서 작업 평면 --> 작업 평면 도구 를 클릭합니다. 

2. 점을 선택합니다.

xyz 평면에 평행하게 작업 평면 설정

xy, xz 또는 zy 평면에 평행하게 작업 평면을 설정할 수 있습니다.

1. 뷰 탭에서 작업 평면을 클릭하고 XY(Z) 평면에 평행을 선택합니다. 

2. 평면 목록에서 작업 평면에 평행인 평면을 선택합니다.

3. 깊이 좌표를 입력합니다. 

깊이 좌표는 세 번째 축에 평행인 평면과 수직을 이루는 선을 따라 글로벌 원
점부터 작업 평면까지의 거리를 정의합니다.

4. 변경 기호를 클릭합니다.
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한 점을 사용하여 작업 평면 설정

선택한 한 점을 사용하여 작업 평면을 설정할 수 있습니다. 작업 평면이 현재 작업
평면과 수평을 유지하지만 현재 작업 평면을 새 위치로 옮깁니다. x 및 y 방향은
변하지 않습니다.

1. 뷰 탭에서 작업 평면을 클릭하고 점 1개 사용을 선택합니다. 

2. 작업 평면의 새 위치를 선택합니다.

두 점을 사용하여 작업 평면 설정

선택한 두 점을 사용하여 작업 평면을 설정할 수 있습니다. 선택한 첫 번째 점은 원
점이고, 두 번째 점은 작업 평면의 x 방향을 정의합니다. y 방향은 이전 작업 평면
과 동일하게 유지됩니다.

1. 뷰 탭에서 작업 평면을 클릭하고 점 2개 사용을 선택합니다. 

2. 작업 평면의 원점을 선택합니다.

3. 작업 평면에서 양의 x 방향에 있는 점을 선택합니다.

세 점을 사용하여 작업 평면 설정

선택한 세 점을 사용하여 작업 평면을 설정할 수 있습니다. 선택한 첫 번째 점은 작
업 평면의 원점이고, 두 번째는 x 방향을 정의하고, 세 번째는 y 방향을 정의합니
다. Tekla Structures가 오른손 법칙에 따라 z 방향을 고정합니다.

1. 뷰 탭에서 작업 평면을 클릭하고 점 3개 사용을 선택합니다. 

2. 작업 평면의 원점을 선택합니다.

3. 양의 x 방향에 있는 점을 선택합니다.

4. 양의 y 방향에 있는 점을 선택합니다.

뷰 평면에 평행하도록 작업 평면 설정

선택한 뷰의 뷰 평면과 동일하게 작업 평면을 설정할 수 있습니다.

1. 뷰 탭에서 작업 평면을 클릭하고 뷰 평면에 평행을 선택합니다. 
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2. 뷰를 선택합니다.

기본 작업 평면을 복원합니다.

경사진 구조의 모델링을 마치면 기본 작업 평면으로 다시 변경해야 합니다.

1. 뷰 탭에서 작업 평면 --> XY(Z) 평면에 평행 을 클릭합니다. 

2. 평면 목록에서 XY를 선택합니다.

3. 깊이 좌표 상자에 0을 입력합니다.

4. 변경 기호를 클릭합니다.

기준점
기준점(제어점)을 사용하여 상호운용성 및 협업을 위한 토목 원점 또는 기타 좌표
계를 기반으로 하는 좌표계를 사용할 수 있습니다. 예를 들어 참조 모델을 삽입하
고 도면, 레이아웃 관리자 및 레포트와 템플릿에서 IFC 모델을 내보낼 때 기준점을
사용할 수 있습니다.

토목 원점은 국토조사 네트워크의 원점 또는 기본 벤치마크 점입니다.

기준점을 사용하면 좌표를 작게 유지하고 모델을 필요한 곳 어디든 배치할 수 있
습니다. 기준점을 필요한 만큼 생성한 후 그 중 하나를 프로젝트 기준점으로 선택
할 수 있습니다.

다음에 유의하십시오.

• 참조 모델은 원점과 이어지는 추가 선이 있으면 안 됩니다.

• 서로 매우 멀리 떨어져 있는 객체가 참조 모델에 포함되면 안 됩니다. 모델 사
용이 어려워질 수 있기 때문입니다.

• 참조 모델을 포함하는 Tekla Structures 기본 객체를 Tekla Structures 모델
원점에서 너무 멀리 삽입하면 안 됩니다.

기준점 정의

프로젝트 속성에서 기준점을 정의할 수 있습니다. 참조 모델을 가져오거나 내보내
야 할 경우 가져올 참조 모델의 좌표 또는 IFC 내보내기에 사용할 좌표를 알아야
합니다.
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팁 Tekla Structures에서 점 좌표를 조회할 수 있습니다. 리본에서  옆의 아
래쪽 화살표를 클릭한 후 점 좌표를 선택합니다. 자세한 내용은 객체 속성 조
회 (663 페이지)를 참조하십시오.

1. Tekla Structures를 엽니다.

2. 파일 --> 프로젝트 속성 --> 기준점 을 클릭하여 기준점 화 상자를 엽니
다.

3. 다음과 같이 필요한 정보를 입력합니다. 

이름, 설명 기준점 이름과 설명을 입력합니다.

좌표계 사용 중인 좌표계 이름을 입력합니다.

동쪽 좌표 (E) 토목 원점과 관련된 X 좌표를 나타내는 동쪽 좌표
(E)를 입력합니다.

북쪽 좌표 (N) 토목 원점과 관련된 Y 좌표를 나타내는 북쪽 좌표
(N)을 입력합니다.

입면 토목 원점과 관련된 Z 좌표를 나타내는 입면을 입
력합니다.
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위도,경도 IFC 내보내기에서 사용할 기준점의 위도와 경도를
입력합니다.

위도와 경도는 추가 정보로서 일부 소프트웨어에
서 사용할 수 있습니다. IFC 파일에서 이것은 

IFCSITE 정보에 기록됩니다.

경도의 전체 자릿수가 15를 넘을 경우, 그 값이
99.999999999999999999를 초과하면 가장 가까
운 값으로 반올림됩니다.

위도 및 경도 정보를 십진수 형식과 도/분/초
(DMS) 형식 간에 변환하려면 위도/경도를 십진수
형식으로 변환을 참조하십시오.

모델에서의 위치 Tekla Structures 모델에서 기준점 위치를 선택하
거나 입력합니다. 거리는 모델 원점에서 측정합니
다.

모델의 기준점 위치는 모델 원점에서 +/-10km의
최 값을 가질 수 있습니다. 모델링은 모델 원점
근처에서 수행해야 하며, 오프셋은 동쪽 좌표 및
북쪽 좌표 값으로 지정됩니다.

북쪽 각도 Y 방향과 북쪽 방향 사이의 각도인 북쪽 각도를 선
택하거나 입력합니다. 각도 소수는 최  13개입니
다.

프로젝트 기준점 특정 좌표계를 프로젝트 기준점으로 설정하고 싶
다면, 상단의 목록에서 기준점을 선택한 후 프로젝
트 기준점 확인란을 선택합니다.

4. 수정을 클릭하여 기준점을 저장합니다. 

파란색 기호가 모델에 추가됩니다.

나중에 기준점을 변경하는 경우, 모델의 기준점 위치는 Enter를 누르거나 다
른 입력 필드를 클릭할 때 기준점 화 상자에서 변경하는 위치나 회전에 따
라 변경됩니다. 따라서 수정을 클릭할 필요가 없습니다.
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이제 정의된 기준점을 사용하여 참조 모델을 삽입하거나 IFC 모델을 내보낼
수 있습니다.

좌표계를 프로젝트 기준점으로 설정

하나의 기준점을 프로젝트 기준점으로 설정할 수 있습니다. 해당 모델이 기준점을
포함하고 있지 않거나 기존 기준점들 중 프로젝트 기준점으로 설정된 것이 없는
경우, 모델 원점이 기본 프로젝트 기준점 값입니다. 파일 --> 프로젝트 속성 -->
위치 기준 을 통해 현재의 프로젝트 기준점을 확인하고 변경할 수 있습니다.

프로젝트를 진행하면서 프로젝트 기준점을 임시로 변경하는 것은 권장되지 않습
니다.

1. 파일 --> 프로젝트 속성 을 클릭합니다. 

위치 기준 상자에서 현재의 프로젝트 기준점을 확인할 수 있습니다.

2. 프로젝트 기준점을 변경하려면 편집을 클릭하고 위치 기준목록에서 새 프로
젝트 기준점을 선택합니다.

3. 적용 기호를 클릭합니다.

팁 기준점 화 상자에서도 상단에 있는 목록에서 기준점 하나를 선택한 후 프로
젝트 기준점 확인란을 선택하여 특정 기준점을 프로젝트 기준점으로 설정할
수 있습니다.
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기준점을 사용하여 참조 모델 삽입

기준점에서 참조를 삽입하기 전에 모델에 기준점을 생성해야 합니다. 기준점을 생
성하려면 가져올 참조 모델의 좌표를 알아야 합니다.

1. 측면 창 의 참조 모델 버튼을 클릭하여 참조 모델 목록을 엽니다.

2. 참조 모델 목록에서 모델 추가 버튼을 클릭합니다.

3. 이전에 생성한 참조 모델 속성 파일이 있는 경우에는 모델 추가 화 상자 상
단의 속성 파일 목록에서 해당 파일을 선택하여 불러옵니다.

4. 찾아보기...를 클릭하여 참조 모델을 찾아봅니다.

5. 그룹에서 참조 모델 그룹을 선택하거나 새 그룹 이름을 입력합니다. 

그룹 이름을 입력하지 않으면 참조 모델은 기본값 그룹에 삽입됩니다.

6. 위치 기준에서 사용할 기준점을 선택합니다.

7. 모델 추가 버튼을 클릭합니다. Tekla Structures는 모델 프로젝트 속성의 기
준점 정의에서 좌표계 값, 입면 및 각도를 사용하여 선택한 기준점을 기준으
로 참조 모델을 삽입합니다.

기준점을 사용하여 IFC 모델 내보내기

기준점을 사용하여 IFC 파일을 내보내기 전에 모델에 기준점을 생성해야 합니다.

1. 파일 --> 내보내기 --> IFC 를 클릭하여 IFC로 내보내기 화 상자를 엽니
다.

2. 위치 기준에서 생성한 기준점을 선택합니다.

3. 기타 필요한 IFC 내보내기 정보를 입력합니다.
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4. 내보내기 를 클릭합니다. 기준점 옵션은 모델 프로젝트 속성의 기준점 정의에
서 좌표계 값, 입면, 위도, 경도 및 각도를 사용하여 기준점을 기준으로 IFC를
내보냅니다.

도면의 기준점

기준점 정의 좌표계 값들을 도면에 사용할 수 있습니다. 프로젝트 기준점 Z 또는
입면 값을 변경하면 도면을 열 때 이에 따라 레벨 값이 바뀌게 됩니다.

• 도면과 뷰 레벨에서 기준점 데이터를 사용하여 좌표계를 설정할 수 있습니다.
기준 오프셋 신 이 기준점을 사용할 수 있습니다.

• 기준점을 설정하면 마크의 레벨 속성과 템플릿 속성이 특정 기준점 정의 좌표
계에 값을 제공합니다.

• 이 설정은 _BASEPOINT로 끝나는 레벨 마크와 속성에 영향을 미칩니다.

• 도면 레벨에서 기준점을 설정하면 도면 템플릿에서 _BASEPOINT 템플릿 속성

을 사용할 수 있습니다.

도면 뷰 속성에서 위치 기준을 설정하여 모델 원점, 프로젝트 기준점, 또는 기타 기
준점 정의 좌표계를 사용할 수 있습니다. 위치 기준은 프로젝트 기준점을 기본값으
로 사용합니다.

기준 레벨은 속성 TOP_LEVEL 및 TOP_LEVEL_UNFORMATTED 에 영향을 줍니다.

이는 위치 기준이 모델 원점 또는 모델 원점에 있는 프로젝트 기준점으로 설정된
경우에 해당합니다.

위치 기준 값을 변경하려면

1. 열려 있는 도면에서 도면 뷰 프레임을 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 엽
니다.

2. 속성 2 탭에서 위치 기준을 새 기준점 또는 모델 원점으로 설정합니다.

3. 수정을 클릭합니다. 

도면에서 기준점을 사용하는 예

다음 예에서는 다음 작업을 수행합니다.

1. 두께가 200mm이고 모델에서 슬래브 상단 레벨이 0인 슬래브를 생성합니다.
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2. 입면 20000mm의 새로운 기준점 '제어 지점 1'을 생성합니다.

3. 플랜 뷰에서 기본도면을 생성합니다.

4. 기본도면을 열고 뷰 프레임을 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 엽니다.
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5. 속성 2 탭에서 위치 기준을 새 기준점(프로젝트 기준점) "기준점 2"로 설정하
고 수정을 클릭합니다.

6. 다음 템플릿 속성을 사용하여 레벨 마크를 추가합니다.

• COG_Z
• COG_Z_PROJECT
• COG_Z_BASEPOINT

7. 도면을 다시 엽니다.

값을 변경하더라도 도면을 다시 열기 전에는 템플릿 속성이 작동으로 업데이
트되지 않는다는 점에 유의하십시오.
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레이아웃 관리자의 기준점

레이아웃 점의 위치를 정의할 때 레이아웃 관리자에서 기준점을 사용할 수 있습니
다.

• 레이아웃 점을 내보내기 및 가져오기할 때 위치 좌표로 기준점을 사용할 수 있
습니다.

• 기준점을 추가, 수정, 삭제할 때는 레이아웃 관리자을 다시 열거나 새로 고침하
여 변경된 기준점 데이터를 레이아웃 관리자에서 사용할 수 있도록 해야 합니
다.

레포트와 템플릿의 기준점

레포트와 템플릿에서 프로젝트 기준점과 현재의 기준점 값을 조회할 수 있습니다.

다음 표는 사용자가 끝에 _PROJECT 와(과) _BASEPOINT 을(를) 사용할 수 있는

템플릿 속성들을 나열한 것입니다(예: ASSEMBLY_BOTTOM_LEVEL_PROJECT 또

는 ASSEMBLY_BOTTOM_LEVEL_BASEPOINT. 주의사항 _BASEPOINT 은(는) 작업

평면이 현재 작업 평면을 사용하는 것과 동일한 방식으로 현재 기준점을 사용합니
다. 현재 기준점이 정의되어 있지 않은 경우에는 _BASEPOINT 이(가) 모델 원점

(글로벌)과 관련된 값을 제공합니다.

내용 유형 속성

ASSEMBLY, CAST_UNIT
및 PART

ASSEMBLY_BOTTOM_LEVEL
ASSEMBLY_BOTTOM_LEVEL_UNFORMATTED
ASSEMBLY_TOP_LEVEL
ASSEMBLY_TOP_LEVEL_UNFORMATTED
BOTTOM_LEVEL
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내용 유형 속성
BOTTOM_LEVEL_UNFORMATTED
BOUNDING_BOX_MIN_X
BOUNDING_BOX_MIN_Y
BOUNDING_BOX_MIN_Z
BOUNDING_BOX_MAX_X
BOUNDING_BOX_MAX_Y
BOUNDING_BOX_MAX_Z
BOUNDING_BOX_X
BOUNDING_BOX_Y
BOUNDING_BOX_Z
COG_X
COG_Y
COG_Z
START_X
START_Y
START_Z
END_X
END_Y
END_Z
TOP_LEVEL
TOP_LEVEL_UNFORMATTED
LOCATION_BREAKDOWN_STRUCTURE.LBS_FLOOR_
ELEVATION
ASSEMBLY.LOCATION_BREAKDOWN_STRUCTURE.L
BS_FLOOR_ELEVATION

REFERENCE MODEL, 

REFERENCE OBJECT 및 
REFERENCE_ ASSEMBLY

BOUNDING_BOX_MIN_X
BOUNDING_BOX_MIN_Y
BOUNDING_BOX_MIN_Z
BOUNDING_BOX_MAX_X
BOUNDING_BOX_MAX_Y
BOUNDING_BOX_MAX_Z
LOCATION_BREAKDOWN_STRUCTURE.LBS_FLOOR_
ELEVATION
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내용 유형 속성

POUR OBJECT BOTTOM_LEVEL
BOTTOM_LEVEL_UNFORMATTED
TOP_LEVEL
TOP_LEVEL_UNFORMATTED
LOCATION_BREAKDOWN_STRUCTURE.LBS_FLOOR_
ELEVATION

CONNECTION ORIGIN_X
ORIGIN_Y
ORIGIN_Z

HIERARCHIC OBJECT LOCATION_BREAKDOWN_STRUCTURE.LBS_FLOOR_
ELEVATION

작업 평면 선택
기준점을 정의하거나 작업 평면을 저장한 경우 작업 평면 핸들러 도구 모음을 사
용하여 모델에서 현재 사용 중인 작업 평면을 선택하십시오.

기본적으로 작업 평면 핸들러 도구 모음은 화면 하단에 위치합니다.

다음 작업 평면 중에서 선택할 수 있습니다.

• 모델 원점(프로젝트 기준점이 다른 곳에 설정된 경우)

• 프로젝트 기준점

• 자신이 정의한 모든 기준점 (54 페이지)

• 자신이 설정하고 저장한 모든 작업 평면 (52 페이지)

프로젝트 기준점을 모델 원점으로 설정하거나 프로젝트 기준점을 다른 위치로 설
정하면 모델 원점의 기호가 달라집니다.

도구 모음에 작업 평면 추가

1. 모델에서 작업 평면을 설정합니다.

2. 작업 평면 핸들러 도구 모음에서 작업 평면의 이름을 작업 평면 선택 상자에
입력하십시오.
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3.  버튼을 클릭하여 새 작업 평면을 목록에 추가합니다.

필요한 경우 작업 평면을 두 번 클릭한 후 새 이름을 입력하여 이름을 바꿀 수
있습니다.

4. 목록에서 작업 평면을 제거하려면  버튼을 클릭하십시오.

기본적으로 작업 평면 핸들러 도구 모음은 화면 하단에 위치합니다. 도구 모음을
찾을 수 없으면 파일 --> 설정 을 클릭하고 도구 모음 목록에서 작업 평면 핸들러
도구 모음이 선택되었는지 확인하십시오.

기타 참조

좌표계 (49 페이지)

치수, 레이블, 모델 배경의 색상 설정 변경
모델의 치수, 레이블, 배경에 사용할 색상을 정의할 수 있습니다. 예를 들어 배경색
을 검은색으로 설정하면 텍스트와 치수가 표시되도록 다른 색상 설정도 조정해야
할 수 있습니다.

RGB 값을 0.0부터 1.0까지의 스케일에서 사용하여 고급 옵션 화 상자에서 색상
설정을 변경합니다. 값을 스페이스로 구분합니다. 예를 들어 노란색의 색상 코드는 

1.0 1.0 0.0입니다.

팁 또는 고급 옵션을 사용하지 않고 한 번에 색상 설정을 변경하려면 Tekla Warehouse
에서 사용 가능한 배경색 도구를 사용할 수 있습니다.

색상에 한 RGB 값 찾기

색상에 맞는 RGB 값을 찾으려면 다음과 같은 도구를 사용하십시오.

• Tekla Warehouse에서 사용 가능한 Background Color Selector 도구

• Tekla User Assistance에서 사용 가능한 Tekla Structures의 색상 피커 도구

모델 배경색 변경
네 가지 고급 옵션을 조합하여 배경색을 설정합니다. 배경의 각 모서리 색상을 각
각 제어할 수 있습니다.

1. 파일 메뉴에서 설정 --> 고급 옵션 을 클릭하고 모델 뷰 범주로 이동합니다.

2. 다음 고급 옵션을 사용하여 배경색을 설정합니다. 

• XS_BACKGROUND_COLOR1

• XS_BACKGROUND_COLOR2

• XS_BACKGROUND_COLOR3
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• XS_BACKGROUND_COLOR4

단색 배경을 사용하려면 배경의 4개 모서리 모두 같은 색상 코드로 설정합니
다. 기본 배경색을 사용하려면 상자를 비워둡니다.

3. 확인을 클릭하여 변경 내용을 저장합니다.

4. 뷰를 닫았다가 다시 열어 변경 여부를 확인합니다.

예시

아래는 정의할 수 있는 배경색의 예입니다. 첫 번째 RGB 값은 고급 옵션 XS_
BACKGROUND_COLOR1, 두 번째 값은 고급 옵션 XS_BACKGROUND_
COLOR2를 나타냅니다.

RGB 값 결과

1.0 1.0 1.0
1.0 1.0 1.0
1.0 1.0 1.0
1.0 1.0 1.0

0.98 0.98 0.99
0.99 0.99 0.99
0.00 0.37 0.99
0.21 0.46 0.88

0.6 0.8 0.9
0.6 0.8 0.9
1.0 1.0 1.0
1.0 1.0 1.0
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RGB 값 결과

0.6 0.8 0.9
0.6 0.8 0.9
0.5 0.2 0.0
0.5 0.2 0.0

0.1 0.6 0.6
0.5 0.9 0.5
0.1 0.6 0.6
0.5 0.9 0.5

치수, 부재 레이블, 볼트의 색상 변경
모델에서 간단하게 표시 옵션을 사용하는 치수, 부재 레이블 및 볼트에 사용할 색
상을 정의할 수 있습니다.

1. 파일 메뉴에서 설정 --> 고급 옵션을 클릭합니다.

2. 변경할 색상 설정을 검색합니다. 
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색상 설정 고급 옵션

치수선

치수 텍스트

부재 레이블

작업 평면 그리드

간단하게 표시 옵션을 사용하는 볼트 XS_VIEW_FAST_BOLT_COLOR

팁 색상과 관련된 모든 고급 옵션을 빠르게 찾으려면 검색 상자에 color라

고 입력하고 입력 키를 누릅니다. 모든 범주에서 확인란이 선택되어 있어
야 합니다.

3. RGB 색상 코드를 사용하여 색상을 정의합니다.

4. 확인을 클릭하여 변경 사항을 저장합니다. 

Tekla Structures의 재시작이 필요할 수도 있습니다.

5. 뷰를 닫았다가 다시 열어 변경 여부를 확인합니다.

모델 뷰의 렌더링 모드 변경
Tekla Structures 모델 뷰 렌더링은 DirectX 기술이나 레거시 OpenGL 기술을 사
용할 수 있습니다.

기본적으로 Tekla Structures는 DirectX 렌더링을 사용합니다. DirectX 렌더링은
Tekla Structures 객체에 미묘한 음영 효과를 추가하여 3D 시각화를 보다 선명하
고 명확하게 만듭니다.

이전 OpenGL 렌더링을 사용하려면 파일 --> 설정 --> 스위치에서 레거시 렌더
링 사용 옵션을 활성화합니다.

렌더링 설정은 모델 뷰에 따라 다르며, 즉 여러 모델 뷰에서 다양한 렌더링 옵션을
사용할 수 있습니다. 렌더링 옵션 간에 전환하는 경우, 모델 뷰를 다시 열어야 해당
렌더링 옵션이 활성화됩니다.

DirectX 렌더링 엔진

DirectX 렌더링 모드는 최신 그래픽 카드에 더욱 최적화되어 있으며, 그래픽 성능
은 격이 저렴한 GPU(그래픽 처리 장치)가 있거나 GPU가 아예 없는 그래픽 카드
를 사용할 때보다 권장 사항인 NVIDIA GeForce GTX 그래픽 카드에서 사용할 때
더 좋습니다. 권장 그래픽 카드에 한 자세한 내용은 Tekla Structures2021 하
드웨어 권장 사항을 참조하십시오.

DirectX 3D 렌더링 엔진의 성능을 측정하려는 경우 Tekla Warehouse의
TeklaMark 도구를 사용할 수 있습니다. 이 도구는 사용자의 컴퓨터가 일반적으로
Tekla Structures에 사용되는 그래픽 정보를 처리하는 속도를 테스트합니다(예:
프로세스 속도, 로딩 시간, 평균 그리기 시간, 프레임별 세부 정보 등). 자세한 정보
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는 TeklaMark 지원 조항을 참조하십시오. 다양한 하드웨어 설정상에서 수집된 성
능 데이터의 그래프를 제공합니다.

주 원격 연결을 통해 Tekla Structures를 사용하는 경우, DirectX 렌더링이 예상 로 작
동하지 않을 수 있습니다. 즉, 생성한 부재가 모델에 표시되지 않거나 모델이 느리게
작동할 수 있습니다. 이러한 문제가 발생하면 DirectX 렌더링을 해제하십시오.

DirectX 렌더링을 미세 조정하려면 다음 고급 옵션을 사용하십시오.

• XS_USE_ANTI_ALIASING_IN_DX

• XS_SHOW_SHADOW_FOR_ORTHO_IN_DX

• XS_SHOW_SHADOW_FOR_PERSPECTIVE_IN_DX

• XS_SHOW_STATISTICS_IN_DX

DirectX 렌더링 예

거리의 시각화

DirectX 렌더링 모델 뷰에서는 DirectX 렌더링에서 거리의 시각화에서 미묘한 음
영과 주변 폐색을 사용합니다. 이렇게 하면 구조와 거리를 더 잘 이해할 수 있습니
다.

DirectX OpenGL

깊이 정확도

DirectX 렌더링 모델 뷰에서는 깊이 버퍼의 정확도가 향상되어 모델을 확 할 때
부재가 다른 부재의 표면을 통해 표시되는 일이 이전만큼 잦지 않습니다.
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DirectX OpenGL

동적 상태

DirectX 렌더링 모델 뷰에서, 선택 및 사전 선택 강조 표시와 같은 동적 상태에서
는 선택이 더욱 분명해지고 강조 표시로 인해 다른 부분이 침입되는 정도가 덜합
니다.

DirectX OpenGL
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DirectX OpenGL

더욱 높은 충실도를 위한 앤티 앨리어싱

DirectX 렌더링 모델 뷰에서, 이미지 품질이 기본적으로 OpenGL 렌더링 모델 뷰
의 이미지 품질보다 좋으며 깜박임이 덜합니다.

DirectX OpenGL

높은 충실도의 가장자리 선

DirectX 렌더링 모델 뷰에서, 깜박이는 지그재그 선이 없고 가장자리가 부드럽게
연속으로 이어집니다.

DirectX OpenGL

정확한 철근

DirectX 렌더링 모델 뷰에서는 철근에 가장자리 선이 있습니다. 확 하면 철근이
원형으로 표시됩니다.
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DirectX OpenGL

투명한 뷰에서 교차하는 재료의 자동 가장자리 선

DirectX 렌더링 모델 뷰에서는 모델에서 교차하는 재질이 있는 곳을 볼 수 있습니
다.
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DirectX OpenGL
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상세도의 정확도와 명료성

DirectX OpenGL

같은 평면에서 겹치는 표면의 자동 해칭

DirectX 렌더링 모델 뷰에서 중복 객체 또는 중복된 뷰는 불투명한 뷰에서 해치로
표시됩니다(부재의 경우 Ctrl+4, 컴포넌트의 경우Shift+4).
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파일 메뉴 --> 설정 --> 스위치 --> 중복 표면 해칭에서 해칭을 활성화합니다.

숨은 파선

DirectX 렌더링 모델 뷰에서, 다른 부재 뒤에 숨겨진 부재 가장자리 선은 투명 뷰
에서 파선으로 표시됩니다(부재의 경우 Ctrl+1, 2, 3 또는 5, 컴포넌트의 경우
Shift+1, 2, 3 또는 5).

파일 메뉴 --> 설정 --> 스위치 --> 히든선의 파선에서 파선을 활성화합니다.
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1.2 모델 확 /축소 및 회전
뷰 탭의 명령을 사용하여 특정 영역에 초점을 맞추거나 뷰 폭을 넓힐 수 있습니다.
마우스, 명령, 키보드 바로가기를 사용하거나 이를 조합하여 사용할 수 있습니다.

확  및 축소
다양한 도구를 사용하여 모델을 확  및 축소할 수 있습니다. 기본적으로 마우스
포인터 위치로 확 /축소 중심점이 결정됩니다.

설정 방법

확 마우스 휠을 앞으로 스크롤합니다.

또는, 페이지 위로를 누릅니다

축소 마우스 휠을 뒤로 스크롤합니다.

또는, 페이지 아래로를 누릅니다.

선택한 객체 확 /축소 1. 객체를 선택합니다.

2. 뷰 탭에서  확 /축소 --> 선택
한 도면 확 /축소 를 클릭합니다.

메뉴 명령으로 확 /축소 뷰 탭에서  확 /축소를 클릭하고 확
/축소 명령 중 하나를 선택합니다.

확 /축소 중심점을 뷰 중앙으로 유지합
니다.

파일 메뉴에서 설정을 클릭하고 가운데
확 /축소를 선택합니다.

확 /축소 비율 정의 다음 고급 옵션을 사용합니다.

XS_ZOOM_STEP_RATIO

XS_ZOOM_STEP_RATIO_IN_MOUSE
WHEEL_MODE

XS_ZOOM_STEP_RATIO_IN_SCROL
L_MODE

모델 회전
마우스 가운데 또는 왼쪽 버튼이나 키보드를 사용하여 뷰에서 모델을 회전할 수
있습니다.

설정 방법

마우스 가운데 버튼으로 회전 1. 뷰 탭에서  탐색 --> 시점 설정
을 클릭합니다.

또한 V를 누를 수도 있습니다.
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설정 방법

2. 시점을 설정하려면 뷰에서 한 위치
를 선택합니다.

모델에 다음 기호가 나타납니다.

3. Ctrl 키를 누른 상태에서 마우스 가
운데 버튼으로 모델을 클릭하여 드
래그합니다.

Tekla Structures가 2단계에서 정
의한 시점을 중심으로 모델을 회전
시킵니다.

마우스 왼쪽 버튼으로 회전 1. 뷰 탭에서  탐색 --> 마우스로
회전 을 클릭합니다.

또한, Ctrl+R을 누를 수도 있습니
다.

2. 시점을 설정하려면 뷰에서 한 위치
를 선택합니다.

모델에 다음 기호가 나타납니다.

3. 마우스 왼쪽 버튼으로 모델을 클릭
하여 드래그합니다.

Tekla Structures가 2단계에서 정
의한 시점을 중심으로 모델을 회전
시킵니다.

키보드를 사용한 회전 키보드 단축키 Ctrl+화살표 키 및 Shift
+화살표 키를 사용하십시오.

Ctrl+화살표 키를 누르면 15도 단위로
모델이 회전됩니다.

Shift+화살표 키를 누르면 5도 단위로
모델이 회전됩니다.

모델 상하/좌우 이동
마우스 가운데 또는 왼쪽 버튼을 사용하여 뷰에서 모델을 상하/좌우로 옮길 수 있
습니다.
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설정 방법

마우스 가운데 버튼으로 모델 이동 1. 파일 메뉴에서 설정을 클릭하고 가
운데 버튼 이동(상하/좌우) 확인란
을 선택하였는지 확인합니다.

2. 마우스 가운데 버튼을 누른 상태에
서 모델을 드래그합니다.

마우스 왼쪽 버튼으로 모델 이동 1. 동적 이동을 활성화하려면 뷰 탭으

로 이동하여  탐색 --> 이동(상
하/좌우) 을 클릭합니다.

또한 P를 누를 수도 있습니다.

마우스 포인터가 다음과 같이 손 모

양으로 변합니다. 

2. 마우스 왼쪽 버튼을 누른 상태에서
모델을 드래그합니다.

3. 상하/좌우 이동을 중지하려면 Esc
를 누릅니다.

1.3 위치에 스냅
부분의 명령은 모델 또는 도면에 객체를 배치할 점을 선택하라고 요구합니다. 이

것을 스냅이라고 합니다. 새 객체를 생성할 때 Tekla Structures는 사용 가능한
스냅 점에 해당하는 스냅 기호와 스냅 도구 설명을 표시하고, 스냅 점과 마지막으
로 선택한 점 사이에 연한 회색 선을 표시합니다.

스냅 도구 모음의 스냅 스위치 (81 페이지)를 사용하여 스냅할 수 있는 위치를 제
어합니다.

예를 들어 다음에 스냅할 수 있습니다.

• 끝점 및 중간점과 같은 다른 점들

• 중심점

• 교차점
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• 선 및 가장자리

• 치수 및 마크 선, 도면 레이아웃 아이템 및 도면 프레임

위치에 스냅할 때 거리 또는 좌표를 사용하려면숫자 스냅을 사용합니다.

예를 들어 다양한 스냅 도구를 조합하여 모델 및 도면에서 평면에서 가장 가까운
직교 점 (97 페이지)에 스냅할 수 있습니다. 또한 선을 따라 지정된 거리에 있는
점에서 선을 따르고 점을 선택하거나, 모델과 도면에서 로컬 원점으로 사용할 임시
참조점을 생성할 수 있습니다.

Tekla Structures는 모델에 스냅 치수를 표시하므로 원하는 길이의 객체를 쉽게
생성할 수 있습니다. 스냅 치수를 설정하거나 해제하려면 고급 옵션 XS_
DISPLAY_DIMENSIONS_WHEN_CREATING_OBJECTS을 사용합니다.

팁 스냅 키보드 바로 가기를 사용하여 작업 속도를 높입니다.

스냅 도구 모음
스냅 도구 모음을 사용하여 스냅 스위치를 활성화하고 추가 스냅 옵션에 액세스할
수 있습니다.

(1) 스냅 스위치 (81 페이지)를 사용하면 객체 배치 시 선택할 수 있는 위치를 제
어할 수 있습니다. 스냅 스위치는 끝점, 중간점, 교차점 같은 객체의 정확한 위치를
정의합니다.

(2) 첫 번째 목록을 사용하여 스냅 깊이를 정의할 수 있습니다.

(3) 두 번째 목록을 사용하여 뷰 평면과 작업 평면 (51 페이지) 사이를 오갈 수 있
습니다.

(4) 세 번째 목록을 사용하여 평면 유형 (924 페이지)을 설정할 수 있습니다. 평면
유형을 통해 모델에서 선택할 수 있는 평면을 정의할 수 있습니다.

(5) 도구 모음에서 선택한 스위치를 숨길 (232 페이지) 수 있습니다.

기본적으로 스냅 도구 모음은 화면 하단에 위치합니다. 도구 모음을 찾을 수 없으
면 파일 --> 설정을 클릭하고 도구 모음 목록에서 스냅 도구 모음이 선택되었는지
확인하십시오.

스냅 영역

각 객체마다 스냅 영역이 있습니다. 이것은 어떤 위치에 닿기 위해 선택해야 하는
거리를 정의합니다. 객체의 스냅 영역 안에서 선택하면 Tekla Structures가 자동
으로 해당 객체에서 선택 가능한 가장 가까운 점에 스냅합니다.

고급 옵션 XS_PIXEL_TOLERANCE를 사용하여 스냅 영역을 설정할 수 있습니다.
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스냅 우선순위

여러 위치를 동시에 선택하면 Tekla Structures가 자동으로 스냅 우선 순위가 가
장 높은 점으로 스냅합니다. 선택할 수 있는 위치를 제어하려면 스냅 스위치를 사
용합니다. 스냅 스위치는 위치의 스냅 우선 순위를 정의합니다.

스냅 깊이

스냅 도구 모음의 첫 번째 목록은 선택한 각 위치의 깊이를 정의합니다. 옵션은 다
음과 같습니다.

• 평면: 스냅 도구 모음의 두 번째 목록에서 선택한 사항에 따라 뷰 평면 (31 페
이지) 또는 작업 평면 (49 페이지)에 있는 위치에 스냅할 수 있습니다.

• 자동: 원근 뷰에서는 이 옵션이 3D 옵션과 같은 역할을 합니다. 비원근 뷰에서
는 이 옵션이 평면 옵션과 같은 역할을 합니다.

• 3D: 전체 3D 공간의 위치에 스냅할 수 있습니다.

도면에서 스냅

도면에서 모델과 같은 방식으로 위치에 스냅할 수 있습니다. 도면 객체나 스케치를
배치하는 동안 직교 각도에 스냅할 수도 있습니다.

스냅 스위치를 사용하여 점에 스냅
스냅 스위치를 사용하여 모델 또는 도면에서 선택할 수 있는 위치를 제어합니다.
스냅 스위치를 사용하면 좌표를 모르더라도 객체를 정밀하게 배치할 수 있습니다.
Tekla Structures에서 점을 선택하라고 할 때마다 스냅 스위치를 사용할 수 있습
니다.

스냅 도구 모음에서 스냅 스위치를 클릭하여 활성화 또는 비활성화합니다. 스냅할
수 있는 점이 두 개 이상 있는 경우 Tab 키를 누르면 스냅 점을 정방향으로 순서
로 선택할 수 있고, Shift+Tab 키를 누르면 역방향으로 순서 로 선택할 수 있습
니다. 마우스 왼쪽 버튼을 클릭하여 알맞은 점을 선택합니다.

또는 빠른 실행를 통해 스냅 스위치를 제어할 수 있습니다. 스냅 스위치의 이름
(예: snap)을 입력하고 검색 결과 목록에서 스냅 스위치의 이름을 클릭하면 스위

치가 활성화됩니다.

스냅의 시각 신호

Tekla Structures는 모델에서 스냅할 수 있는 위치와 특정 위치에 스냅하는 데 사
용할 수 있는 스냅 스위치를 표시합니다.

점을 선택해야 하는 명령을 시작하고 마우스 포인터를 객체 위로 이동하면 마우스
포인터가 스냅 점에 잠기고 Tekla Structures가 모델에서
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• 스냅 기호를 표시합니다.

스냅 기호는 가능한 스냅 점에 따라 변경됩니다. Tekla Structures는 스냅할
수 있는 점을 자동으로 강조 표시합니다.

스냅 설정 (103 페이지)을 사용하여 스냅 기호를 표시하거나 숨깁니다.

• 가능한 스냅 점의 이름을 표시하는 스냅 도구 설명

스냅 도구 설명을 표시하거나 숨기려면 파일 --> 설정를 클릭하고 스냅 도구
설명 확인란을 선택합니다.

• 객체의 청록색 기준선 또는 지오메트리 선. 청록색 선은 스냅 점이 속한 선이나
가장자리를 표시합니다.

예제:

또한 Tekla Structures는 선택한 점이 위치한 방향을 나타냅니다. 직교 (97 페이
지) 도구가 활성화되어 있으면 Tekla Structures는 선택한 마지막 점과 스냅 점
사이에 고무 밴드 선을 표시합니다. 커서와 고무 밴드 선의 색상은 작업 평면 축의
색상을 따릅니다. x축은 빨간색, y축은 녹색, z축은 파란색입니다. 그 밖의 방향에
서는 고무 밴드 선과 커서의 색상이 검은색입니다.

일반적으로는 보이는 것에만 스냅할 수 있습니다.

예를 들어, 부재 렌더링 또는 컴포넌트 렌더링(Ctrl/Shift + 4) 렌더링 옵션을 사용
하면 객체 표면이 표시되고 객체가 투명하지 않습니다. 즉, 객체를 통해 볼 수 없는
객체의 지오메트리 선이나 기준선에 스냅할 수 없습니다.

메인 스냅 스위치

두 메인 스냅 스위치로 기준점이나 객체 상의 다른 점(예: 부재 모서리)에 스냅할
수 있을지 여부를 정의합니다. 이런 스위치의 스냅 우선순위 (81 페이지)가 가장
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높습니다. 이 두 스위치가 모두 꺼지면 다른 스위치가 모두 켜져 있더라도 어떤 위
치에도 스냅할 수 없습니다.

스위치 스냅 위치 설명 기호

기준선 및 기준점 객체 기준점(핸들
이 있는 점)에 스냅
할 수 있습니다.

크게

지오메트리 선 및
지오메트리 점

객체 상의 임의의
점에 스냅할 수 있
습니다.

도면에서 이 스위
치를 사용하여 스
냅샷 중첩에 스냅
할 수 있습니다.

작게

스냅 스위치 및 스냅 점

모델에서 스냅 기호의 색상은 다음 두 가지입니다.

• 모델 객체는 주황색

• 컴포넌트 내부의 객체는 녹색

스냅 시 부정확과 오류로 이어지기 쉬우므로, 스냅할 때 스냅 스위치가 너무 많아

지지 않도록 하십시오. 임의의 위치에 스냅 스냅 스위치를 사용할 때는 각별
히 주의하십시오.

스위치 스냅 위치 설명

점 점 및 그리드선 교차점에 스냅합니다.
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스위치 스냅 위치 설명

끝점 선, 폴리라인 세그먼트 및 호의 끝점에
스냅합니다.

중심 원과 호의 중심에 스냅합니다.

도면에서 모델의 폴리곤 컷을 사용하여
생성한 원의 중심점에 스냅하려는 경우
고급 옵션
XS_ADD_SNAPPING_SYMBOL_TO_
CIRCLES를 TRUE로 설정합니다.

중간점 선, 폴리라인 세그먼트 및 호의 중간점
에 스냅합니다.

교차점 선, 폴리라인 세그먼트, 호 및 원의 교차
점에 스냅합니다.

직각 다른 객체와 직각 방향 정렬을 형성하는
객체 상의 점에 스냅합니다.

선 연장 근처에 있는 객체의 선 연장과 도면 객
체의 기준선 및 지오메트리 선에 스냅합
니다.

임의 위치 임의 위치에 스냅합니다.

가장 가까운 점 예를 들어 부재 가장자리 또는 선상의
점과 같은 객체 상의 가장 가까운 점에
스냅합니다.

선 그리드선, 기준선 및 기존 객체의 가장
자리에 스냅합니다.

치수 및 마크 선, 도
면 레이아웃 아이템
및 도면 프레임

주석 지오메트리, 도면 레이아웃 아이템
및 도면 프레임에 스냅합니다.

도면에서만 사용 가능합니다.

현재 스냅 스위치 설정 재정의
일시적으로 현재 스냅 스위치 설정을 재정의하고 선택한 스냅 스위치만 활성화할
수 있습니다. 선택한 스냅 스위치는 다음에 선택하는 점에 한 다른 스냅 설정을
재정의합니다.

1. 한 점을 선택해야 하는 명령을 실행합니다. 

예를 들어 보 생성을 시작합니다.

2. 현재 스냅 스위치를 재정의하려면 다음 중 하나를 실행합니다. 

• 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하여 스냅 옵션 목록을 표시한 다음 옵션 중 하
나를 선택합니다.
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• 파일 --> 설정을 클릭하고 도구 모음 목록에서 스냅 재정의 도구 모음을
선택합니다.

새 도구 모음이 나타납니다. 버튼을 클릭하여 선택한 스냅 스위치를 활성
화합니다.

• 빠른 실행을 사용하여 스냅 재정의 스위치를 활성화합니다. 빠른 실행 상
자에 override를 입력하고 검색 결과 목록에서 필요한 재정의 스위치를

선택합니다.

정확한 거리 또는 좌표를 사용하여 점에 스냅 - 숫자 스냅
어떤 위치에 스냅할 때 정확한 거리나 좌표를 입력할 수 있습니다. 이것을 숫자 스
냅이라고 합니다.

거리 또는 좌표 입력
숫자를 입력 화 상자를 사용하여 스냅하고자 하는 위치에 거리 또는 좌표를 지
정합니다.

1. 여러 점을 선택해야 하는 명령을 실행합니다. 

예를 들어, 폴리 생성을 시작합니다.

2. 첫 번째 점을 선택합니다.

3. 마우스 포인터를 이동하여 스냅 방향을 나타냅니다.

4. 키보드를 사용하여 거리나 좌표를 입력합니다. 

예를 들어 마지막 선택 점부터의 거리를 1000으로 입력합니다. 입력을 시작

하면 Tekla Structures에 숫자를 입력 화 상자가 자동으로 표시됩니다.

5. 거리나 좌표를 입력한 후 확인을 클릭하거나 입력을 눌러 해당 위치에 스냅합
니다.

스냅 예: 선을 따라 스냅 점을 향해 추적
추적이란 선을 따라 지정된 거리에서 점을 선택하는 것을 의미합니다. 일반적으로
는 숫자 좌표 및 기타 스냅 도구(예: 스냅 스위치, 직교 스냅)와 함께 추적을 사용
합니다. 이 예는 선을 따라 지정 거리에 있는 점을 선택하는 방법을 보여줍니다. 여
기서는 숫자를 입력 화 상자를 사용하여 마지막으로 선택한 점과의 거리를 지정
합니다.

1. 빔 2개를 생성하고 아래 그림과 같이 배치합니다. 
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2. 빔 명령을 활성화하여 빔을 1개 이상 생성합니다.

3. 첫 번째 점을 선택합니다. 

4. 스냅 점에 잠기도록 마우스 포인터를 그리드선 교차점 위로 이동하되 마우스
버튼을 클릭하지 마십시오. 
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5. 1000을 입력합니다. 

입력을 시작하면 Tekla Structures가 숫자를 입력 화 상자를 표시합니다.

6. 확인을 클릭하여 거리를 확인합니다. 

Tekla Structures가 1000 단위 길이이고 사용자가 정의한 점 사이에 배치되
는 빔을 생성합니다.
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또한 다음 작업을 수행할 수 있습니다.

• 스냅 점을 넘어 추적(예: 첫 번째 점으로부터 4000 단위):

• 음수 값을 입력하여 반  방향으로 추적(예: -1000):

도면에서 숫자 스냅을 사용하는 방법의 예는 지정된 거리에 스케치 객체 배치를
참조하십시오.
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스냅 모드 변경
Tekla Structures에는 상 , 절 , 글로벌 등 세 가지 스냅 모드가 있습니다. 고급
옵션 XS_KEYIN_DEFAULT_MODE를 사용하여 기본 스냅 모드를 표시합니다.

1. 파일 메뉴에서 설정 --> 고급 옵션을 클릭하고 모델링 속성 범주로 이동합니
다.

2. 고급 옵션 를 RELATIVE, ABSOLUTE 또는 GLOBAL로 설정합니다. 

• 상  스냅 모드에서 접두사 없이 숫자를 입력 화 상자에 입력한 좌표는
마지막으로 선택한 위치를 기준으로 합니다.

• 절  스냅 모드에서는 좌표의 기준이 작업 평면의 원점입니다.

• 글로벌 스냅 모드에서는 좌표의 기준이 글로벌 원점과 글로벌 x 및 y 방향
입니다.

3. 확인를 클릭하여 변경 사항을 저장합니다.

4. 기본 스냅 모드를 일시적으로 무시하려면 숫자 위치를 입력할 때 좌표 앞에
특수 문자를 입력합니다. 

기본적으로 특수 문자의 용도는 다음과 같습니다.

• @ - 상  좌표의 경우

• $ - 절  좌표의 경우

• ! - 글로벌 좌표의 경우

또는 R, A 또는 G를 입력하여 숫자 스냅을 시작하고 특수 문자를 불러올 수
있습니다. R은 상  좌표, A는 절  좌표, G는 글로벌 좌표입니다.

주 세 가지 스냅 모드 중 어떤 모드에 한 특수 문자를 변경하려면 고급 옵
션 , 및 를 사용합니다.

좌표 옵션
아래의 표는 숫자를 입력 화 상자에 입력할 수 있는 정보의 유형에 해 설명합
니다.

Tekla Structures에는 스냅 모드가 상 , 절  및 글로벌 등 세 가지가 있습니다.
숫자를 입력 화 상자에서 좌표 앞에 있는 특수 문자를 사용하여 기본 스냅 모드
를 일시적으로 재정의할 수 있습니다.

다음을 입력할 수
있습니다.

설명 특수 문자

한 좌표 표시된 방향에 한 거리.  
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다음을 입력할 수
있습니다.

설명 특수 문자

두 좌표 마지막 좌표(z)나 각도를 빠뜨리면
Tekla Structures에서는 값이 0이라
고 간주합니다.

도면에서는 Tekla Structures가 세 번
째 좌표를 무시합니다.

 

세 좌표

직교 좌표 한 위치의 x, y, z 좌표를 쉼표로 구분
하여 표시합니다.

예를 들어 100,-50,-200으로 표시합

니다.

,(쉼표)

극좌표 거리, xy 평면 상의 각도, xy 평면에서
의 각도를 꺾쇠괄호로 구분하여 표시
합니다.

예를 들어 1000<90<45로 표시합니

다.

각도는 시계 반  방향으로 증가합니
다.

<

상  좌표 마지막으로 선택한 위치에 상 적인
좌표.

예를 들어 @1000,500 또는 @500<30
으로 표시합니다.

@

절  좌표 작업 평면의 원점을 기준으로 하는 좌
표입니다.

예를 들어 $0,0,1000.

$

글로벌 좌표 글로벌 원점과 글로벌 x 및 y 방향에
한 상 적 좌표입니다.

예를 들어 6000,12000,0.

이 좌표는 예컨  작업 평면을 부재 평
면으로 설정한 상태에서 작업 평면을
글로벌로 변경하지 않고 글로벌 좌표
시스템에 정의된 위치에 스냅하려 할
때 유용합니다.

!

좌표축 접두사 상  좌표와 절  좌표를 사용하여 직
접 수정을 사용하는 경우, 축 접두사를
사용하여 접두사 방향에서만 스냅을
허용할 수도 있습니다.

예: @z500 또는 $y6000,z-500.

전역 좌표에는 축 접두사를 사용할 수
없습니다.

x

y

z
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다음을 입력할 수
있습니다.

설명 특수 문자

입력된 좌표 값 중 축 접두사가 있는
경우, 다른 값에도 접두사가 있어야 합
니다.

축 접두사는 /소문자를 구분하지 않
으며, 접두사 값을 순서 로 입력할 수
있습니다.

선, 가장자리, 보조선에 스냅
기존 객체 또는 그리드선과 정렬해야 하는 객체를 모델링할 때 선에 스냅할 수 있
습니다. 부재 기준선의 보조선 또는 가까운 객체 기준선의 보조선에 스냅할 수도
있습니다.

선 또는 가장자리에 스냅
모델에서 다른 선에 스냅해야 할 때는 선에 스냅 스냅 스위치를 사용하십시오. 그
리드선, 기준선 및 기존 객체의 가장자리에 스냅할 수 있습니다.

예를 들어 그리드선에서 여러 보를 하나씩 생성해야 하는 경우에는 선에 스냅 스
냅 스위치를 사용하십시오. 선에 스냅 스냅 스위치를 사용하면 보의 시작점과 끝점
을 따로 선택할 필요가 없습니다.

1. 선에 스냅 스냅 스위치 (83 페이지)가 활성 상태여야 합니다.

2. 두 개 이상의 점을 선택해야 하는 명령을 실행합니다. 

예를 들어 보 생성을 시작합니다. 마우스 포인터를 그리드선 또는 근처에 있
는 객체 위로 움직이면 Tekla Structures가 선의 양쪽 끝을 자동으로 선택합
니다. 노란색 화살표는 점의 방향을 나타냅니다.

3. 방향을 전환하려면 마우스 포인터를 선 반 쪽 끝에 더 가까이 옮깁니다.

4. 마우스 왼쪽 버튼을 클릭하여 스냅 위치를 확인합니다. 
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Tekla Structures가 객체를 생성합니다. 예:

주 선에 스냅 스냅 스위치를 하나의 점만 선택해야 하는 명령과 함께 사용하는
경우(예를 들어 기둥 생성 시) 선의 시작점만 부재 위치 조절에 사용됩니다.

보조선에 스냅
부재 기준선의 보조선(부재 핸들 사이의 선) 또는 근처에 있는 객체의 기준선의 보
조선에 스냅해야 할 때는 보조선에 스냅 스냅 스위치를 사용하십시오. 보조선은 파
란색 파선으로 표시됩니다.

보조선에 스냅 스냅 스위치는 보, 폴리보, 플레이트 및 슬래브와 연동됩니다.

• 보의 경우, 보조선은 두 부재 핸들을 통과하는 선입니다.
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• 폴리보, 플레이트, 슬래브의 경우, 보조선은 연속되는 부재 핸들을 통과하는 선
입니다.
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• 보 및 폴리보의 경우, 보 끝의 핸들을 통과하는 선과 보의 방향에 직각인 선에
스냅할 수 있습니다.

• 근처에 있는 객체의 보조선에 스냅하면 보조선이 근처에 있는 객체의 방향에
스냅하고, 보조선은 스냅되는 방향을 나타냅니다. 근처에 있는 객체의 보조선
에 스냅하는 것은 예를 들어 객체를 서로 정렬하려는 경우에 유용할 수 있습니
다.
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주 기준선 및 점에 스냅  및 지오메트리 선 및 점에 스냅  스냅 스위치
는 보조선에 스냅 스냅 스위치에 영향을 주지 않습니다.

1. 다음과 같이 올바른 스냅 스위치 (83 페이지)가 활성화되어 있는지 확인하십
시오. 

• 보조선에 스냅을 켭니다.

• 보조선과 그리드선의 교차점에 스냅할 경우 교차점 스냅 또는 가
장 가까운 점(선 상의 점)에 스냅을 켭니다.

• 3D로 작업할 경우에는 끝점 스냅을 끕니다.

2. 여러 점을 선택해야 하는 명령을 실행합니다. 

예를 들어 보, 플레이트 또는 슬래브 생성을 시작합니다.

3. 마우스 포인터를 기존 객체 위로 움직이면 보조선이 표시됩니다. 

선이 보이면 스냅을 진행하면서 포인터를 더 멀리 옮길 수 있습니다.

4. 나머지 점을 선택합니다. 
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Tekla Structures가 객체를 생성합니다.

선에서 X, Y 또는 Z 좌표 잠금

선에서 x, y 및 z 좌표를 잠글 수 있습니다. 이것은 선택할 점을 결정해야 할 때 필
요한 점이 선 위에 없는 경우에 유용합니다. 좌표가 잠기면 해당 방향의 점들에만
스냅할 수 있습니다.

1. 여러 위치를 선택해야 하는 명령을 실행합니다. 

예를 들어 보 생성을 시작합니다.

2. 좌표 잠금: 

• x 좌표를 잠그려면 X를 누릅니다.

• y 좌표를 잠그려면 Y를 누릅니다.

• z 좌표를 잠그려면 Z를 누릅니다.

이제 선택한 방향의 점들에만 스냅할 수 있습니다.

Tekla Structures는 Tekla Structures 메인 창 하단의 상태 표시줄에 문자
X, Y 또는 Z로 잠긴 좌표를 표시합니다.

3. 좌표 잠금을 해제하려면 동일한 문자(X, Y 또는 Z)를 다시 누릅니다.
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스냅 그리드를 사용해 객체 정렬

스냅 그리드를 사용하면 설정된 간격 (103 페이지)의 위치에만 스냅할 수 있어 모

델에 있는 객체를 정렬하기가 더 수월합니다. 임의의 위치에 스냅 스냅 스위
치 (83 페이지)를 사용하여 여러 점을 선택할 때는 스냅 그리드를 사용합니다.

1. 파일 메뉴에서 설정 --> 스냅 설정를 클릭합니다.

2. 간격 상자에서 그리드 간격을 정의합니다. 

예를 들어 x 좌표의 간격이 500일 경우, x 방향에서 500 단위 간격의 위치에
스냅할 수 있습니다.

3. 필요할 경우, 원점 상자에서 스냅 그리드 원점의 오프셋을 정의합니다.

4. 스냅 그리드를 활성화하려면 활성(프리 스냅 설정 시) 확인란을 선택합니다.

5. 확인를 클릭합니다. 

이제 임의의 위치에 스냅 스냅 스위치를 사용하여 점을 선택할 때 간격이
설정된 위치에만 스냅할 수 있습니다. 스냅 그리드 자체는 모델에서 보이지
않습니다.

직교 방향으로 스냅
직교 도구를 사용하여 모델 및 도면에서 직교점에 스냅할 수 있습니다. 여러 점을
선택해야 하는 객체를 생성하는 경우에는 이전에 선택한 두 점을 기준으로 직교
방향으로 스냅할 수 있습니다.

주 직교 도구는 스냅 점 중 우선순위가 가장 낮습니다.

직교 도구를 활성화했지만 Tekla Structures가 직교점 외의 다른 가능한 스냅 점을
탐지하는 경우, Tekla Structures는 직교 스냅 점 신 발견된 스냅 점을 사용합니다.
가능한 다른 스냅 점이 발견되지 않으면 Tekla Structures는 직교 스냅 점을 사용합
니다.

직교 도구 활성화

직교 방향으로 스냅하기 전에 직교 도구가 활성 상태인지 확인하십시오. Tekla
Structures 메인창 하단 상태 표시줄의 문자 O는 직교가 활성 상태임을 나타냅니
다.

직교가 활성화되지 않은 경우

• O를 눌러 활성화합니다.

• 또는 파일 --> 설정를 클릭하고 직교 확인란을 선택합니다.
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직교 점에 스냅

평면에서 가장 가까운 직교 점(0. 45, 90, 135, 180도 등)에 스냅하려면 직교 도구
를 사용합니다. 주어진 방향으로 일정한 거리의 위치에 자동으로 마우스 포인터가
스냅합니다. 이 기능은 도면에서 정확한 위치에 일관된 방법으로 마크를 배치해야
할 때 유용할 수 있습니다.

1. 직교 도구가 활성 상태여야 합니다. 

• 도구가 활성 상태가 아니라면 O를 눌러 직교를 활성화합니다.

• 또는 파일 메뉴에서 설정를 클릭하고 직교 확인란을 선택합니다.

2. 여러 점을 선택해야 하는 명령을 실행합니다. 

예를 들어 보 생성을 시작할 경우, Tekla Structures가 각도 기호를 표시하여
스냅 방향을 나타냅니다.

스냅 정밀도는 현재 확 /축소 레벨에 따라 좌우됩니다.

각도 간격 (103 페이지)은 모델 스냅 설정 화 상자의 설정에 따라 달라집니
다.

3. 마우스 왼쪽 버튼을 클릭하여 스냅 위치를 확인합니다. 

Tekla Structures가 객체를 생성합니다. 예:
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이전에 선택한 점을 기준으로 직교 방향으로 스냅

예를 들어 폴리보나 플레이트를 생성할 때와 같이 2개 이상의 점을 선택해야 하는
객체를 생성할 때는 이전에 선택한 점 2개와 수직 방향으로 스냅할 수 있습니다.
이 기능은 뷰 평면에 있으나 x축과 y축에는 없는 직사각형 슬래브를 생성해야 할
때 유용할 수 있습니다.

1. 직교 도구가 활성 상태여야 합니다. 

• 파일 메뉴에서 설정를 클릭하고 직교 확인란을 선택합니다.

• 또는 O를 눌러도 됩니다.

2. 다중 점을 선택해야 하는 명령을 실행합니다. 

예를 들어 폴리보 또는 직사각형 슬래브 생성을 시작합니다.

3. 첫 번째 두 점을 선택합니다. 

Tekla Structures가 각도 기호를 표시하여 스냅 방향을 나타냅니다.

4. 마우스 포인터를 모델 안에서 움직이면 각도 기호가 표시됩니다. 
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스냅이 작업 평면 축과 직교하는 경우, 각도 기호의 색상은 작업 평면 축의 색
상을 따릅니다. x축은 빨간색, y축은 녹색, z축은 파란색입니다.

스냅이 이전 점들과 직교하는 경우, 각도 기호의 색상은 검은색입니다.

5. 나머지 점을 선택합니다. 
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Tekla Structures가 객체를 생성합니다. 예:

임시 기준점 설정

모델 및 도면에서 스냅할 때 로컬 원점으로 사용할 임시 기준점을 설정할 수 있습
니다. 일반적으로 직교 도구와 수직점에 스냅 스냅 스위치는 기준점 정보를 사용합
니다.

기준점 정보는 마지막으로 선택한 점으로 자동 설정되고 회색 십자형으로 표시됩
니다. 명령을 중단하면 기준점 정보, 즉 마지막으로 선택한 점이 지워집니다. 기준
점을 사용해야 하는 경우, 임시 기준점을 수동으로 설정하십시오.

1. 여러 점을 선택해야 하는 명령을 실행합니다. 

예를 들어 보 생성을 시작합니다.

2. 시작점을 선택합니다. 

3. Ctrl 키를 누른 상태에서 위치를 선택합니다. 

또는 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하고 임시 스냅 기준점 정의를 선택하고 위치
를 선택합니다.

회색 십자형은 이 위치가 현재 임시 기준점임을 나타냅니다. 임시 기준점에서
스냅을 계속할 수 있습니다.
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4. 3단계를 반복하여 필요한 수의 기준점을 생성합니다. 

임시 스냅 기준점 정의 명령을 사용하는 경우, 선택한 모든 기준점에 해 활
성화해야 합니다.

5. Ctrl 키를 놓고 끝점을 선택합니다. 

Tekla Structures가 시작점부터 끝점 사이에 객체를 생성합니다. 예:

직교 도구 설정

스냅 설정 화 상자에서 설정 (103 페이지)을 사용하여 직교의 각도 간격을 설정
합니다. 각도 간격 또는 사용자 지정 각도 옵션을 사용합니다.

기본 각도 간격 값은 90도입니다.
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스냅 설정
파일 메뉴 --> 설정 --> 스냅 설정 의 모델 스냅 설정 화 상자를 사용하여 모델
의 스냅 설정을 확인 및 수정합니다. 도면 스냅 설정 화 상자의 옵션은 도면의 옵
션과 동일합니다. 이 설정은 사용자에 따라 다릅니다.

옵션 설명

기호 스냅 기호를 표시하거나 숨깁니다. 확인
란을 선택하여 스냅 기호를 표시하고 확
인란의 선택을 해제하여 스냅 기호를 숨
깁니다.

활성(프리 스냅 설정 시) 확인란을 선택하여 스냅 그리드 (97 페
이지)를 활성화합니다.

간격 스냅 그리드 원점에 한 그리드 간격을
정의합니다. 예를 들어 x 좌표의 간격이
500일 경우, x 방향으로 500 단위 간격
의 위치에 스냅할 수 있습니다.

원점 스냅 그리드 원점에 한 오프셋을 정의
합니다.

각도 간격 직교 도구에 해 각도 간격을 설정합니
다. 이 설정은 직교 점 (97 페이지)으로
스냅할 때 사용됩니다.

예를 들어, 간격을 10으로 설정할 경우
직교 도구가 모델이나 도면에서 10도
간격으로 스냅할 것입니다.

사용자 지정 각도 직교 도구에 해 사용자 지정 각도를
정의합니다. 이 설정은 직교 점 (97 페
이지)으로 스냅할 때 사용됩니다.

값을 공백으로 구분합니다. 예를 들어
12.5 60을 입력할 경우 직교 도구는

모델이나 도면에서 12.5도 및 60도 각
도에 스냅합니다.

기타 참조

스냅 도구 모음 (80 페이지)

스냅 스위치를 사용하여 점에 스냅 (81 페이지)

1.4 Tekla Structures에서 모델 객체 작업
Tekla Structures에서 모델링을 할 때는 여러 가지 유형의 모델 객체를 생성하여
이러한 객체로 작업을 합니다. 부분의 경우, 모델 객체는 실제 빌딩이나 구조물
에 존재하거나 이와 밀접하게 관련이 있을 빌딩 객체를 나타냅니다. 또, 모델 객체
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는 그 모델을 생성할 때에만 관련이 있는 정보를 나타내는 모델링 도구가 될 수도
있습니다. 모델 객체는 모델 안에 생성되거나 모델로 가져옵니다.

리본에 있는 명령을 사용하여 부재 및 아이템, 볼트, 철근 및 컷부와 같이 다양한
유형의 모델 객체를 생성할 수 있습니다.

일부 리본 명령에는 모델링 작업 속도를 높여주는 키보드 바로 가기가 있습니다.
키보드 바로 가기를 사용자 지정하고 가장 많이 사용되는 명령에 해 고유의 바
로 가기를 지정할 수 있습니다.

또는 빠른 실행이나 속성 창 (105 페이지)을 사용하여 모델 객체를 생성하는 명령
중 다수의 명령을 시작할 수 있습니다.

모델 객체를 생성한 후에는 속성 창을 사용하여 모델 객체 속성을 확인하고 수정
할 수 있습니다.

모델 객체의 예

모델 객체의 예를 들면 다음과 같습니다.

• 부재 (240 페이지) 및 아이템 (335 페이지)

• 볼트 (375 페이지) 및 용접부 (389 페이지)

• 철근 (473 페이지) 및 임베드

• 표면 처리 (415 페이지) 및 표면 (427 페이지)

• 컷 (404 페이지), 피팅 (403 페이지), 볼트 홀 (386 페이지) 및 모따기 (410 페
이지)

• 타설 경계선 (463 페이지)

• 하중

모델 객체를 컴포넌트 (733 페이지)를 통해 생성할 수도 있습니다.

모델 객체의 크기를 조정하고 모양을 변경하려면 직접 수정 (112 페이지) 핸들을
사용합니다.

모델에 다음과 같은 모델링 도구를 사용할 수 있습니다.

• 그리드 (23 페이지)와 그리드선 (28 페이지)

• 구성 객체 (603 페이지) 및 점

• 참조 모델

어셈블리 (429 페이지), 콘크리트 부재 (436 페이지) 및 타설 단위 (458 페이지)를
만들어서 모델 객체들을 더 큰 엔티티로 조합할 수 있습니다.

객체 그룹 (640 페이지), 오거나이저 및 기타 계획 도구를 사용하여 모델 객체를
관리할 수 있습니다.
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모델 객체 생성 또는 삭제

1. 부재와 같은 모델 객체를 생성하는 명령을 실행합니다. 

• 리본에서 실행: 명령을 클릭합니다. 예를 들어 을 클릭하여 철골 보를
생성합니다.

• 빠른 실행을 사용하여 다음 작업을 수행합니다. 검색어를 입력합니다. 예
를 들어 철골 보를 입력하여 철골 보 생성 명령을 검색합니다.

• 속성 창에서 실행: 모델에서 아무 것도 선택하지 않았음을 확인하십시오.

객체 유형 목록 버튼 을 클릭하고 생성하려는 객체를 목록에서 선택합
니다.

2. 점 선택 (79 페이지)으로 모델에 모델 객체를 배치합니다. 

그러면 Tekla Structures에서 객체 유형의 현재 속성을 사용하여 모델 객체
를 생성합니다.

3. 진행 방법에 관한 지침은 상태 표시줄 메시지를 따릅니다.

4. 같은 속성을 지닌 모델 객체를 더 생성하려면 점을 추가로 선택합니다. 

명령은 사용자가 명령을 종료하거나 다른 명령을 시작할 때까지 실행됩니다.

5. 모델 객체를 삭제하려면 객체를 선택하고 삭제를 누릅니다.

속성 창을 사용하여 모델 객체 속성 확인 및 수정
Tekla Structures는 속성 창(측면 창)에 여러 모델 객체의 속성을 표시합니다.

속성 창을 사용하여 수정할 모델 객체

속성 창을 사용하여 다음의 속성을 보고 수정할 수 있습니다.

• 부재 (240 페이지)(예: 기둥과 보)

• 아이템 (335 페이지)

• 볼트 (375 페이지)

• 용접부 (389 페이지)

• 철근 (473 페이지)

• 철근 집합 (474 페이지)

• 타설 객체 (455 페이지), 타설 단위 및 타설 경계선 (463 페이지)

• 모따기 (410 페이지)

• 그리드 (23 페이지)

• 폴리곤 컷 (405 페이지)과 부재 컷 (406 페이지)

• 참고 객체 (603 페이지) 및 점 (612 페이지)
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• 어셈블리 (429 페이지) 및 콘크리트 부재 (436 페이지)

• 표면처리 (415 페이지)

• 표면 (427 페이지)

한 번에 하나의 속성 창만 열 수 있습니다. 즉, 한 번에 한 객체 유형의 속성만 볼
수 있습니다.

속성 창을 사용자 지정 (215 페이지)할 수 있습니다. 속성 창에서 속성을 보고 싶
은 각각의 객체 유형마다 따로 선택할 수 있습니다. 예를 들어, 원하는 로 설정을
구성하거나 필요 없는 설정을 제거할 수 있습니다.

속성 창 열기

속성 창에서 속성을 열려면 다음을 수행합니다.

• 속성 창이 닫힌 경우: 모델 객체를 두 번 클릭하거나 측면 창에서 속성 버튼

을 클릭합니다.

• 속성 창이 열린 경우: 모델 객체를 선택합니다.

또는 Shift 키를 누른 상태에서 리본에 있는 명령을 클릭하여 속성 창에서 속성
을 엽니다.

모델 객체 속성 수정

1. 속성 수정을 시작하려면 모델 객체를 두 번 클릭합니다. 

속성 창이 열리고 객체의 현재 속성이 표시됩니다.
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2. 필요에 따라 속성을 수정합니다. 

Tekla Structures는 수정된 속성을 속성 창에서 노란색으로 강조 표시합니
다.

3. 변경 내용 중 일부를 무시하려면 각 설정 옆의 체크 표시를 클릭하여 해당 내
용을 제거합니다. 

체크 표시를 하나씩 지우거나 전체 섹션과 그에 포함된 모든 속성을 선택할
수 있습니다.

속성 창 맨 아래에 있는 모두 선택과 아무 것도 선택하지 않음 스위치를 사용
하여 모든 변경 내용을 선택하거나 모든 변경 내용을 지울 수 있습니다.

4. 수정할 준비가 되었으면 수정을 클릭하여 변경 내용을 적용합니다.

5. 방금 적용된 값 신 표준 값을 사용하여 객체를 생성하려면 먼저 표준 파일
을 로드하십시오. 

상황에 맞는 도구 모음 또는 직접 수정 (112 페이지)을 사용하여 모델 객체를 수정
하는 경우 현재 속성이 변경되지 않고 같은 유형의 다음 객체를 생성할 때 자동으
로 적용되지 않습니다.

다중 모델 객체의 속성 수정

모델에서 여러 모델 객체를 선택하고 속성을 한 번에 변경할 수 있습니다. 선택한
모델 객체는 철골 기둥과 같이 동일한 객체 유형이거나, 다른 객체 유형일 수 있습
니다.

속성 창에는 선택한 모든 객체에 공통적인 속성만 표시됩니다.
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1. 모델에서 객체를 선택합니다. 

선택한 객체의 속성이 속성 창에 표시됩니다.

여러 가지 옵션이 있는 설정에는 다름이라는 텍스트가 있고 목록에 그 값이나
옵션이 표시됩니다. 공통 속성이 없는 경우에는 속성 창이 비어 있습니다.

2. 필요에 따라 속성을 수정합니다. 

모델 객체를 하나만 선택했을 때와 동일한 방식으로 목록에서 값을 선택하거
나 속성에 새 값을 입력할 수 있습니다.

Tekla Structures는 수정된 속성들을 노란색으로 강조 표시합니다.

3. 수정을 클릭합니다. 

선택한 속성이 수정됩니다.

팁 모델에서 선택한 객체를 확인하려면 객체 유형 목록  버튼을 클릭하여 선
택한 객체의 목록을 엽니다.
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객체 선택을 수정하려면 Ctrl 키를 누른 채로 목록에서 선택에 제외하거나 포
함할 객체 유형을 클릭합니다.

속성 창의 내용은 선택에 따라 변경될 수 있습니다.

모든 객체를 선택하려면 모두 선택 버튼을 클릭합니다.

속성의 자동 적용과 수동 적용 간 전환

속성 창에서 객체 속성을 수정할 때 속성의 자동 적용과 수동 적용 간에 전환할 수
있습니다. 즉, 선택한 객체만 수정할지 아니면 사용자가 생성하고 현재 값을 사용
하는 동일한 형식의 다음 객체도 수정할지 여부를 선택할 수 있습니다.

기본값을 자동으로 설정 옵션을 사용하여 속성 창 설정 에서 언제든지 속성
수동 설정과 자동 설정 간에 전환할 수 있습니다. 옵션은 선택한 객체 유형에 종속
되지 않습니다.

주 화 상자를 사용하여 다양한 객체의 속성을 보고 수정하는 경우, 확인, 적용, 수정 버
튼은 동일한 유형의 다음 객체에 현재 값이 사용되는지 여부를 제어합니다.

속성 수동 적용 사용

1. 모델에서 객체를 선택합니다.

2. 속성 창에서 속성 창 설정  버튼을 클릭하여 드롭다운 메뉴를 엽니다.
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3. 기본값을 자동으로 설정 옵션이 선택되어 있지 않아야 합니다.

속성 창 하단에 기본값으로 설정 버튼이 나타납니다.

모델에서 여러 객체를 선택한 경우, 기본값으로 설정 버튼이 나타나지 않습니
다.

4. 필요에 따라 속성 값을 변경합니다.

5. 진행 방법을 선택합니다.

• 선택한 객체만 수정하려면 수정을 클릭합니다.

• 선택한 객체를 수정하고 동일한 유형의 다음 객체에 현재 값을 사용하려면
기본값으로 설정 버튼을 클릭한 다음 수정을 클릭합니다.

• 동일한 유형의 다음 객체에 현재 값을 사용하되 선택한 객체를 수정하지
않으려면 기본값으로 설정 버튼을 클릭합니다.

작업에 따라 Tekla Structures는 선택한 객체를 수정하거나 현재 값을 사용
하여 동일한 유형의 다음 객체를 생성합니다.

속성 자동 적용 사용

이것이 기본 옵션입니다.

1. 모델에서 객체를 선택합니다.

2. 속성 창에서 속성 창 설정  버튼을 클릭하여 드롭다운 메뉴를 엽니다.

3. 기본값을 자동으로 설정 옵션이 선택되어 있어야 합니다.

기본값을 자동으로 설정 옵션이 선택된 경우, Tekla Structures는 동일한 유
형의 다음 객체에 자동으로 현재 값을 사용합니다.

4. 필요에 따라 속성 값을 변경합니다.

5. 수정을 클릭합니다.

Tekla Structures는 객체를 수정하고 현재 값을 사용하여 동일한 유형의 다
음 객체를 생성합니다.

속성 창에서 속성의 가시성 제어

속성 창 설정 을 사용하여 속성 창 레이아웃을 사용자 지정하지 않고 속성 창
에 표시되는 속성을 제어할 수 있습니다.

1. 속성 창 설정  버튼을 클릭하여 드롭다운 메뉴를 엽니다.

2. 모든 속성 그룹 (216 페이지)을 확장하거나 축소하려면 모두 늘이기 또는 모
두 줄이기를 클릭합니다.

3. 속성 창에서 값이 있는 속성만 표시할지 여부 또는 정의된 가시성 설정으로
속성을 표시할지 여부를 선택합니다. 
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• 값이 있는 속성 표시: 속성 창에는 사용자 또는 다른 사용자가 값을 입력한
모든 속성과 사용자 정의 속성(UDA)이 표시됩니다. 값이 없는 속성 및
UDA는 숨겨집니다.

값이 있는 UDA는 추가 일치 속성 그룹에 나열됩니다.

값이 있는 속성 표시 옵션은 모든 객체 유형에 공통입니다. 예를 들어 모델
에서 철골 보를 선택하고 값이 있는 속성 표시 옵션을 사용한 다음 모델에
서 콘크리트 보를 선택하면 콘크리트 보에 값이 있는 속성만 표시됩니다.

• 가시성 설정을 기준으로 속성 표시: 속성 창에 보이는 것으로 표시된 모든

속성 그룹이 표시됩니다.  아이콘과 함께 속성 그룹이 표시됩니다. 
아이콘과 함께 속성 그룹이 숨겨집니다. 속성 그룹 이름을 클릭하여 가시
성을 변경합니다. 중첩 그룹은 표시하지 않고 주요 레벨 속성 그룹만 표시
하거나 숨길 수 있습니다.

가시성 설정을 기준으로 속성 표시 옵션은 모든 객체 유형에 공통입니다.
서로 다른 객체 유형에 동일한 이름의 속성 그룹이 있는 경우, 모든 객체
유형에 해 속성 그룹의 가시성이 조정됩니다. 예를 들어 철골 보를 선택
하고 위치 속성 그룹을 숨긴 다음 콘크리트 보를 선택하면 콘크리트 보의
위치 속성 그룹도 숨겨집니다.

속성 그룹의 기본 가시성을 쉽게 정의하려면 속성 창 편집기 (215 페이지)를
사용합니다. 속성 창의 가시성 설정 변경 사항이 속성 창 편집기에 완료된 기
본 설정을 재정의한다는 점에 유의하십시오.

4. 속성 창을 사용자 지정해야 하는 경우 사용자 지정...을 클릭하여 속성 창 편집
기를 엽니다.

속성 창에서 검색

검색을 사용하여 필요한 속성 또는 사용자 정의 속성(UDA)을 찾습니다. 속성 창의
검색 상자에 검색어를 입력합니다.

모델에서 여러 다른 객체 유형을 선택한 경우 검색을 통해 선택한 모든 객체 유형
에 공통되는 속성을 찾을 수 있습니다. 검색 기준과 일치하는 UDA는 속성 창 레이
아웃에 추가되지 않은 경우에도 표시됩니다.

검색 상자에 단일 별표 *를 입력하면 선택한 객체 유형에 사용할 수 있는 모든 속
성과 UDA가 표시됩니다. 그런 다음 속성 또는 UDA가 기본적으로 속성 창에 표시
되지 않더라도 속성 또는 UDA의 값을 쉽게 입력할 수 있습니다.

속성 창 설정

속성 창 설정  버튼을 클릭하고 옵션을 선택하여 속성 창 설정을 수정하면 현
재 설정은 ..\Users\<user>\AppData\Local\Trimble\Tekla
Structures\<version>\UI\PropertyPane\ 폴더에 있는
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PropertyPaneSettings.xml 파일에 저장됩니다. 설정을 변경하지 않으면

PropertyPaneSettings.xml 파일이 생성되지 않습니다.

PropertyPaneSettings.xml 파일의 설정은 다음과 같습니다.

• FilterMode: 값이 있는 속성 표시의 경우 ByData
• FilterMode: 가시성 설정을 기준으로 속성 표시의 경우 ByGroup
• AutoApply: 기본값을 자동으로 설정이 선택된 경우 True
• AutoApply: 기본값을 자동으로 설정이 선택되지 않은 경우 False
PropertyPaneSettings.xml 파일은 Tekla Structures가 시작되고 모델이 열

릴 때 읽어 옵니다.

PropertyPaneSettings.xml 파일의 설정이 사용자 지정된 경우, 회사 관리자

는 사용자 지정된 속성 창 설정을 회사의 다른 사용자에게 배포할 수 있습니다.
PropertyPaneSettings.xml 파일은 모델 폴더, 프로젝트 폴더(XS_PROJECT),

회사 지정 폴더(XS_FIRM) 또는 환경 폴더(XS_SYSTEM)의 \PropertyPane\ 하

위 폴더에 배치해야 합니다. ..\Users\<user>\AppData\Local\Trimble
\Tekla Structures\<version>\UI\PropertyPane\ 폴더에 있는 속성 창

설정의 우선순위가 가장 높고, Tekla Structures는 기본 검색 순서를 그 다음으로
사용합니다.

PropertyPaneSettings.xml 파일이 여러 폴더 위치에 배치된 경우, Tekla

Structures는 다양한 폴더에서 설정을 읽어 와 병합합니다.

모델 객체 크기 조정 및 형상 조정
직접 수정 핸들을 사용하여 모델 객체의 크기 및 형상를 수정하고 모델 객체를 이
동할 수 있습니다. 객체를 선택하면 Tekla Structures에 그 모델 객체에 고유한
핸들과 치수가 표시됩니다.

직접 수정은 다음 객체 유형과 함께 사용할 수 있습니다.

• 부재

• 구성 객체

• 그리드와 그리드선

• 라인 컷 및 폴리곤 컷

• 철근

• 철근 집합 가이드라인, 수정자 및 레그 면

• 타설 경계선

• 사용자 지정 부재

• 하중

1. 바로 수정이 켜져 있어야 합니다. 
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직접 수정 기능을 켜거나 끄려면 을 클릭하거나 D를 누릅니다.

2. 객체를 클릭하여 선택합니다. 

Tekla Structures가 객체를 수정할 때 사용할 수 있는 핸들을 표시합니다.

마우스 포인터를 객체 가장자리 위로 천천히 움직이면 관련 치수가 표시됩니
다. 치수 색상은 작업 평면 좌표축의 색을 따릅니다. 즉 X 방향에서는 빨간색,
Y 방향에서는 녹색, Z 방향에서는 파란색입니다. 각선 치수는 마젠타색입니
다.

3. 객체의 형상을 수정하려면 핸들 중 하나를 드래그합니다. 

다음은 직접 수정 핸들에 한 몇 가지 예시입니다.

핸들 설명

기준점 핸들

중간점 핸들

끝점 핸들(철근에만 해당)
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핸들 설명

평면 핸들

선 핸들

축 핸들(아이템 (335 페이지) 및 사용자
지정 부재에만 해당)

회전 핸들(아이템 및 사용자 지정 부재
에만 해당)

팁 핸들을 드래그할 때 스냅 스위치 (81 페이지)를 사용할 수 있습니다. 스
냅 스위치를 일시적으로 비활성화하려면 Shift 키를 누른 채 핸들을 드래
그합니다.

4. 특정 치수에 정확한 값을 제공하려면, 해당 치수 값을 수정합니다.

a. 치수를 클릭하여 선택합니다. 
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b. 새 값을 입력합니다. 

노란색 화살표는 해당 객체가 확장되거나 단축되는 방향을 정의합니다.
화살표를 클릭하여 이 방향을 변경할 수 있습니다.

c. Enter를 눌러서 새 값을 확정합니다. 

5. 한쪽 끝에서만 치수를 변경하려면 치수 화살촉을 이동합니다. 

화살촉을 새 위치로 드래그하거나 정확한 거리 또는 좌표를 입력할 수 있습니
다.

a. 이동할 치수 화살촉을 선택합니다. 예: 

양쪽 끝에서 치수를 변경하려면 양쪽 화살촉을 모두 선택합니다.

b. 거리 또는 좌표를 입력합니다. 
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입력을 시작하면 Tekla Structures가 숫자를 입력 화 상자를 표시합니
다. 확인을 클릭하여 치수를 확인합니다.

6. 새로운 객체 모서리를 추가하려면 중간점 핸들 을 드래그합니다. 예: 

7. 더 많은 수정 옵션을 표시하려면 핸들을 선택합니다. 

상황에 맞는 도구 모음이 더 많은 옵션과 함께 표시됩니다. 옵션의 가용성은
선택한 객체와 핸들에 따라 결정됩니다.

이 버튼을 클릭 다음 작업을 수행 위치

3D 공간의 어느 위치
로든 핸들을 움직입니
다.

XY 평면에서만 핸들
을 움직입니다.

Z 방향으로만 핸들을
움직입니다.

기준선만을 따라 핸들
을 이동합니다.
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이 버튼을 클릭 다음 작업을 수행 위치

평행 방향으로만 핸들
을 움직입니다.

직각 방향으로만 핸들
을 움직입니다.

핸들을 특정 평면과만
평행으로 이동합니다.
평면을 선택하고 핸들
을 새 위치로 드래그
합니다.

이 옵션은 경사진 지
붕과 관련된 작업 등
을 할 때 유용할 수 있
습니다.

직접 수정 치수의 가
시성을 제어합니다.
눈 모양 기호를 클릭
하여 치수를 표시하거
나 숨깁니다.

• X, Y, Z 치수: 작업
평면 방향(X, Y, Z)
에서 모든 직교 치
수가 표시됩니다.

• 전체 치수: 전체 길
이만 표시됩니다.

중간점 핸들을 표시하
거나 숨깁니다.

객체의 단부에 새 점
추가.

폴리보, 패널, 스트립
기초 및 철근 집합 수
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이 버튼을 클릭 다음 작업을 수행 위치

정자와 같은 다중 점
을 통과하는 객체에만
사용 가능.

주 이 옵션 중 일부는 상황에 맞는 도구 모음 중 펼칠 수 있는 섹션에 있습니
다. 다음과 같이 상황에 맞는 도구 모음에서 작은 삼각형 기호를 클릭하
여 이 옵션을 표시하거나 숨깁니다.

8. 핸들을 삭제하려면 핸들을 선택하고 삭제를 누릅니다.

기타 참조

구성 객체 수정 (609 페이지)

단일 그리드선 수정 (28 페이지)

단일 철근, 철근 그룹 또는 메쉬를 수정합니다. (542 페이지)

철근 집합 수정 (523 페이지)

타설 경계선 수정 (467 페이지)

모델에 사용자 컴포넌트 추가 (814 페이지)

다른 객체의 속성 복사하기

속성 창에서 속성 복사 명령을 사용하여 한 모델 객체의 모델 객체 속성을 다
른 모델 객체에 복사합니다. 또는 속성을 소수의 객체에만 신속하게 복사하려는 경
우 상황에 맞는 도구 모음을 사용할 수 있습니다.
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속성 창을 사용하여 모델 객체 속성 복사
두 객체 모두 같은 속성을 사용할 수 있는 한 속성 창을 사용하여 두 객체 사이에
서 속성을 복사할 수 있습니다. 다수의 객체에 속성을 복사해야 할 때 이 방법을 사
용합니다.

1. 속성을 복사해올 객체를 선택합니다.

2. 속성 창에서 속성 복사를 클릭합니다. 

마우스 포인터가 페인트 브러시로 바뀌고, 속성 창에서 복사할 속성을 선택할
수 있습니다.

속성 창 맨 아래에 있는 모두 선택과 선택 사항 없음 스위치를 사용하여 속성
을 모두 선택하거나 선택을 모두 지울 수 있습니다. 아무 것도 선택하지 않음
스위치를 사용할 경우 다음에 속성 복사 명령을 시작할 때 모든 체크 표시가
지워집니다.

3. 속성을 복사할 상 객체들을 선택합니다. 

영역 선택을 사용하면 다수의 객체를 빠르게 선택할 수 있습니다.

4. Tekla Structures의 속성 창에서 수정한 속성이 노란색으로 강조 표시됩니
다. 복사할 속성을 표시하려면 알맞은 확인란을 선택하거나 선택을 해제합니
다. 

체크 표시를 하나씩 지우거나 전체 섹션과 전체 섹션의 모든 속성을 선택하거
나 속성 창 하단에 있는 모두 선택 및 선택 사항 없음 스위치를 사용하여 변경
내용을 모두 선택하거나 모두 지울 수 있습니다.

5. 수정을 클릭하거나 Enter 키를 누릅니다. 

속성 복사가 완료되면 마우스 포인터가 원래 모양으로 되돌아옵니다.

속성 창을 사용자 지정하고 이 창에 사용자 정의 속성(UDA)을 추가한 경우
속성 창에서 속성 복사 명령을 사용할 때 UDA의 값이 복사됩니다. UDA 화
상자에서만 볼 수 있는 UDA의 값은 객체와 함께 복사되지 않습니다. 고유한
사용자 정의 속성(unique_attribute)은 객체와 함께 복사되지 않습니다.

팁 속성을 다중 객체에 복사하려면  속성 복사 버튼을 두 번 클릭하여
속성 복사 명령을 계속 실행합니다. 선택한 각 객체 뒤에 있는 수정을 클

릭합니다. 마우스 포인터는 Esc 키를 누르거나 를 다시 클릭할 때까
지 페인트브러시 모드로 유지됩니다.

상황에 맞는 도구 모음을 사용하여 객체 속성 복사
몇몇 객체에만 속성을 빠르게 복사하고자 할 때 이 방법을 사용합니다.
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1. 속성을 복사해올 객체를 선택합니다. 

상황에 맞는 도구 모음이 표시됩니다.

2. 상황에 맞는 도구 모음에서 속성 복사 를 클릭합니다. 

마우스 포인터가 페인트브러시 모양으로 변합니다.

3. 속성을 복사할 상 객체를 선택합니다. 

속성 복사가 완료되면 마우스 포인터가 원래 모양으로 되돌아옵니다.

사용자 정의 속성(UDA)은 상황에 맞는 도구 모음을 사용자 지정하고 UDA를
여기에 추가한 경우에도 객체와 함께 복사되지 않습니다.

4. 속성을 여러 객체에 복사하려면 속성 복사 버튼을 두 번 클릭하십시오. 

이제 속성을 여러 객체에 복사할 수 있습니다. 포인터는 사용자가 Esc를 누르
거나 다른 명령을 실행할 때까지 페인트브러시 모드를 유지합니다.

객체 속성 저장 및 로딩
속성 창과 여러 화 상자에서는 속성 파일에 속성 정보를 저장할 수 있습니다. 나
중에 새 객체를 생성할 때 저장된 속성을 로드할 수 있습니다.

예를 들어 모델링을 시작하기 전에 생성하려는 각 객체 유형의 속성을 정의한 다
음 새 객체를 생성 중일 때 이러한 사용자 정의 속성 파일을 사용할 수 있습니다.
Tekla Structures는 하위 화 상자의 속성을 포함하여 사용자 정의 속성 파일을
현재 모델의 \attributes 폴더에 저장합니다.

객체 유형에 따라 속성 창이나 화 상자에서 객체 속성을 저장하고 로드할 수 있
습니다.

속성 창에서 속성 저장 및 로드

속성 창을 사용하여 다음의 속성을 저장하고 로드합니다.

• 부재 (240 페이지)(예: 기둥과 보)

• 아이템

• 볼트

• 용접부 (389 페이지)

• 철근 (473 페이지)

• 철근 집합

• 타설 객체 (455 페이지), 타설 단위 및 타설 경계선 (463 페이지)

• 모따기

• 그리드 (23 페이지)

• 폴리곤 컷 (405 페이지)과 부재 컷 (406 페이지)
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• 참고 객체 (603 페이지) 및 점

• 어셈블리 (429 페이지) 및 콘크리트 부재 (436 페이지)

• 표면처리

• 표면

1. 모델 객체를 클릭하여 속성 창에서 현재 속성을 확인합니다.

2. 속성 창에서 저장하려는 속성을 수정하거나 입력 (105 페이지)합니다.

3.  버튼 옆에 있는 상자에 속성이 저장된 속성 파일의 이름을 입력합니다. 

예: MyProperties.

4. 을 클릭하여 속성 파일에 속성을 저장합니다. 

이제 속성 파일은 현재 모델 폴더에 저장됩니다.

5. 저장한 속성을 로드하려면 목록에서 해당 속성 파일을 선택합니다. 

• 모델에서 객체를 선택하고 속성 창에서 속성 파일을 로드하면 속성 및 사
용자 정의 속성(UDA)이 즉시 로드됩니다. 변경된 값은 속성 창에서 노란
색으로 강조 표시됩니다. 수정을 클릭하여 새 값을 적용합니다.

UDA 화 상자의 UDA 값만 변경되고 속성 창의 값은 변경되지 않을 경
우에는 수정 버튼이 활성화되지 않습니다. UDA 값을 활성화하려면 UDA

화 상자에서 수정 을 클릭합니다.

• 모델에서 객체 생성 명령을 시작하고 속성 창에서 속성 파일을 로드하면
속성과 UDA(사용자 정의 속성)가 즉시 사용되며 Tekla Structures에서
로드된 값을 사용하여 객체를 생성합니다.

주 속성 창에서 속성 파일을 로드할 때 UDA 화 상자가 열려 있으면 UDA
화 상자가 업데이트되어 속성 파일에 저장된 UDA 값이 표시됩니다.

하지만 먼저 객체를 선택하고 속성 파일을 로드한 다음에 UDA 화 상
자를 열면 화 상자에는 선택한 객체의 UDA 값이 표시됩니다.

속성 파일에 저장된 UDA 값을 확인하려면 UDA 화 상자를 먼저 열거
나 UDA 화 상자를 연 후 속성 파일을 다시 로드해야 합니다.

6. 기존 속성 파일을 변경하려면 다음 작업을 수행합니다.

a. 변경할 속성 파일을 로드합니다.

b. 속성을 수정합니다.

c. 를 클릭합니다. 
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Tekla Structures가 목록에 표시된 속성 파일에 속성을 저장하고 기존
속성 파일을 덮어씁니다.

Tekla Structures는 다음에 사용자가 동일한 유형의 객체를 생성할 때
새로운 속성을 사용합니다.

저장된 속성 신 표준 값을 사용하여 객체를 생성하려면 표준 파일을 로
드하십시오.

화 상자에서 속성 저장 및 로드
기존 화 상자에 표시되는 속성들에 해서는 이 방법을 사용합니다. 예를 들어
도면 객체 속성을 사용하여 다음 작업을 수행합니다.

1. 속성 화 상자를 엽니다.

2. 화 상자에 저장하려는 속성을 수정하거나 입력합니다.

3. 다른 이름으로 저장 버튼 옆에 있는 상자에 속성이 저장된 속성 파일의 이름
을 입력합니다. 

예: MyProperties.

4. 다른 이름으로 저장을 클릭하여 속성 파일에 속성을 저장합니다. 

이제 속성 파일은 현재 모델 폴더에 저장됩니다.

5. 저장한 속성을 로드하려면 목록에서 속성 파일을 선택하고 불러오기를 클릭
합니다.

6. 기존 속성 파일을 변경하려면 다음 작업을 수행합니다.

a. 변경할 속성 파일을 로드합니다.

b. 속성을 수정합니다.

c. 저장 기호를 클릭합니다. 

Tekla Structures가 목록에 표시된 속성 파일에 속성을 저장하고 기존
속성 파일을 덮어씁니다.

기존 속성 제거
사용자 정의 속성 파일을 모델의 \attributes 폴더에서 수동으로 제거할 수 있

습니다.

1. 모델의 \attributes 폴더에서 선택한 속성 파일을 제거합니다. 

속성 파일은 그 유형에 따라 여러 가지 파일 이름 확장자를 가질 수 있습니다.

2. Tekla Structures를 다시 시작합니다.
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모델링 및 도면 변경 내용 실행 취소
실행 취소 이력 목록은 실행 완료하고 실행 취소한 명령 및 수정 내용을 확인하고
변경 내용을 계속 추적하는 데 도움이 됩니다. 실행 취소 이력 화 상자에서 명령
이나 작업을 선택하는 방법으로 한 번에 여러 명령을 실행 취소하거나 다시 실행
하여 모델 기록에서 앞뒤로 이동할 수 있습니다. 실행 취소 이력은 모델링 및 도면
모드 모두에서 사용 가능합니다.

실행 취소 이력 사용 방법

실행 취소 이력 화 상자를 열려면 실행 취소 및 다시 실행 버튼 옆에 있는 빠른

액세스 도구 모음에서  버튼을 클릭합니다. 또는 빠른 실행을 사용하여 화 상
자를 엽니다.

목표 수행할 작업

실행 취소 명령 목록에서 아무 행이나 클릭합니다.

실행 취소 작업을 완료하는 데 오래 걸
리는 경우 Tekla Structures가 클릭한
행을 강조 표시하므로 선택된 행을 쉽게
알아볼 수 있습니다.

선택한 명령 이후에 수행했던 모든 수정
작업이 실행 취소됩니다. 실행 취소한
수정 사항은 목록에서 어두운 회색 배경
색과 함께 표시됩니다.

실행 취소했던 명령 다시 실행 목록에서 배경색이 진한 회색인 행 중
아무 행이나 클릭합니다.

선택한 명령 이전에 수행했던 모든 수정
작업이 다시 실행됩니다.

북마크 추가 마우스 포인터를 아무 행에나 놓습니다.

북마크 아이콘 가 표시됩니다. 북마
크 아이콘을 클릭하여 원하는 명령을 표
시할 수 있습니다.

북마크를 사용하여 중요한 명령이나 작
업을 표시할 수 있습니다. 모델의 변경
내용이 만족스럽지 않으면 이후에 이러
한 명령 또는 작업으로 돌아올 수 있습
니다.

북마크를 제거하려면 북마크 아이콘 
을 다시 클릭합니다.

실행 취소 이력 화 상자

• 실행했던 명령과 수행했던 수정 작업이 시간순으로 나열됩니다. 가장 최근 실
행했던 명령 및 수정 작업은 목록의 맨 아래에 표시됩니다.
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• 모델이나 도면에 실시한 수정 작업이 지속적으로 반영됩니다.

• 사용했던 명령 중 일부가 계층 구조로 표시됩니다. 처음으로 명령을 실행한 뒤,
목록에 있는 특정 지점까지 일부 명령을 실행 취소하고 다른 명령을 실행하면
계층 구조가 형성됩니다.

계층 구조는 목록에 화살표로 표시됩니다. 계층 구조의 어떤 지점에서든 명령
을 실행 취소하거나 다시 실행할 수 있으며, 이전에 다시 실행했던 명령을 실행
취소할 수도 있습니다.

즉, 명령을 실행 취소한 후에도 모델 작업을 계속 진행할 수 있으며, 심지어 처
음 사용한 명령으로 되돌릴 수도 있습니다.

다음과 같은 작업을 실행한 경우 실행 취소 이력 목록이 삭제됩니다.

• 모델 저장

• 도면 열기 또는 닫기

• 오거나이저를 모델과 동기화

• Tekla Model Sharing을 사용하여 모델 변경 사항 가져오기 또는 내보내기

• CIS/2 또는 SDNF 가져오기 명령 사용

1.5 객체 선택
많은 Tekla Structures 명령에서 객체를 선택해야 합니다. 단일 선택과 영역 선택
이 가능합니다. Tekla Structures가 선택된 객체를 강조 표시합니다. 선택한 객체
와 핸들 수가 상태 표시줄 우측 하단 모서리에 표시됩니다. 예제:

다른 명령과 방법을 사용하여 객체를 선택합니다. 선택할 수 있는 객체 유형을 제
어하려면 선택 도구 모음과 선택 스위치 (131 페이지)를 사용합니다.

단일 객체를 선택합니다.

1. 해당하는 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태인지 확인하십시오.

2. 객체를 클릭하여 선택합니다. 
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Tekla Structures가 기둥, 보, 철근 그룹 및 철근 집합에 한 치수와 치수선
을 표시합니다. 치수를 숨기려면 고급 옵션 XS_DISPLAY_DIMENSIONS_
WHEN_SELECTING_OBJECTS 및 을 사용합니다.

주 직접 수정 (112 페이지) 이 켜져 있을 때는 객체 치수와 치수선이 항상 숨겨집니
다. 그러면 직접 수정 치수만이 표시됩니다. 따라서 편집 가능한 치수를 알기가 더욱
쉽습니다.

영역 선택을 사용하여 여러 객체 선택
영역 선택을 사용하여 여러 객체를 선택할 수 있습니다. 기본적으로 드래그 방향은
객체의 선택에 영향을 줍니다.

1. 해당하는 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태인지 확인하십시오.

2. 직사각형 영역에 완전히 들어 있는 모든 객체를 선택하려면 마우스 왼쪽 버튼
을 누른 상태에서 마우스를 왼쪽에서 오른쪽으로 드래그합니다. 
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3. 직사각형 영역에 일부가 들어 있는 모든 객체를 선택하려면 마우스 왼쪽 버튼
을 누른 상태에서 마우스를 오른쪽에서 왼쪽으로 드래그합니다. 

4. 영역 선택 방식을 변경하려면 파일 메뉴 --> 설정을 클릭하고 교차 선택 확인
란을 선택하거나 선택을 취소합니다. 기본적으로 이 옵션은 비활성 상태입니
다. 이 옵션이 비활성화되어 있을 때는 드래그 방향이 객체 선택에 영향을 줍
니다. 이 옵션이 활성화되어 있을 때는 드래그 방향과 상관없이 직사각형 영
역에 조금이라도 들어 있는 모든 객체가 선택됩니다.

모든 객체 선택
모든 객체를 한 번에 선택하려면 다음 중 하나를 실행합니다.

• 리본에서 화살표 버튼  옆에 있는 작은 아래쪽 화살표를 클릭한 후
모든 객체 선택을 클릭합니다.

• Ctrl+A를 누릅니다.

이전 객체 선택
때로는 이전에 선택한 객체를 똑같이 다시 선택한 다음, 선택을 취소해야 합니다.
이전에 선택한 객체를 선택하려면 다음 중 하나를 실행합니다.

• 리본에서 화살표 버튼  옆에 있는 작은 아래쪽 화살표를 클릭한 후
이전 객체 선택을 클릭합니다.

• Alt+P를 누릅니다.
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식별자별 객체 선택
GUID(전역 고유 식별자) 또는 객체의 ID 또는 참조 객체의 IFC GUID를 아는 경우
식별자별 선택 명령을 사용하여 모델 또는 도면에서 객체를 찾을 수 있습니다.

예를 들어, 종종 레포트 및 로그 파일에서 객체 GUID 또는 ID에 한 정보를 찾을
수 있습니다. 식별자별 선택명령을 사용하면 특정 GUID 또는 ID로 뷰 필터 또는
선택 필터를 정의 하지 않고, 모델 또는 도면에서 객체를 빠르게 찾을 수 있습니다.
IFC GUID를 사용하여 IFC 참조 객체를 찾을 수 있습니다. 이 기능은 IFC 참조 모
델에서 업데이트 및 변경 내용을 추적해야 할 때 유용합니다.

또한 기존 조회 (663 페이지)를 사용하지 않고, 식별자별 선택 명령을 사용하여 선
택된 객체의 GUID를 조회할 수 있습니다.

목표 수행할 작업

객체 GUID, ID 또는 IFC
GUID 식별자를 기준으로
객체 찾기

1. 다음 작업 중 하나를 수행하십시오.

• 모델링 모드에서는 다음과 같이 하십시오. 리

본에서 화살표 버튼  옆에 있는
작은 아래쪽 화살표를 클릭한 후 식별자별 선
택을 클릭합니다.

• 도면 모드에서는 다음과 같이 하십시오. 빠른
실행에서 식별자별 선택을 입력합니다.

식별자별 선택 화 상자가 열립니다.

2. 예를 들어 객체 식별자를 로그 파일에서 화 상
자로 복사합니다.

화 상자에 여러 식별자를 입력할 수 있습니다.
각 식별자를 각각의 행에 입력하거나 세미콜론
(;)으로 구분합니다.

3. 검색을 정의하려면 필요한 확인란을 선택합니다.

• 참조 객체: Tekla Structures는 GUID 또는
IFC GUID를 기준으로 IFC 객체를 선택합니
다.

• 선택 유지: Tekla Structures는 현재 선택한
객체를 유지하고 새 선택 사항으로 추가합니
다.

• 선택한 도면으로 확 /축소: Tekla
Structures가 객체를 선택하고 이를 확 /축
소합니다.

4. 선택 기호를 클릭합니다.
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목표 수행할 작업

Tekla Structures는 모델 또는 도면에서 GUID
를 기준으로 객체를 선택합니다.

모델 또는 도면에 발견되지 않는 식별자가 있는
경우에는 상태 표시줄에 identifier?로 표시됩

니다.

도면에서 모델 객체 찾기 모델에서 객체를 선택하고 해당 식별자를 가져온 다음
식별자를 기준으로 도면에서 찾을 수 있습니다.

1. 모델링 모드에서는 다음과 같이 하십시오. 리본

에서 화살표 버튼  옆에 있는 작은 아
래쪽 화살표를 클릭한 후 식별자별 선택을 클릭
합니다.

식별자별 선택 화 상자가 열립니다.

2. 모델에서 하나 또는 여러 개의 객체를 선택합니
다.

3. 가져오기 기호를 클릭합니다.

식별자별 선택 화 상자에는 선택한 객체의 식
별자가 나열됩니다.

IFC GUID를 얻으려면 참조 객체 확인란이 선택
되어 있어야 합니다.

4. 화 상자를 열어둡니다.

5. 도면을 엽니다.

6. 도면 모드에서선택을 클릭하여 도면에서 객체를
찾습니다.

그런 다음 검색된 객체를 사용하여 계속 작업할
수 있습니다.

모델에서 도면 객체 찾기 도면에서 객체를 선택하고 해당 식별자를 가져온 다음
식별자를 기준으로 모델에서 찾을 수 있습니다.

1. 도면 모드에서는 다음과 같이 하십시오. 빠른 실
행에서 식별자별 선택을 입력합니다.

식별자별 선택 화 상자가 열립니다.

2. 도면에서 객체 하나 또는 여러 개를 선택합니다.

3. 가져오기 기호를 클릭합니다.

식별자별 선택 화 상자에는 선택한 객체의 식
별자가 나열됩니다.

4. 화 상자를 열어둡니다.
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목표 수행할 작업

5. 도면을 닫습니다.

6. 모델링 모드에서 선택을 클릭하여 모델에서 객체
를 찾습니다.

그런 다음 검색된 객체를 사용하여 계속 작업할
수 있습니다.

핸들 선택
부재를 옮길 때처럼 부재의 핸들만 선택해야 할 경우가 간혹 있습니다.

시작하기 전에 교차 선택이 비활성 상태인지 확인하십시오. 직접 수정 스위치

가 활성 상태가 아닌지 확인합니다.

1. 파일 메뉴에서, 설정을 클릭하여 교차 선택이 비활성화되었는지 확인하십시
오. 교차 선택이 꺼져 있지 않으면 Alt 키를 사용한 핸들 선택이 작동하지 않
습니다.

2. 해당하는 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태인지 확인하십시오.

3. 마우스 왼쪽 버튼을 누른 상태에서 전체 부재가 포함되도록 마우스를 왼쪽에
서 오른쪽으로 드래그합니다. 

부재가 선택됩니다.
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4. Alt 키를 누른 상태에서 마우스를 왼쪽에서 오른쪽으로 다시 드래그합니다. 

이제 부재 핸들만 선택됩니다.

주 직접 수정 (112 페이지) 이 켜져 있으면, Tekla Structures는 선택한 부재의 기
준점, 모서리, 세그먼트 및 세그먼트 중간점에 한 직접 수정 핸들도 표시합니다. 직
접 수정 핸들은 파란색입니다.
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선택 수정
현재 선택에 객체를 추가하거나 선택에서 객체를 제거할 수 있습니다.

1. 현재 선택에 객체를 추가하려면 Shift 키를 누르고 더 많은 객체를 선택합니
다.

2. 객체 선택을 활성화 또는 비활성화하려면 Ctrl 키를 누른 상태에서 선택합니
다. Tekla Structures가 이미 선택되어 있는 객체의 선택을 취소하고 이전에
선택하지 않았던 객체를 선택합니다.

3. 모든 객체 및 핸들에 한 선택을 해제하려면 확인란 이외의 곳을 클릭합니
다. 예를 들면 현재 뷰의 빈 배경을 클릭하면 됩니다.

도구 모음 선택
선택 도구 모음의 선택 스위치는 선택할 수 있는 객체 및 객체 유형을 제어하는 특
수 명령입니다. 예를 들어, 부재 선택 스위치만 활성 상태일 때 전체 모델 영역을
선택하면 부재만 선택됩니다.

선택 도구 모음에 있는 선택 스위치들을 클릭하면 해당 스위치들이 활성화 또는
비활성화됩니다.

기본적으로 선택 도구 모음은 화면 하단에 위치합니다. 도구 모음을 찾을 수 없으
면 파일 --> 설정 을 클릭하고 도구 모음 목록에서 선택 도구 모음이 선택되었는
지 확인하십시오.

메인 선택 스위치

메인 선택 스위치로 컴포넌트 및 어셈블리 또는 그 안에 포함된 객체를 선택할 수
있는지 여부를 제어합니다. 이 스위치가 최우선 순위를 갖습니다.

스위치 선택 가능 객체 설명

컴포넌트 컴포넌트에 속한 임의 객
체를 클릭하면 Tekla
Structures가 해당 컴포넌
트 기호를 선택하고 모든
컴포넌트 객체를 강조 표
시합니다(일부만 선택).

컴포넌트 객체 컴포넌트로 자동 생성된
객체를 선택할 수 있습니
다.

어셈블리 및 콘크리트 부
재

어셈블리 또는 콘크리트
부재에 속한 임의 객체를
클릭하면 Tekla
Structures가 해당 어셈블
리 또는 콘크리트 부재를
선택하고 동일 어셈블리
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스위치 선택 가능 객체 설명

또는 콘크리트 부재에 있
는 모든 객체를 강조 표시
합니다.

어셈블리 및 콘크리트 부
재에 있는 객체

어셈블리 및 콘크리트 부
재에 있는 단일 객체를 선
택할 수 있습니다.

기타 선택 스위치

아래 표는 나머지 선택 스위치 목록입니다. 이러한 스위치를 사용하여 선택할 수
있는 객체 유형을 제어합니다.

스위치 선택 가능 객체 설명

임의 객체 모든 스위치를 활성화합
니다. 단일 볼트를 제외한
모든 객체 유형을 선택할
수 있습니다.

컴포넌트 컴포넌트 기호를 선택할
수 있습니다.

부재 기둥, 보 또는 플레이트 같
은 부재를 선택할 수 있습
니다.

표면 처리 및 표면 표면 처리 및 표면을 선택
할 수 있습니다.

점 여러 점을 선택할 수 있습
니다.

참고선 및 원 참고선 및 원을 선택할 수
있습니다.

참조 모델 전체 참조 모델을 선택할
수 있습니다.

이 선택 스위치는 모델에
서 확 /축소 및 회전 속
도에 영향을 미칠 수 있습
니다. 자세한 정보는 형
모델 팁 (235 페이지)을
참조하십시오.

그리드 그리드의 한 선을 선택하
여 전체 그리드를 선택할
수 있습니다.

그리드선 단일 그리드선을 선택할
수 있습니다.

용접부 용접을 선택할 수 있습니
다.
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스위치 선택 가능 객체 설명

절단부 및 추가 재질 선, 부재 및 폴리곤 컷, 피
팅 및 추가 부재를 선택할
수 있습니다.

뷰 모델 뷰를 선택할 수 있습
니다.

볼트 그룹 그룹에서 볼트 한 개를 선
택하여 전체 볼트 그룹을
선택할 수 있습니다.

단일 볼트 단일 볼트를 선택할 수 있
습니다.

철근 집합 철근 집합을 선택할 수 있
고, 철근 그룹과 단일 철근
도 선택할 수 있습니다.

철근 그룹 철근 집합에서 철근 그룹
을 선택할 수 있고, 철근
그룹과 단일 철근도 선택
할 수 있습니다.

단일 철근 철근 집합에서 단일 철근
을 선택할 수 있고, 철근
그룹과 단일 철근도 선택
할 수 있습니다.

타설 경계선 타설 경계선을 선택할 수
있습니다.

평면 구성 평면을 선택할 수 있
습니다.

거리 사용자 컴포넌트 또는 매
개변수 모델링에서 사용
되는 거리를 선택할 수 있
습니다.

작업 작업 관리자 작업을 선택
할 수 있습니다.

 직접 수정을 켜거나 끕니
다.

 도구 모음에서 선택한 스
위치를 숨깁니다.

해석 모델 스위치

다음 스위치를 사용하여 해석 모델에서 객체를 선택할 수 있습니다.
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스위치 선택 가능 객체 설명

하중 점, 선, 영역, 유니폼 및 온
도 하중을 선택할 수 있습
니다.

해석 부재 해석 부재를 선택할 수 있
습니다.

노드 해석 노드를 선택할 수 있
습니다.

리지드 링크 리지드 링크를 선택할 수
있습니다.

도면의 선택 스위치

도면에서 유사한 선택 스위치를 사용할 수 있습니다.

스위치 선택 가능 객체 설명

임의 객체 모든 스위치를 활성화합
니다. 모든 객체 유형, 치
수 세트의 단일 치수 또는
그리드의 단일 그리드선
을 선택할 수 있습니다.

선 선, 호, 원, 직사각형, 폴리
라인, 폴리곤 및 클라우드
같은 도면 객체를 선택할
수 있습니다.

텍스트 도면에 있는 임의 텍스트
를 선택할 수 있습니다.

마크 도면에서 모든 종류의 마
크 및 연결 메모를 선택할
수 있습니다. 이 선택 스위
치로 용접 마크도 선택합
니다.

부재 도면에서 기둥, 보 및 플레
이트 같은 부재를 선택할
수 있습니다.

단면 기호 도면에 있는 단면 기호를
선택할 수 있습니다.

용접부 도면에 있는 용접을 선택
할 수 있습니다. 용접 마크
를 선택하려면 도면 마크
선택선택 스위치를 사용
합니다.

뷰 도면 뷰를 선택할 수 있습
니다.
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치수 도면 치수를 선택할 수 있
습니다. 그룹에서 치수 하
나를 선택하여 치수 전체
그룹을 선택할 수 있습니
다.

단일 치수 단일 도면 치수를 선택할
수 있습니다.

그리드 도면에 있는 그리드를 선
택할 수 있습니다.

그리드선 도면에서 단일 그리드선
을 선택할 수 있습니다.

상세 마크 도면에서 상세 마크를 선
택할 수 있습니다.

플러그인 도면에서 사용자 지정 플
러그인을 선택할 수 있습
니다.

또는 빠른 실행을 통해 선택 스위치를 제어할 수 있습니다. 선택 스위치의 이름
(예: select)을 입력하고 검색 결과 목록에서 선택 스위치의 이름을 클릭하면 스

위치가 활성화됩니다.

기타 참조

객체 선택 팁 (137 페이지)

기존 필터 사용 (164 페이지)

어셈블리, 콘크리트 부재 및 결합된 객체 선택
어셈블리 또는 콘크리트 부재를 선택하거나 결합된 어셈블리 또는 결합된 컴포넌
트의 단일 객체를 선택할 수 있습니다.

어셈블리 및 콘크리트 부재 선택

어셈블리 선택 선택 스위치를 사용하여 어셈블리 (429 페이지) 및 콘크리트 부재
(436 페이지)를 선택합니다.

1.  어셈블리 선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니다.

2. 부재를 선택합니다. 

Tekla Structures가 선택한 부재가 담긴 전체 콘크리트 부재 또는 어셈블리
를 선택합니다.
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중첩 객체를 선택합니다.

중첩된 어셈블리 및 컴포넌트를 선택할 수 있습니다. 활성 선택 스위치는 시작 레
벨과 컴포넌트 또는 어셈블리 계층 (432 페이지)에서 이동 방향을 정의합니다. 계
층에서 현재 단계가 상태 표시줄에 표시됩니다.

1. 해당하는 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니다. 

• : 최고 레벨의 어셈블리부터 시작하여, 그 하위 어셈블리로 이동하고,
단일 부재, 볼트 등을 최종으로 선택

• : 단일 부재부터 시작하여, 점점 더 큰 중첩 어셈블리로 이동

• : 최고 레벨의 컴포넌트부터 시작하여, 그 하위 컴포넌트로 이동하고,
단일 부재, 볼트 등을 최종으로 선택

• : 단일 부재부터 시작하여, 점점 더 큰 중첩 컴포넌트로 이동

2. Shift 키를 누릅니다.

3. 마우스 휠로 스크롤합니다. 

파란색 강조 표시는 선택할 수 있는 어셈블리 또는 컴포넌트를 나타냅니다.

참조 모델, 참조 모델 객체 및 어셈블리 선택
전체 참조 모델 또는 참조 모델에 속한 단일 객체 및 어셈블리를 선택할 수 있습니
다. 선택 스위치 사용은 각 경우마다 다릅니다.

전체 참조 모델 선택

1.  참조 모델 선택 선택 스위치를 활성화합니다.

Tekla Structures 기본 작업 방법 이해 136 객체 선택



2.  컴포넌트 선택 선택 스위치를 활성화합니다.

3. 참조 모델을 선택합니다.

참조 모델 객체 선택

1.  참조 모델 선택 선택 스위치를 활성화합니다.

2.  컴포넌트의 객체 선택 선택 스위치를 활성화합니다.

3. 참조 모델에서 원하는 객체를 선택합니다.

참조 모델 어셈블리 선택

1.  참조 모델 선택 선택 스위치를 활성화합니다.

2.  어셈블리 선택 선택 스위치를 활성화합니다.

3. 참조 모델에서 원하는 어셈블리를 선택합니다.

객체 선택 팁
여기에는 객체를 선택할 때 도움이 되는 몇 가지 팁이 나열되어 있습니다.

롤오버 강조 표시 활성화 또는 비활성화
기본적으로 Tekla Structures으로는 선택할 수 있는 객체를 강조 표시합니다. 강
조 표시를 활성화하거나 비활성화할 수 있습니다.

파일 메뉴에서 롤오버 강조 표시를 활성화하거나 비활성화하려면 설정을 클릭하
고 롤오버 강조 표시 확인란을 선택하거나 지웁니다. 또는 H를 눌러도 됩니다.

사용하는 렌더링 엔진 (68 페이지)에 따라 OpenGL 또는 DirectX, Tekla
Structures는 롤오버 강조 표시가 활성화되어 있을 때 개체를 다르게 강조 표시합
니다.

아래 예에서 부재 렌더링 (622 페이지)은 부재 음영 와이어 프레임으로 설정됩니
다.

DirectX OpenGL

Tekla Structures는 객체를 더 어두운
객체 색상으로 표시하여 강조 표시합니
다.

예:

Tekla Structures는 객체를 밝은 가장
자리 선 색상으로 표시하여 강조 표시합
니다.

예:
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DirectX OpenGL

마우스 오른쪽 버튼 클릭 메뉴에서 선택
마우스 오른쪽 버튼으로도 객체를 선택할 수 있도록 설정을 변경할 수 있습니다.

1. 파일 메뉴에서 설정을 클릭하고 다음 확인란을 선택합니다. 

• 마우스 오른쪽 버튼 클릭 메뉴에서 선택

• 롤오버 강조 표시

2. 객체를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하여 선택합니다. Tekla Structures가
객체를 강조 표시하고 관련 바로가기 메뉴를 표시합니다.

객체를 선택할 수 없는 경우
모델에서 원하는 객체를 선택할 수 없는 경우 선택 스위치와 필터 설정을 확인하
십시오.

• 필요한 모든 선택 스위치 (131 페이지)를 활성화했는지 확인합니다.

• 그래도 객체 선택이 안 될 때는 선택 필터 설정을 확인하십시오. 다른 필터를
선택하거나 현재 필터를 수정할 수 있습니다.
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객체 선택 중단
선택 시간이 정의된 시간보다 길 경우 Tekla Structures가 객체 선택 과정을 중단
시킬 수 있습니다. 예를 들어, 형 모델 작업 중에 모델 전체 또는 일부를 실수로
선택했는데 그 완료 시간이 5000밀리세컨드(5초) 이상 걸릴 경우 선택을 중단할
수 있습니다.

1. Tekla Structures가 객체 선택을 중단할지를 묻기 전까지의 시간을 정의합니
다.

a. 파일 메뉴에서 설정 --> 고급 옵션 을 클릭하고 모델링 속성 범주로 이
동합니다.

b. 고급 옵션 XS_OBJECT_SELECTION_CONFIRMATION을 수정합니다. 

기본값은 5000밀리세컨드입니다.

c. 확인을 클릭합니다.

2. 모델 전체 또는 일부를 선택합니다 (124 페이지).

3. Tekla Structures에 객체 선택 중단 여부를 묻는 메시지가 나타나면 취소를
클릭합니다.

1.6 객체 복사 및 이동
객체 복사 및 이동의 기본 기능은 모델과 도면에서 동일합니다. 선형, 회전 및 미러
링을 이용한 객체 복사 및 이동이 가능합니다.

• 객체 복사 (141 페이지)

• 객체 이동 (153 페이지)

• 객체 회전 (158 페이지)

• 객체 미러링 (162 페이지)

객체 복사 및 이동 팁

객체를 복사함으로써 모델링 작업이 더욱 빠르고 효율적이며 일관되게 유지됩니
다.

• 신중하게 복사

항상 객체를 신중하게 복사하고 의도한 객체를 복사하고 있는지 확인합니다.

• 복사 제어

처음에 스냅에 익숙해지면 특수 복사 - 선형 - 선택 방법을 사용하여 복사 작
업을 보다 효과적으로 제어할 수 있습니다.

• 복사된 객체 비교

복사된 객체 간 비교는 넘버링 실행 전에 수행해야 합니다. 넘버링은 최종 확인
역할을 합니다.
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• 복사에 적합한 명령 선택

• 의도된 평면에서 객체가 복사되도록 하려면 특수 복사 --> 선형 명령을 사
용합니다. 복사 - 선형 화 상자는 거리 복사가 의도한 방향 및 반올림 값
내에 있는지 확인하는 명확한 점검 수단이 될 수 있습니다.

• 유사한 객체 사이에 철근 등 객체를 복사하려면 특수 복사 --> 다른 객체로
명령을 사용합니다. 복사해 올 객체와 복사할 객체가 유사한 유형이고 형태
가 유사한지 항상 확인합니다. 예를 들어, 다각형 슬래브와 직사각형 기둥
에는 서로 다른 유형의 부재 핸들이 있고, 정면은 형상 및 위치가 다릅니다.

• 작업 평면에 지정된 선 주위로 객체를 복사하려면 특수 복사 --> 회전 명령
을 사용합니다. 이 명령을 사용하는 경우 신중하게 복사하고 항상 결과를
확인합니다. 결과가 예상과 다른 경우에는 작은 단위(예: 한번에 한 컴포넌
트)로 복사합니다.

• 한 모델에서 다른 모델로 객체를 복사하려면 특수 복사 --> 다른 모델에서
명령을 사용합니다. 복사는 원본 모델의 페이즈 번호를 기준으로 합니다.
복사를 성공적으로 수행하려면 소스 모델의 특정 페이즈에서 추가 객체 없
이 객체를 올바르게 설정해야 합니다. 그렇지 않으면 페이즈에 포함된 모든
객체를 복사합니다.

다른 모델에서 객체를 복사하는 경우 모델 객체만 복사됩니다. 도면은 복사
되지 않습니다.

• 복사하는 원본 객체에 따라 객체 방향이 결정됩니다.

복사 명령으로 객체 복사 시 상 객체의 객체 방향이 원본 객체의 방향과
동일하게 유지됩니다.

특수 복사 --> 다른 객체로 명령을 사용하여 객체 복사 시 객체 방향은 원
본 객체의 내부 좌표계와 관련하여 정의되고, 이 방향이 상 객체의 내부
좌표계로 변환됩니다.

사용자 컴포넌트는 객체 방향에 해 고유의 논리가 있습니다. 특히 상
객체의 메인 지오메트리가 원본 객체의 지오메트리와 크게 다를 경우에는
복사를 사용하는 것보다 모델에 컴포넌트를 추가하는 것이 더 간단할 수 있
습니다.

• 중복된 객체

복사 및 이동 후에는 결과가 예상 로 되어 있는지 확인하고 실수로 모델에 중
복 생성된 개체가 없는 지 확인합니다.

속성과 위치가 동일한 두 객체는 중복 객체로 간주됩니다. 객체를 복사하여 이
동하거나 기존 객체와 동일한 위치에 새 객체를 생성하는 경우 Tekla
Structures에서 중복되고 겹치는 객체 여부를 점검합니다. 중복이 확인되면 유
지 또는 삭제 여부를 선택할 수 있습니다. 중복을 유지하도록 선택하면 나중에
발견하기가 어렵습니다.

고급 옵션 를 사용하여 객체 복사 또는 이동 시 중복으로 계수될 수 있는 최
객체 수를 정의합니다.

주 Array of objects (29) 컴포넌트 등의 모델링 도구를 사용하여 객체를 복
사할 경우 Tekla Structures에서 중복 여부를 확인하지 않습니다.
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• 어셈블리 및 콘크리트 부재

어셈브릴 또는 콘크리트 부재의 객체를 복사 또는 옮길 경우 Tekla Structures
가 어셈블리 구조를 복사합니다(가능한 경우). 예를 들어, 상위 객체가 확인될
경우에는 하위 어셈블리가 하위 어셈블리로 복사됩니다.

복사할 올바른 내용 선택 시 먼저 모델 선택 필터 (164 페이지)를 사용한 다음,
어셈블리, 부재 또는 컴포넌트 선택 스위치 (131 페이지)를 사용합니다.

선택 필터에 따라 어셈블리 또는 콘크리트 부재 내의 모든 객체를 쉽게 선택하
려면 Alt 키를 누른 상태에서 어셈블리 또는 콘크리트 부재의 객체를 클릭합니
다.

• 도면 객체

스케일이 다른 도면 뷰 사이의 도면 객체를 복사하고 옮길 수 있습니다.

• 강화 및 표면 처리

철근 또는 표면 처리 (415 페이지)를 복사하거나 이동하고 이를 복사 또는 이
동 상 부재에 맞게 조정하려면 다음 사항을 충족해야 합니다.

• 철근 핸들 또는 표면 처리 핸들이 부재 모서리에 있어야 합니다.

• 복사 또는 이동 상 사이에 있는 부재는 단면 모서리 번호가 같아야 합니
다.

• 원형 부재는 단면 치수가 동일해야 합니다.

• 효율적인 복사 및 이동

자주 사용할 경우 이동 및 복사 화 상자를 열어둘 수 있습니다.

복사 - 선형, 복사 - 칭, 복사 - 회전 또는 이동 - 선형, 이동 - 칭 또는 이
동 - 회전 명령을 실행한 후 명령을 중단하고 화 상자를 열어 둡니다. 복사
또는 이동을 계속하려면 화 상자를 클릭하여 활성화하고 객체를 계속 복사하
거나 이동합니다.

• "이 메시지를 다시 표시하지 않음" 표시 또는 숨김

Tekla Structures는 필요한 경우 경고 메시지를 표시합니다(예: 작업 영역 외
부의 객체를 복사하거나 이동할 때). 그러나 향후 같은 유형의 경고를 숨길 수
있는 옵션이 있습니다. Tekla Structures가 이러한 경고를 다시 표시하게 할
수 있습니다.

• 향후 같은 유형의 경고를 숨기려면 이 메시지를 다시 표시하지 않음 확인란
을 선택합니다.

• 경고를 다시 표시하려면, Shift 키를 누른 상태에서 정상적으로 경고 메시지
를 유도해야 하는 명령을 실행합니다.

객체 복사
다양한 방법으로 객체를 복사할 수 있습니다. 객체를 복사할 때 Tekla Structures
는 컴포넌트를 포함해 연결된 모든 객체를 복사합니다.
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두 점을 선택하여 복사
모델 또는 도면에서 객체를 복사하는 기본 방법은 원점과 하나 이상의 상 점을
정의하는 것입니다.

1. 복사할 객체를 선택합니다.

2. 복사 명령을 실행합니다. 

• 모델의 경우, 편집 탭에서  복사을 클릭합니다.

• 도면의 경우, 도면 탭에서  복사 --> 복사 를 선택합니다.

3. 복사할 원점을 선택합니다. 

모델에서, Tekla Structures가 첫 번째 선택한 점과 커서 위치 사이에 고무
밴드 선을 표시합니다. 이것은 객체가 복사되는 위치의 미리 보기입니다. 커서
를 움직여 미리 보기가 어떻게 변경되는지 확인합니다.

Tekla Structures에서는 상 점 선택 시 항상 커서의 위치가 아닌 객체가 복
사될 위치에 미리보기를 표시합니다.

4. 하나 이상의 상 점을 선택합니다. 
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객체가 바로 복사됩니다. 복사 명령은 활성 상태를 유지합니다.

5. 마지막으로 실행한 복사 작업의 실행을 취소하려면 Tekla Structures 기본

창 좌측 상단 모서리에 있는  실행 취소 버튼을 클릭합니다. 

복사 명령은 활성 상태를 계속 유지합니다.

6. 복사를 중지하려면 Esc를 누릅니다.

주 미리 보기에 표시되는 객체 수를 제한하려면 XS_PREVIEW_LIMIT 고급 옵션

을 사용합니다. 기본값은 1000입니다. 이 값이 0이면 미리 보기를 사용할 수
없습니다.

선형 복사
모델에서 동일한 선형 방향의 객체의 사본을 여러 개 생성할 수 있습니다.
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1. 복사할 객체를 선택합니다.

2. 편집 탭에서  특수 복사 --> 선형 을 클릭합니다. 

복사 - 선형 화 상자가 열립니다.

3. 두 점을 선택하거나 dX, dY 및 dZ 상자에 좌표를 입력합니다. 

공식을 사용하여 x, y 및 z 변위를 계산할 수도 있습니다. 예제:

4. 사본 수를 입력합니다.

5. 복사 기호를 클릭합니다.

6. 복사를 멈추려면 Esc를 누릅니다.  

팁 화 상자가 열렸지만 명령이 활성 상태가 아닐 경우에는 선택... 버튼을
클릭하여 명령을 재활성화합니다.

원점과의 거리를 지정하여 복사
원점과의 거리를 지정하여 모델 또는 도면의 새 위치로 객체를 복사할 수 있습니
다. 숫자를 입력 화 상자를 사용하여 거리를 지정합니다.

1. 복사할 객체를 선택합니다.

2. 복사 명령을 실행합니다. 

• 모델의 경우, 편집 탭에서  복사을 클릭합니다.

• 도면의 경우, 도면 탭에서  복사 --> 복사 를 선택합니다.

3. 복사할 원점을 선택합니다.

4. 객체를 복사할 방향으로 커서를 움직이되, 점은 선택하지 마십시오.

5. 거리를 입력합니다. 

입력을 시작하면 Tekla Structures가 자동으로 숫자를 입력 화 상자를 표
시합니다.

6. 확인을 클릭합니다.

드래그 앤 드롭으로 복사
드래그 앤 드롭으로 객체를 복사할 수 있습니다.

1. 파일 메뉴에서 설정을 클릭한 후 드래그 앤 드롭 확인란을 선택하여 명령을
활성화한다.

2. 복사할 객체를 선택합니다. 
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3. Ctrl 키를 누른 상태에서 객체를 새 위치로 드래그합니다. 

드래그를 시작하는 점(중심, 모서리 또는 중간점)이 새 위치에서 객체의 맞춤
에 영향을 미칩니다.

Tekla Structures가 객체를 복사합니다.

주 도면의 그리드 레이블을 복사하려면 먼저 그리드 레이블을 선택한 후  그
리드선 선택 선택 스위치 (131 페이지)를 활성화하거나 그리드 레이블 핸들을
선택합니다.

다른 객체로 객체 복사
모델에서 유사 객체 간 철근, 표면처리 및 단품 용접을 복사하여 이를 복사 상 객
체에 적용할 수 있습니다. 이것은 이전에 모델링한 부재를 상세히 표시할 때 유용
합니다. 사이에 복사할 수 있는 객체마다 치수, 길이 및 회전이 다를 수 있습니다.
어셈블리 또는 콘크리트 부재의 객체를 복사하는 경우 Tekla Structures에서 어
셈블리 구조도 복사합니다(가능한 경우). 예를 들어, 상위 객체가 확인될 경우에는
하위 어셈블리가 하위 어셈블리로 복사됩니다.

팁 어셈블리 또는 콘크리트 부재의 객체를 다른 동일한 어셈블리 또는 콘크리트
부재로 복사하는 신 일괄 편집기 도구를 사용할 수 있습니다. 일괄 편집기
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는 상 어셈블리 또는 콘크리트 부재에서 일치하는 객체를 감지하고 해당 형
상과 속성을 수정하여 일치하는 객체를 편집합니다.

철근 또는 표면처리를 복사하고 이를 복사 상 부재에 적용하려면 다음 제한 사
항을 참고하십시오.

• 철근 또는 표면처리 핸들이 부재 모서리에 있어야 합니다.

• 복사 상 사이에 있는 부재는 단면 모서리 번호가 같아야 합니다.

• 원형 부재는 단면 치수가 동일해야 합니다.

1. 복사할 객체를 선택합니다.

2. 편집 탭에서  특수 복사 --> 다른 객체로 를 클릭합니다.

3. (소스 객체)에서 복사할 객체를 선택합니다.

4. ( 상 객체)로 복사할 객체를 선택합니다.

모든 내용을 다른 객체로 복사
모델에서 복사할 각 객체를 개별적으로 선택하지 않고 어셈블리 또는 콘크리트 부
재의 객체를 다른 유사한 어셈블리 또는 콘크리트 부재로 복사할 수 있습니다. 이
것은 어셈블리를 상세히 표시하고 모든 상세를 유사한 다른 어셈블리로 복사할 때
유용합니다.

팁 어셈블리 또는 콘크리트 부재의 객체를 다른 동일한 어셈블리 또는 콘크리트
부재로 복사하는 신 일괄 편집기 도구를 사용할 수 있습니다. 일괄 편집기
는 상 어셈블리 또는 콘크리트 부재에서 일치하는 객체를 감지하고 해당 형
상과 속성을 수정하여 일치하는 객체를 편집합니다.

1.  어셈블리 선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니다.

2. (소스 객체)에서 복사할 어셈블리 또는 콘크리트 부재를 선택합니다.

3. 편집 탭에서  특수 복사 --> 모든 내용을 다른 객체로를 클릭합니다.

4. ( 상 객체)로 복사할 어셈블리 또는 콘크리트 부재를 선택합니다.

그러면 Tekla Structures가 다음 객체를 복사합니다.

• 보조 부재

• 철근, 볼트 및 용접

• 컷, 피팅 및 가장자리 모따기

• 하위 어셈블리

• 컴포넌트

Tekla Structures 기본 작업 방법 이해 146 객체 복사 및 이동



주 Tekla Structures는 어셈블리 메인 부재도 생성한 컴포넌트로 생성되는 타설
경계선이나 보조 부재를 복사하지 않습니다. 복사할 일부 객체가 복사 상
어셈블리 또는 콘크리트 부재에 존재할 경우 Tekla Structures가 중복 객체
를 생성할 수 있습니다. Tekla Structures가 중복 보조 부재, 철근 및 하위 어
셈블리에 관해 경고하지만 중복 볼트, 용접, 컷 또는 컴포넌트는 경고하지 않
습니다.

다른 평면으로 복사
모델에서 지정한 첫 번째 평면의 객체를 지정한 두 번째, 세 번째 등의 평면으로 복
사할 수 있습니다. 두 번째, 세 번째 등의 평면을 기준으로 복사한 객체의 위치는
첫 번째 평면을 기준으로 한 원래 객체의 위치와 동일하게 유지됩니다.

1. 복사할 객체를 선택합니다.

2. 편집 탭에서  특수 복사 --> 다른 평면으로 을 클릭합니다.

3. 첫 번째 평면의 원점을 선택합니다.

4. 첫 번째 평면에서 양의 x 방향에 있는 점을 선택합니다.

5. 첫 번째 평면에서 양의 y 방향에 있는 점을 선택합니다.

6. 모든 상 평면에 3~5단계를 반복합니다.

다른 모델에서 복사
페이즈 번호를 기준으로 다른 모델에서 객체를 복사할 수 있습니다. Tekla
Structures는 메인 부재와 같은 페이즈에 속한 경우에만 모델에서 보조 부재를 복
사합니다. 이것은 컴포넌트 객체에도 적용됩니다.

1. 편집 탭에서  특수 복사 --> 다른 모델에서 을 클릭합니다. 

모델에서 복사 화 상자가 열립니다.

2. 모델 경로 목록에서 복사할 모델을 선택합니다. 

이것이 소스 모델입니다. 소스 모델과 동일하거나 최신 버전의 Tekla
Structures를 사용하여 상 모델이 생성되어 있어야 합니다. 최신 버전에서
이전 버전으로 복사할 수 없습니다.

3. 페이즈 번호 상자에서, 객체를 복사할 페이즈 번호를 스페이스로 구분하여 입
력합니다. 

예: 2 7.

4. 복사 기호를 클릭합니다.

5. 화 상자를 닫습니다.

Tekla Structures 기본 작업 방법 이해 147 객체 복사 및 이동



주 다른 모델에서 타설 경계선을 복사하면 복사된 타설 경계선이 상 모델에 맞
게 자동으로 조정됩니다. 복사된 타설 경계선이 올바로 조정되었는지 항상 확
인하십시오.

선형 배열 도구를 사용한 객체 복사
선형 배열 도구를 사용하면 선택한 객체들을 정의된 간격으로 여러 방향을 따라
선형적으로 복사할 수 있습니다. Tekla Structures에서는 이 방법을 사용하여 객
체를 복사할 때 중복 여부를 확인하지 않습니다.

선형 배열 도구 사용 방법

1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

2. 선형 배열 도구를 검색한 후 두 번 클릭하여 엽니다.

3. 복사 방법을 선택합니다. 옵션은 다음과 같습니다. 

• 선택한 객체만

이것이 기본값입니다. 선택한 객체만 복사됩니다.

• 연결되어 있는 모든 객체

선택한 객체와 이들 객체와 연결되어 있는 모든 객체가 복사됩니다. 예를
들어 부재에 적용된 절단부와 피팅이 여기에 포함됩니다.

• 고급

이 옵션은 연결되어 있는 모든 객체와 비슷하지만 수정 기능이 더 좋습니
다. 예를 들어, 계단 발판에 기둥이 용접된 경우 발판 사이의 간격을 수정
합니다.

4. 원점 복사을 선택합니다. 옵션은 다음과 같습니다. 

• 복사할 객체

이것이 기본값입니다. 입력 객체를 기준으로 복사됩니다.

• 원점

입력 원점을 기준으로 복사됩니다.

5. 설정을 정의합니다.
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6. 복사할 객체를 선택합니다.

7. 확인을 클릭하여 화 상자를 닫습니다.

8. 마우스 가운데 버튼을 클릭합니다.

9. 원점을 선택합니다.

10. 축 방향 X를 선택합니다.

11. 축 방향 Y를 선택합니다. 

선택한 객체가 복사됩니다.

설정 정의 방법

1 Y축을 따라 오프셋합니다. 기본값은 0mm입니다.

2 Z축을 따라 오프셋합니다. 기본값은 0mm입니다.

3 복사본 개수. 기본값은 0입니다.

이를 비워두면 복사본 개수를 복사본 사이의 간격 필드에서 가져옵니다.

4 복사본 사이의 공간. 기본값은 0mm입니다.

스페이스 문자를 사용하여 값을 구분합니다. 복사본 사이의 각 간격 값을 입력
합니다.

간격 조정 방법으로 같음을 선택하면 이 옵션을 사용할 수 없습니다.

5 복사 방향. 옵션은 다음과 같습니다.

• 보통 (기본값)

간격 값이 축을 따라 양의 방향으로 원점으로부터 계산됩니다.

• 반전

간격 값이 축을 따라 음의 방향으로 원점으로부터 계산됩니다.
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• 중심에 위치

복사본의 중심이 원점에 맞춰집니다.

• 칭

간격 값이 양과 음의 방향으로 모두 원점으로부터 계산됩니다. 칭 복사를
하면 복사본 수가 두 배가 됩니다.

6 간격 조정 방법. 옵션은 다음과 같습니다.

• 같음 (기본값)

복사본의 간격이 X축이나 Y축의 길이를 기준으로 똑같이 조정됩니다.

• 지정됨

복사본의 간격은 복사본 수와 지정된 간격 값에 따릅니다.

radial array tool을 사용한 객체 복사
방사형 배열 도구를 사용하면 선택한 객체들을 정의된 간격으로 여러 방향을 따라
방사형으로 복사할 수 있습니다. Tekla Structures에서는 이 방법을 사용하여 객
체를 복사할 때 중복 여부를 확인하지 않습니다.

radial array tool 사용 방법

1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

2. 방사형 배열 도구를 검색한 후 두 번 클릭하여 엽니다.

3. 복사 방법을 선택합니다. 옵션은 다음과 같습니다. 

• 선택한 객체만

이것이 기본값입니다. 선택한 객체만 복사됩니다.

• 연결되어 있는 모든 객체

선택한 객체와 이들 객체와 연결되어 있는 모든 객체가 복사됩니다. 예를
들어 절단부, 용접부 및 볼트가 있습니다.

• 고급

이 옵션은 연결되어 있는 모든 객체와 비슷하지만 수정 기능이 더 좋습니
다. 예를 들어, 계단 발판에 기둥이 용접된 경우 발판 사이의 간격을 수정
합니다.
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4. 복사본 회전 옵션을 선택합니다. 

기본값은 예입니다.

5. 회전 축을 정의합니다. 

기본값은 X입니다.

6. 설정을 정의합니다.

7. 복사할 객체를 선택합니다.

8. 확인을 클릭하여 화 상자를 닫습니다.

9. 마우스 가운데 버튼을 클릭합니다.

10. 원점을 선택합니다.

11. 축 방향 X를 선택합니다.

12. 축 방향 Y를 선택합니다. 

선택한 객체가 복사됩니다.

설정 정의 방법

1 복사본 사이의 거리. 기본값은 0입니다.

2 회전. 옵션은 다음과 같습니다.

• 각도 (기본값)

복사본이 각도를 기준으로 회전됩니다.

• 거리

복사본이 거리를 기준으로 회전됩니다.
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3 각도 또는 거리의 수. 기본값은 0입니다.

이를 비워두면 복사본 개수를 복사본 사이의 간격 필드에서 가져옵니
다.

4 복사본 사이의 공간.

스페이스 문자를 사용하여 값을 구분합니다. 복사본 사이의 각 간격 값
을 입력합니다.

5 복사 방향. 옵션은 다음과 같습니다.

• 보통 (기본값)

간격 값이 축을 따라 양의 방향으로 원점으로부터 계산됩니다.

• 반전

간격 값이 축을 따라 음의 방향으로 원점으로부터 계산됩니다.

• 중심에 위치

복사본의 중심이 원점에 맞춰집니다.

• 칭

간격 값이 양과 음의 방향으로 모두 원점으로부터 계산됩니다. 칭
복사를 하면 복사본 수가 두 배가 됩니다.

6 반경 방향 거리.

반경 방향 거리는 컴포넌트를 적용할 때 선택한 거리와 같아야 합니다.

반경 방향 거리가 선택한 거리보다 짧거나 길면 복사한 객체 사이의 간
격이 복사본 사이의 간격 상자(4)에 주어지는 값과 같지 않습니다.

Tekla Structures에서는 화 상자 값(간격 및 반경 방향 거리)에 따라
회전 각도를 계산하고, 회전 각도에 따라 화 상자에 주어지는 간격이
재정의됩니다.

Array of objects(29) 컴포넌트를 이용한 객체 복사
Array of objects (29) 컴포넌트를 사용하여 모델 객체들을 하나의 선을 따라 복
사할 수 있습니다. 원래 객체를 수정할 경우 Tekla Structures가 복사된 객체도
변경합니다.

1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

2. Array of objects (29) 컴포넌트를 검색한 후 두 번 클릭하여 엽니다.

3. 설정을 정의합니다. 

• 복사본 개수: 생성할 사본 수를 입력합니다.

• 간격 값: 객체 간격을 정의합니다.

• 반  방향으로 복사: 선택한 점과 반  방향으로 복사하려면 예를 선택합
니다.

• 복사를 위한 시작점: 복사할 객체 또는 첫 번째 입력점을 선택합니다.
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• 등간격으로 복사(간격 값 무시): 객체들을 동일한 간격으로 생성하려면 예
를 선택합니다. 간격 값은 무시됩니다.

4. 확인을 클릭하여 설정 사항을 저장합니다.

5. 복사할 객체를 선택합니다.

6. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니다.

7. 복사한 객체가 일렬로 배열될 선의 시작을 나타내는 점을 선택합니다.

8. 선의 끝을 나타낼 점을 선택합니다.

예

예 설명

철골 객체 배열

콘크리트 객체 배열

객체 이동
특히 모델에서 다양한 방법으로 객체를 이동할 수 있습니다. 객체를 이동할 때
Tekla Structures는 컴포넌트를 포함하여 연결된 모든 객체까지도 복사합니다.

두 점을 선택하여 이동
모델 또는 도면에서 객체를 이동하는 기본 방법은 원점과 하나 이상의 상 점을
정의하는 것입니다.
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1. 이동할 객체를 선택합니다. 

2. 이동 명령을 실행합니다. 

• 모델의 경우, 편집 탭에서  이동을 클릭합니다.

• 도면의 경우 도면 탭에서  이동 --> 이동 을 클릭합니다.

3. 이동할 원점을 선택합니다. 

모델에서, Tekla Structures가 첫 번째 선택한 점과 커서 위치 사이에 고무
밴드 선을 표시합니다. 이것은 객체가 이동되는 위치의 미리 보기입니다. 커서
를 움직여 미리 보기가 어떻게 변경되는지 확인합니다.

Tekla Structures에서는 상 점 선택 시 항상 커서의 위치가 아닌 객체가 이
동될 위치에 미리보기를 표시합니다.

4. 상 점을 선택합니다. 

객체가 바로 이동됩니다. 이동 명령은 활성 상태를 유지하지 않습니다.
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주 미리 보기에 표시되는 객체 수를 제한하려면 XS_PREVIEW_LIMIT 고급 옵션

을 사용합니다. 기본값은 1000입니다. 이 값이 0이면 미리 보기를 사용할 수
없습니다.

선형 이동
객체를 모델의 새 위치로 선형 이동할 수 있습니다.

1. 이동할 객체를 선택합니다.

2. 편집 탭에서  특수 이동 --> 선형 을 클릭합니다. 

이동 - 선형 화 상자가 열립니다.

3. 모델에서 두 점을 선택하거나 dX, dY, and dZ 상자에 좌표를 입력합니다. 

공식을 사용하여 x, y 및 z 변위를 계산할 수도 있습니다. 예제:

4. 이동 기호를 클릭합니다.

팁 화 상자가 열려 있으나 명령이 더 이상 활성 상태가 아닐 경우에는 선택...
버튼을 클릭하여 명령을 재활성화합니다.

원점과의 거리를 지정하여 이동
원점과의 거리를 지정하여 모델 또는 도면의 새 위치로 객체를 이동할 수 있습니
다. 숫자를 입력 화 상자를 사용하여 거리를 지정합니다.

1. 이동할 객체를 선택합니다.

2. 이동 명령을 실행합니다. 

• 모델의 경우, 편집 탭에서  이동을 클릭합니다.

• 도면의 경우, 도면 탭에서  이동 --> 이동 를 선택합니다.

3. 이동할 원점을 선택합니다.

4. 객체를 이동할 방향으로 커서를 움직이되, 점은 선택하지 마십시오.

5. 거리를 입력합니다. 

입력을 시작하면 Tekla Structures가 자동으로 숫자를 입력 화 상자를 표
시합니다.

6. 확인을 클릭합니다.

드래그 앤 드롭으로 이동
새 위치로 드래그하여 객체를 이동할 수 있습니다.
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1. 파일 메뉴에서 설정을 클릭한 후 드래그 앤 드롭 확인란을 선택하여 명령을
활성화한다.

2. 이동할 객체를 선택합니다. 

3. 객체를 새 위치로 드래그합니다. 

드래그를 시작하는 점(중심, 모서리 또는 중간점)이 새 위치에서 객체의 맞춤
에 영향을 미칩니다.

객체가 바로 이동됩니다.

4. 드래그 앤 드롭으로 끝점을 이동하는 방법은 다음과 같습니다.

a. 핸들을 선택합니다.

b. 마우스 왼쪽 버튼을 누른 상태에서 핸들을 새 위치로 드래그합니다. 

다음과 같이 끝점이 적절하게 이동됩니다.
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참고로 일부 객체는 먼저 선택하지 않고 스마트 선택을 활성화하여 핸들
에서 드래그해야 합니다. 이것을 활성화하려면 파일 --> 설정을 클릭한
후 스마트 선택 확인란을 선택합니다.

주 도면의 그리드 레이블을 이동하려면 먼저 그리드 레이블을 선택한 후

 그리드선 선택 선택 스위치 (131 페이지)를 활성화하거나 그리드
레이블 핸들을 선택합니다.

다른 평면으로 이동
모델에서 지정한 첫 번째 평면의 객체를 지정한 두 번째, 세 번째 등의 평면으로 옮
길 수 있습니다. 이동된 객체는 두 번째, 세 번째 등으로 지정한 평면에서의 위치가
첫 번째 평면에서의 원본 객체 위치와 동일하게 유지됩니다.

1. 이동할 객체를 선택합니다.

2. 편집 탭에서  특수 이동 --> 다른 평면으로 를 클릭합니다.

3. 첫 번째 평면의 원점을 선택합니다.

4. 첫 번째 평면에서 양의 x 방향에 있는 점을 선택합니다.

5. 첫 번째 평면에서 양의 y 방향에 있는 점을 선택합니다.

6. 상 평면에 3~5단계를 반복합니다.

다른 객체로 객체 이동
모델에서 한 객체의 객체를 다른 유사한 객체로 이동할 수 있습니다. 이것은 이전
에 모델링한 부재를 상세히 표시할 때 유용합니다. 사이에 이동할 수 있는 객체마
다 치수, 길이 및 회전이 다를 수 있습니다.

철근 또는 표면처리를 이동시키고 이를 이동 상 부재에 적용하려면 다음 제한
사항을 참고하십시오.

• 철근 또는 표면처리 핸들이 부재 모서리에 있어야 합니다.

• 이동 상 사이에 있는 부재는 단면 모서리 번호가 같아야 합니다.

• 원형 부재는 단면 치수가 동일해야 합니다.

1. 이동할 객체를 선택합니다.

2. 편집 탭에서  특수 이동 --> 다른 객체로 를 클릭합니다.

Tekla Structures 기본 작업 방법 이해 157 객체 복사 및 이동



3. (소스 객체)에서 이동할 객체를 선택합니다.

4. ( 상 객체)로 이동할 객체를 선택합니다.

객체 회전
선택한 임의 선 주위로 회전시켜 모델의 객체를 복사 또는 이동할 수 있습니다. 도
면에서 작업 평면의 주어진 선 주위로 회전시켜 모델의 객체를 복사 또는 이동할
수 있습니다.

주 회전은 오른손 규칙 (51 페이지)에 따릅니다(회전 축 시작점에서 볼 때 시계 방향).

선 주위 회전
모델에서 주어진 임의의 선 주위로 객체를 복사하여 회전시키거나 이동하여 회전
시키고자 할 때 회전 화 상자의 선 옵션을 사용합니다.

1. 복사 또는 이동할 객체를 선택합니다.

2. 회전 명령을 활성화합니다. 

• 복사하여 회전하려면 편집 탭으로 이동하여  특수 복사 --> 회전 을
클릭합니다.

복사 - 회전 화 상자가 열립니다.

• 이동하여 회전하려면 편집 탭으로 이동하여  특수 이동 --> 회전 을
클릭합니다.

이동 - 회전 화 상자가 열립니다.

3. 주위 목록에서 선을 선택합니다.

4. 회전 축의 시작점을 선택하거나 그 좌표를 입력합니다.

5. 회전 축의 끝점을 선택하거나 그 좌표를 입력합니다.

6. 복사할 경우 사본 수를 입력합니다.

7. 필요할 경우 dZ 값을 입력합니다. 이것은 z 방향의 복사 객체와 원래 객체 사
이의 위치 차이입니다.

8. 회전 각도를 입력합니다.

9. 복사또는 이동을 클릭합니다. 

이에 따라 객체가 회전합니다.

예

이 예에서는 피팅 플레이트가 복사되어 다음 좌표에 있는 작업선 주위로 회전합니
다.
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그 결과 복사된 피팅 플레이트가 콘크리트 패널의 곡선을 따라갑니다.

z 축을 중심으로 회전합니다.
모델에서 z 축 주위로 객체를 복사하여 회전시키거나 이동하여 회전시켜야 할 경
우, 회전 화 상자의 Z 옵션을 사용합니다.

1. 복사 또는 이동할 객체를 선택합니다. 예를 들면 아래 그림과 같습니다. 
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2. 회전 명령을 활성화합니다. 

• 복사하여 회전하려면 편집 탭으로 이동하여  특수 복사 --> 회전 을
클릭합니다.

복사 - 회전 화 상자가 열립니다.

• 이동하여 회전하려면 편집 탭으로 이동한 후  특수 이동 --> 회전 을
클릭합니다.

이동 - 회전 화 상자가 열립니다.

3. 주위 목록에서 Z를 선택합니다.

4. 점을 선택하여 회전 축을 정의하거나 그 좌표를 입력합니다. 

아래 예에서 빨간색 x표는 선택한 점을 나타냅니다.

5. 복사할 경우 사본 수를 입력합니다.

6. 필요할 경우 dZ 값을 입력합니다. 이것은 z 방향의 복사 객체와 원래 객체 사
이의 위치 차이입니다.

7. 회전 각도를 입력합니다. 예제: 
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8. 복사또는 이동을 클릭합니다. 

이에 따라 객체가 회전합니다.

도면 객체 회전
이 옵션은 작업 평면에서 도면 객체를 회전시켜야 할 때 사용합니다.

1. 복사 또는 이동할 객체를 선택합니다.

2. 회전 명령을 활성화합니다. 

• 복사하여 회전하려면 도면 탭으로 이동하여  복사 --> 회전 을 클릭
합니다.

복사 - 회전 화 상자가 열립니다.

• 이동하여 회전하려면 도면 탭으로 이동하여  이동 --> 회전 을 클릭
합니다.

이동 - 회전 화 상자가 열립니다.

3. 점을 선택하거나 그 좌표를 입력합니다.

4. 복사할 경우 사본 수를 입력합니다.

5. 회전 각도를 입력합니다.

6. 복사또는 이동을 클릭합니다.
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회전 설정
복사 - 회전 및 이동 - 회전 화 상자를 사용하여 Tekla Structures에서 객체를
회전할 때 사용하는 설정을 확인 및 수정합니다. 단위는 파일 메뉴 --> 설정 -->
옵션 --> 단위 및 소수 의 설정에 따릅니다.

옵션 설명

X0 회전 축 시작점의 x 및 y 좌표.

Y0

원점 각도 작업 평면 위의 선을 중심으로 회전할
때 회전 축의 각도.

복사본 개수 생성할 복사본 수를 정의합니다.

dZ 원래 객체와 복사된 객체 사이의 z 방향
위치 차이.

회전 각도 원래 위치와 새 위치 사이의 회전 각도.

주위 회전 축을 작업 평면 위 또는 z 방향의
선으로 정의합니다.

객체 미러링
객체를 복사하거나 이동할 때 작업 평면에 수직이고 지정한 선을 통과하는 평면을
통해 객체를 미러링할 수 있습니다.

Tekla Structures는 객체 속성의 칭 복사본은 생성하지 못합니다. 예를 들어, 객
체가 비 칭으로 배치된 부재가 있는 컴포넌트를 포함하거나 간격과 같은 비 칭
속성을 지닌 철근 객체를 포함하는 경우에는 특수 복사 > 칭 명령으로 완벽하게
객체 칭을 이루지 못합니다.

모델 객체 미러링
이 방법을 사용하여 모델의 객체를 복사하고 미러링하거나 옮기고 미러링합니다.

1. 복사 또는 이동할 객체를 선택합니다.

2. 미러링 명령을 활성화합니다. 

• 복사하여 칭하려면 편집 탭으로 이동하여  특수 복사 --> 칭을
클릭합니다.

복사 - 칭 화 상자가 열립니다.

• 이동하여 칭하려면 편집 탭으로 이동하여  특수 이동 --> 칭을
클릭합니다.

이동 - 칭 화 상자가 열립니다.

3. 칭 평면의 시작점을 선택하거나 그 좌표 및 각도를 입력합니다.
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4. 칭 평면의 끝점을 선택하거나 그 좌표 및 각도를 입력합니다. 

첫 번째 선택 점(X0, Y0)은 원점이며, 두 번째 선택 점은 원점을 중심으로 각
도를 계산합니다.

5. 복사 또는 이동을 클릭합니다.

도면 객체 미러링
이 방법을 사용하여 도면의 객체를 복사하고 미러링하거나 옮기고 미러링합니다.

1. 복사 또는 이동할 객체를 선택합니다.

2. 미러링 명령을 활성화합니다. 

• 복사하여 미러링하려면 편집 탭으로 이동하여  특수 복사 --> 칭
을 클릭합니다.

복사 - 칭 화 상자가 열립니다.

• 이동하여 미러링하려면 편집 탭으로 이동하여  특수 이동 --> 칭
을 클릭합니다.

이동 - 칭 화 상자가 열립니다.

3. 미러링 평면의 시작점을 선택하거나 그 좌표를 입력합니다.

4. 미러링 평면의 끝점을 선택하거나 그 좌표를 입력합니다.

5. 각도를 입력합니다.

6. 복사또는 이동을 클릭합니다.

1.7 객체 필터링
필터를 사용하여 뷰에서 선택할 수 있는 것 또는 표시되는 것을 제한합니다. 자체
필터를 생성하거나 Tekla Structures에서 사용할 수 있는 표준 필터를 사용할 수
있습니다.

다음은 필터를 사용할 수 있는 몇 가지 예입니다.

• 다수의 객체 선택

많은 객체에 공통인 특정 객체 속성을 변경해야 할 경우, 선택 필터를 사용합니
다. 나머지 객체는 선택에 포함시키려 해도 영향을 받지 않습니다.

• 모델 확인

뷰 필터를 사용하여 보, 기둥 등의 명칭이 올바른지 확인합니다. 한 번에 하나
씩 몇몇 객체 그룹을 강조 표시하면 주어진 그룹에 필요한 모든 객체가 포함되
어 있는지 확인할 수 있습니다.
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• 객체 숨기기

예를 들어 뷰 필터를 사용하여 뷰에서 기둥을 일시적으로 숨기면 모든 보를 보
다 쉽게 선택할 수 있습니다.

• 객체 찾기

선택 필터를 만들어 예컨  모델에서 ½” 철근이 있는 모든 위치를 찾을 수 있습
니다. 필터가 활성화되면 전체 모델이 포함된 영역 선택을 할 수 있습니다. 지
정된 모든 철근이 선택되지만 다른 객체는 영향을 받지 않습니다.

기타 참조

기존 필터 사용 (164 페이지)

새 필터 생성 (166 페이지)

필터링 기법 (174 페이지)

필터 예 (192 페이지)

기존 필터 사용
새로운 사용자 지정 필터를 생성하기 전에 Tekla Structures에서 사용할 수 있는
기존 뷰와 선택 필터를 확인하십시오.

뷰 필터 사용 방법
모델 뷰에 표시되는 객체를 정의하려면 뷰 필터를 사용합니다.

1. 뷰를 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 엽니다.

2. 표시되는 객체 그룹 목록에서 필터를 선택합니다. 

예를 들어 퍼린을 선택합니다.

3. 수정을 클릭합니다. 
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그러면 필터에 의해 정의된 객체만 표시됩니다. 예를 들어 퍼린은 다음과 같
이 표시됩니다.

4. 필터 사용을 중지하려면

a. 뷰를 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 엽니다.

b. 표시되는 객체 그룹 목록에서 표준 필터를 선택합니다.

c. 수정을 클릭합니다. 

다음과 같이 모든 객체가 다시 표시됩니다.

주 원하는 객체를 모두 볼 수 없으면 (49 페이지) 작업 영역, 뷰 깊이,
뷰 설정 및 객체 표시 설정도 객체의 가시성에 영향을 줍니다.
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선택 필터 사용 방법
모델에서 선택할 수 있는 객체를 정의하려면 선택 필터를 사용합니다. 모델에서 표
시되는 객체이어야만 선택할 수 있다는 점에 유의하십시오.

1. 선택 도구 모음에서는  목록에서 필터를 선택합니다. 

기본적으로 그 목록은 Tekla Structures 메인 창의 하단에 있습니다.

예를 들어 이름 - 기초 필터를 선택합니다.

2. 모델에서 원하는 객체를 선택합니다. 

여러 객체를 선택하거나 한 번에 전체 객체를 선택할 수 있습니다. 필터가 활
성화되면 필터에 의해 정의된 객체만 선택할 수 있습니다. 예를 들어 이름 -
기초 필터가 활성화되면 기초만 선택할 수 있고 나머지 객체는 그 로 유지됩
니다.

3. 선택 필터에 의해 정의된 모든 객체를 선택할 수 없는 경우, 뷰 필터 설정을
점검하고 필요한 선택 스위치 (131 페이지)를 모두 켰는지 확인합니다.

4. 필터 사용을 중단하려면 선택 도구 모음으로 이동하여 표준 필터를 선택합니
다. 

모든 객체가 다시 선택할 수 있는 상태가 됩니다.

새 필터 생성
사용자 지정 필터를 생성하여 모델 및 도면에 표시하고 선택할 수 있는 객체를 정
의할 수 있습니다. 새 필터 규칙을 각 행에 하나씩 추가하여 어떤 객체를 포함 또는
제외할지 정의합니다.

뷰 필터 생성
자체 사용자 지정 필터를 생성하여 모델에 표시할 객체를 정의할 수 있습니다.
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1. 뷰를 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 엽니다.

2. 객체 그룹 기호를 클릭합니다. 

객체 그룹 - 뷰 필터 화 상자가 열려서 현재 활성화된 필터가 표시됩니다.

3. 처음에 새 필터를 생성하려면 새 필터를 클릭합니다.

4. 새 필터 규칙을 추가하려면 행 추가를 클릭합니다.

5. 범주 목록에서 객체 범주를 선택합니다. 

옵션은 다음과 같습니다.

• 부재

• 컴포넌트

• 볼트

• 용접

• 철근

• 표면

• 어셈블리

• 참고 객체

• 하중

• 템플릿

• 참조 어셈블리

• 참조 객체

• 위치 분석 구조

• 타설 객체

• 타설 경계선

• 타설 단위

• 작업

• 객체

6. 속성 목록에서 적절한 객체 속성 (177 페이지)을 선택합니다. 

옵션은 5단계에서 선택한 객체 범주에 따라 달라집니다.

7. 조건 목록에서 적절한 조건 (174 페이지)을 선택합니다.

8. 값 목록에서 값을 입력합니다. 

또는 기존 객체의 현재 값을 사용하려면 모델에서 선택...을 클릭한 후 모델에
서 원하는 객체를 선택합니다. 여러 개체의 값을 사용하려면 모델에서 다중
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선택을 클릭하고 모델에서 객체를 선택한 다음 마우스 가운데 버튼을 클릭합
니다. 날짜 값의 경우, 날짜 선택... 옵션도 사용할 수 있습니다.

값은 프로파일 이름 UC310*97과 같은 완전한 문자열일 수 있습니다. 와일드

카드 (191 페이지)와 함께 불완전한 문자열도 사용할 수 있습니다. 예를 들어
UC*라는 값은 프로파일 이름이 UC*라는 문자로 시작하는 모든 부재와 일치

합니다. 빈 값은 빈 객체 속성과 매칭됩니다.

여러 값을 사용할 경우, 문자열을 공백으로 구분합니다(예: 12 5). 값이 여러

문자열로 구성된 경우에는 전체 값을 따옴표로 묶거나(예: "custom
panel") 물음표를 사용하여(예: custom?panel) 공백을 신합니다.

9. 4~8단계를 반복하여 필요한 만큼 필터 규칙을 생성합니다. 

여러 필터 규칙을 동시에 적용할 수 있습니다.

10. And/Or 옵션 및 브라켓 (174 페이지)을 사용하여 여러 행이 함께 작동하는
방식을 정의합니다.

11. 사용할 모든 필터 규칙 옆의 확인란을 선택합니다. 

확인란이 선택된 경우, 필터 규칙이 활성화되어 있어 유효합니다. 예:

기본적으로 각각의 새 규칙은 비활성화되어 있습니다.

12. 필터 유형을 정의합니다.

a.  기호를 클릭하여 추가 설정을 표시합니다.

b. 확인란을 선택하거나 선택을 해제하여 필터가 사용되는 경우를 정의합니
다. 

예를 들어 동일 필터가 뷰 필터와 선택 필터로 모두 사용될 수 있습니다.

13. 다른 이름으로 저장 버튼 옆의 상자에 고유한 이름을 입력합니다. 

주 • 필터는 소문자를 구분합니다.

• 필터 이름에 공백을 사용하지 마십시오.

• 이름을 지을 때 _(밑줄)을 사용하는 것이 좋습니다.
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• 필터를 목록 상단에서 표준 필터 바로 다음에 표시하려면 필터 이름
에 문자를 사용하십시오.

14. 다른 이름으로 저장을 클릭하여 필터를 저장합니다.

15. 현재 뷰에 필터를 적용하려면 수정을 클릭합니다.

선택 필터 생성
자체 사용자 지정 필터를 생성하여 모델에서 객체를 쉽게 선택할 수 있습니다.

1. 선택 도구 모음에서  클릭 후 객체 그룹 - 선택 필터 화 상자를 엽니다. 

2. 뷰 필터 생성 방법에 관한 위 지침을 따르십시오. 

이 지침은 선택 필터에도 적용됩니다.

도면 필터 생성
기본도면의 경우, 특정 뷰뿐 아니라 전체 도면에 영향을 주는 도면 필터를 생성할
수 있습니다. 도면 필터는 전체 도면에서 객체를 선택합니다.

전체 도면에서 객체 레벨 설정을 생성하여 적용할 때, 저장된 객체 속성 파일과 함
께 도면 필터를 사용할 수 있습니다. 예를 들어, 모든 보를 선택하는 필터를 생성한
후, 부재 색상을 파란색으로 정의하는 객체 속성 파일을 저장한 다음, 전체 도면에
서 모든 보를 파란색으로 변경하는 객체 레벨 설정 파일을 생성하여 적용할 수 있
을 것입니다.

1. 기본도면의 도면 탭에서 속성 --> 도면을 클릭합니다.

2. 필터 기호를 클릭합니다.

3. 처음에 새 필터를 생성하려면 새 필터를 클릭합니다.

4. 새 필터 규칙을 추가하려면 행 추가를 클릭합니다.

5. 범주 목록에서 객체 범주를 선택합니다. 

옵션은 다음과 같습니다.

• 부재

• 컴포넌트

• 볼트

• 용접

• 철근

• 표면

• 어셈블리

• 참고 객체

• 템플릿
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• 참조 어셈블리

• 참조 객체

• 위치 분석 구조

• 타설 객체

• 타설 경계선

• 타설 단위

• 작업

• 객체

6. 속성 목록에서 적절한 객체 속성 (177 페이지)을 선택합니다. 

옵션은 5단계에서 선택한 객체 범주에 따라 달라집니다.

7. 조건 목록에서 적절한 조건 (174 페이지)을 선택합니다.

8. 값 목록에서 값을 입력합니다. 

또는 기존 객체의 현재 값을 사용하려면 도면에서 선택을 클릭한 후 도면에서
원하는 객체를 선택합니다. 여러 객체의 값을 사용하려면 도면에서 다중 선택
을 클릭하고 도면에서 객체를 선택한 다음 마우스 가운데 버튼을 클릭합니다.
날짜 값의 경우, 날짜 선택... 옵션도 사용할 수 있습니다.

값은 프로파일 이름 UC310*97과 같은 완전한 문자열일 수 있습니다. 와일드

카드 (191 페이지)와 함께 불완전한 문자열도 사용할 수 있습니다. 예를 들어
UC*라는 값은 프로파일 이름이 UC*라는 문자로 시작하는 모든 부재와 일치

합니다. 빈 값은 빈 객체 속성과 매칭됩니다.

여러 값을 사용할 경우, 문자열을 공백으로 구분합니다(예: 12 5). 값이 여러

문자열로 구성된 경우에는 전체 값을 따옴표로 묶거나(예: "custom
panel") 물음표를 사용하여(예: custom?panel) 공백을 신합니다.

9. 4~8단계를 반복하여 필요한 만큼 필터 규칙을 생성합니다. 

여러 필터 규칙을 동시에 적용할 수 있습니다.

10. And/Or 옵션 및 브라켓 (174 페이지)을 사용하여 여러 행이 함께 작동하는
방식을 정의합니다.

11. 사용할 모든 필터 규칙 옆의 확인란을 선택합니다. 
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확인란이 선택된 경우, 필터 규칙이 활성화되어 있어 유효합니다. 예:

기본적으로 각각의 새 규칙은 비활성화되어 있습니다.

12. 필터 유형을 정의합니다.

a.  기호를 클릭하여 추가 설정을 표시합니다.

b. 확인란을 선택하거나 선택을 해제하여 필터가 사용되는 경우를 정의합니
다. 

예를 들어, 같은 도면 필터를 모델 뷰 필터와 모델 선택 필터로 모두 사용
할 수 있고, 오거나이저 필터로 사용할 수도 있습니다.

13. 다른 이름으로 저장 버튼 옆의 상자에 고유한 이름을 입력합니다. 

주 • 필터는 소문자를 구분합니다.

• 필터 이름에 공백을 사용하지 마십시오.

• 이름을 지을 때 _(밑줄)을 사용하는 것이 좋습니다.

• 필터를 목록 상단에서 표준 필터 바로 다음에 표시하려면 필터 이름
에 문자를 사용하십시오.

14. 다른 이름으로 저장을 클릭하여 필터를 저장합니다.

15. 다 마쳤으면 취소를 클릭하여 필터 속성 화 상자를 닫습니다.

도면 뷰 필터 생성
자체 사용자 지정 뷰 필터를 생성하면 도면 뷰에서 특정 그룹의 뷰 객체를 쉽게 선
택할 수 있습니다.

특정 객체 그룹의 모양을 변경하거나 도면 뷰에서 숨겨진 객체를 선택할 수 있도
록 도면 뷰 필터를 사용할 수 있습니다.

또한 선택한 뷰에서 객체 레벨 설정을 생성하고 적용할 때 저장된 객체 속성 파일
과 함께 도면 뷰 필터를 사용할 수 있습니다. 예를 들어, 뷰에 있는 모든 기둥을 선
택하는 뷰 필터를 생성한 후, 부재 색상을 빨간색으로 정의하는 객체 속성 파일을
저장한 다음, 선택한 뷰에서 모든 기둥을 빨간색으로 변경하는 객체 레벨 설정 파
일을 생성하여 적용할 수 있을 것입니다.

1. 도면을 엽니다.

2. 도면 뷰 프레임을 두 번 클릭합니다.

3. 필터 기호를 클릭합니다.

4. 처음에 새 필터를 생성하려면 새 필터를 클릭합니다.
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5. 새 필터 규칙을 추가하려면 행 추가를 클릭합니다.

6. 범주 목록에서 객체 범주를 선택합니다. 

옵션은 다음과 같습니다.

• 부재

• 컴포넌트

• 볼트

• 용접

• 철근

• 표면

• 어셈블리

• 참고 객체

• 템플릿

• 참조 어셈블리

• 참조 객체

• 위치 분석 구조

• 타설 객체

• 타설 경계선

• 타설 단위

• 작업

• 객체

7. 속성 목록에서 적절한 객체 속성 (177 페이지)을 선택합니다. 

옵션은 5단계에서 선택한 객체 범주에 따라 달라집니다.

8. 조건 목록에서 적절한 조건 (174 페이지)을 선택합니다.

9. 값 목록에서 값을 입력합니다. 

또는 기존 객체의 현재 값을 사용하려면 도면에서 선택을 클릭한 후 도면에서
원하는 객체를 선택합니다. 여러 객체의 값을 사용하려면 도면에서 다중 선택
을 클릭하고 도면에서 객체를 선택한 다음 마우스 가운데 버튼을 클릭합니다.
날짜 값의 경우, 날짜 선택... 옵션도 사용할 수 있습니다.

값은 프로파일 이름 UC310*97과 같은 완전한 문자열일 수 있습니다. 와일드

카드 (191 페이지)와 함께 불완전한 문자열도 사용할 수 있습니다. 예를 들어
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UC*라는 값은 프로파일 이름이 UC*라는 문자로 시작하는 모든 부재와 일치

합니다. 빈 값은 빈 객체 속성과 매칭됩니다.

여러 값을 사용할 경우, 문자열을 공백으로 구분합니다(예: 12 5). 값이 여러

문자열로 구성된 경우에는 전체 값을 따옴표로 묶거나(예: "custom
panel") 물음표를 사용하여(예: custom?panel) 공백을 신합니다.

10. 4~8단계를 반복하여 필요한 만큼 필터 규칙을 생성합니다. 

여러 필터 규칙을 동시에 적용할 수 있습니다.

11. And/Or 옵션 및 브라켓 (174 페이지)을 사용하여 여러 행이 함께 작동하는
방식을 정의합니다.

12. 사용할 모든 필터 규칙 옆의 확인란을 선택합니다. 

확인란이 선택된 경우, 필터 규칙이 활성화되어 있어 유효합니다. 예:

기본적으로 각각의 새 규칙은 비활성화되어 있습니다.

13. 필터 유형을 정의합니다.

a.  기호를 클릭하여 추가 설정을 표시합니다.

b. 확인란을 선택하거나 선택을 해제하여 필터가 사용되는 경우를 정의합니
다. 

예를 들어, 같은 도면 뷰 필터를 모델 뷰 필터와 모델 선택 필터로 모두
사용할 수 있고, 오거나이저 필터로 사용할 수도 있습니다.

14. 다른 이름으로 저장 버튼 옆의 상자에 고유한 이름을 입력합니다. 

주 • 필터는 소문자를 구분합니다.

• 필터 이름에 공백을 사용하지 마십시오.

• 이름을 지을 때 _(밑줄)을 사용하는 것이 좋습니다.

• 필터를 목록 상단에서 표준 필터 바로 다음에 표시하려면 필터 이름
에 문자를 사용하십시오.

15. 다 마쳤으면 취소를 클릭하여 필터 속성 화 상자를 닫습니다.

도면 선택 필터 생성
자체 사용자 지정 필터를 생성하여 도면에서 객체를 쉽게 선택할 수 있습니다.
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도면 또는 도면 뷰에서 특정 부재를 숨기거나 특정 부재에 한 부재 색상이나 표
시를 변경하려는 경우 도면에서 선택 필터를 사용할 수 있습니다.

또한 부재의 유형에 따라 다양한 부재 마크를 보유하고 있다면 선택 필터를 사용
하여 특정 부재를 선택한 후 이러한 부재의 부재 마크만 수정할 수 있습니다.

1. 열려 있는 도면에서 선택 도구 모음의 (Ctrl+G)를 클릭합니다. 

선택 필터 화 상자가 열립니다.

2. 도면 또는 도면 뷰 필터 생성 방법에 관한 위 지침을 따르십시오. 

이 지침은 도면 선택 필터에도 적용됩니다.

3. 적용 또는 확인을 클릭하여 필터에 따라 부재를 선택합니다.

필터링 기법
조건, 브라켓, And/Or 옵션을 사용하여 필요에 따라 복잡한 필터를 생성할 수 있
습니다.

조건

조건을 사용하여 필터 기준이 서로 관계 맺는 방식을 정의할 수 있습니다. 필터를
생성하는 것은 (166 페이지) 항상 모델 또는 도면에서 표시될 것(또는 선택할 수
있는 것)이 무엇인지 정의하는 것과 마찬가지라는 점에 유의하십시오. 그러므로
"컴포넌트 이름에 gusset이 포함되어 있지 않음"이라고 입력하는 경우, 이것은

Tekla Structures에게 이름에 "gusset"이라는 단어가 포함되어 있지 않은 컴포넌
트를 모두 표시하라고 지시하는 것입니다. 그러면 Tekla Structures에서 이름에
"gusset"이라는 단어가 있는 모든 컴포넌트를 숨깁니다.

조건 설명

같음 필터 값이 정확히 일치해야 하는 경우에
이 조건을 사용합니다. 예: "부재 이름이
BEAM과 같음."

같지 않음 사용자가 입력한 값이 포함된 객체를 제
외합니다. 예를 들어 "부재 프로파일이
BL200*20과 같지 않음"은 Tekla

Structures에서 프로파일이 BL200*20
인 객체를 숨길 것(또는 선택하지 않을
것)임을 뜻합니다. 나머지 객체는 표시
(또는 선택)됩니다.

시작 문자 사용자가 입력한 값으로 시작하는 모든
객체를 찾습니다. 예: "컴포넌트 이름이
purlin으로 시작함."

제외할 시작 문자 사용자가 입력한 값으로 시작하는 객체
를 제외합니다. 예를 들어 "컴포넌트 이
름이 shear로 시작하지 않음"은 Tekla

Structures에서 이름이 "shear"라는 단
어로 시작하는 객체를 숨길 것(또는 선
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조건 설명

택하지 않을 것)임을 뜻합니다. 나머지
객체는 표시(또는 선택)됩니다.

끝 문자 사용자가 입력한 값으로 끝나는 모든 객
체를 찾습니다. 예: "컴포넌트 이름이
plate로 끝남."

제외할 끝 문자 사용자가 입력한 값으로 끝나는 객체를
제외합니다. 예를 들어 "컴포넌트 이름
이 angle로 끝나지 않음"은 Tekla

Structures에서 이름이 "angle"이라는
단어로 끝나는 객체를 숨길 것(또는 선
택하지 않을 것)임을 뜻합니다. 나머지
객체는 표시 또는 선택됩니다.

포함 사용자가 입력한 값을 포함하는 모든 객
체를 찾습니다. 예를 들어 "컴포넌트 이
름에 plate가 포함됨"은 base plate
및 shear plate simple을 찾을 것

입니다.

포함 안 함 사용자가 입력한 값이 포함된 객체를 제
외합니다. 예를 들어 "컴포넌트 이름이
gusset을 포함하지 않음"은 Tekla

Structures에서 이름에 "gusset"이라는
단어가 포함된 객체를 숨길 것(또는 선
택하지 않을 것)임을 뜻합니다. 나머지
객체는 표시 또는 선택됩니다.

보다 큼 사용자가 입력한 값을 초과하는 모든 객
체를 찾습니다. 예: "템플릿 속성 길이가

5000보다 큼."

이 속성은 오직 부재 시작 번호, 클래스,
페이즈 또는 길이와 같은 수치 데이터와

함께 사용할 수 있습니다.

크거나 같음 사용자가 입력한 값과 같거나 그 값보다
큰 모든 객체를 찾습니다.

이 속성은 오직 부재 시작 번호, 클래스,
페이즈 또는 길이와 같은 수치 데이터와

함께 사용할 수 있습니다.

보다 작음 사용자가 입력한 값보다 작은 모든 객체
를 찾습니다.

이 속성은 오직 부재 시작 번호, 클래스,
페이즈 또는 길이와 같은 수치 데이터와

함께 사용할 수 있습니다.
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조건 설명

작거나 같음 사용자가 입력한 값과 같거나 그 값보다
작은 모든 객체를 찾습니다.

이 속성은 오직 부재 시작 번호, 클래스,
페이즈 또는 길이와 같은 수치 데이터와

함께 사용할 수 있습니다.

보다 이후 날짜에만 상용할 수 있음. 그 날짜는 사
용자가 정의한 날짜 이후의 것이어야 합
니다. 예: "객체의 승인 날짜가
4/10/2017 이후임."

작거나 같음 날짜에만 상용할 수 있음. 그 날짜는 사
용자가 정의한 날짜 이후이거나 그 날짜
와 같아야 합니다.

보다 이전 날짜에만 상용할 수 있음. 그 날짜는 사
용자가 정의한 날짜 이전이어야 합니다.
예: "객체의 승인 날짜가 2/18/2017
이전임."

보다 이전이거나 같음 날짜에만 상용할 수 있음. 그 날짜는 사
용자가 정의한 날짜 이전이거나 그 날짜
와 같아야 합니다.

및/또는 옵션

여러 행으로 구성된 필터 규칙을 생성할 때 And/Or 옵션을 사용합니다.

옵션 설명

And 두 값과 일치하는 객체를 찾을 때 사용
합니다.

범주 설정이 다른 객체들 사이에 필터
규칙을 생성할 때는 가급적 And 옵션을
사용하여 규칙이 좀더 복잡할 경우의 문
제를 방지합니다.

Or 둘 중의 한 값과 일치하는 객체를 찾을
때 사용합니다.

비어 있음(= 및) 비어 있다는 것은 And와 같은 의미입니
다.

브라켓

단일, 이중, 삼중 브라켓을 사용하여 더 복잡한 필터 규칙을 생성할 수 있습니다.

예 1. "A 및 (B 또는 C)" 형식을 사용하여 첫 번째 필터 규칙 및 마지막 두 규칙 중
하나와 일치하는 객체를 찾습니다.
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예 2. "(A 및 B) 또는 C" 형식을 사용하여 첫 번째 두 규칙 모두 또는 세 번째 규칙
과 일치하는 객체를 찾습니다.

필터링 시 객체 속성
새 필터를 생성할 때 아주 다양한 객체 속성 중에서 선택할 수 있습니다. 아래 표에
는 속성이 객체 범주에 따라 나열되어 있습니다. 이뿐만 아니라 거의 모든 범주에
는 필터링에서도 사용할 수 있는 사용자 정의 속성 및 템플릿 속성이 포함되어 있
습니다.

범주: 객체

객체 범주를 사용하여 객체를 그 객체 레벨 속성을 기준으로 필터링합니다.

속성 설명

GUID 전역 고유 식별자(GUID)를 기준으로 객
체를 필터링함. 예: "객체 GUID가
ID7554C9EB-C8B4로 시작함."

페이즈 페이즈 번호를 기준으로 객체를 필터링
함. 예: "객체 페이즈가 3과 같지 않음."

객체 유형 유형을 기준으로 객체를 필터링함. 값
목록에서 객체 유형을 선택하거나 모델
에서 선택... 또는 모델에서 다중 선택
옵션을 사용합니다.

참고: 사용자는 자신이 생성하는 각 필
터에서 객체 유형 속성에 해 필터 규
칙 한 개를 포함하는 것이 좋습니다. 그
러면 이 유형의 객체만 필터링됩니다.
해당 객체 유형을 제외하면 필터링 결과
가 달라지며 추가 필터 규칙에서 범주와
일치하지 않는 객체가 필터링될 수 있습
니다.
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속성 설명

다음 객체 유형을 목록에서 선택할 수
있습니다.

• 어셈블리

• 볼트 그룹

• 접합

• 부재

• 타설 경계선

• 타설 객체

• 타설 단위

• 참조 객체

• 철근

• 표면

• 표면처리

• 용접

다음 객체 유형은 수치로만 표시됩니다.

• 1 = 점

• 9 = 피팅

• 11 = 폴리곤 절단

• 12 = 선 절단

• 24 = 작업선

• 30 = 작업 평면

• 38 = 추가 재질

• 42 = 작업원

• 43 = 참고호

• 48 = 참조 모델

• 76 = 분석 부재

• 79 = 가장자리 모따기

• 103 = 참고 폴리 커브

컴포넌트 컴포넌트인지 여부를 기준으로 객체를
필터링함. 옵션은 예와 아니요입니다.
예: "객체가 컴포넌트임은 Yes와 같음."

일부 객체 유형은 직접 볼 수 없고 해당 객체 유형을 구성하는 객체가 표시되는 경
우에만 표시됩니다. 예를 들어 부재가 표시되면 어셈블리가 표시되고, 타설 객체가
표시되면 타설 단위가 표시됩니다. 따라서 모델 또는 도면의 뷰에서 객체 유형 어
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셈블리 또는 타설 단위만 사용하면 아무 것도 표시되지 않습니다. 그러나 선택 필
터는 어셈블리, 타설 단위와 같은 객체 유형을 선택할 수 있습니다.

범주: 부재

부재 범주를 사용하여 그 공통 속성을 기준으로 부재 (240 페이지)들을 필터링합
니다.

속성 설명

이름 이름을 기준으로 객체를 필터링합니다.
예: "부재 이름이 SLAB와 같음."

프로파일 프로파일을 기준으로 객체를 필터링함.
예: "부재 프로파일이 L20*2와 같지 않

음."

재질 재질 등급을 기준으로 객체를 필터링함.
예: "부재 재질이 C25/30과 같음."

피니시 부재 표면을 처리한 방식을 기준으로 객
체를 필터링함. 예: "부재 피니시가 FP
- Fire proofing과 같음."

접두사 접두사 넘버링을 기준으로 객체를 필터
링함. 예: "부재 접두사가 P와 같음."

시작 번호 시작 번호를 기준으로 객체를 필터링함.
예: "부재 시작 번호가 100보다 큼."

번호 시리즈 넘버링 시리즈 정보를 기준으로 객체를
필터링함. 예: "부재 넘버링 시리즈가
TP/1과 같음."

위치 번호 구분자는 파일 메뉴 --> 설
정 --> 옵션 --> 넘버링 에서 사용자가
정의한 것에 따라 점(.), 쉼표(,), 슬래시
(/) 또는 하이픈(-)이 될 수 있다는 점에
유의하십시오.

번호 포지션 넘버를 기준으로 객체를 필터링
함. 예: "부재 포지션 넘버가 P/5와 같

지 않음."

위치 번호 구분자는 파일 메뉴 --> 설
정 --> 옵션 --> 넘버링 에서 사용자가
정의한 것에 따라 점(.), 쉼표(,), 슬래시
(/) 또는 하이픈(-)이 될 수 있다는 점에
유의하십시오.

클래스 클래스 번호를 기준으로 객체를 필터링
함. 예: "부재 클래스가 210과 같음."

페이즈 페이즈 번호를 기준으로 객체를 필터링
함. 예: "부재 페이즈가 1 2와 같음."
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속성 설명

로트 로트 번호를 기준으로 객체를 필터링함.
예: "부재 로트 번호가 1보다 큼."

메인 부재 어셈블리 또는 콘크리트 부재에서 메인
부재인지 보조 부재인지 여부를 기준으
로 객체를 필터링함. 1 = 기본 부재, 0 =
보조 부재. 예: "부재 기본 부재가 1과

같음."

타설 페이즈 타설 페이즈를 기준으로 부재를 필터링
함. 예: "하중 페이즈가 0과 같지 않음."

범주: 컴포넌트

컴포넌트 범주를 사용하여 컴포넌트를 그 공통 속성을 기준으로 필터링합니다.

속성 설명

이름 이름을 기준으로 컴포넌트를 필터링합
니다. 예: "컴포넌트 이름이 shear
plate simple과 같음."

접합 코드 텍스트 문자열 또는 숫자일 수 있는 접
합 코드를 기준으로 컴포넌트를 필터링
함 예: "컴포넌트 접합 코드가 200_2와

같음."

실행 번호 고유 실행 번호를 기준으로 컴포넌트를
필터링함. 예: "컴포넌트 실행 번호가
150보다 작음."

페이즈 페이즈 번호를 기준으로 컴포넌트를 필
터링함. 예: "컴포넌트 페이즈가 2와 같

음."

개념적임 유형을 기준으로 컴포넌트를 필터링함.
컴포넌트는 상세하거나 개념적일 수 있
습니다. 예 = 개념적, 아니요 = 상세함.
예: "컴포넌트가 개념적임은 Yes와 같

음."

범주: 볼트

볼트 범주를 사용하여 그 공통 속성을 기준으로 볼트를 필터링합니다.

속성 설명

크기 직경을 기준으로 볼트를 필터링함. 예:
볼트 크기가 20.00보다 작음."

표준 볼트 어셈블리 표준/등급을 기준으로 볼
트를 필터링함. 예: "볼트 표준이 7990
과 같음."
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속성 설명

현장/공장 어셈블리 유형을 기준으로 볼트를 필터
링함. 현장 = 0, 공장 = 1. 예를 들어,
"볼트 현장/공장이 1과 같음."

페이즈 페이즈 번호를 기준으로 볼트를 필터링
함. 예: "볼트 페이즈가 3 4와 같음."

길이 길이를 기준으로 볼트를 필터링함. 예:
"볼트 길이가 50.00보다 큼."

범주: 용접

용접 속성을 사용하여 용접부 (389 페이지)를 그 공통 속성을 기준으로 필터링합
니다.

속성 설명

선 위쪽 크기

선 아래쪽 크기

크기를 기준으로 용접부를 필터링함.
예: "선 위쪽 용접 크기가 5.00과 같

음."

참조 텍스트 용접 속성에서 사용자 정의 값인 참조
텍스트를 기준으로 용접부를 필터링함.
예: "용접 참조 텍스트에 12345가 포함

됨."

페이즈 페이즈 번호를 기준으로 용접부를 필터
링함. 예: "용접 페이즈가 3과 같음."

선 위쪽에 입력

선 아래쪽에 입력

용접 유형 (397 페이지)을 기준으로 용
접부를 필터링함. 값 목록에서 유형을
선택합니다.

선 위쪽 길이

선 아래쪽 길이

길이 값을 기준으로 용접부를 필터링함.
예: "용접 길이가 0.00보다 큼."

용접 현장 용접부를 만들어야 하는 위치를 기준으
로 용접부를 필터링함. 옵션은 현장와
공장입니다.

번호 고유 포지션 넘버를 기준으로 용접부를
필터링함. 예: "용접 포지션 넘버가 100
보다 큼."

선 위쪽 각도

선 아래쪽 각도

용접 개선, 베벨 또는 그루브의 각도를
기준으로 용접부를 필터링함. 예: "선 아
래쪽 용접 각도가 0.000보다 큼."

선 위쪽 윤곽선

선 아래쪽 윤곽선

채우기 유형 윤곽을 기준으로 용접부를
필터링함. 옵션은 없음, 플러시, 볼록 및
오목입니다. 예: "선 위쪽 용접 윤곽이
None과 같지 않음."
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속성 설명

선 위쪽 유효 목두께

선 아래쪽 유효 목두께

용접 강도 계산에 사용되는 용접 크기를
기준으로 용접부를 필터링함. 예: "선 위
쪽 용접 유효 목 두께가 0.500과 같음."

선 위쪽 마감 처리

선 아래쪽 마감 처리

용접부를 처리한 방식을 기준으로 용접
부를 필터링함. 선택할 수 있는 옵션은
없음, 그라인드, 기계, 칩, 마감 처리된
용접부 및 순조로운 전환입니다.

선 위쪽의 양 증가

선 아래쪽의 양 증가

증분량을 기준으로 용접부를 필터링함.
예: "선 위쪽 용접 증분량이 0보다 큼."

단속 유형 형태를 기준으로 용접부를 필터링함. 선
택할 수 있는 옵션은 연속, 단속 및 지그
재그 간헐입니다.

선 위쪽 피치

선 아래쪽 피치

용접 증분의 간격을 기준으로 용접부를
필터링함.

선 위쪽 루트면 두께

선 아래쪽 루트면 두께

루트면 두께, 즉 루트 간격 내부에서 가
장 좁은 부재의 높이를 기준으로 용접부
를 필터링함.

선 위쪽 루트간격

선 아래쪽 루트간격

용접된 부재 사이의 간격을 기준으로 용
접부를 필터링함.

선 위쪽 크기 접두사

선 아래쪽 크기 접두사

용접 크기 접두사를 기준으로 용접부를
필터링함. 예: "선 위쪽 용접 크기 접두
사가 a와 같음."

표준 ISO 2553 접두사는 a(설계 목 두

께), s(관통 목 두께) 및 z(레그 길이)입

니다.

사용자 정의 단면 사용자 정의 단면 포함 여부를 기준으로
용접부를 필터링함. 옵션은 예와 아니요
입니다.

용접봉 분류 용접봉 분류를 기준으로 용접부를 필터
링함. 옵션은 (비어 있음), 35, 52, 50,
E60XX, E70XX, E80XX 및 E90XX입
니다.

용접봉 강도 용접봉 강도를 기준으로 용접부를 필터
링함. 예: "용접봉 강도가 0.000보다

큼."

용접봉 계수 용접봉 계수를 기준으로 용접부를 필터
링함.

프로세스 유형 용접 프로세스 유형을 기준으로 용접부
를 필터링함. 옵션은 SMAW, SAW,
GMAW, FCAW, ESW 및 EGW입니다.
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속성 설명

NDT 검사 비파괴 테스트 및 검사 수준을 기준으로
용접부를 필터링함. 옵션은 A, B, C, D
및 E입니다.

용접부 주위임 면의 한쪽 가장자리만 용접할지, 아니면
면의 전체 테두리를 용접할지 여부를 기
준으로 용접부를 필터링함. 아니요 = 가
장자리, 예 = 주위.

범주: 철근

철근 범주를 사용하여 철근 (500 페이지)을 그 공통 속성을 기준으로 필터링합니
다.

속성 설명

이름 이름을 기준으로 철근을 필터링함. 예:
"철근 이름이 STIRRUP과 같음."

클래스 클래스 번호를 기준으로 철근을 필터링
함. 예: "철근 클래스가 3과 같음."

크기 크기를 기준으로 철근을 필터링함. 크기
속성은 환경에 따라 다를 수 있으며 글
자와 특수 문자가 포함되어 있을 수 있
습니다. 예: US 임페리얼 환경에서 "철
근 크기가 #18과 같음."

직경 직경을 기준으로 철근을 필터링함. 직경
은 볼트의 실제 직경이 아닌 공칭 직경
입니다. 예: "철근 직경이 12보다 작음."

길이 전체 길이를 기준으로 철근을 필터링함.
예: "철근 길이가 5000.00보다 큼."

재질 재질 등급을 기준으로 철근을 필터링함.
예: "철근 재질이 Undefined와 같지

않음."

접두사 접두사 넘버링을 기준으로 철근을 필터
링함. 예: "철근 접두사가 R과 같음."

시작 번호 시작 번호를 기준으로 철근을 필터링함.
예: "철근 시작 번호가 1보다 큼."

번호 시리즈 넘버링 시리즈 정보를 기준으로 철근을
필터링함. 예: "철근 넘버링 시리즈가
R/1과 같음."

번호 포지션 넘버를 기준으로 철근을 필터링
함. 예: "철근 포지션 넘버가 R/3과 같

음."

페이즈 페이즈 번호를 기준으로 철근을 필터링
함. 예: "철근 페이즈가 2와 같음."
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속성 설명

형상 굽힘 형상 (578 페이지)을 기준으로 철
근을 필터링함. 예: "철근 형상이 2_1과

같지 않음."

레이어 철근 레이어 정보를 기반으로 철근 집합
철근을 필터링합니다. 예를 들어 "철근
집합 철근 레이어는 B3"(하단 철근의 세

번째 레이어)와 같습니다.

범주: 표면

표면 범주를 사용하여 표면 (427 페이지)을 그 공통 속성을 기준으로 필터링합니
다.

속성 설명

이름 이름을 기준으로 표면을 필터링합니다.
예: "표면 이름이 SURFACE와 같음."

유형 유형을 기준으로 표면을 필터링함. 옵션
은 거푸집와 콘크리트 마감입니다.

클래스 클래스 번호를 기준으로 표면을 필터링
함. 예: "표면 클래스가 13과 같지 않

음."

페이즈 페이즈 번호를 기준으로 표면을 필터링
함. 예: "표면 페이즈가 3 4와 같음."

범주: 어셈블리

어셈블리 범주를 사용하여 공통 속성을 기준으로 어셈블리 (429 페이지) 및 콘크
리트 부재 (436 페이지)를 필터링합니다.

속성 설명

이름 이름을 기준으로 어셈블리 및 콘크리트
부재를 필터링함. 예: "어셈블리 이름에
RAFTER가 포함되어 있지 않음."

GUID 전역 고유 식별자(GUID)를 기준으로 어
셈블리를 필터링함. 예를 들어, "어셈블
리 GUID가 ID89F414A7-
ECA6-4B14-99CB-6985B84E64CB와

같음."

접두사 접두사 넘버링을 기준으로 어셈블리 및
콘크리트 부재를 필터링함. 예: "어셈블
리 접두사가 A와 같음."

시작 번호 시작 번호를 기준으로 어셈블리 및 콘크
리트 부재를 필터링함. 예: "어셈블리 시
작 번호가 1보다 큼."
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속성 설명

번호 포지션 넘버를 기준으로 어셈블리 및 콘
크리트 부재를 필터링함. 예: "어셈블리
포지션 넘버가 A/13과 같음."

페이즈 페이즈 번호를 기준으로 어셈블리 및 콘
크리트 부재를 필터링함. 예: "어셈블리
페이즈가 1과 같지 않음."

어셈블리 레벨 어셈블리 계층 (432 페이지) 내 위치를
기준으로 어셈블리 및 콘크리트 부재를
필터링함. 그 값이 더 클수록 어셈블리
계층 내 위치는 더 낮습니다. 0은 최상
위 레벨이고, 1은 첫 번째 하위 어셈블
리 레벨입니다.

예를 들어 모델에 하위 어셈블리가 포함
되어 있는지 확인하려면 "어셈블리 레벨
이 1보다 크거나 같음"이라는 필터 규칙

을 사용합니다.

어셈블리 유형 유형을 기준으로 어셈블리 및 콘크리트
부재를 필터링함.

• 0 = 프리캐스트

• 1 = 현장타설

• 2 = 철골

• 3 = 목재

• 6 = 기타

어셈블리 시리즈 넘버링 시리즈 정보를 기준으로 어셈블
리 및 콘크리트 부재를 필터링함. 예:
"어셈블리 시리즈가 C/1과 같음."

범주: 구성 객체

참고 객체 범주를 사용하여 공통 속성을 기준으로 구성 객체를 필터링할 수 있습
니다.

속성 설명

페이즈 페이즈 번호를 기준으로 구성 객체를 필
터링함. 예: "구성 객체 페이즈가 1과 같

지 않음."

유형 유형을 기준으로 구성 객체를 필터링함.
유형은 선, 호, 원, 평면 및 폴리 커브입
니다.
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범주: 하중

하중 범주를 사용하여 그 공통 속성을 기준으로 하중을 필터링합니다.

속성 설명

하중 그룹 소속된 하중 그룹을 기준으로 하중을 필
터링함. 예: "하중 그룹이
DefaultGroup과 같지 않음."

하중 유형 유형을 기준으로 하중을 필터링함. 선택
할 수 있는 옵션은 선, 점, 면적, 균일 및
온도입니다.

필터링 시 바람 하중은 면적 하중으로

처리된다는 점에 유의하십시오. 컴

포넌트 선택 및 컴포넌트의 객체
선택 선택 스위치를 사용하여 바람 하중
을 선택합니다.

페이즈 페이즈 번호를 기준으로 하중을 필터링
함. 예: "하중 페이즈가 1과 같지 않음."

범주: 템플릿

템플릿 범주를 사용하여 템플릿 속성을 기준으로 부재와 기타 객체들을 필터링합
니다.

이 범주를 통해 속성 상자에 템플릿 속성 또는 사용자 정의 속성의 이름을 직접 입
력할 수 있습니다(그 이름이 목록에 없는 경우에도 가능). 어셈블리 레벨 속성에
액세스하려면 속성 이름 앞에 ASSEMBLY., CAST_UNIT. 또는 POUR_UNIT. 접두

사를, 사용자 정의 속성에 액세스하려면 USERDEFINED. 접두사를 사용합니다.

예를 들어 사용자 정의 속성 사용자 필드 1을 사용하여 콘크리트 부재보다 계층 구
조가 한 레벨 낮은 객체를 필터링하려면, 속성 상자에
CAST_UNIT.USERDEFINED.USER_FIELD_1를 입력합니다.

경우에 따라 계층 구조 레벨이 더 낮은 다른 객체의 속성을 기반으로 객체를 필터
링할 수 있습니다. 단, 한 레벨이 낮은 객체만 액세스할 수 있습니다. 예를 들어 각
어셈블리 또는 콘크리트 부재에는 메인 부재가 하나만 있으므로 MAINPART접두사

를 사용하여 어셈블리 또는 콘크리트 부재 레벨에서 메인 부재 속성에 액세스할
수 있습니다. 마찬가지로, 각 타설 단위에는 하나의 타설 객체만 있을 수 있으므로
POUR_OBJECT접두사를 사용하여 타설 단위 레벨에서 타설 객체 속성에 액세스할

수 있습니다.

예를 들어 메인 부재에 특정 이름이 있는 어셈블리의 객체를 필터링하려면 속성
상자에 ASSEMBLY.MAINPART.NAME을 입력합니다.

예를 들어 특정 타설 객체 유형으로 타설 단위에 속하는 모든 철근을 필터링하려
면 속성 상자에 POUR_UNIT.POUR_OBJECT.POUR_TYPE을 입력합니다.
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범주: 참조 어셈블리

참조 어셈블리 범주를 사용하여 참조 모델 어셈블리를 그 공통 속성을 기준으로
필터링합니다.

속성 설명

생성  

GUID 전역 고유 식별자(GUID)를 기준으로 참
조 모델 어셈블리를 필터링함. 예를 들
어, "참조 어셈블리 GUID가
IDA51E6BFF-DAB9-4A56-970
C-7486EF17B7B7과 같음."

페이즈 페이즈 번호를 기준으로 참조 모델 어셈
블리를 필터링함. 예: "참조 어셈블리 페
이즈가 2와 같음."

로트 로트 번호를 기준으로 참조 모델 어셈블
리를 필터링함. 예: "참조 어셈블리 로트
가 1보다 큼."

설명 참조 객체 화 상자에서 사용자 정의
값인 설명을 기준으로 참조 모델 어셈블
리를 필터링함. 예: "참조 어셈블리 설명
에 architect model이 포함되어 있

음."

정보 텍스트 참조 객체 화 상자에서 사용자 정의
값인 정보 텍스트를 기준으로 참조 모델
어셈블리를 필터링함. 예: "참조 어셈블
리 정보 텍스트에 revised가 포함되어

있음."

잠김 잠김 여부를 기준으로 참조 모델 어셈블
리를 필터링함. 0 = 아니요, 1 = 예, 2 =
조직.

논리적 이름 참조 객체 화 상자에서 사용자 정의
값인 논리적 이름을 기준으로 참조 모델
어셈블리를 필터링함. 예: "참조 어셈블
리 논리적 이름이 MEP heating
system과 같음."

범주: 참조 객체

참조 객체 범주를 사용하여 참조 모델 객체를 그 공통 속성을 기준으로 필터링합
니다.

속성 설명

생성  

GUID 전역 고유 식별자(GUID)를 기준으로 참
조 모델 객체를 필터링함.
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속성 설명

페이즈 페이즈 번호를 기준으로 참조 모델 객체
를 필터링함. 예: "참조 객체 페이즈가 1
과 같지 않음."

로트 로트 번호를 기준으로 참조 모델 객체를
필터링함. 예: "참조 객체 로트가 1과 같

음."

설명 참조 객체 화 상자에서 사용자 정의
값인 설명을 기준으로 참조 모델 객체를
필터링함. 예: "참조 객체 설명에
architect model이 포함되어 있음."

정보 텍스트 참조 객체 화 상자에서 사용자 정의
값인 정보 텍스트를 기준으로 참조 모델
객체를 필터링함. 예: "참조 객체 정보
텍스트에 revised가 포함되어 있음."

잠김 잠김 여부를 기준으로 참조 모델 객체를
필터링함. 0 = 아니요, 1 = 예, 2 = 조
직.

논리적 이름 참조 객체 화 상자에서 사용자 정의
값인 논리적 이름을 기준으로 참조 모델
객체를 필터링함. 예: "참조 객체 논리적
이름에 3rd floor가 포함되어 있음."

팁 속성 상자에서 템플릿 범주와 EXTERNAL. 접두사를 사용하여 참조 모델 객체

속성을 필터링할 수 있습니다. 예: "참조 객체 EXTERNAL.Material이 A572
와 같음."

범주: 위치 분석 구조

위치 분석 구조 범주를 사용하여 오거나이저에서 정의할 수 있는 위치 범주를 기
준으로 객체를 필터링합니다.

속성 설명

현장 소속된 현장 범주를 기준으로 객체를 필
터링함. 예: "위치 분석 구조 현장이
Site 2와 같음."

빌딩 소속된 빌딩 범주를 기준으로 객체를 필
터링함. 예: "위치 분석 구조 빌딩이
Building A와 같지 않음."

단면 소속된 단면 범주를 기준으로 객체를 필
터링함. 예: "위치 분석 구조 단면이
Ramp와 같음."
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속성 설명

바닥 자리잡고 있는 바닥을 기준으로 객체를
필터링함. 예: "위치 분석 구조 바닥이
Floor 4와 같음."

범주: 타설 객체

타설 객체 범주를 사용하여 공통 속성을 기준으로 타설 객체 (455 페이지)를 필터
링할 수 있습니다.

속성 설명

타설 번호 타설 번호를 기준으로 타설 객체를 필터
링함. 예: "타설 번호가 5와 같음."

타설 유형 유형을 기준으로 타설 객체를 필터링함.
예: "타설 유형이 벽과 같음. "

콘크리트 혼합물 콘크리트 혼합의 속성(예: 골재의 최
입자 크기 및/또는 새 콘크리트의 탄성)
을 기준으로 타설 객체를 필터링함.

재질 재질 등급을 기준으로 타설 객체를 필터
링함. 예: "재질이 C35/45와 같음."

타설 페이즈 타설 페이즈를 기준으로 타설 객체를 필
터링함. 예: "하중 페이즈가 0과 같지 않

음."

범주: 타설 경계선

타설 경계선 범주를 사용하여 공통 속성을 기준으로 타설 경계선 (463 페이지)을
필터링할 수 있습니다.

속성 설명

생성

ID 번호 ID 번호를 기준으로 타설 경계선을 필터
링함. 예: "ID 번호가 25237과 같음."

페이즈 페이즈를 기준으로 타설 경계선을 필터
링함. 예: "타설 경계선이 2 3과 같음."

타설 경계선 유형 유형을 기준으로 타설 경계선을 필터링
함. 예를 들어, "타설 경계선 유형은
"Watertight construction
joint"와 같습니다."
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범주: 타설 단위

타설 단위 범주를 사용하여 공통 속성을 기준으로 타설 단위를 필터링할 수 있습
니다.

속성 설명

이름 이름을 기준으로 타설 단위를 필터링함.
예: "타설 단위 이름에 보를 포함."

GUID 전역 고유 식별자(GUID)를 기준으로 타
설 단위를 필터링함. 예: "타설 단위
GUID에 8505 포함."

범주: 작업

작업 범주를 사용하여 예약된 작업을 그 공통 속성을 기준으로 필터링합니다.

속성 설명

이름 이름을 기준으로 예약된 작업을 필터링
함. 예: "작업 이름에 floors가 포함

됨."

계획된 시작 날짜 계획된 시작 날짜를 기준으로 예약된 작
업을 필터링함. 예: "작업의 계획된 시작
날짜가 Review date 이전임."

계획된 종료 날짜 계획된 시작 날짜를 기준으로 예약된 작
업을 필터링함. 예: "작업의 계획된 종료
날짜가 10/13/2017 이후이거나 같음."

실제 시작 날짜 실제 시작 날짜를 기준으로 예약된 작업
을 필터링함.

실제 종료 날짜 실제 종료 날짜를 기준으로 예약된 작업
을 필터링함.

완결성 완결성을 기준으로 예약된 작업을 필터
링함. 값은 백분율입니다. 예: "작업 완
결성이 75임."

중요 중요도를 기준으로 예약된 작업을 필터
링함. 해당 작업을 외부 소프트웨어에서
가져왔을 때만 그 작업이 중요하다고 할
수 있습니다. 1 = 중요, 0 = 중요하지 않
음.

이 속성은 작업 관리자에 표시되지 않는
다는 점에 유의하십시오.

로컬 작업 관리자에서 생성되었는지, 아니면
외부 소프트웨어에서 가져온 것인지를
기준으로 예약된 작업을 필터링함. 1 =
작업 관리자에서 생성됨, 0 = 가져옴.
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속성 설명

도급업자 도급업자를 기준으로 예약된 작업을 필
터링함. 예: "작업 도급업자는
Contractor A와 같음."

시나리오 소속된 시나리오를 기준으로 예약된 작
업을 필터링함. 예: "작업 시나리오가
"Scenario 1"과 같음."

작업 유형 유형을 기준으로 예약된 작업을 필터링
함. 예: "작업 유형이 A - Floor
tiling과 같지 않음."

필터링 시 템플릿 속성
템플릿 속성을 필터링할 때는 US 임페리얼 환경을 사용하더라도 다음과 같은 단
위를 사용합니다.

• 길이는 mm

• 면적은 mm2

• 무게는 kg

• 각도는 도

팁 Tekla Structures가 특정 템플릿 속성에 사용하는 단위를 확인하려면 필터링 화 상
자의 값 목록에서 모델에서 선택... 옵션을 사용합니다.

기타 참조

새 필터 생성 (166 페이지)

와일드카드
와일드카드는 하나 이상의 문자를 상징하는 기호입니다. 예를 들어, 필터링에서 와
일드카드를 사용하여 문자열을 줄일 수 있습니다.

와일드카드 설명 예

* (별표) 문자 수와 일치 HE*는 프로파일 이름이 문자 "HE"로 시작하

는 모든 부재와 일치합니다.

이 기호를 다음 단어로 시작하는 부재와 일
치시킬 수도 있습니다. *BRAC*.

? (물음표) 단일 문자와 일치 HE?400은 프로파일 이름이 HEA400,

HEB400, HEC400 등과 같은 부재와 일치.

[ ] ( 괄호) 괄호로 묶인 모든 것
과 일치

L[78]X4X1/2는 프로파일 이름이

L7X4X1/2 및 L8X4X1/2인 부재와 일치
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주 *와 ?도 Tekla Structures의 객체 이름에 사용할 수 있습니다. 필터링할 객체 이름에
* 또는 ?가 있는 경우에는 이러한 문자를 괄호로 묶어야 합니다. 예를 들어, 프로파
일 P100*10을 찾으려면 필터 필드에 P100[*]10을 입력합니다.

기타 참조

객체 필터링 (163 페이지)

필터 예
다음은 생성할 수 있는 필터의 예입니다. 뷰, 선택 및 도면 필터에 해 동일한 필
터링 기법을 사용할 수 있습니다.

이름을 기준으로 한 부재 필터링
특정 이름을 지닌 부재만 표시하는 필터를 생성합니다.

1. 새로운 뷰 필터를 생성합니다. (166 페이지)

2. 행 추가를 세 번 클릭하여 필터 규칙 3개를 추가합니다.

3. 다음과 같이 첫 번째 필터 규칙에서 객체 유형을 반드시 부재로 정의합니다.

a. 범주 목록에서 객체를 선택합니다.

b. 속성 목록에서 객체 유형을 선택합니다.

c. 조건 목록에서 같음을 선택합니다.

d. 값 목록에서 부재를 선택합니다.

e. And/Or 목록에서 And를 선택합니다.

4. 다음과 같이 두 번째 및 세 번째 필터 규칙에서 부재 이름을 반드시 BEAM 또
는 COLUMN으로 정의합니다.

a. 범주 목록에서 부재를 선택합니다.

b. 속성 목록에서 이름을 선택합니다.

c. 조건 목록에서 같음을 선택합니다.

d. 값 상자에서 부재 이름, BEAM 및 COLUMN을 입력합니다.

e. And/Or 목록에서 Or을 선택합니다.

5. 브라켓에 두 번째 및 세 번째 필터 규칙을 포함시킵니다. 이제 필터가 이름이
BEAM 또는 COLUMN인 부재를 찾기 시작합니다.

6. 다른 이름으로 저장 버튼 옆의 상자에 고유한 이름을 입력합니다.

7. 다른 이름으로 저장 기호를 클릭합니다. 
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메인 부재 필터링
메인 부재만 선택하는 필터를 생성합니다.

1. 새로운 선택 필터를 생성합니다. (166 페이지)

2. 행 추가를 두 번 클릭하여 필터 규칙 2개를 추가합니다.

3. 다음과 같이 첫 번째 필터 규칙에서 객체 유형을 반드시 부재로 정의합니다.

a. 범주 목록에서 객체를 선택합니다.

b. 속성 목록에서 객체 유형을 선택합니다.

c. 조건 목록에서 같음을 선택합니다.

d. 값 목록에서 부재를 선택합니다.

e. And/Or 목록에서 And를 선택합니다.

4. 다음과 같이 두 번째 필터 규칙에서 메인 부재만 포함하도록 정의합니다.

a. 범주 목록에서 부재를 선택합니다.

b. 속성 목록에서 메인 부재를 선택합니다.

c. 조건 목록에서 같음을 선택합니다.

d. 값 상자에 1을 입력합니다. 

이 컨텍스트에서 1은 메인 부재를 뜻하고, 0은 보조 부재를 뜻합니다.

5. 다른 이름으로 저장 버튼 옆의 상자에 고유한 이름을 입력합니다.

6. 다른 이름으로 저장 기호를 클릭합니다. 

크기를 기준으로 한 볼트 필터링
특정 크기의 볼트만 표시하는 필터를 생성합니다.

1. 새로운 뷰 필터를 생성합니다. (166 페이지)

2. 행 추가를 두 번 클릭하여 필터 규칙 2개를 추가합니다.
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3. 다음과 같이 첫 번째 필터 규칙에서 객체 유형을 반드시 볼트로 정의합니다.

a. 범주 목록에서 객체를 선택합니다.

b. 속성 목록에서 객체 유형을 선택합니다.

c. 조건 목록에서 같음을 선택합니다.

d. 값 목록에서 볼트 그룹을 선택합니다.

e. And/Or 목록에서 And를 선택합니다.

4. 다음과 같이 두 번째 필터 규칙에서 볼트 크기를 반드시 12.00 또는 16.00으
로 정의합니다.

a. 범주 목록에서 볼트를 선택합니다.

b. 속성 목록에서 크기를 선택합니다.

c. 조건 목록에서 같음을 선택합니다.

d. 값 상자에서 볼트 크기, 12.00 및 16.00을 입력합니다. 

문자열을 공백으로 구분합니다.

5. 다른 이름으로 저장 버튼 옆의 상자에 고유한 이름을 입력합니다.

6. 다른 이름으로 저장 기호를 클릭합니다. 

어셈블리 유형을 기준으로 한 부재 필터링
어셈블리 유형에 따라 필터를 생성합니다. 예를 들어, 현장타설 및 프리캐스트 기
둥만 표시하는 필터를 생성할 수 있습니다. 철골 기둥 및 기타 기둥 또는 부재는 표
시되지 않습니다. 철골, 콘크리트, 목재 및 기타 부재에 동일한 필터링 기법을 사용
할 수 있습니다.

1. 새로운 필터를 생성합니다. (166 페이지)

2. 행 추가를 네 번 클릭하여 필터 규칙 4개를 추가합니다.

3. 다음과 같이 첫 번째 필터 규칙에서 객체 유형을 반드시 부재로 정의합니다.

a. 범주 목록에서 객체를 선택합니다.

b. 속성 목록에서 객체 유형을 선택합니다.

c. 조건 목록에서 같음을 선택합니다.

d. 값 목록에서 부재를 선택합니다.

e. And/Or 목록에서 And를 선택합니다.

4. 다음과 같이 두 번째 필터 규칙에서 부재 이름을 반드시 COLUMN으로 정의
합니다.
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a. 범주 목록에서 부재를 선택합니다.

b. 속성 목록에서 이름을 선택합니다.

c. 조건 목록에서 같음을 선택합니다.

d. 값 상자에서 부재 이름, COLUMN을 입력합니다.

e. And/Or 목록에서 And를 선택합니다.

5. 브라켓에 첫 번째 및 두 번째 필터 규칙을 포함시킵니다.

6. 다음과 같이 세 번째 및 네 번째 필터 규칙에서 어셈블리 유형을 반드시 프리
캐스트 또는 현장타설로 정의합니다.

a. 범주 목록에서 어셈블리를 선택합니다.

b. 속성 목록에서 어셈블리 유형을 선택합니다.

c. 값 상자에서 어셈블리 유형, 0 및 1을 입력합니다. 

값 어셈블리 유형

0 프리캐스트

1 현장타설

2 철골

3 목재

6 기타

d. And/Or 목록에서 Or을 선택합니다.

7. 브라켓에 세 번째 및 네 번째 필터 규칙을 포함시킵니다. 이제 필터가 이름이
COLUMN인 콘크리트 부재를 찾기 시작합니다.

8. 다른 이름으로 저장 버튼 옆의 상자에 고유한 이름을 입력합니다.

9. 다른 이름으로 저장 기호를 클릭합니다. 

하위 어셈블리 필터링
하위 어셈블리에 속하는 부재만 선택하는 필터를 생성합니다.

1. 선택 필터를 생성합니다. (166 페이지)

2. 새 필터 규칙을 추가하려면 행 추가를 클릭합니다.

3. 범주 목록에서 템플릿을 선택합니다.
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4. 속성 목록에서 ASSEMBLY.HIERARCHY_LEVEL을 선택합니다.

5. 조건 목록에서 같지 않음을 선택합니다.

6. 값 상자에 0을 입력합니다. 

이 컨텍스트에서 0은 해당 부재가 어떤 하위 어셈블리에도 속하지 않음을 뜻

하고, 1은 부재가 하위 어셈블리에 속함을 뜻합니다. 이 필터는 값이 0이 아닌

부재들만 표시합니다.

7. 다른 이름으로 저장 버튼 옆의 상자에 고유한 이름을 입력합니다.

8. 다른 이름으로 저장 기호를 클릭합니다. 

참조 모델 객체 필터링
참조 모델 객체 속성에 따라 필터를 생성합니다.

1. 빈 뷰 또는 선택 필터를 생성합니다. (166 페이지)

2. 새 필터 규칙을 추가하려면 행 추가를 클릭합니다.

3. 범주 목록에서 템플릿을 선택합니다.

4. 속성 목록에서 원하는 템플릿 속성을 선택하거나 사용자 고유의 템플릿 속성
을 입력합니다 (177 페이지). 

팁 참조 모델에서 사용한 속성 이름을 찾으려면 참조 모델 객체를 선택한 후
마우스 오른쪽 버튼을 클릭하여 조회 명령 중 하나를 선택합니다. 객체
조회 화 상자에서 속성 이름을 찾아 복사합니다.

5. 템플릿 속성 이름 앞에 EXTERNAL. 접두사를 추가합니다.

6. 조건 목록에서 같음을 선택합니다.

7. 값 상자에 원하는 값을 입력하거나 모델에서 선택...을 클릭하여 모델에서 객
체를 선택합니다.

8. 다른 이름으로 저장 버튼 옆의 상자에 고유한 이름을 입력합니다.

9. 다른 이름으로 저장 기호를 클릭합니다. 

컴포넌트 내 부재 필터링
컴포넌트 내의 모든 부재를 선택하는 필터를 생성합니다.
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1. 빈 선택 필터를 생성합니다. (166 페이지)

2. 행 추가를 두 번 클릭하여 필터 규칙 2개를 추가합니다.

3. 다음과 같이 첫 번째 필터 규칙에서 객체를 반드시 컴포넌트로 정의합니다.

a. 범주 목록에서 객체를 선택합니다.

b. 속성 목록에서 컴포넌트을 선택합니다.

c. 조건 목록에서 같음을 선택합니다.

d. 값 목록에서 예를 선택합니다.

e. And/Or 목록에서 And를 선택합니다.

4. 다음과 같이 두 번째 필터 규칙에서 객체 유형을 반드시 부재로 정의합니다.

a. 범주 목록에서 객체를 선택합니다.

b. 속성 목록에서 객체 유형를 선택합니다.

c. 조건 목록에서 같음을 선택합니다.

d. 값 목록에서 부재를 선택합니다.

5. 다른 이름으로 저장 버튼 옆의 상자에 고유한 이름을 입력합니다.

6. 다른 이름으로 저장 기호를 클릭합니다. 

타설 객체 유형을 기준으로 타설 단위로 철근 필터링
특정 유형의 타설 객체가 있는 타설 단위에 속한 철근만 모두 표시하는 필터를 만
듭니다.

1. XS_ENABLE_POUR_MANAGEMENT를 TRUE로 설정했는지 확인합니다.

2. 타설 단위를 계산합니다. (458 페이지)

3. 새로운 뷰 필터를 생성합니다. (166 페이지)

4. 행 추가를 두 번 클릭하여 필터 규칙 2개를 추가합니다.

5. 첫 번째 필터 규칙에서 타설 객체 유형을 정의합니다.

a. 범주 목록에서 템플릿를 선택합니다.

b. 속성 상자에 POUR_UNIT.POUR_OBJECT.POUR_TYPE을 입력합니다.

c. 조건 목록에서 같음을 선택합니다.

d. 값 상자에 타설 객체 유형을 입력하거나(예: MyType) 모델에서 선택...을

클릭하여 모델에서 객체를 선택합니다.

e. And/Or 목록에서 And을 선택합니다.
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6. 다음과 같이 두 번째 필터 규칙에서 객체 유형을 반드시 철근으로 정의합니
다.

a. 범주 목록에서 객체를 선택합니다.

b. 속성 목록에서 객체 유형을 선택합니다.

c. 조건 목록에서 같음을 선택합니다.

d. 값 목록에서 철근를 선택합니다.

7. 다른 이름으로 저장 버튼 옆의 상자에 고유한 이름을 입력합니다.

8. 다른 이름으로 저장 기호를 클릭합니다. 

타설 단위의 모든 내용 필터링
어떤 이름을 가진 타설 단위의 모든 내용을 선택하는 필터를 만듭니다.

1. XS_ENABLE_POUR_MANAGEMENT를 TRUE로 설정했는지 확인합니다.

2. 타설 단위를 계산합니다. (458 페이지)

3. 선택 필터를 생성합니다. (166 페이지)

4. 새 필터 규칙을 추가하려면 행 추가를 클릭합니다.

5. 범주 목록에서 타설 단위를 선택합니다.

6. 속성 목록에서 이름을 선택합니다.

7. 조건 목록에서 같음을 선택합니다.

8. 값 상자에 타설 단위 이름(예: MyName)을 입력합니다.

9. 다른 이름으로 저장 버튼 옆의 상자에 고유한 이름을 입력합니다.

10. 다른 이름으로 저장 기호를 클릭합니다. 

필터 복사 및 제거
사용자 지정 필터를 다른 모델로 복사하려면 필터 파일을 원하는 모델 폴더의 속

성 폴더로 수동 복사하면 됩니다. 불필요한 필터를 동일 폴더에서 수동으로 제거할

수도 있습니다. 모든 모델에서 필터를 사용할 수 있도록 하려면 회사의 프로젝트
또는 회사 지정 폴더로 파일을 복사합니다.
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다른 모델로 필터 복사

1. 복사할 필터를 선택합니다. 

생성한 필터는 현재 모델 폴더 내 속성 폴더에 있습니다. 다음과 같이 파일 이

름 확장자에 따라 다양한 필터 유형을 식별할 수 있습니다.

파일 이름 확장자 필터 유형

.VObjGrp 모델 뷰 필터

.SObjGrp 모델 선택 필터

.PObjGrp 객체 그룹 필터

.vf 도면 뷰 필터

.vnf 도면 뷰 레벨 인접 부재 필터

.wdf 단품도면 필터

.wdnf 단품도면 인접 부재 필터

.adf 조립도면 필터

.adnf 조립도면 인접 부재 필터

.cuf 콘크리트 부재도면 필터

.cunf 콘크리트 부재도면 인접 부재 필터

.gdf 기본도면 필터

.gdnf 기본도면 인접 부재 필터

.dsf 도면 선택 필터

2. 다른 모델에서 필터를 사용할 수 있도록 상 모델 폴더의 속성 폴더로 파일

을 복사합니다.

3. 모든 모델에서 필터를 사용할 수 있도록 하려면 회사의 프로젝트 또는 회사
지정 폴더로 파일을 복사합니다.

4. Tekla Structures를 다시 시작합니다.

필터 제거

1. 모델의 속성 폴더에서 필터 파일을 제거합니다.

2. Tekla Structures를 다시 시작합니다.

Tekla Structures 기본 작업 방법 이해 199 객체 필터링



모델에서 값 선택
모델에서 직접 객체 속성과 날짜를 선택할 수 있습니다. 이것은 뷰 필터, 선택 필터
및 객체 그룹을 생성할 때 유용할 수 있습니다.

시작하기 전에 빈 뷰 또는 선택 필터 또는 객체 그룹을 생성합니다.

1. 빈 뷰 또는 선택 필터 (166 페이지) 또는 객체 그룹 (640 페이지)을 생성합니
다.

2. 행 추가 기호를 클릭합니다.

3. 범주 및 속성 목록에서 옵션을 선택합니다.

4. 값 목록에서 여러 옵션 중 하나를 선택합니다. 

옵션의 사용 가능 여부는 속성 목록에서 선택한 사항에 따라 결정됩니다. 속
성이 날짜일 때만 모델에서 날짜를 선택할 수 있습니다.

a. 객체 속성을 선택하려면 모델에서 선택...을 클릭한 후 객체를 선택합니
다.

b. 날짜를 선택하려면 날짜 선택...을 클릭하여 날짜 선택 화 상자를 열고
옵션 중 하나를 선택합니다. 

달력에서 날짜를 선택하거나, 검토 날짜를 선택하거나, 검토 날짜 전후의
일수를 정의할 수 있습니다. 검토 날짜는 프로젝트 상태 시각화 화 상
자의 검토 날짜와 같습니다.

1.8 기본 사용자 인터페이스 요소를 사용자 정의
필요에 따라 기본 사용자 인터페이스 요소를 사용자 지정할 수 있습니다.

다음 사용자 인터페이스 요소를 사용자 지정할 수 있습니다.

• 리본

• 속성 창

• 키보드 바로 가기

• 도구 모음

• 상황에 맞는 도구 모음

사용자 지정 내용을 회사의 다른 사용자에게 배포할 수 있습니다.

리본 사용자 지정
리본 편집기를 사용하여 필요에 따라 리본을 사용자 지정할 수 있습니다. 예를 들
어 버튼의 크기와 모양을 변경할 수 있습니다. 사용자 정의 명령을 생성할 수 있고,
쉽게 접근할 수 있도록 자주 사용하는 컴포넌트와 확장자를 리본으로 가져올 수
있습니다.
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리본 편집기를 열려면 파일 메뉴 --> 설정 --> 사용자 지정 --> 리본을 클릭합니
다.

리본 편집기를 사용하면 다음 작업을 수행할 수 있습니다.

• 리본에 새 버튼 추가

• 리본의 기존 버튼 이동

• 리본의 버튼 크기 조정

• 버튼의 아이콘과 텍스트 변경

• 필요 없는 버튼 제거

• 새 명령을 생성하고 명령의 버튼 추가

• 리본에 구분줄 추가

• 새 탭 추가

주 모델링 리본을 사용자 지정하려면 모델링 모드에서 리본 편집기를 엽니다.

도면 리본을 사용자 지정하려면 도면 모드에서 리본 편집기를 엽니다.

구성에서 사용할 수 있는 리본만 사용자 지정할 수 있습니다.

사용자 지정된 리본이 ..\Users\<user>\AppData\Local\Trimble\Tekla
Structures\<version>\UI\Ribbons 폴더에 저장됩니다. 폴더를 찾을 수 없

으면 컴퓨터에서 숨겨진 파일 및 폴더를 볼 수 있는지 확인하십시오.

회사 관리자는 사용자 지정 속성 창 레이아웃과 동일한 방법으로 회사 전체에 사
용자 지정 리본 또는 탭을 배포할 수 있습니다.
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리본에 버튼 추가
버튼 유형과 모양을 선택한 다음 리본이나 빠른 액세스 도구 모음로 명령을 끌어
서 버튼을 간단히 추가할 수 있습니다.

상 수행할 작업

단일 명령의 버튼 추가 1. 리본 아이템 추가 목록에서 단순 버튼을
선택합니다.

2. 명령 목록에서 리본에 추가할 명령을 선택
합니다.

컴포넌트, 매크로, 확장 프로그램도 추가
할 수 있습니다. 목록을 살펴보거나 검색
상자를 사용하여 내용을 필터링합니다. 예
를 들어 철근메쉬 생성 명령 및 기타 메쉬
관련 컴포넌트를 찾으려면 다음과 같이 메

쉬를 입력합니다.

3. 모양 목록에서 다음 작업을 수행합니다.

• 버튼에 아이콘이 있는지 여부를 선택
하십시오. 아이콘의 크기를 선택하거
나 확장 가능한 아이콘의 사용 여부를
선택하거나 아이콘 이미지를 찾아보십
시오.
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상 수행할 작업

• 버튼에 텍스트가 있는지 여부를 선택
하십시오.

4. 미리 보기는 버튼의 모양을 보여줍니다.
필요한 경우 버튼 모양을 수정하십시오.

5. 버튼을 리본으로 드래그하십시오.

파란색은 버튼이 삽입되는 위치를 나타냅
니다.

특정 명령을 켜거나 끄는 전환
버튼을 추가합니다.

예를 들면 이 기능을 사용하여 파일 메뉴 -->
설정 --> 스위치의 스위치를 리본에 추가합니
다. 단일 스냅 스위치를 추가하고 리본에 스위
치를 선택할 수도 있습니다.

1. 리본 아이템 추가 목록에서 확인 버튼을
선택합니다.
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상 수행할 작업

2. 명령 목록에서 켜거나 끌 수 있는 명령을
선택합니다.

스위치를 켜거나 끌 수 있는 명령 옆에 확
인란이 있습니다.

3. 모양 목록에서 다음 작업을 수행합니다.

• 버튼에 아이콘이 있는지 여부를 선택
하십시오. 아이콘의 크기를 선택하거
나 확장 가능한 아이콘의 사용 여부를
선택하거나 아이콘 이미지를 찾아보십
시오.

• 버튼에 텍스트가 있는지 여부를 선택
하십시오.

4. 미리 보기는 버튼의 모양을 보여줍니다.
필요한 경우 버튼 모양을 수정하십시오.

5. 버튼을 리본으로 드래그하십시오.

파란색은 버튼이 삽입되는 위치를 나타냅
니다.

바로 아래에 명령 그룹이 있는
드롭다운 버튼을 추가

1. 리본 아이템 추가 목록에서 드롭다운 버튼
을 선택합니다.
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상 수행할 작업

2. 모양 목록에서 다음 작업을 수행합니다.

• 버튼에 아이콘이 있는지 여부를 선택
하십시오. 아이콘 이미지를 찾습니다.

• 버튼에 텍스트가 있는지 여부를 선택
하십시오.

3. 미리 보기는 버튼의 모양을 보여줍니다.
필요한 경우 버튼 모양을 수정하십시오.

4. 버튼을 리본으로 드래그하십시오.

버튼은 이제 단일 명령에 한 빈 자리 표
시자입니다. 작동시키려면 드롭다운 버튼
에 명령을 추가해야 합니다.

a. 리본 아이템 추가 목록에서 단순 버튼
을 선택합니다.

b. 명령 목록에서 드롭다운 목록에 추가
할 명령을 선택합니다.

c. 모양 목록에서 버튼의 모양을 설정하
십시오.

d. 버튼을 드롭다운 목록으로 드래그합
니다.

파란색은 버튼이 삽입되는 위치를 나
타냅니다. 마우스 포인터를 아래쪽 화
살표 위로 움직이면 목록이 열리고 명
령을 목록으로 드래그할 수 있습니다.
아래 화살표를 다시 클릭할 때까지 목
록이 열려 있는 상태로 남아 있습니
다.

e. 필요한 만큼 명령을 드롭다운 버튼에
추가하십시오.

단일 명령에 한 버튼과 바로
아래에 명령 그룹이 있는 드롭다
운 버튼을 추가

1. 리본 아이템 추가 목록에서 분할 버튼을
선택합니다.

2. In the 명령 목록에서 전체 분할 버튼의 기
본 버튼으로 리본에 추가할 명령을 선택합
니다.
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상 수행할 작업

3. 모양 목록에서 다음 작업을 수행합니다.

• 버튼에 아이콘이 있는지 여부를 선택
하십시오. 아이콘의 크기를 선택하거
나 확장 가능한 아이콘의 사용 여부를
선택하거나 아이콘 이미지를 찾아보십
시오.

• 버튼에 텍스트가 있는지 여부를 선택
하십시오.

4. 미리 보기는 버튼의 모양을 보여줍니다.
필요한 경우 버튼 모양을 수정하십시오.

5. 버튼을 리본으로 드래그하십시오.

버튼에는 이제 하나의 명령이 있습니다.
드롭다운 목록에 명령을 추가해야 합니다.

a. 리본 아이템 추가 목록에서 단순 버튼
을 선택합니다.

b. 명령 목록에서 드롭다운 목록에 추가
할 명령을 선택합니다.

c. 모양 목록에서 버튼의 모양을 설정하
십시오.

d. 버튼을 드롭다운 목록으로 드래그합
니다.

파란색은 버튼이 삽입되는 위치를 나
타냅니다. 마우스 포인터를 아래쪽 화
살표 위로 움직이면 목록이 열리고 명
령을 목록으로 드래그할 수 있습니다.
아래 화살표를 다시 클릭할 때까지 목
록이 열려 있는 상태로 남아 있습니
다.

e. 필요한 만큼 명령을 드롭다운 버튼에
추가하십시오.

리본의 왼쪽에 있는 고정 컨테이너 또는 리본 위에 있는 빠른 액세스 도구 모음으
로 명령을 드래그할 수도 있습니다.
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버튼 이동
리본에서 버튼을 재배치할 수 있습니다. 드롭다운 버튼을 서로 아래로 이동할 수
없습니다.

1. 이동할 버튼을 선택합니다. 

버튼이 강조 표시됩니다.

2. 버튼을 새 위치로 드래그합니다. 

파란색은 버튼이 삽입되는 위치를 나타냅니다. 예시:

버튼 크기 조정
기존 버튼의 크기를 변경할 수 있습니다.

1. 크기를 조정할 버튼을 선택합니다. 
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2. 버튼의 측면이나 모서리 위로 마우스 포인터를 움직여 흰색 화살표 기호를 표
시합니다. 

3. 화살표를 드래그하여 새 크기를 정의합니다. 

버튼의 크기가 적절하게 변경됩니다. 필요한 경우 리본에서 다른 버튼이 자동
으로 앞으로 이동됩니다.

4. 버튼을 두 번 클릭하여 확장합니다. 

이제 버튼이 빈 공간을 완전히 채웁니다.

버튼의 모양 변경
버튼의 모양을 변경할 수 있습니다.

1. 수정할 버튼을 선택합니다. 

• 새 버튼을 추가하는 경우: 명령 목록에서 명령을 선택합니다.

버튼의 현재 속성은 모양 목록에 표시됩니다.
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• 버튼이 이미 리본에 있는 경우: 리본에서 선택한 버튼을 마우스 오른쪽 단
추로 클릭합니다.

2. 아이콘을 변경하려면 다음 옵션 중 하나를 선택합니다.

a. 없음: 버튼에 사용되는 이름 없음

b. 명령: 큰 아이콘: 기본 큰 아이콘(32x32)이 사용됨
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c. 명령: 작은 아이콘: 기본 작은 아이콘(16x16)이 사용됨

d. 명령 : 확장 가능한 아이콘: 확장 가능한 벡터 아이콘이 사용됨

e. 갤러리(비트맵): Tekla Structures 아이콘 갤러리에서 큰 비트맵 또는 작
은 비트맵 아이콘 선택

f. 갤러리(스케일러블): Tekla Structures 아이콘 갤러리에서 확장 가능한
아이콘 선택

g. 사용자 지정: 적합한 이미지 파일을 선택하여 사용자 지정 아이콘을 정의
합니다. 권장 크기는 큰 버튼의 경우 32x32픽셀, 작은 버튼의 경우
16x16픽셀입니다. 사용자 지정 이미지가 적합한 크기로 표시되지 않는
경우, 이미지 파일의 DPI 설정을 확인하십시오. 권장 DPI는 96입니다.

3. 이름을 변경하려면 다음 옵션 중 하나를 선택합니다. 

• 없음: 버튼에 사용되는 이름 없음

• 명령: 전체 텍스트: 이름의 기본 전체 버전이 사용됨

• 명령: 짧은 텍스트: 이름의 기본 약식 버전이 사용됨

• 사용자 지정: 버튼에 사용자 정의 이름 입력

명령 편집기를 사용하여 사용자 정의 명령 만들기
사용자 정의 명령을 생성하고 이를 파일 또는 URL에 링크할 수 있습니다. 명령 편
집기로 사용자 정의 명령을 생성하십시오.

사용자 정의 명령은 ..\Users\<user>\AppData\Local\Trimble\Tekla
Structures\<version>\UI\Commands 폴더에 저장됩니다.

1. 파일 메뉴 --> 설정 --> 사용자 지정 --> 사용자 정의 명령 을 클릭하여 명
령 편집기를 엽니다.

2. 새로 만들기를 클릭합니다.

3. 명령에 한 고유 ID를 입력하고 확인을 클릭합니다. 

예를 들어 Tekla Discussion Forum에 한 링크를 생성합니다.
OpenTeklaDiscussionForum을 명령의 ID로 입력합니다.

더 많은 속성이 있는 새 열이 나타납니다.
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4. 전체 이름과 약식 이름 상자에 명령의 이름을 입력하십시오. 

이 이름이 Tekla Structures 사용자 인터페이스에 표시됩니다. 전체 이름 및
약식 버전과 같이 두 가지 다른 이름을 정의할 수 있습니다. 예를 들어 Tekla
Discussion Forum을 명령의 전체 이름으로 입력하고, Forum을 약식 버전

으로 입력합니다.

5. 큰 아이콘, 작은 아이콘 및 확장 가능한 아이콘설정에서 명령 아이콘을 선택
합니다. 

큰 아이콘, 작은 아이콘 또는 확장 가능한 벡터 아이콘 등 3개의 체 아이콘
을 정의할 수 있습니다.

자신의 아이콘을 사용하거나 Tekla Structures 아이콘 갤러리에서 적절한 아
이콘을 선택할 수 있습니다.

6. 도구 설명 상자에 명령의 도구 설명을 입력합니다. 

예를 들어 Tekla discussion forum으로 이동을 입력합니다.

7. 작업 상자에서 파일 또는 URL을 정의합니다. 

예를 들어, https://forum.tekla.com을 입력합니다.

8. 가용성에서 명령을 사용할 수 있는 모드를 선택하십시오.

9. 저장을 클릭하여 새 명령을 저장합니다.

10. 리본 편집기로 이동합니다.
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11. 버튼 유형을 선택합니다.

12. 명령 목록에서 생성한 새 명령을 검색하십시오.

13. 필요한 경우 모양 목록에서 버튼의 모양을 수정하십시오.

14. 새 버튼을 리본으로 드래그하십시오. 

15. 사용자 정의 명령을 수정하려면 리본에서 명령을 마우스 오른쪽 단추로 클릭
하고 다른 명령의 경우와 마찬가지로 명령 속성을 편집합니다.

구분자 철근 추가
리본에서 버튼을 더 작은 그룹으로 나눌 수 있도록 수직 및 수평 구분줄을 추가할
수 있습니다.

1. 리본 아이템 추가 목록에서 구분자을 선택합니다.

2. 모양 목록에서 수평 또는 수직 철근을 추가할지 여부와 철근 두께를 선택합니
다. 

미리 보기는 구분줄이 어떻게 보이는지 보여줍니다.

3. 미리 보기 아이템을 리본으로 드래그합니다.

4. 철근의 방향이나 선 두께를 수정하려면 탭에서 철근을 마우스 오른쪽 버튼으
로 클릭하고 방향 또는 두께를 선택합니다.

5. 철근을 삭제하려면 리본에서 철근을 선택하고 키보드에서 Delete를 누릅니
다. 

또는 리본의 철근을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 삭제를 선택합니다.

버튼 제거

1. 리본에서 버튼을 선택하십시오.

2. 키보드에서 Delete을 누릅니다. 

또는 리본의 버튼을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 삭제를 선택합니다.

탭 추가, 숨기기 및 편집
리본 탭을 추가, 이동 및 이름을 변경하고, 정렬 방식을 선택하고, 현재 프로젝트에
필요 없을 경우 일부 탭을 숨길 수 있습니다. 예를 들어, 철골 부재만 모델링할 경
우 콘크리트 탭을 일시적으로 숨길 수 있습니다.

목표 수행할 작업

새 탭 추가 1. 리본 아이템 추가 목록에서 탭을 선택합니다.
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목표 수행할 작업

2. 텍스트 상자에 탭의 이름을 입력합니다.

3. 탭 추가를 클릭하여 리본에 추가하십시오.

리본의 탭 순서 변경 탭 제목을 드래그 앤 드롭합니다.

탭 정렬 방법 선택 리본 영역을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 탐색
모드 옵션 중 하나를 선택합니다.

• 스크롤 표시: 탭 사이에서 전환할 때 리본 이동
이 최소화됨

• 왼쪽 맞춤: 리본 왼쪽부터 아이콘 시작

• 탭에 맞춤: 현재 탭 왼쪽부터 아이콘 시작

현재 프로젝트에서 필요 없
는 탭 숨기기

1. 탭 제목에 마우스 포인터를 놓습니다.

탭 제목에 작은 눈 기호가 나타납니다.

2. 눈 기호( )를 클릭합니다.

눈 기호가 변하고 탭 제목이 회색으로 바뀝니
다.

이제 뷰 탭이 리본에서 숨겨집니다. 리본을 밀면 숨
겨진 탭이 나타납니다.

숨겨진 탭을 다시 표시하려면 눈 기호를 다시 클릭
합니다.

탭 이름 바꾸기 탭 제목을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 이름
바꾸기를 선택합니다. 탭의 새 이름을 입력합니다.

탭 제거 탭을 선택하고 삭제를 누릅니다.

또는 탭을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 삭제를
선택합니다.

리본을 저장합니다.
변경하려면 사용자 지정 리본을 저장합니다.

1. 리본 편집기에서 저장 버튼을 클릭합니다.

2. Tekla Structures로 돌아가고 새 리본을 로드할 것인지 묻는 메시지가 표시
되면 예를 클릭합니다. 리본에 변경한 사항이 업데이트됩니다.
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변경 내용을 확인합니다.
원본 리본을 변경한 내용과 변경할 수 있습니다. 추가되고 제거된 항목과 다른 탭
으로 이동된 항목을 확인할 수 있습니다.

1. 수행하지 않은 경우 사용자 지정 리본을 저장합니다.

2. 비교 버튼을 클릭합니다.

3. 리본 비교 화 상자에서 변경사항을 확인합니다. 

예시:

• 없음: 명령이 제거됨

• 이동함: 명령이 새 위치로 이동됨

• 사용자 지정 추가 사항: 명령이 추가됨

주 원본 리본은 현재 구성에 해 Tekla Structures 설치 시 제공되는 리본
파일을 말합니다.

4. 다시 되돌리고자 하는 명령을 제거한 경우 이 명령을 리본 비교 화 상자에
서 리본으로 드래그합니다.

5. 완료되면 닫기를 클릭합니다.

리본 백업 및 복원
언제든 기본 Tekla Structures 리본을 복원할 수 있습니다. 사용자 지정한 내용이
영구적으로 삭제되므로 기본 설정을 복원하기 전에 먼저 사용자 지정 리본의 백업
복사본을 저장하십시오. 백업 파일을 사용하여 사용자 지정 리본을 사용하도록 되
돌리거나, 리본 설정을 다른 컴퓨터에 복사하거나, 사용자 지정 리본을 동료와 공
유할 수 있습니다.
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1. 사용자 지정 리본의 백업 사본을 저장하려면 다음 작업을 수행합니다.

a. 리본 편집기에서 저장 버튼을 클릭합니다.

b. ..\Users\<user>\AppData\Local\Trimble\Tekla Structures
\<version>\UI\Ribbons 폴더로 이동합니다.

c. 원하는 리본 파일의 복사본을 만들고 다른 폴더에 저장합니다. 

Tekla Structures 구성에 따라 리본의 이름이 지정됩니다. 예를 들어, 전
체 구성에서는 모델링 리본 파일의 이름이 albl_up_Full--
main_menu.xml입니다.

2. 복원 버튼을 클릭하여 기본 Tekla Structures 모델링 또는 도면 리본을 복원
합니다.

3. 사용자 지정 리본을 다시 사용하도록 되돌리려면 다음 작업을 수행합니다.

a. 백업 파일을 ..\Users\<user>\AppData\Local\Trimble\Tekla
Structures\<version>\UI\Ribbons 폴더에 다시 복사합니다.

b. Tekla Structures로 돌아가고 새 리본을 로드할 것인지 묻는 메시지가
표시되면 예를 클릭합니다. 

리본이 변경한 사항으로 업데이트됩니다.

속성 창 레이아웃 사용자 지정
Tekla Structures는 속성 창에서 모델 객체 속성을 표시합니다. 필요에 더 맞게
속성 창을 사용자 지정하려면 속성 창 편집기를 사용하십시오. 속성 창에서 속성을
보고 싶은 각각의 객체 유형마다 따로 선택할 수 있습니다. 속성 창에서 설정을 표
시하고 숨기고 구성하고, 가장 필요한 사용자 정의 속성(UDA)을 속성 창에 직접
추가할 수 있습니다.
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속성 창 편집기를 열려면 파일 메뉴 --> 설정 --> 사용자 지정 --> 속성 창을 클
릭합니다.

속성 창 편집기를 사용하면 다음 작업을 수행할 수 있습니다.

• 적절한 순서 또는 적절한 그룹으로 속성 구성

• 사용하지 않거나 필요 없는 속성 제거

• UDA(사용자 정의 속성)을 비롯하여, 관련성이 높다고 생각하는 속성에 한
자체 그룹 생성

• UDA(사용자 정의 속성)를 포함한 속성을 기존 그룹에 추가

• 중첩된 속성 그룹 생성

• 속성 또는 그룹 이름 바꾸기

• 사용자 지정 속성 창 레이아웃 저장

사용자 지정된 속성 창 레이아웃이 ..Users\<user>\AppData\Local
\Trimble\Tekla Structures\<version>\UI\PropertyTemplates\ 폴더

의 PropertyTemplates.xml 파일에 저장됩니다. 폴더를 찾을 수 없는 경우, 컴

퓨터에서 숨겨진 파일 및 폴더를 볼 수 있는지 확인하십시오.

회사 관리자는 사용자 지정 리본 또는 사용자 지정 탭과 동일한 방법으로 회사 전
체에 사용자 지정 속성 창 레이아웃을 배포할 수 있습니다.

주 또는 속성 창의 가시성 설정 (110 페이지)을 사용하여 속성 창 레이아웃을 사용자 지
정하지 않고 표시되는 속성을 제어할 수 있습니다.
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속성 또는 속성 그룹 추가

속성 창 편집기에는 3개 열이 있습니다.

• 왼쪽의 객체 유형 목록. 목록에는 속성 창을 가진 모든 객체가 표시됩니다. 수
정하려는 속성 창 레이아웃을 가진 객체 유형을 목록에서 선택합니다.

각 객체 유형의 도구 설명에는 객체 유형 정의를 불러온 원본 파일이 기본 원본
파일, 사용자 환경, 사용자가 정의한 사용자 지정 등과 같이 표시됩니다.

• 중간의 속성 목록. 목록에는 사용 가능한 모든 속성과 각 객체 유형에 한 사
용자 정의 속성(UDA)이 표시됩니다. 이러한 속성과 UDA를 일반 속성으로 속
성 창 레이아웃에 추가할 수 있습니다. 이미 사용 중인 속성은 다시 추가할 수
없지만 속성 창 레이아웃에서 다시 구성할 수 있습니다. 선택한 객체 유형과 호
환되지 않는 속성은 추가할 수 없습니다.

• 오른쪽의 속성 창 레이아웃. 선택한 객체 유형에 한 속성 창의 현재 레이아웃
이 표시됩니다.

상 수행할 작업

수정하려는 속성 창 레이아웃이
있는 객체 유형 선택

왼쪽의 객체 유형 목록에서 목록을 검색하거나
검색 상자를 사용하여 내용을 필터링합니다.

속성 창 레이아웃에 새 속성 추가 1. 중간 열의 추가 섹션에서 속성을 선택합니
다.

2. 속성 목록에서 속성을 하나 선택합니다.

Ctrl 또는 Shift 키를 사용하여 여러 속성
을 선택합니다.

Tekla Structures 기본 작업 방법 이해 217 기본 사용자 인터페이스 요소를 사용자 정의



상 수행할 작업

3. 속성을 오른쪽의 속성 창 레이아웃으로 드
래그합니다.

속성 창에 있는 어떤 그룹으로도 속성을
드래그할 수 있습니다.

속성 창 레이아웃에 새 그룹 추가 1. 중간 열의 추가 섹션에서 빈 그룹을 선택
합니다.

2. 새 그룹의 제목을 입력하십시오.

3. 그룹 템플릿을 오른쪽의 속성 창 레이아웃
으로 드래그합니다.

새 그룹을 만들거나 기존 그룹 내에 새 그룹을
삽입하여 중첩 그룹을 만들 수 있습니다.

기존 그룹을 드래그하여 재구성할 수 있습니
다.
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상 수행할 작업

속성 창 레이아웃에 사용자 정의
속성 버튼 추가

속성 창 레이아웃에서 실수로 사용자 정의 속
성 버튼을 제거한 경우 다시 추가할 수 있습니
다.

1. 중간 열의 추가 섹션에서 특수를 선택합니
다.

2. 오른쪽의 속성 창 레이아웃으로 사용자 정
의 속성 버튼을 드래그합니다.

일부 객체 유형에는 속성 창 편집기에서 숨겨진 사용자 정의 속성 및/또는 속성 그
룹의 일부인 사용자 정의 속성이 있습니다. 예를 들어 하단콘크리트 피복은 철근
집합용 콘크리트 피복 그룹에 속합니다. 이러한 속성을 개별적으로 사용해야 하는
경우 중간 열의 검색 상자에 __(이중 밑줄)을 입력하여 찾을 수 있습니다. 템플릿
에서 이러한 속성을 사용할 수도 있습니다. 예를 들어, 하단 콘크리트 피복을 레포
트 템플릿에 추가하려면 GetValue("USERDEFINED.__CovThickBottom") 값

필드 수식을 사용합니다.

속성 또는 속성 그룹의 이름 변경

목표 수행할 작업

속성 또는 속성 그룹의 이
름 바꾸기

1. 속성 창 레이아웃에서 이름을 바꿀 속성이나 속
성 그룹을 선택합니다.

2.
를 클릭합니다.

3. 이름 바꾸기 화 상자에 새 이름을 입력하고 확
인을 클릭합니다.

또는 속성 또는 속성 그룹의 이름을 마우스 오른쪽 버
튼으로 클릭하고 이름 바꾸기를 선택합니다.

속성 또는 속성 그룹의 원
래 이름 복원

1. 속성 창 레이아웃에서 이름을 원래 로 복원할
그룹 또는 속성을 선택합니다.
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목표 수행할 작업

2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하여 원래 이름 복원
을 선택하십시오.

한 객체 유형에서 다른 객체 유형으로 속성 복사
한 객체 유형에서 다른 객체 유형으로(예: 철골 보에서 철골 플레이트로) 속성을
복사할 수 있습니다. 필요한 경우 한 번에 여러 개의 속성 그룹을 복사할 수 있습니
다.

1. 왼쪽의 객체 유형 목록에서 속성을 복사할 객체 유형을 선택하십시오.

2. 오른쪽의 속성 창 레이아웃에서 복사할 속성을 선택합니다. 

Ctrl 또는 Shift 키를 사용하여 여러 속성을 선택합니다.

3. 을 클릭하여 선택한 속성을 복사합니다. 

또는 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭한 다음 속성 복사를 선택합니다.

복사된 속성은 중간 열의 내용 섹션 밑에 표시됩니다.
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4. 왼쪽의 객체 유형 목록에서 속성을 복사해 넣을 객체 유형을 선택하십시오.

5. 추가 섹션에서 복사된 속성 옵션을 선택합니다.

6. 복사된 속성 상자를 중간 열에서 오른쪽의 속성 창 레이아웃으로 드래그합니
다. 
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다른 그룹을 복사하거나 속성 창 편집기를 닫을 때까지는 복사한 그룹의 이름
과 그룹의 내용이 중간 열에 표시됩니다.

중첩 그룹을 복사하면 주 그룹 내의 모든 중첩 그룹도 복사됩니다.

주 이미 사용 중인 속성을 다시 추가할 수는 없습니다. 이미 사용 중인 속성
을 복사하면 복사된 속성의 사용 중 섹션에 내용이라는 텍스트가 있습니
다.

선택한 객체 유형에 추가할 수 없는 속성에는 호환 불가능 섹션에 내용이
라는 텍스트가 있습니다.

속성 그룹의 기본 가시성 설정

선택한 속성 그룹을 속성 창에 기본적으로 표시할지 숨길지 정의할 수 있습니다.

1. 오른쪽의 속성 창 레이아웃에서 숨길 속성 그룹을 선택합니다.

2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하고 기본적으로 숨김을 선택합니다. 
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눈 아이콘이 숨김으로 바뀝니다. . 이제 선택한 속성 그룹이 속성 창에서 기
본적으로 숨겨집니다.

3. 속성 창에서 기본적으로 속성 그룹이 다시 표시되게 하려면 마우스 오른쪽 버
튼을 클릭하고 기본적으로 표시를 선택합니다. 

눈 아이콘이 표시로 변경됩니다. . 이제 선택한 속성 그룹이 속성 창에서 기
본적으로 표시됩니다.

속성 창의 가시성 변경 (110 페이지)이 이 기본 설정을 재정의합니다.

사용자 지정 제거

목표 수행할 작업

속성 또는 속성 그룹 삭제 1. 속성 창 레이아웃에서 삭제할 속성이나
속성 그룹을 선택합니다.

Ctrl 또는 Shift 키를 사용하여 여러 속성
을 선택합니다.

2.
를 클릭합니다.

또는 속성이나 속성 그룹을 마우스 오른쪽 버
튼으로 클릭하고 삭제를 선택합니다.

변경 내용 취소 모두 되돌리기 버튼을 클릭하여 변경 내용을
취소하고 이전 저장으로 되돌립니다.

단일 사용자 지정 제거 복구 버튼을 클릭하여 선택한 객체 유형의 속
성 창 사용자 지정을 제거합니다.

또는 선택한 객체 유형을 마우스 오른쪽 단추
로 클릭하고 기본값으로 복원을 선택합니다.

모든 사용자 지정 제거 모두 복구 버튼을 클릭하여 모든 속성 창 레이
아웃의 사용자 지정을 제거합니다.

변경 사항 저장

변경에 만족하면 사용자 지정 속성 창 레이아웃을 저장합니다.

1. 모두 저장 버튼을 클릭합니다.
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2. Tekla Structures로 돌아오면 Tekla Structures에서 변경된 속성 창 템플릿
을 다시 로드할 것인지 묻습니다. 예를 클릭하여 사용 중인 사용자 지정 속성
창 레이아웃을 가져옵니다.

사용자 지정 속성 창의 UDA(사용자 정의 속성)

속성 창에서 자세히 속성 그룹의 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하면 UDA(사용자
정의 속성) 화 상자가 열립니다. 속성 창을 사용자 지정하면 가장 중요한 UDA를
속성 창에 직접 추가할 수 있으므로 별도의 UDA 화 상자를 열 필요가 없습니다.

모델 객체를 생성 또는 수정할 때 UDA는 다른 모든 객체 속성과 함께 자동으로 적
용됩니다. UDA는 속성 창에 있든 UDA 화 상자에 있든 관계없이 자동으로 적용
됩니다.

단위 유형이 Option, String, Integer, Float, Date, Distance, Weight, 

Force, Moment, Angle, Factor 및 Area인 UDA가 지원되며 속성 창에 이들

UDA를 추가한 경우에 올바르게 작동합니다. 다른 단위 유형을 가진 UDA는 UDA
화 상자를 통해 사용해야 합니다.

주 속성 창 레이아웃을 사용자 지정하지 않아도 속성 창에서 UDA의 가시성을
제어할 수 있습니다. 속성 창에서 속성 가시성 옵션 (110 페이지) 및 검색을
사용하십시오.

예: IFC 관련 사용자 정의 속성을 속성 창 레이아웃에 추가하고 다른 개체
유형으로 복사하는 방법
이 예시는 IFC 관련 사용자 정의 속성(UDA) 그룹을 철골 기둥 속성 창 레이아웃
에 추가하고 그룹을 철골 보 속성 창 레이아웃에 복사하는 방법을 보여주고 있습
니다.

1. 객체 유형 목록에서 철골 기둥을 선택합니다. 

2. 추가 섹션에서 빈 그룹를 선택합니다. 새 그룹의 제목으로 IFC를 입력합니

다. 
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3. 그룹 템플릿을 오른쪽의 속성 창 레이아웃으로 드래그합니다. 

4. 추가 섹션에서 속성을 선택합니다. 검색에 IFC를 입력하여 IFC 관련 UDA를

검색합니다. 

5. IFC UDA를 모두 선택하여 속성 창 레이아웃에서 만든 그룹으로 드래그합니
다. 
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6. 필요한 UDA를 새 그룹에 추가했으면 철골 보 속성 창 레이아웃에도 추가할
수 있도록 이 그룹을 복사하십시오. 그룹의 제목을 선택하고 선택한 아이템

복사  버튼을 클릭합니다. 

Tekla Structures 기본 작업 방법 이해 226 기본 사용자 인터페이스 요소를 사용자 정의



복사한 속성 그룹의 이름과 그룹의 내용이 중간 열에 표시됩니다. 속성이 철
골 열에서 복사된 것을 볼 수 있습니다.

7. 철골 보 속성 창 레이아웃에 복사된 속성 그룹을 추가하려면 객체 유형 목록
에서 철골 보를 선택합니다.

8. 복사된 그룹을 중간 열에서 오른쪽의 철골 보 속성 창 레이아웃으로 드래그합
니다. 
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이제 철골 기둥 속성 창 레이아웃과 철골 보 속성 창 레이아웃에서 모두 IFC
관련 UDA를 사용할 수 있습니다.

9. 모두 저장 버튼을 클릭하여 변경 내용을 저장합니다. Tekla Structures로 돌
아오면 Tekla Structures에서 변경된 속성 창 템플릿을 다시 로드할 것인지
묻습니다. 예를 클릭하여 사용 중인 사용자 지정 속성 창 레이아웃을 가져옵
니다. 

Tekla Structures 기본 작업 방법 이해 228 기본 사용자 인터페이스 요소를 사용자 정의



키보드 바로 가기 사용자 지정
키보드 바로 가기 화 상자에서 Tekla Structures에서 사용 가능한 모든 바로 가
기의 목록을 볼 수 있으며, 새 키보드 바로 가기를 정의하고 기존 키보드 바로 가기
를 제거할 수 있습니다. 사용자 지정 후 키보드 바로 가기를 내보내고 동료와 공유
할 수 있습니다.

새 키보드 바로 가기 정의
어떤 명령, 매크로 또는 컴포넌트에도 키보드 바로 가기를 할당할 수 있습니다. 필
요한 경우 기본 키보드 바로 가기를 변경할 수도 있습니다.

1. 파일 메뉴에서 설정 --> 키보드 단축키를 클릭합니다. 
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키보드 바로 가기 화 상자가 열립니다.

2. 그룹 목록에서 수정하려는 바로 가기 그룹을 선택합니다. 

명령 및 바로 가기 목록이 나타납니다.

3. 특정 명령 또는 키보드 바로 가기를 검색하려면 필터 상자에 텍스트를 입력합
니다. 

예시:

• 이름에 "grid"라는 단어가 포함된 명령만 보려면 grid를 입력합니다.

• "+"를 입력하면 두 부분으로 구성된 바로 가기(예: Ctrl+S) 목록을 확인할

수 있습니다.
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• ","를 입력하면 두 개의 연속 키로 구성된 바로 가기(예: M, N) 목록을 확

인할 수 있습니다.

4. 목록에서 명령을 선택합니다.

5. 단축키 코드를 입력하세요. 기호를 클릭합니다.

6. 키보드에서 바로 가기로 사용하려는 키의 조합을 입력합니다.

7. 해당 키보드 바로 가기가 이미 다른 명령에 할당되어 있는지 보려면 충돌 상
자를 확인합니다. 

이미 사용 중인 바로 가기라면 다른 키 조합을 입력합니다.

주 이미 사용 중인 키보드 바로 가기를 다시 할당하면 해당 키보드 바로 가
기로는 더 이상 원래 할당되었던 명령을 실행할 수 없습니다.

8. 할당을 클릭하여 키보드 바로 가기를 저장합니다.

바로 가기 지우기 및 다시 설정
기존 바로 가기를 제거할 수 있습니다. 또한 모든 바로 가기를 다시 기본값으로 재
설정할 수 있습니다.

1. 파일 메뉴에서 설정 --> 키보드 단축키 를 클릭합니다.

2. 키보드 바로 가기를 제거하려면 목록에서 해당 명령을 선택하고 지우기를 클
릭합니다.

3. 키보드 바로 가기를 기본값으로 모두 다시 설정하려면 복구 버튼을 클릭합니
다.

키보드 바로 가기 내보내기
사용자 지정 키보드 바로 가기를 내보내고 동료와 공유할 수 있습니다.

1. 파일 메뉴에서 설정 --> 키보드 단축키 를 클릭합니다.

2. 내보내기 기호를 클릭합니다.

3. 파일 이름과 위치를 입력합니다.

4. 저장을 클릭하여 키보드 바로 가기를 내보냅니다.

5. 키보드 바로 가기를 다른 사용자와 공유하려면 내보낸 파일을 해당 사용자에
게 보냅니다.

키보드 바로 가기 가져오기
파일에서 키보드 바로 가기를 가져올 수 있습니다. 이 방법은 Tekla Structures
2016 이상에서 키보드 바로 가기를 가져올 때 사용합니다.

1. 파일 메뉴에서 설정 --> 키보드 단축키 를 클릭합니다.

2. 가져오기 기호를 클릭합니다.
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3. 가져올 바로 가기 파일을 검색합니다. 예: ..\Users\<user>\AppData
\Local\Trimble\Tekla Structures\<version>\Settings
\KeyboardShortcuts_4.xml

4. 열기를 클릭하여 키보드 바로 가기를 가져옵니다.

선택, 스냅, 스냅 재정의 도구 모음 사용자 지정
스위치 일부를 숨겨서 선택, 스냅, 스냅 재정의 도구 모음을 사용자 지정할 수 있습
니다. 모델링 모드와 도면 모드에서 도구 모음을 사용자 지정할 수 있습니다.

선택된 도구 모음에 어떤 선택 스위치 또는 스냅 스위치를 표시하고 숨길지 정의
할 수 있습니다. 회사 관리자는 전체 조직에 사용자 지정된 도구 모음을 배포할 수
있습니다.

1. 도구 모음에서 눈 버튼 을 클릭하여 도구 모음의 모든 스위치가 포함된 목
록을 엽니다. 

또는 선택한 도구 모음에서 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하여 목록을 엽니다.

2. 스위치를 숨기려면 목록에서 스위치의 이름을 클릭하십시오. 

선택한 스위치가 도구 모음에서 숨겨지고 목록에서 눈 아이콘이 숨김으로 변

경됩니다. .

3. 스위치를 다시 표시하려면 목록에서 숨겨진 스위치를 클릭하십시오. 

선택한 스위치가 도구 모음에 표시되고 눈 아이콘이 표시로 변경됩니다. .

상황에 맞는 도구 모음의 사용자 지정
보이는 도구 모음 요소를 선택하여 상황에 맞는 도구 모음을 사용자 지정할 수 있
습니다. 요소의 폭을 조정하고 아이콘과 추가 제목을 요소에 추가할 수도 있습니
다.

상황에 맞는 도구 모음 사용자 지정

1. 상황에 맞는 도구 모음에서 를 클릭합니다.
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2. 상황에 맞는 도구 모음 목록에서 사용자 지정할 도구 모음을 선택합니다. 

상황에 맞는 도구 모음 목록에는 현재의 모드, 즉 모델링 모드 또는 도면 모드
에서 사용할 수 있는 도구 모음만 표시됩니다.

3. 확인란을 선택하거나 선택을 해제하여, 표시하거나 숨길 도구 모음 요소를 정
의합니다. 

미리 보기 영역에는 도구 모음의 모양이 표시됩니다. 예:

4. 도구 모음 요소를 수정하려면 다음과 같이 하십시오.

a. 도구 모음 요소를 클릭합니다. 

요소를 수정할 수 있는 경우, 다음과 같은 상자가 표시됩니다.

b. 슬라이더를 사용하여 도구 모음 요소의 폭을 조정합니다.

c. 제목을 추가하려면 텍스트 상자를 클릭하고 제목을 입력합니다.

d. 아이콘을 추가하려면  기호를 클릭하고 목록에서 아이콘을 선택합니
다.

e. 아이콘이나 제목을 제거하려면 를 클릭합니다.

5. 매크로 및 사용자 정의 속성을 추가하려면 다음과 같이 합니다.

a. 목록에서 원하는 매크로 또는 사용자 정의 속성을 선택합니다.

b. 추가를 클릭합니다. 
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Tekla Structures가 매크로 또는 사용자 정의 속성을 도구 모음 요소 목
록 및 미리 보기 이미지에 추가합니다. 예:

c. 매크로 또는 사용자 정의 속성을 숨기려면 도구 모음 요소 목록의 해당
확인란의 선택을 해제합니다.

6. 확인을 클릭하여 변경 내용을 저장합니다.

상황에 맞는 도구 모음용 사용자 속성 생성
상황에 맞는 도구 모음용 다중 프로파일을 생성할 수 있습니다. 각 프로파일에 있
는 상황에 맞는 도구 모음은 동일하지만 설정은 다릅니다.

1. 상황에 맞는 도구 모음에서 를 클릭합니다.

2. 프로파일 설정 상자에서 프로파일 이름을 입력하십시오.

3. 을 클릭하여 새 프로파일을 저장합니다.

4. 선택한 상황에 맞는 도구 모음을 사용자 지정합니다. 

예를 들어, 상황에 맞는 도구 모음에서 일부 요소를 제거합니다.

5. 확인을 클릭하여 변경 내용을 저장합니다. 

이제 사용자가 정의한 설정으로 사용자 프로파일이 활성화됩니다.

6. 다른 프로파일로 전환하려면

a. 프로파일 설정 목록에서 다른 프로파일을 선택하십시오.

b. 설정을 수정합니다.

c. 확인 기호를 클릭합니다. 

이제 이 사용자 프로파일이 활성화됩니다.

Tekla Structures가 다시 시작되면 마지막으로 사용한 프로파일이 기본적으로 로
드됩니다.

상황에 맞는 도구 모음 백업 및 공유
사용자 지정된 상황에 맞는 도구 모음의 백업 복사본을 저장하는 것이 좋습니다.
백업 파일을 사용하여 설정을 다른 컴퓨터에 복사하거나, 사용자 지정한 내용을 동
료와 공유할 수 있습니다.

1. 상황에 맞는 도구 모음을 쉽게 인식할 수 있는 이름으로 사용자 프로파일에
저장합니다. MyContextualToolbar를 예로 들 수 있습니다.

2. ..\Users\<user>\AppData\Local\Trimble\Tekla Structures
\<version>\ContextualToolbar\Profiles 폴더로 이동합니다.
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3. 사용자 지정된 상황에 맞는 도구 모음의 복사본을 만들고 다른 컴퓨터의 해당
폴더에 저장합니다.

4. 사용자 지정된 상황에 맞는 도구 모음을 다른 컴퓨터에서 열려면

a. 상황에 맞는 도구 모음에서 를 클릭합니다.

b. 프로파일 설정 목록에서 올바른 프로파일을 선택하십시오. 

예를 들어 1단계에서 MyContextualToolbar라는 이름을 사용했다면

이를 선택합니다.

c. 확인을 클릭합니다. 

이제 사용자 지정한 내용이 활성화됩니다.

주 또는 전체 ContextualToolbar 폴더를 회사의 회사 지정 폴더 또는 시스템

폴더에 배치할 수 있습니다. 회사 지정 폴더 위치는 teklastructures.ini
파일에 정의되어야 합니다.

1.9 형 모델 팁

아이템 모델링 팁

좌표계 (49 페이지) • 모델을 원점에서 너무 멀리 배치하
지 마십시오. 모델이 원점에서 멀리
떨어져 있을수록 모든 계산의 정확
도가 떨어지게 됩니다.

• 글로벌 좌표를 모델링 도중 실제로
사용하는 신 라벨로 표시합니다.

• 건설 현장 좌표를 사용해야 할 경우
첫 자리수가 항상 동일하다면 생략
합니다. 예를 들어 758 375 6800

신 375 6800을 사용합니다.

• 기준점을 통해 상호 운용성과 협업
에 필요한 다른 좌표계를 사용할 수
있습니다. 다른 좌표계를 사용하여
참조 모델을 삽입하고 IFC 모델을
내보낼 수 있습니다. 기준점을 사용
하면 좌표를 작게 유지하고 모델을
필요한 곳 어디든 배치할 수 있습니
다. 기준점을 필요한 만큼 생성한 후
그 중 하나를 프로젝트 기준점으로
선택할 수 있습니다. 자세한 내용은
기준점 (54 페이지)를 참조하십시
오.

작업 영역 (47 페이지) 및 가시성 • 작업 영역을 가능한 한 작게 유지합
니다.
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• 뷰에 필요한 부재만 표시합니다.

• 뷰 필터를 사용하여 부재 가시성을
제어합니다.

뷰 (31 페이지) • 불필요한 뷰를 닫습니다.

• 형 모델을 저장할 때는 모든 뷰를
닫습니다.

선택 스위치 (131 페이지) • 참조 모델 선택 선택 스위치는 필요
할 때만 활성화합니다. 특히 참조 모
델이 포함된 크고 복잡한 모델에서
이 스위치를 사용하면 확 /축소 및
회전 속도에 영향을 줄 수 있습니다.

원형 객체 • 원형 보를 포함하는 부재 절단을 사
용하는 신 볼트 생성 명령을 사용
합니다.

• 작은 원형 보 신 작은 직선형 원형
객체를 사용하여 스터드를 모델링합
니다.

• 원형 폴리빔 신 철근을 사용하여
리프팅 후크 및 다른 임베디드를 모
델링합니다.

할로우 코어 프로파일 • 단순한 고정(비 매개변수적) 프로파
일을 사용합니다.

• 곡선형 코너에 모따기를 사용합니
다.

사용자 컴포넌트 (793 페이지) • 과도하게 복잡한 사용자 컴포넌트를
생성하지 마십시오. 다량으로 사용
할 경우 메모리를 많이 차지합니다.

넘버링 (689 페이지) • 한 번에 전체 모델을 넘버링하지 마
십시오. 형 모델의 모든 객체를 넘
버링하려면 상당한 시간이 걸릴 수
있습니다.

모델 데이터베이스 • 모델 파일이 커질 경우 모델 데이터
베이스를 복구하면 파일 크기를 크
게 줄일 수 있고, 따라서 메모리 문
제를 완화하는 데 도움이 될 수 있습
니다.

펌 및 프로젝트 폴더 • 회사 지정 및 프로젝트 폴더를 네트

워크 드라이브가 아니라 컴퓨터의
하드 디스크에 로컬로 저장합니다.
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그러면 네트워크가 느린 경우 시간
이 단축됩니다.

다중 사용자 모드에서 작업하는 경
우 중요 데이터가 손실 또는 변경되
지 않도록 이들 폴더가 모든 사용자
의 하드 드라이브에서 동기화되는지
확인합니다.

1.10 모델 템플릿 생성
모델 템플릿을 사용하면 사전 정의된 회사 템플릿과 설정으로 모델을 시작할 수
있습니다. 모델 템플릿은 하도급업자에게 특히 유용할 수 있습니다.

모델 템플릿으로는 단일 사용자 모델만 생성할 수 있습니다. 모델 템플릿을 사용하
여 다중 사용자 모델을 생성하려면 단일 사용자 모드에서 모델을 생성한 후 다중
사용자 모드로 전환합니다.

기본적으로 모델 템플릿 폴더는 환경 폴더에 저장됩니다. 고급 옵션 을 사용하여
다른 위치를 정의할 수 있습니다.

새 모델 템플릿 생성
자체적인 모델 템플릿을 생성하여 새 모델 생성에 사용할 수 있습니다. 모델에서
어떤 카탈로그, 사용자 컴포넌트, 모델 하위 폴더, 도면 템플릿 및 레포트 템플릿을
모델 템플릿에 포함할지 선택할 수 있습니다.

1. 새 모델을 생성합니다. 

항상 빈 모델을 새로 생성하는 작업으로 시작합니다. 이는 라이브 프로젝트에
서 사용된 기존 모델을 완전히 정리할 수 없기 때문입니다. 기존 모델에는 너
무 많은 정보가 포함되어 있어 모델에서 객체와 도면을 모두 삭제하더라도 모
델 크기가 증가할 수 있습니다.

2. 모델에 원하는 부재 속성, 도면 속성, 프로파일, 재질, 사용자 컴포넌트, 스케
치 등을 추가합니다. 

예를 들어 다른 모델에서 필요한 속성 파일을 복사할 수 있습니다.

3. 파일 메뉴에서 다른 이름으로 저장 --> 저장 을 클릭합니다. 

xslib.db1 파일에 사용자 컴포넌트를 포함하려면 모델을 저장해야 합니다.

모델을 저장하지 않으면 사용자 컴포넌트는 모델 템플릿에 포함되지 않습니
다.

4. 파일 메뉴에서 다른 이름으로 저장 --> 모델 템플릿으로 저장 을 클릭합니다.

5. 모델 템플릿의 이름을 입력합니다.
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6. 모델 템플릿에 포함할 카탈로그, 도면 템플릿, 레포트 템플릿 및 모델 하위 폴
더를 선택합니다. 

모델 폴더에서 사용 가능한 파일과 폴더만 선택할 수 있습니다. 카탈로그는
일반적으로 environment 폴더에 위치하며 수정된 경우에만 모델 폴더에 포

함됩니다.

7. 모델 템플릿을 생성한 후 상 폴더를 열려면 이 확인란을 선택합니다.

8. 확인을 클릭합니다. 

이제 이 모델 템플릿을 사용하여 새 모델을 생성할 수 있습니다.

9. 파일 --> 새로 만들기 에 새 모델을 생성할 때 중요한 모델 템플릿을 즐겨찾
기로 표시하거나 필요하지 않은 템플릿을 숨길 수 있습니다. 

a. 목록에서 모델 템플릿을 선택합니다.

b. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하여 즐겨찾기 또는숨김을 선택합니다.

템플릿을 즐겨찾기로 표시한 경우 이 템플릿은 템플릿 목록의 상단에 배
치됩니다 또는 템플릿의 별모양 아이콘을 사용하여 즐겨찾기로 표시하거
나 이 마크를 제거할 수 있습니다.

템플릿을 숨김으로 표시한 경우 이 템플릿은 템플릿 목록에서 제거됩니
다. 숨은 항목 표시 확인란을 선택하여 다시 표시합니다.

기존 모델 템플릿 수정
기존 템플릿을 수정하려면 모델을 새 템플릿으로 저장합니다. 또는 모델 템플릿 폴
더로 직접 새 파일이나 업데이트된 파일을 복사하여 템플릿을 수정할 수 있습니다.

1. 기존 모델 템플릿을 사용하여 모델을 생성합니다.

2. 필요한 변경 작업을 합니다.

3. 새 모델 템플릿으로 저장합니다.

모델 템플릿 다운로드

Tekla Warehouse를 사용하여 모델 템플릿을 다운로드, 공유 및 저장할 수 있습
니다.

모델 템플릿 옵션
모델 템플릿으로 저장 화 상자를 사용하여 모델 템플릿에 포함되는 파일과 폴더
를 정의합니다.

설정 포함되는 파일과 폴더

프로파일 profdb.bin
profitab.inp
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설정 포함되는 파일과 폴더

재질 matdb.bin
컴포넌트 및 스케치 ComponentCatalog.txt

ComponentCatalogTreeView.txt
xslib.db1
thumbnail_bitmap.arc
*.dat 파일

CustomComponentDialogFiles 폴

더

속성 정의 현재 모델의 모든 속성 정의를 포함합니
다.

볼트 및 볼트 어셈블리 screwdb.db
assdb.db

철근 rebar_database.inp
RebarShapeRules.xml
rebardatabase_config.inp
rebardatabase_schedule_config
.inp

메쉬 mesh_database.inp
옵션 현재 모델의 모든 옵션을 포함합니다.

도면 템플릿 *.tpl 파일

보고서 템플릿 *.rpt 파일

모델 하위 폴더 포함 모델 폴더에서 찾은 모든 하위 폴더를
나열합니다. 선택한 폴더는 모델 템플릿
에 포함됩니다.

부재 및 도면 속성을 포함하는
attributes 폴더는 기본으로 포함됩

니다.

Tekla Structures 기본 작업 방법 이해 239 모델 템플릿 생성



2 부재, 철근 및 참고 객체 생성

Tekla Structures에서 다양한 유형의 모델 객체를 생성 및 수정하는 방법에 한
기본 원리를 알고 있으면 모델을 사용하여 더욱 세부적인 레벨의 작업을 시작할
수 있습니다.

먼저 모델을 시작하려면 일부 부재 (240 페이지)를 생성해야 합니다. 부재는 물리
적 모델의 빌딩 블록입니다. 예를 들어 형상을 변형 (362 페이지)하거나 부재에 몇
가지 상세를 추가 (375 페이지)(예: 볼트, 용접부 또는 컷부 또는 피팅)하여 부재
작업을 계속할 수 있습니다.

공장 용접이나 공장용 볼트를 사용하여 부재를 서로 연결하는 경우 철골 부재 어
셈블리의 작업 (429 페이지) 방법을 배우게 됩니다.

콘크리트 부재의 경우 각 콘크리트 부재는 별도의 콘크리트 부재 (436 페이지)로
간주됩니다. 건설 용도로 여러 개의 콘크리트 부재를 하나의 콘크리트 부재로 병합
해야 할 수도 있습니다. 현장타설 콘크리트 구조물을 모델링하는 경우 타설 작업
(450 페이지) 방법을 확인해야 할 수도 있습니다. 콘크리트 부재의 모델 생성이 완
료되면 부재를 보강 (473 페이지)하여 부재의 강도를 더욱 높여야 합니다.

또한 점 또는 참고 객체 (603 페이지)를 모델링 도구로 사용해야 할 수도 있습니
다. 점과 참고 객체는 모델에 기타 객체를 배치하는 데 도움이 됩니다.

기타 참조

속성 창을 사용하여 모델 객체 속성 확인 및 수정 (105 페이지)

모델 객체 표시 방법 조정 (622 페이지)

객체 표시를 사용하여 모델 객체의 색상 및 투명도 변경 (634 페이지)

모델 확인 (643 페이지)

모델 넘버링 (689 페이지)

2.1 부재 생성 및 부재 속성 수정
Tekla Structures에서 부재라는 용어는 모델링하고 더욱 세부화할 수 있는 기본
빌딩 객체를 지칭합니다. 부재는 물리적 모델의 빌딩 블록입니다.
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철골 부재와 콘크리트 부재를 생성할 수 있습니다. 아이템은 부재의 특수한 유형입
니다. 아이템을 사용하면 기본 Tekla Structures 부재와 절단과 같은 명령을 사용
하여 모델링하기 어려운 객체를 모델링할 수 있습니다.

리본의 철골 탭에 있는 명령을 사용하여 철골 부재를 생성합니다. 리본의 콘크리트
탭에 있는 명령을 사용하여 콘크리트 부재를 생성합니다.

각 부재마다 재질, 프로파일 및 위치 (344 페이지)와 같이 해당 부재를 정의하는
속성이 있습니다. 또한 부재에는 부재에 한 추가 정보를 제공하는 데 사용할 수
있는 사용자 정의 속성(UDA) (357 페이지)이 있습니다. 뷰 필터 (166 페이지) 및
선택 필터 (169 페이지)의 부재 속성을 사용하여 부재 선택, 수정 및 숨기기 등의
작업을 할 수 있습니다. 도면 및 레포트 템플릿에 부재 속성과 UDA를 포함할 수도
있습니다.

부재 속성을 확인하고 수정하려면 (105 페이지) 속성 창을 사용하십시오. 한 번에
한 부재 유형의 속성 또는 여러 유사한 부재 유형의 공통 속성을 확인 및 수정할

수 있습니다. 필요한 경우 속성 창의  속성 복사 버튼을 사용하여 한 부재에서
다른 부재로 속성을 복사 (118 페이지)할 수 있습니다.
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기본 철골 부재는 다음과 같습니다.

• 기둥

• 보

• 폴리보

• 곡선보

• 트윈 프로파일

• 수직보

• 나선형 보

• 플레이트

• 벤트 플레이트

• 로프팅된 플레이트 (286 페이지)

기본 콘크리트 부재는 다음과 같습니다.

• 기둥

• 보

• 폴리보

• 나선형 보

• 패널

• 슬래브

• 로프팅된 슬래브 (319 페이지)
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• 독립기초

• 줄기초

철골 기둥 생성

1. 철골 탭에서 기둥 을 클릭합니다.

2. 점을 선택합니다. 

Tekla Structures는 속성 창의 철골 기둥 속성을 사용하고 속성에 정의된 레
벨에서 기둥을 생성합니다.

또는 속성 창에서 명령을 시작할 수 있습니다.

1. 모델에서 아무 것도 선택하지 않았음을 확인하십시오.

2. 속성 창에서 객체 유형 목록 버튼 을 클릭하고 목록에서 철골 기둥을 선택
합니다.

Tekla Structures에서 명령이 시작되고 속성 창에 속성이 표시됩니다.

철골 기둥 속성 수정

1. 속성 창이 열려 있지 않으면 기둥을 두 번 클릭하여 철골 기둥 속성을 엽니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

3. 수정을 클릭합니다.
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철골 기둥 속성
속성 창의 철골 기둥 속성을 사용하여 철골 기둥의 속성을 확인하고 수정합니다.
속성을 열려면 철골 기둥을 두 번 클릭합니다. 철골 기둥 속성 파일의 파일 이름 확
장자는 *.clm입니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 기둥의 사용자 정의 가능한 이름입니다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

프로파일 기둥의 프로파일 (354 페이지)입니다.

재질 기둥의 재질 (356 페이지)입니다.

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 이
설정은 부식 방지 페인트, 용용 도금, 방
염 코팅 등 부재 표면의 처리 방법을 설
명합니다.

클래스 기둥을 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

넘버링 시리즈

부재 번호 부재 포지션 넘버 (690 페이지)의 부재
접두사와 시작 번호입니다.

어셈블리 번호 어셈블리 포지션 넘버 (690 페이지)의
어셈블리 접두사와 시작 번호입니다.

위치

수직 기둥의 기준점에 한 기둥의 수직 위치
(350 페이지)입니다.

회전 작업 평면의 축을 중심으로 한 기둥의
회전 (347 페이지)입니다.

수평 기둥의 기준점에 한 기둥의 수평 위치
(351 페이지)입니다.

상단 글로벌 z 방향에서 기둥의 두 번째 끝의
위치입니다.

하단 글로벌 z 방향에서 기둥의 첫 번째 끝의
위치입니다.

변형
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설정 설명

뒤틀림 변형 각도를 사용하여 기둥을 뒤틀림 변
형하는 데 사용합니다.

캠버링 기둥을 미리 캠버링 (368 페이지)하는
데 사용합니다.

단축 모델에서 기둥을 단축하는 데 사용합니
다. 도면에서 기둥의 실제 길이가 감소
됩니다.

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

철골 보 생성

1. 철골 탭에서 를 클릭합니다.

2. 2개의 점을 선택합니다. 

Tekla Structures는 속성 창의 철골 보 속성을 사용하여 선택한 점 사이에 빔
을 생성합니다.

또는 속성 창에서 명령을 시작할 수 있습니다.

1. 모델에서 아무 것도 선택하지 않았음을 확인하십시오.

2. 속성 창에서 객체 유형 목록 버튼 을 클릭하고 목록에서 철골 보를 선택합
니다.

Tekla Structures에서 명령이 시작되고 속성 창에 속성이 표시됩니다.
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철골 보 속성 수정

1. 속성 창이 열려 있지 않으면 보를 두 번 클릭하여 철골 보 속성을 엽니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

3. 수정을 클릭합니다.

철골 보 속성
속성 창의 철골 보 속성을 사용하여 철골 보, 철골 폴리보 또는 곡선보의 속성을 확
인 및 수정합니다. 속성을 열려면 철골 보를 두 번 클릭합니다. 보 속성 파일의 파
일 확장자 이름은 *.prt입니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 보의 사용자 정의 가능한 이름입니다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

프로파일 보의 프로파일 (354 페이지)입니다.

재질 보의 재질 (356 페이지)입니다.

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 이
설정은 부식 방지 페인트, 용용 도금, 방
염 코팅 등 부재 표면의 처리 방법을 설
명합니다.

클래스 보를 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

번호 시리즈

부재 번호 부재 번호 (690 페이지)의 부재 접두사
와 시작 번호입니다.

어셈블리 번호 어셈블리 번호 (690 페이지)의 어셈블
리 접두사와 시작 번호입니다.

위치

평면 보의 기준선에 해 작업 평면상 보의
위치 (346 페이지)입니다.

회전 작업 평면의 축을 중심으로 한 보의 회
전 (347 페이지)입니다.
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설정 설명

깊이 보의 포지션 깊이 (348 페이지)입니다.
이 위치는 항상 작업 평면과 직각입니
다.

끝 오프셋

Dx 보의 기준선을 따라 보 끝점을 이동하여
보의 길이 (353 페이지)를 변경합니다.

Dy 보의 기준선에 직각이 되도록 보 단부
(353 페이지)를 이동합니다.

Dz 작업 평면의 z 방향으로 보 단부
(353 페이지)를 이동합니다.

곡선보

평면 곡률면입니다.

반경 곡선보의 반경입니다.

세그먼트 개수 Tekla Structures가 곡선보를 그릴 때
사용하는 세그먼트의 개수입니다.

변형

뒤틀림 변형 각도를 사용하여 보를 뒤틀림 변형
하는 데 사용합니다.

캠버링 보를 사전 캠버링 (368 페이지)하는 데
사용합니다.

단축 모델에서 보를 단축하는 데 사용합니다.
도면에서 보의 실제 길이가 감소됩니다.

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

철골 폴리보 생성
폴리보에는 직선형 및 곡선형 세그먼트가 포함될 수 있습니다.

1. 철골 탭에서 보 --> 폴리보 를 클릭합니다.

2. 보를 통과시킬 점들을 선택합니다.

3. 마우스 가운데 버튼을 클릭합니다. 
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Tekla Structures는 속성 창의 철골 보 속성을 사용하여 선택한 점 사이에 폴
리보를 생성합니다. 닫힌 폴리보는 생성할 수 없습니다.

4. 곡선형 세그먼트를 생성하려면 폴리보의 모서리를 모따기 처리합니다. 

예제:

철골 폴리보 속성 수정

1. 속성 창이 열려 있지 않으면 폴리보를 두 번 클릭하여 철골 보 속성을 엽니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

3. 수정을 클릭합니다.

철골 보 속성
속성 창의 철골 보 속성을 사용하여 철골 보, 철골 폴리보 또는 곡선보의 속성을 확
인 및 수정합니다. 속성을 열려면 철골 보를 두 번 클릭합니다. 보 속성 파일의 파
일 확장자 이름은 *.prt입니다.
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속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 보의 사용자 정의 가능한 이름입니다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

프로파일 보의 프로파일 (354 페이지)입니다.

재질 보의 재질 (356 페이지)입니다.

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 이
설정은 부식 방지 페인트, 용용 도금, 방
염 코팅 등 부재 표면의 처리 방법을 설
명합니다.

클래스 보를 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

번호 시리즈

부재 번호 부재 번호 (690 페이지)의 부재 접두사
와 시작 번호입니다.

어셈블리 번호 어셈블리 번호 (690 페이지)의 어셈블
리 접두사와 시작 번호입니다.

위치

평면 보의 기준선에 해 작업 평면상 보의
위치 (346 페이지)입니다.

회전 작업 평면의 축을 중심으로 한 보의 회
전 (347 페이지)입니다.

깊이 보의 포지션 깊이 (348 페이지)입니다.
이 위치는 항상 작업 평면과 직각입니
다.

끝 오프셋

Dx 보의 기준선을 따라 보 끝점을 이동하여
보의 길이 (353 페이지)를 변경합니다.

Dy 보의 기준선에 직각이 되도록 보 단부
(353 페이지)를 이동합니다.

Dz 작업 평면의 z 방향으로 보 단부
(353 페이지)를 이동합니다.

곡선보

평면 곡률면입니다.
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설정 설명

반경 곡선보의 반경입니다.

세그먼트 개수 Tekla Structures가 곡선보를 그릴 때
사용하는 세그먼트의 개수입니다.

변형

뒤틀림 변형 각도를 사용하여 보를 뒤틀림 변형
하는 데 사용합니다.

캠버링 보를 사전 캠버링 (368 페이지)하는 데
사용합니다.

단축 모델에서 보를 단축하는 데 사용합니다.
도면에서 보의 실제 길이가 감소됩니다.

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

곡선 철골 보 생성

1. 철골 탭에서 보 --> 곡선보 를 클릭합니다.

2. 시작점(1)을 선택합니다. 

3. 호(2)에서 점 하나를 선택합니다.

4. 끝점(3)을 선택합니다. 

Tekla Structures는 속성 창의 철골 보 속성을 사용하여 선택한 점 사이에 빔
을 생성합니다.

반경은 선택한 점에 의해 정의됩니다.
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곡선보 속성 수정

1. 속성 창이 열려 있지 않으면 곡선보를 두 번 클릭하여 철골 보 속성을 엽니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

3. 수정을 클릭합니다.

철골 보 속성
속성 창의 철골 보 속성을 사용하여 철골 보, 철골 폴리보 또는 곡선보의 속성을 확
인 및 수정합니다. 속성을 열려면 철골 보를 두 번 클릭합니다. 보 속성 파일의 파
일 확장자 이름은 *.prt입니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 보의 사용자 정의 가능한 이름입니다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

프로파일 보의 프로파일 (354 페이지)입니다.

재질 보의 재질 (356 페이지)입니다.

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 이
설정은 부식 방지 페인트, 용용 도금, 방
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설정 설명

염 코팅 등 부재 표면의 처리 방법을 설
명합니다.

클래스 보를 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

번호 시리즈

부재 번호 부재 번호 (690 페이지)의 부재 접두사
와 시작 번호입니다.

어셈블리 번호 어셈블리 번호 (690 페이지)의 어셈블
리 접두사와 시작 번호입니다.

위치

평면 보의 기준선에 해 작업 평면상 보의
위치 (346 페이지)입니다.

회전 작업 평면의 축을 중심으로 한 보의 회
전 (347 페이지)입니다.

깊이 보의 포지션 깊이 (348 페이지)입니다.
이 위치는 항상 작업 평면과 직각입니
다.

끝 오프셋

Dx 보의 기준선을 따라 보 끝점을 이동하여
보의 길이 (353 페이지)를 변경합니다.

Dy 보의 기준선에 직각이 되도록 보 단부
(353 페이지)를 이동합니다.

Dz 작업 평면의 z 방향으로 보 단부
(353 페이지)를 이동합니다.

곡선보

평면 곡률면입니다.

반경 곡선보의 반경입니다.

세그먼트 개수 Tekla Structures가 곡선보를 그릴 때
사용하는 세그먼트의 개수입니다.

변형

뒤틀림 변형 각도를 사용하여 보를 뒤틀림 변형
하는 데 사용합니다.

캠버링 보를 사전 캠버링 (368 페이지)하는 데
사용합니다.

단축 모델에서 보를 단축하는 데 사용합니다.
도면에서 보의 실제 길이가 감소됩니다.

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
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설정 설명

(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

트윈 프로파일 생성
트윈 프로파일은 2개의 평행하고 동일한 보로 구성됩니다. 트윈 프로파일 유형을
선택하고 두 방향으로 보 사이의 클리어런스를 설정하여 두 보 모두의 위치를 정
의합니다.

1. 철골 탭에서 보 --> 트윈 프로파일 을 클릭합니다.

2. 2개의 점을 선택합니다. 

Tekla Structures는 속성 창의 트윈 프로파일 속성을 사용하여 선택한 점 사
이에 트윈 프로파일을 생성합니다.

또는 속성 창에서 명령을 시작할 수 있습니다.

1. 모델에서 아무 것도 선택하지 않았음을 확인하십시오.

2. 속성 창에서 객체 유형 목록 버튼 을 클릭하고 목록에서 트윈 프로파일을
선택합니다.

Tekla Structures에서 명령이 시작되고 속성 창에 속성이 표시됩니다.

트윈 프로파일 속성 수정

1. 속성 창이 열려 있지 않으면 보 중 하나를 두 번 클릭하여 철골 보 속성을 엽
니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

3. 수정을 클릭합니다.
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트윈 프로파일 속성
속성 창의 트윈 프로파일 속성을 사용하여 트윈 철골 프로파일의 속성을 확인하고
수정합니다 트윈 프로파일 속성 파일의 파일 확장자 이름은 *.dia입니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 트윈 프로파일의 사용자 정의 가능한 이
름입니다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

프로파일 트윈 프로파일 내 두 보의 프로파일.

재질 보의 재질 (356 페이지)입니다.

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 이
설정은 부식 방지 페인트, 용용 도금, 방
염 코팅 등 부재 표면의 처리 방법을 설
명합니다.

클래스 트윈 프로파일을 그룹화하는 데 사용합
니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

트윈 프로파일 유형 프로파일이 결합되는 방식을 정의합니
다.

넘버링 시리즈

부재 번호 부재 포지션 넘버 (690 페이지)의 부재
접두사와 시작 번호입니다.

어셈블리 번호 어셈블리 포지션 넘버 (690 페이지)의
어셈블리 접두사와 시작 번호입니다.

위치

평면 트윈 프로파일의 기준선에 해 작업 평
면상 트윈 프로파일의 위치 (346 페이
지)입니다.

회전 작업 평면에서 축을 중심으로 한 트윈
프로파일의 회전 (347 페이지)입니다.

깊이 트윈 프로파일의 위치 깊이 (348 페이
지)입니다. 이 위치는 항상 작업 평면과
직각입니다.

끝 오프셋
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설정 설명

Dx 트윈 프로파일의 기준선을 따라 트윈 프
로파일 끝점을 이동하여 트윈 프로파일
의 길이 (353 페이지)를 변경합니다.

부재 간 클리어런스

수평 프로파일 사이의 수평 클리어런스.

수직 프로파일 사이의 수직 클리어런스.

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

수직보 생성
현재 작업 평면에 직각인 철골 부재를 생성하려면 수직보 명령을 사용합니다. 수직
보를 생성한 후 이를 보나 기둥인 것처럼 수정할 수 있습니다.

1. 철골 탭에서 보 --> 수직보 를 클릭합니다.

2. 점을 선택합니다. 

Tekla Structures는 속성 창의 수직보 속성을 사용하고 속성에 정의된 레벨
(361 페이지)에서 보를 생성합니다.

또는 속성 창에서 명령을 시작할 수 있습니다.

1. 모델에서 아무 것도 선택하지 않았음을 확인하십시오.

2. 속성 창에서 객체 유형 목록 버튼 을 클릭하고 목록에서 수직보를 선택합
니다.

Tekla Structures에서 명령이 시작되고 속성 창에 속성이 표시됩니다.
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수직보 속성 수정

1. 속성 창이 열려 있지 않으면 수직보를 두 번 클릭하여 속성을 엽니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

3. 수정을 클릭합니다.

수직보 속성
속성 창의 수직보 속성을 사용하여 직교 철골 보의 속성을 확인하고 수정합니다
수직보 속성 파일의 파일 확장자 이름은 *.crs입니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 보의 사용자 정의 가능한 이름입니다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

프로파일 보의 프로파일 (354 페이지)입니다.

재질 보의 재질 (356 페이지)입니다.

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 이
설정은 부식 방지 페인트, 용용 도금, 방
염 코팅 등 부재 표면의 처리 방법을 설
명합니다.

클래스 보를 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

위치

수직 보의 기준점에 한 보의 수직 위치
(350 페이지)입니다.

회전 작업 평면의 축을 중심으로 한 보의 회
전 (347 페이지)입니다.

수평 보의 기준점에 한 보의 수평 위치
(351 페이지)입니다.

상단 글로벌 z 방향에서 보의 두 번째 끝의
위치입니다.

하단 글로벌 z 방향에서 보의 첫 번째 끝의
위치입니다.
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설정 설명

넘버링 시리즈

부재 번호 부재 포지션 넘버 (690 페이지)의 부재
접두사와 시작 번호입니다.

어셈블리 번호 어셈블리 포지션 넘버 (690 페이지)의
어셈블리 접두사와 시작 번호입니다.

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

철골 나선형 보 생성
예를 들어, 나선형 계단과 복잡한 건축 형상을 모델링할 때는 철골 나선형 보 생성
명령을 사용합니다.

나선형 보에 관한 기본 개념
아래의 이미지는 나선형 보의 생성과 관련한 기본적인 개념들을 보여줍니다. 위치
를 변경하면 나선형 보의 전체 지오메트리가 변경된다는 점에 유의하십시오.

(1) 시작점(첫 번째로 선택한 점)

(2) 중심점(두 번째로 선택한 점)

(3) 회전축 방향(세 번째로 선택한 점)(선택 사항)

(4) 중심축

(5) 총 상승 값: 시작점에서 끝점까지의 거리, 중심축과 평행
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(6) 회전 각도: 나선형 보의 회전 각도(°). 참고: 양수 = 시계 반  방향, 음수 = 시
계 방향.

(7) 반경: 시작점에서 중심점까지의 거리, 중심축과 평행

나선형 보 생성

1. 철골 탭에서 보 --> 나선형 보 을 클릭합니다.

2. 시작점을 선택합니다. 

3. 중심점을 선택합니다. 

4. 작업 평면 +Z 방향으로 회전 축을 설정하려면 마우스 가운데 버튼을 클릭하
여 마칩니다. 

주 또는, 마우스 가운데 버튼을 클릭하지 않고 두 번째 중심축 점을 선택하
여 회전축의 방향을 정의할 수도 있습니다.

Tekla Structures가 나선형 보를 생성합니다. 예:
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5. 나선형 보를 클릭하여 선택합니다. 

다음과 같은 옵션이 있는 상황에 맞는 도구 모음이 표시됩니다.

(1) 회전 각도

(2) 총 상승 값

(3) 시작할 때 비틀림 각도

(4) 끝날 때 비틀림 각도

6. 더 많은 회전을 추가하려면 회전 각도 상자에 더 큰 값을 입력합니다.

7. 나선형을 덜 촘촘하게 만들려면 총 상승 상자에 더 큰 값을 입력합니다.

8. 반경을 변경하려면 시작점이나 중심점을 옮깁니다.

제한 조건

• 나선형 보는 일정한 하나의 반경을 갖습니다.

• 총 상승 값이 0.00보다 큰 나선형 보를 펼치면 그 결과가 도면에 완전한 직선으
로 나타나지 않습니다. 부재 프로파일 윤곽과 부재 길이의 편차량은 다음과 같
은 여러 가지 요소에 따라 결정됩니다. 프로파일의 유형, 크기 및 길이, 총 상승
값, 그리고 사용된 회전 각도와 디테일링의 양.

• 나선형 보를 펼칠 때 비틀림이 반드시 풀리지는 않습니다. 시작 단부와 끝 단부
에 균일하지 않은 비틀림이 적용된 경우, 도면을 펼쳐보면 부재가 펼쳐졌지만
비틀린 상태로 표시됩니다.

• 접합부와 디테일링이 나선형 보에서 예상한 로 작동하지 않을 수도 있습니
다.

• 나선형 보의 DSTV 내보내기 시 올바른 결과가 생성되지 않을 수도 있습니다.
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• IFC 내보내기에서는 나선형 보를 부재로 내보낼 수 없습니다. 나선형 보를 포
함하는 현장타설 구조물을 모델링하는 경우 지오메트리를 타설 객체로 IFC에
내보낼 수 있습니다.

철골 나선형 보 속성
속성 창의 철골 나선형 보 속성을 사용하여 철골 나선형 보의 속성을 확인하고 수
정합니다. 속성을 열려면 나선형 보를 두 번 클릭합니다. 철골 나선형 보 속성 파일
의 파일 이름 확장자는 *.sb입니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 보의 사용자 정의 가능한 이름입니다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

프로파일 보의 프로파일 (354 페이지)입니다.

재질 보의 재질 (356 페이지)입니다.

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 피니
시는 부재 표면을 처리한 방식을 설명합
니다.

클래스 보를 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

번호 시리즈

부재 번호 부재 번호 (690 페이지)의 부재 접두사
와 시작 번호입니다.

어셈블리 번호 어셈블리 번호 (690 페이지)의 어셈블
리 접두사와 시작 번호입니다.

위치

평면 보의 기준선에 해 작업 평면상 보의
위치 (346 페이지)입니다.

회전 작업 평면의 축을 중심으로 한 보의 회
전 (347 페이지)입니다.

깊이 보의 포지션 깊이 (348 페이지)입니다.
이 위치는 항상 작업 평면과 직각입니
다.

지오메트리

회전 각도 나선형 보의 회전 각도(°).
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설정 설명

총 상승 시작점에서 끝점까지의 거리, 중심축과
평행.

시작 지점 비틀림 각도

끝 지점 비틀림 각도

보의 시작/끝 지점 나선형 보의 비틀림
각도(+/-).

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

플레이트 생성
플레이트를 생성할 때, 선택하는 프로파일에 따라 플레이트의 두께가 정의되고 선
택하는 점에 따라 형상이 정의됩니다. 플레이트의 모서리는 모따기 처리할 수 있습
니다.

1. 철골 탭에서 를 클릭합니다.

2. 플레이트의 모서리 점을 선택합니다.

3. 마우스 가운데 버튼을 클릭합니다. 

Tekla Structures는 속성 창의 플레이트 속성을 사용하여 플레이트를 생성합
니다.

또는 속성 창에서 명령을 시작할 수 있습니다.

1. 모델에서 아무 것도 선택하지 않았음을 확인하십시오.

2. 속성 창에서 객체 유형 목록 버튼 을 클릭하고 목록에서 플레이트를 선택
합니다.

Tekla Structures에서 명령이 시작되고 속성 창에 속성이 표시됩니다.
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원형 플레이트 생성

1. 네 면이 동일한 정사각형 플레이트를 생성합니다.

2. 플레이트를 선택합니다.

3. 핸들을 두 번 클릭합니다. 

윤곽 플레이트 모서리의 핸들을 더 쉽게 선택하려면 직접 수정 스위치 
가 활성화되지 않았는지 확인합니다.

속성 창에서 코너 모따기 속성이 열립니다.

4. 유형 목록에서 라운딩 을 선택합니다.

5. 반경 상자에 모따기 반경을 입력합니다. 

반경은 정사각형의 측면의 절반과 같아야 합니다.

6. 수정을 클릭합니다.

7. 모따기할 각 모서리에 해 위의 단계를 반복합니다. 

원형 플레이트를 생성하는 다른 방법

1. 4개의 동일한 측면을 갖는 다이아몬드 형태의 플레이트를 생성합니다.

2. 코너를 라운딩하려면 호 점  모따기 유형을 사용합니다.
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플레이트 속성 수정

1. 속성 창이 열려 있지 않으면 플레이트를 두 번 클릭하여 플레이트 속성을 엽
니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

3. 수정을 클릭합니다.

플레이트 속성
속성 창의 플레이트 속성을 사용하여 플레이트의 속성을 확인하고 수정합니다. 속
성을 열려면 플레이트를 두 번 클릭합니다. 플레이트속성 파일의 파일 이름 확장자
는 *.cpl입니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 플레이트의 사용자 정의 가능한 이름입
니다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

프로파일 플레이트의 프로파일 (354 페이지)입니
다.

재질 플레이트의 재질 (356 페이지)입니다.

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 이
설정은 부식 방지 페인트, 용용 도금, 방
염 코팅 등 부재 표면의 처리 방법을 설
명합니다.

클래스 플레이트를 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

넘버링 시리즈

부재 번호 부재 포지션 넘버 (690 페이지)의 부재
접두사와 시작 번호입니다.

어셈블리 번호 어셈블리 포지션 넘버 (690 페이지)의
어셈블리 접두사와 시작 번호입니다.

위치

깊이 플레이트의 위치 깊이 (348 페이지)입
니다. 이 위치는 항상 작업 평면과 직각
입니다.
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설정 설명

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

원뿔형 또는 원통형 벤트 플레이트 생성
부재 2개 또는 부재 전면 2개를 선택하여 원통형 또는 원뿔형 벤트 철골 플레이트
를 생성할 수 있습니다. 벤트 플레이트 생성에 사용하는 부재는 프로파일이 플레이
트인 플레이트 또는 보이어야 합니다(예: PL200X20). 양쪽 측면에 약간 여유가
있어서 Tekla Structures가 그 사이에 곡선형 단면을 생성할 수 있도록 부재를 배
치합니다.

원통형 또는 원뿔형 벤트 플레이트를 생성한 후에는 모델에서 개별 부재가 더 이
상 존재하지 않습니다. 벤트 플레이트는 벤트 플레이트를 생성할 때 선택한 첫 번
째 부재의 속성과 좌표를 갖습니다. 첫 번째 부재는 벤트 플레이트의 메인 단면입
니다. 필요한 경우 나중에 기본 섹션을 변경할 수 있습니다.

제한 조건

• 벤트 플레이트를 생성할 때 부재의 측면만 사용할 수 있습니다.

• 모서리를 딴 면이나 절단면은 벤트 플레이트 생성 시 사용할 수 없습니다.

• 곡선보 및 변형 부재는 벤트 플레이트 생성 시 사용할 수 없습니다.

• 단순한 경우 벤트 플레이트의 곡선형 단면은 세부 사항(예: 볼트, 용접부, 컷부,
모따기 및 개선)이 지원되지 않습니다.

원통형 및 원뿔형 벤트 플레이트 외에도, 입력 부재를 필요로 하지 않는 독립형 벤
트 플레이트 (280 페이지)도 생성할 수 있습니다.

원통형 벤트 플레이트 생성
철골 부재 2개 또는 부재 전면 2개를 선택하여 원통형 벤트 플레이트를 생성할 수
있습니다. 원통형 벤트 플레이트는 사용자가 수정할 수 있는 반경을 가지고 있습니
다. 플레이트의 ID, 두께, 클래스 및 재질과 같은 벤트 플레이트 속성은 선택한 첫
번째 부재로 결정됩니다.

선택한 부재가 교차하는 경우에도 원통형 벤트 플레이트를 생성할 수 있습니다.

1. 철골 탭에서 플레이트 --> 원통형 벤트 플레이트 생성 을 클릭합니다.

2. 벤트 플레이트 도구 모음에서 부재를 선택하거나 부재면을 선택하여 벤트 플
레이트 생성 여부를 선택합니다. 
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또한 원통형 벤트 플레이트의 반경을 입력할 수 있습니다. 반경을 입력하지
않으면 Tekla Structures가 기본 반경을 사용하여 벤트 플레이트를 생성합니
다.

• 부재 기준을 선택한 경우:

a. 첫 번째 부재를 선택합니다.

b. 두 번째 부재를 선택합니다.

Tekla Structures가 원통형 벤트 플레이트를 생성합니다.
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• 표면 기준을 선택한 경우:

a. 첫 번째 부재 전면을 선택합니다.
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b. 두 번째 부재 전면을 선택합니다.

Tekla Structures가 원통형 벤트 플레이트를 생성합니다.

원뿔형 벤트 플레이트 생성
철골 부재 2개 또는 부재 전면 2개를 선택하여 원뿔형 벤트 플레이트를 생성할 수
있습니다. 원뿔형 벤트 플레이트에는 수정할 수 있는 두 개의 반지름이 있습니다.
플레이트의 ID, 두께, 클래스 및 재질과 같은 벤트 플레이트 속성은 선택한 첫 번째
부재로 결정됩니다.

원뿔형 벤트 플레이트를 생성할 수 있으려면 선택한 부재 또는 부재면이 원뿔형
벤트 플레이트 생성이 가능한 모양이어야 합니다. 선택한 부재 또는 부재면이 원통
형 벤트 플레이트 생성에 가능한 모양인 경우 원통형 벤트 플레이트가 생성됩니다.
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원뿔형 벤트 플레이트는 안쪽 굽힘, 바깥쪽 굽힙, 입구 각도 180도 각도 등 다양한
모양으로 만들 수 있습니다.

1. 철골 탭에서 플레이트 --> 원뿔형 벤트 플레이트 생성 을 클릭합니다.

2. 벤트 플레이트 도구 모음에서 부재를 선택하거나 부재면을 선택하여 벤트 플
레이트 생성 여부를 선택합니다. 

원뿔형 벤트 플레이트에는 반경을 두 개 입력할 수 있습니다. 반경을 입력하
지 않으면 Tekla Structures가 기본 반경을 사용하여 벤트 플레이트를 생성
합니다.

• 부재 기준을 선택한 경우:

a. 첫 번째 부재를 선택합니다.
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b. 두 번째 부재를 선택합니다.

c. Tekla Structures가 원뿔형 벤트 플레이트를 생성합니다.
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• 표면 기준을 선택한 경우:

a. 첫 번째 부재 전면을 선택합니다.

b. 두 번째 부재 전면을 선택합니다.
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c. Tekla Structures가 원뿔형 벤트 플레이트를 생성합니다.

굽힘 반경을 수정합니다.
원통형 벤트 플레이트를 만들 때 플레이트의 반경을 입력할 수 있습니다. 원뿔형
벤트 플레이트에는 반경을 두 개 입력할 수 있습니다. 반경을 입력하지 않으면
Tekla Structures가 벤트 플레이트를 생성할 때 기본 굽힘 반경을 사용합니다. 나
중에 필요에 따라 굽힘 반경을 적합하게 변경할 수 있습니다.

1. 바로 수정이 켜져 있어야 합니다.

2. 벤트 플레이트를 선택합니다. 

파란색 선 핸들이 곡선형 단면의 중간에 표시됩니다.

3. 선 핸들을 선택합니다. 
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벤트 플레이트의 유형에 따라 파란색 치수 화살표가 1개(원통형 벤트 플레이
트) 또는 2개(원뿔형 벤트 플레이트) 나타납니다.

• 원통형 벤트 플레이트의 경우:

• 원뿔형 벤트 플레이트의 경우:

4. 반경을 수정하려면 다음 중 하나를 수행하십시오. 

• 자홍색 선을 따라 화살표를 앞이나 뒤로 드래그합니다.

이에 따라 치수 "r ="이 변경됩니다. 화살표를 놓으면 모델의 반경도 변경
됩니다.
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• 상황에 맞는 도구 모음에서 반경을 입력하십시오.

• 또는 화살표를 선택하고 치수를 입력할 수 있습니다. 입력을 시작하면
Tekla Structures가 숫자를 입력 화 상자를 표시합니다. 확인을 클릭하
여 치수를 확인합니다.

벤트 플레이트 형상 수정
벤트 플레이트를 생성할 때 Tekla Structures는 선택한 부재들 사이에 곡선형 단
면을 추가합니다. 사전 정의된 옵션 중 하나를 선택하거나 형상을 수동으로 수정하
여 곡선형 단면을 수정할 수 있습니다. 벤트 플레이트를 구성하는 원래 부재를 뜻
하는 평평한 단면을 수정할 수도 있습니다.

1. 바로 수정이 켜져 있어야 합니다.

2. 벤트 플레이트를 선택합니다. 

파란색 선 핸들이 곡선형 단면의 중간에 표시됩니다.

3. 선 핸들을 선택합니다. 

상황에 맞는 도구 모음이 표시됩니다.

4. 상황에 맞는 도구 모음에서 다음과 같은 사전 정의된 형상 옵션을 선택합니
다. 
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옵션 설명 예

테이퍼 벤드 부재 간 간격의 점진적인
감소.

이것은 기본 형상입니다.

좁은 굽힘 부재 사이의 상수 너비. 이
너비는 가장 좁은 부재에
의해 결정됩니다.

넓은 굽힘 부재 사이의 상수 너비. 이
너비는 가장 넓은 부재에
의해 결정됩니다.

5. 곡선형 단면을 수동으로 수정하는 방법:

a. 파란색 선 핸들을 선택합니다. 
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원통형 및 원뿔형 벤트 플레이트 모두에서 굽힘의 측면 경계 또는 가로
경계를 수정할 수 있습니다. Tekla Structures는 경계 핸들을 파란색으
로 표시합니다.

b. 핸들을 드래그하여 곡선형 단면의 형상을 변경합니다. 

예시:

6. 평평한 단면을 수정하는 방법:
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a. 벤트 플레이트를 선택합니다. 

Tekla Structures는 다음과 같이 평평한 각 단면의 중간에 녹색 선택 핸
들을 표시합니다.

b. 수정할 단면의 선택 핸들을 클릭합니다. 

선택한 단면의 직접 수정 핸들이 다음과 같이 표시됩니다.

c. 직접 수정 핸들을 사용하여 평평한 단면의 형상을 변경합니다.

7. 벤트 플레이트의 각도를 수정하려면 다음을 수행하십시오.

a. 각도를 수정하려는 평평한 단면에서 중간의 녹색 선택 핸들을 클릭합니
다.

b. 선 핸들을 선택합니다. 

상황에 맞는 도구 모음이 표시됩니다.

c. 상황에 맞는 도구 모음에서 각도 조작기 사용을 클릭합니다. 
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모델에 각도 조작자 휠이 나타납니다.

d. 휠을 사용하여 각도를 수정하십시오. 

다른 평평한 단면의 각도를 수정하려면 다른 녹색 선택 핸들을 클릭하십
시오.

8. 벤트 플레이트의 메인 단면을 변경하는 방법:

a. 메인 단면으로 설정할 단면의 녹색 선택 핸들을 클릭합니다. 

상황에 맞는 도구 모음이 표시됩니다.

b. 상황에 맞는 도구 모음에서 메인 단면 설정을 클릭합니다. 

직접 수정 핸들이 새 기본 섹션에서 활성화됩니다. 메인 단면과 벤트 플
레이트의 좌표계가 그에 따라 변경되며, 펼쳐진 도면에서 벤트 플레이트
방향이 변경됩니다.

곡선형 단면 제거
벤트 플레이트를 개별 기본 객체로 반환한 다음, 편집하여 다른 모델 객체로 사용
할 수 있습니다. 벤트 플레이트가 동일 부재에 모두 연결된 여러 개의 곡선형 단면
으로 구성된 경우, 각 곡선형 단면을 개별적으로 제거하거나 전체 벤트 플레이트를
한꺼번에 분해할 수 있습니다.

목표 수행할 작업

개별 곡선형 단면을 제거하려면 1.

바로 수정이 켜져 있어야 합니
다.

2. 제거할 곡선형 단면을 선택합니다.

파란색 선 핸들이 표시됩니다.

3. 선 핸들을 선택합니다.

상황에 맞는 도구 모음이 표시됩니
다.

4.
상황에 맞는 도구 모음에서 굽
힘 제거를 클릭합니다.

Tekla Structures가 선택한 곡선
형 단면을 제거합니다. 예시:
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목표 수행할 작업

전체 벤트 플레이트를 분해하려면 1. 곡선형 단면 중 하나를 선택합니다.

2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 다음
분해를 선택합니다.

Tekla Structures가 전체 벤트 플
레이트를 개별 객체로 분해합니다.
예시:

예제
다음은 생성할 수 있는 벤트 플레이트의 예입니다.

시작점 최종 결과
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시작점 최종 결과

벤트 플레이트 속성 수정

1. 속성 창이 열려 있지 않으면 벤트 플레이트를 두 번 클릭하여 벤트 플레이트
속성을 엽니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

3. 수정을 클릭합니다.

벤트 플레이트 속성
속성 창의 벤트 플레이트 속성을 사용하여 벤트 플레이트의 속성을 확인하고 수정
합니다. 속성을 열려면 벤트 플레이트를 두 번 클릭합니다. 벤트 플레이트 속성 파
일의 파일 이름 확장자는 *.bpl입니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 플레이트의 사용자 정의 가능한 이름입
니다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

프로파일 플레이트의 프로파일 (354 페이지)입니
다.

재질 플레이트의 재질 (356 페이지)입니다.

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 이
설정은 부식 방지 페인트, 용용 도금, 방
염 코팅 등 부재 표면의 처리 방법을 설
명합니다.
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설정 설명

클래스 플레이트를 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

넘버링 시리즈

부재 번호 부재 번호 (690 페이지)의 부재 접두사
와 시작 번호입니다.

어셈블리 번호 어셈블리 번호 (690 페이지)의 어셈블
리 접두사와 시작 번호입니다.

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

독립형 벤트 플레이트 생성
입력 부재를 전혀 선택하지 않아도 되는 독립형 벤트 플레이트를 생성할 수 있습
니다. 독립형 벤트 플레이트를 사용하여 후드, 호퍼, 원추 등의 원통형 및 원뿔형
부재를 모델링합니다.

제한 조건

• Tekla Structures는 완전한 360º의 독립형 벤트 플레이트를 지원하지 않습니
다. 그 신 359º 플레이트를 생성할 수 있습니다.

• 도면 생성 시, 로컬 좌표계를 사용합니다.

독립 벤트 플레이트 외에도 부재 두 개 또는 두 개의 부재 면을 선택하여 원통형
및 원뿔형 벤트 플레이트 (264 페이지)를 생성할 수도 있습니다. 벤트 플레이트 생
성에 사용하는 부재는 프로파일이 플레이트인 윤곽 플레이트 또는 보여야 합니다.

독립형 벤트 플레이트 생성

1. 바로 수정이 켜져 있어야 합니다.

2. 철골 탭에서 플레이트 --> 독립형 벤트 플레이트 생성 을 클릭합니다.

3. 다음과 같이 굽힘의 첫 번째 반경을 정의합니다. 

a. 중심점을 선택합니다.

b. 호의 시작점을 선택합니다.

c. 호의 끝점을 선택합니다.
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선택 순서에 따라 위쪽 방향이 정의됩니다. 예를 들어, 시계 반  방향으로 xy
평면에 호를 생성하면 오른손 규칙 (51 페이지)에 따라 위쪽 방향이 양의 z축
을 가리키게 됩니다.

4. 점 하나를 선택하여 굽힘의 높이를 정의합니다. 

또는 벤트 플레이트 상황에 맞는 도구 모음에서 높이를 입력할 수 있습니다.

5. 다음과 같이 굽힘의 두 번째 반경을 정의합니다. 

a. 플레이트 미리 보기를 기준으로 점을 선택합니다.

b. 점을 선택한 후 플레이트의 방향을 변경하려면 마우스 왼쪽 버튼을 클릭
합니다.

또는 원통형 굽힘을 생성하려면 마우스 가운데 버튼을 클릭합니다. 이 경
우 반경 2 = 반경 1입니다.
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6. 벤트 플레이트 생성을 완료하려면 마우스 가운데 버튼을 클릭합니다. 
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독립형 벤트 플레이트 형상 수정

직접 수정 치수 값 및 핸들을 사용하여 벤트 플레이트 형상을 수정합니다.

• 새 치수 값을 입력하여 굽힘의 각도, 반경 및 높이를 변경할 수 있습니다.
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• 벤트 플레이트 가장자리를 드래그하여 늘일 수 있습니다.
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• 중간점을 추가하고 삭제할 수 있습니다.

• 독립형 벤트 플레이트의 펼쳐진 도면을 생성할 수 있습니다.

벤트 플레이트 속성 수정

1. 속성 창이 열려 있지 않으면 벤트 플레이트를 두 번 클릭하여 벤트 플레이트
속성을 엽니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

3. 수정을 클릭합니다.

벤트 플레이트 속성
속성 창의 벤트 플레이트 속성을 사용하여 벤트 플레이트의 속성을 확인하고 수정
합니다. 속성을 열려면 벤트 플레이트를 두 번 클릭합니다. 벤트 플레이트 속성 파
일의 파일 이름 확장자는 *.bpl입니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 플레이트의 사용자 정의 가능한 이름입
니다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

프로파일 플레이트의 프로파일 (354 페이지)입니
다.

재질 플레이트의 재질 (356 페이지)입니다.

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 이
설정은 부식 방지 페인트, 용용 도금, 방
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설정 설명

염 코팅 등 부재 표면의 처리 방법을 설
명합니다.

클래스 플레이트를 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

번호 시리즈

부재 번호 부재 번호 (690 페이지)의 부재 접두사
와 시작 번호입니다.

어셈블리 번호 어셈블리 번호 (690 페이지)의 어셈블
리 접두사와 시작 번호입니다.

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

철골 로프팅된 플레이트 생성
로프팅된 플레이트를 사용하여 다양한 형상의 압연 플레이트와 이중 곡선형 플레
이트를 생성할 수 있습니다.

로프팅된 플레이트의 기본 요건 및 예

로프팅된 플레이트를 생성하기 전에, 모델에 참고 객체 (603 페이지)가 있어야 합
니다. Tekla Structures는 제1 참고 객체의 시작점을 제2 참고 객체의 시작점에
연결하여 사용된 참고 객체의 지오메트리에 따라 로프팅된 플레이트의 형상을 생
성합니다. 참고 객체의 끝점이 비슷한 방식으로 연결됩니다.

다음 구성 객체를 로프팅된 플레이트로 연결할 수 있습니다.

• 참고선에서 참고선

예제:
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• 참고선에서 참고호

예제:

• 참고호에서 참고호

예제:
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• 참고원에서 참고원

예제:

• 참고 폴리 커브에 참고 폴리 커브
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로프팅된 플레이트 생성

1. 모델에서 필요한 구성 객체를 생성합니다. 로프팅된 플레이트의 형상은 참고
객체 형상을 기반으로 합니다. 

다음 항목이 필요합니다.

• 참고선 (604 페이지)

• 참고호 (606 페이지)

• 구성 원 (606 페이지)

또는

• 참고 폴리 커브 (607 페이지)

폴리커브를 사용하여 접선으로 호 생성 또는 참고 폴리 커브의 도구 모음

에서 접선 선 생성 옵션 을 사용합니다. 직선 세그먼트로

만 폴리커브를 생성하려면, 선 생성 옵션 을 사용합니다.
둘 다 접선인 경우에는 참고 폴리 커브에 동일한 수의 세그먼트가 있어야
하는 것은 아닙니다.

2. 필요한 참고 객체를 생성한 경우, 철골 탭으로 이동하여 플레이트 --> 로프팅
플레이트 생성을 클릭합니다.

3. 표시되는 도구 모음에서 버튼을 클릭하여 로프팅된 플레이트를 두 개의 구성
객체를 사용하여 생성할지 구성 객체와 점을 사용하여 생성할지 지정합니다. 

• 2개의 참고 객체를 사용하여 로프팅된 플레이트를 생성합니다.

a. 첫 번째 구성 객체 선택: 선, 호 원 또는 폴리 커브.

예를 들어 2개의 참고원을 사용하여 로프팅된 플레이트를 생성하는
경우.
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b. 2번째 참고 객체를 선택합니다.

Tekla Structures는 속성 창의 로프팅 플레이트 속성을 사용하여 선
택한 참고 객체 사이에 로프팅 플레이트를 생성합니다.
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• 하나의 참고 객체와 점을 사용하여 로프팅된 플레이트를 생성합
니다.

a. 첫 번째 구성 객체 선택: 선, 호 원 또는 폴리 커브.

예를 들어 참고 폴리 커브와 점을 사용하여 로프팅된 플레이트를 생
성하는 경우.

Tekla Structures는 부재 지오메트리의 미리 보기를 표시합니다. 미
리 보기를 사용하여 로프팅된 플레이트의 방향과 크기를 설정합니다.
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b. 점을 선택합니다.

Tekla Structures는 속성 창의 로프팅 플레이트 속성을 사용하여 미
리 보기를 기준으로 로프팅 플레이트를 생성합니다.
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로프팅된 플레이트 형상 수정

직접 수정 치수 핸들 및 치수 값을 사용하여 로프팅된 플레이트 형상을 수정합니
다.

• 예를 들어 로프팅된 플레이트의 높이와 반경을 수정합니다.

• 선 및 호: 선 또는 호의 중간점에서 호 기호 를 드래그하여 로프팅된 플레
이트 형상을 수정합니다.
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로프팅된 플레이트 분할

닫힌 원통형 또는 원뿔형 로프팅된 플레이트는 분할할 수 없습니다.

1. 편집 탭에서 분할을 클릭합니다.

2. 분할할 로프팅된 플레이트를 선택합니다.

3. 분할선에 한 점을 선택합니다. 

Tekla Structures는 로프팅된 플레이트를 분할합니다.

예제:
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단부 핸들 점을 바꾸고 로프팅된 플레이트의 지오메트리 수정

을 사용하여 로프팅된 플레이트를 생성하려고 할 때, 플레이트의 지오메트리가 자
체 교차되어 상단 및 하부 참고 객체의 시작점과 끝점이 서로 반 되는 경우도 있
습니다. 이 경우에는 플레이트가 생성되지 않으며.

참고선 또는 호의 모델링 방향을 변경하여 문제를 해결하고 로프팅된 플레이트를
생성할 수 있습니다.

1. 참고선이나 참고호를 선택합니다. 

참고선의 경우, 직접 수정  스위치가 활성 상태가 아닌지 확인합니다. 그
런 다음 노란색 및 자홍색 객체 핸들을 볼 수 있습니다.
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2. 상황에 맞는 도구 모음에서 바꾸기 종료를 클릭합니다. 

Tekla Structures을 선택하면 선택한 참고 객체의 모델링 방향이 변경되고,
로프팅된 플레이트를 올바르게 생성할 수 있습니다.

참고원을 사용하면 원 중 하나를 이동하여 문제를 해결할 수 있습니다.

로프팅된 플레이트 전개

단품도면에서 로프팅된 플레이트를 펼칠 수 있습니다. 전개는 단일 지오메트리에
서 단일 지오메트리로 생성된 로프팅된 플레이트와 접선 폴리커브 로프팅된 플레
이트에 해 작동합니다.

단일 지오메트리에서 단일 지오메트리로로 생성된 전개된 로프팅된 플레이트의
예:

접선 폴리 커브 전개 로프팅된 플레이트의 예:
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로프팅된 플레이트 속성 수정

1. 속성 창이 열려 있지 않으면 로프팅된 플레이트를 두 번 클릭하여 로프팅 플
레이트 속성을 엽니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

3. 수정을 클릭합니다.

로프팅된 플레이트 속성
속성 창의 로프팅 플레이트 속성을 사용하여 철골 로프팅된 플레이트의 속성을 확
인하고 수정합니다. 속성을 열려면 철골 로프팅된 플레이트를 두 번 클릭합니다.
철골 로프팅 플레이트 속성 파일의 파일 이름 확장자는 *.lpl입니다.

부재, 철근 및 참고 객체 생성 297 부재 생성 및 부재 속성 수정



속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 로프팅된 플레이트의 사용자 정의 가능
한 이름입니다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

프로파일 로프팅된 플레이트의 프로파일 (354 페
이지)입니다.

재질 로프팅된 플레이트의 재질 (356 페이
지)입니다.

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 이
설정은 부식 방지 페인트, 용용 도금, 방
염 코팅 등 부재 표면의 처리 방법을 설
명합니다.

클래스 로프팅된 플레이트를 그룹화하는 데 사
용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

번호 시리즈

부재 번호 부재 번호 (690 페이지)의 부재 접두사
와 시작 번호입니다.

어셈블리 번호 어셈블리 번호 (690 페이지)의 어셈블
리 접두사와 시작 번호입니다.

면 유형

면 유형 플레이트의 상단 및 하단 면이 평면과의
같은 높이인지 여부를 선택합니다.

직각:
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설정 설명

플레이트의 상단 및 하단 면이 비선형입
니다.

곡면에 의한 경계:

플레이트의 상단 및 하단 면이 평면입니
다.

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

콘크리트 기둥 생성

1. 콘크리트 탭에서 기둥 을 클릭합니다.
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2. 점을 선택합니다. 

Tekla Structures는 속성 창의콘크리트 기둥 속성을 사용하고 속성에 정의된
레벨에서 기둥을 생성합니다.

또는 속성 창에서 명령을 시작할 수 있습니다.

1. 모델에서 아무 것도 선택하지 않았음을 확인하십시오.

2. 속성 창에서 객체 유형 목록 버튼 을 클릭하고 목록에서 콘크리트 기둥을
선택합니다.

Tekla Structures에서 명령이 시작되고 속성 창에 속성이 표시됩니다.

콘크리트 기둥 속성 수정

1. 속성 창이 열려 있지 않으면 기둥을 두 번 클릭하여 콘크리트 기둥 속성을 엽
니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

3. 수정을 클릭합니다.

콘크리트 기둥 속성
속성 창의 콘크리트 기둥 속성을 사용하여 콘크리트 기둥의 속성을 확인하고 수정
합니다. 속성을 열려면 콘크리트 기둥을 두 번 클릭합니다. 콘크리트 기둥 속성 파
일의 파일 확장자 이름은 *.ccl입니다.
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속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 기둥의 사용자 정의 가능한 이름입니다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

프로파일 기둥의 프로파일 (354 페이지)입니다.

재질 기둥의 재질 (356 페이지)입니다.

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 피니
시는 부재 표면을 처리한 방식을 설명합
니다.

클래스 기둥을 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

위치

수직 기둥의 기준점에 한 기둥의 수직 위치
(350 페이지)입니다.

회전 작업 평면의 축을 중심으로 한 기둥의
회전 (347 페이지)입니다.

수평 기둥의 기준점에 한 기둥의 수평 위치
(351 페이지)입니다.

상단 글로벌 z 방향에서 기둥의 두 번째 끝의
위치입니다.

하단 글로벌 z 방향에서 기둥의 첫 번째 끝의
위치입니다.

콘크리트 부재

콘크리트 부재 번호 부재 번호 (690 페이지)의 부재 접두사
와 시작 번호입니다.

콘크리트 부재 기둥이 프리캐스트인지 현장타설인지
여부를 표시합니다.

타설 페이즈 현장타설 부재의 타설 페이즈 (455 페
이지)입니다. 타설 객체를 구별하는 데
사용합니다.

변형

뒤틀림 변형 각도를 사용하여 기둥을 뒤틀림 변
형하는 데 사용합니다.

캠버링 기둥을 미리 캠버링 (368 페이지)하는
데 사용합니다.
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설정 설명

단축 모델에서 기둥을 단축하는 데 사용합니
다. 도면에서 기둥의 실제 길이가 감소
됩니다.

철근 집합용 콘크리트 피복

좌표계 부재 내 철근 집합의 콘크리트 피복 두
께 (554 페이지)를 글로벌 좌표계에서
정의할지, 부재의 로컬 좌표계에서 정의
할지 선택합니다.

기본 글로벌 및 로컬 피복 두께 값은 옵
션 화 상자에서 정의합니다.

빈 옵션을 선택하면 Tekla Structures
에서 글로벌 값을 사용합니다.

상단, 하단, 측면, 정면 , 뒤로, 시작, 끝 옵션 화 상자에서 글로벌 또는 로컬
기본값을 재정의하려면 각 필수 부재 면
의 피복 두께를 정의합니다.

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

콘크리트 보 생성

1. 콘크리트 탭에서 를 클릭합니다.

2. 2개의 점을 선택합니다. 

Tekla Structures는 속성 창의 콘크리트 보 속성을 사용하여 선택한 점 사이
에 빔을 생성합니다.

또는 속성 창에서 명령을 시작할 수 있습니다.

1. 모델에서 아무 것도 선택하지 않았음을 확인하십시오.
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2. 속성 창에서 객체 유형 목록 버튼 을 클릭하고 목록에서 콘크리트 보를 선
택합니다.

Tekla Structures에서 명령이 시작되고 속성 창에 속성이 표시됩니다.

콘크리트 보 속성 수정

1. 속성 창이 열려 있지 않으면 보를 두 번 클릭하여 콘크리트 보 속성을 엽니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

3. 수정을 클릭합니다.

콘크리트 보 속성
속성 창의 콘크리트 보 속성을 사용하여 콘크리트 보 또는 콘크리트 폴리보의 속
성을 확인하고 수정합니다. 속성을 열려면 콘크리트 보를 두 번 클릭합니다. 콘크
리트 보 속성 파일의 파일 이름 확장자는 *.cbm입니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 보의 사용자 정의 가능한 이름입니다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

프로파일 보의 프로파일 (354 페이지)입니다.

재질 보의 재질 (356 페이지)입니다.

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 피니
시는 부재 표면을 처리한 방식을 설명합
니다.

클래스 보를 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

위치

평면 보의 기준선에 해 작업 평면상 보의
위치 (346 페이지)입니다.

회전 작업 평면의 축을 중심으로 한 보의 회
전 (347 페이지)입니다.

깊이 보의 포지션 깊이 (348 페이지)입니다.
이 위치는 항상 작업 평면과 직각입니
다.
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설정 설명

끝 오프셋

Dx 보의 기준선을 따라 보 끝점을 이동하여
보의 길이 (353 페이지)를 변경합니다.

Dy 보의 기준선에 직각이 되도록 보 단부
(353 페이지)를 이동합니다.

Dz 작업 평면의 z 방향으로 보 단부
(353 페이지)를 이동합니다.

곡선보

평면 곡률면입니다.

반경 곡선보의 반경입니다.

세그먼트 개수 Tekla Structures가 곡선보를 그릴 때
사용하는 세그먼트의 개수입니다.

콘크리트 부재

콘크리트 부재 번호 부재 번호 (690 페이지)의 부재 접두사
와 시작 번호입니다.

콘크리트 부재 보가 프리캐스트인지 현장타설인지 여
부를 표시합니다.

타설 페이즈 현장타설 부재의 타설 페이즈 (455 페
이지). 타설 객체를 구별하는 데 사용합
니다.

변형

뒤틀림 변형 각도를 사용하여 보를 뒤틀림 변형
하는 데 사용합니다.

캠버링 보를 사전 캠버링 (368 페이지)하는 데
사용합니다.

단축 모델에서 보를 단축하는 데 사용합니다.
도면에서 보의 실제 길이가 감소됩니다.

철근 집합용 콘크리트 피복

좌표계 부재 내 철근 집합의 콘크리트 피복 두
께 (554 페이지)를 글로벌 좌표계에서
정의할지, 부재의 로컬 좌표계에서 정의
할지 선택합니다.

기본 글로벌 및 로컬 피복 두께 값은 옵
션 화 상자에서 정의합니다.

빈 옵션을 선택하면 Tekla Structures
에서 글로벌 값을 사용합니다.

상단, 하단, 측면, 정면 , 뒤로, 시작, 끝 옵션 화 상자에서 글로벌 또는 로컬
기본값을 재정의하려면 각 필수 부재 면
의 피복 두께를 정의합니다.

자세히
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설정 설명

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

콘크리트 폴리보 생성
폴리보에는 직선형 및 곡선형 세그먼트가 포함될 수 있습니다.

1. 콘크리트 탭에서 보 --> 폴리보 를 클릭합니다.

2. 보를 통과시킬 점들을 선택합니다.

3. 마우스 가운데 버튼을 클릭합니다. 

Tekla Structures는 속성 창의 콘크리트 보 속성을 사용하여 선택한 점 사이
에 보를 생성합니다. 닫힌 폴리보는 생성할 수 없습니다.

4. 곡선형 세그먼트를 생성하려면 폴리보의 모서리를 모따기 처리합니다. 
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예제:

콘크리트 폴리보 속성 수정

1. 속성 창이 열려 있지 않으면 폴리보를 두 번 클릭하여 콘크리트 보 속성을 엽
니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

3. 수정을 클릭합니다.

콘크리트 보 속성
속성 창의 콘크리트 보 속성을 사용하여 콘크리트 보 또는 콘크리트 폴리보의 속
성을 확인하고 수정합니다. 속성을 열려면 폴리보를 두 번 클릭합니다. 콘크리트
보 속성 파일의 파일 이름 확장자는 *.cbm입니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 보의 사용자 정의 가능한 이름입니다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

프로파일 보의 프로파일 (354 페이지)입니다.

재질 보의 재질 (356 페이지)입니다.
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설정 설명

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 피니
시는 부재 표면을 처리한 방식을 설명합
니다.

클래스 보를 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

위치

평면 보의 기준선에 해 작업 평면상 보의
위치 (346 페이지)입니다.

회전 작업 평면의 축을 중심으로 한 보의 회
전 (347 페이지)입니다.

깊이 보의 포지션 깊이 (348 페이지)입니다.
이 위치는 항상 작업 평면과 직각입니
다.

끝 오프셋

Dx 보의 기준선을 따라 보 끝점을 이동하여
보의 길이 (353 페이지)를 변경합니다.

Dy 보의 기준선에 직각이 되도록 보 단부
(353 페이지)를 이동합니다.

Dz 작업 평면의 z 방향으로 보 단부
(353 페이지)를 이동합니다.

곡선보

평면 곡률면입니다.

반경 곡선보의 반경입니다.

세그먼트 개수 Tekla Structures가 곡선보를 그릴 때
사용하는 세그먼트의 개수입니다.

콘크리트 부재

콘크리트 부재 번호 부재 번호 (690 페이지)의 부재 접두사
와 시작 번호입니다.

콘크리트 부재 기둥이 프리캐스트인지 현장타설인지
여부를 표시합니다.

타설 페이즈 현장타설 부재의 타설 페이즈 (455 페
이지). 타설 객체를 구별하는 데 사용합
니다.

변형

뒤틀림 변형 각도를 사용하여 보를 뒤틀림 변형
하는 데 사용합니다.

캠버링 보를 사전 캠버링 (368 페이지)하는 데
사용합니다.
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설정 설명

단축 모델에서 보를 단축하는 데 사용합니다.
도면에서 보의 실제 길이가 감소됩니다.

철근 집합용 콘크리트 피복

좌표계 부재 내 철근 집합의 콘크리트 피복 두
께 (554 페이지)를 글로벌 좌표계에서
정의할지, 부재의 로컬 좌표계에서 정의
할지 선택합니다.

기본 글로벌 및 로컬 피복 두께 값은 옵
션 화 상자에서 정의합니다.

빈 옵션을 선택하면 Tekla Structures
에서 글로벌 값을 사용합니다.

상단, 하단, 측면, 정면 , 뒤로, 시작, 끝 옵션 화 상자에서 글로벌 또는 로컬
기본값을 재정의하려면 각 필수 부재 면
의 피복 두께를 정의합니다.

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

콘크리트 나선형 보 생성
예를 들어, 나선형 계단과 주차장 경사로, 그리고 복잡한 건축 형상을 모델링할 때
는 콘크리트 나선형 보 생성 명령을 사용합니다.

나선형 보에 관한 기본 개념
아래의 이미지는 나선형 보의 생성과 관련한 기본적인 개념들을 보여줍니다. 위치
를 변경하면 나선형 보의 전체 지오메트리가 변경된다는 점에 유의하십시오.
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(1) 시작점(첫 번째로 선택한 점)

(2) 중심점(두 번째로 선택한 점)

(3) 회전축 방향(세 번째로 선택한 점)(선택 사항)

(4) 중심축

(5) 총 상승 값: 시작점에서 끝점까지의 거리, 중심축과 평행

(6) 회전 각도: 나선형 보의 회전 각도(°). 참고: 양수 = 시계 반  방향, 음수 = 시
계 방향.

(7) 반경: 시작점에서 중심점까지의 거리, 중심축과 평행

나선형 보 생성

1. 콘크리트 탭에서 보 --> 나선형 보를 클릭합니다.

2. 시작점을 선택합니다. 

3. 중심점을 선택합니다. 
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4. 작업 평면 +Z 방향으로 회전 축을 설정하려면 마우스 가운데 버튼을 클릭하
여 마칩니다. 

주 또는, 마우스 가운데 버튼을 클릭하지 않고 두 번째 중심축 점을 선택하
여 회전축의 방향을 정의할 수도 있습니다.

Tekla Structures가 나선형 보를 생성합니다. 예:

5. 나선형 보를 클릭하여 선택합니다. 

다음과 같은 옵션이 있는 상황에 맞는 도구 모음이 표시됩니다.

(1) 회전 각도

(2) 총 상승 값

(3) 시작할 때 비틀림 각도

(4) 끝날 때 비틀림 각도

6. 더 많은 회전을 추가하려면 회전 각도 상자에 더 큰 값을 입력합니다.
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7. 나선형을 덜 촘촘하게 만들려면 총 상승 상자에 더 큰 값을 입력합니다.

8. 반경을 변경하려면 시작점이나 중심점을 옮깁니다.

제한 조건

• 나선형 보는 일정한 하나의 반경을 갖습니다.

• 총 상승 값이 0.00보다 큰 나선형 보를 펼치면 그 결과가 도면에 완전한 직선으
로 나타나지 않습니다. 부재 프로파일 윤곽과 부재 길이의 편차량은 다음과 같
은 여러 가지 요소에 따라 결정됩니다. 프로파일의 유형, 크기 및 길이, 총 상승
값, 그리고 사용된 회전 각도와 디테일링의 양.

• 나선형 보를 펼칠 때 비틀림이 반드시 풀리지는 않습니다. 시작 단부와 끝 단부
에 균일하지 않은 비틀림이 적용된 경우, 도면을 펼쳐보면 부재가 펼쳐졌지만
비틀린 상태로 표시됩니다.

• 접합부와 디테일링이 나선형 보에서 예상한 로 작동하지 않을 수도 있습니
다.

• 나선형 보의 DSTV 내보내기 시 올바른 결과가 생성되지 않을 수도 있습니다.

• IFC 내보내기에서는 나선형 보를 부재로 내보낼 수 없습니다. 나선형 보를 포
함하는 현장타설 구조물을 모델링하는 경우 지오메트리를 타설 객체로 IFC에
내보낼 수 있습니다.

콘크리트 나선형 보 속성
속성 창의 콘크리트 나선형 보 속성을 사용하여 콘크리트 나선형 보의 속성을 확
인하고 수정합니다. 속성을 열려면 나선형 보를 두 번 클릭합니다. 콘크리트 나선
형 보 속성 파일의 파일 이름 확장자는 *.csb입니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 보의 사용자 정의 가능한 이름입니다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

프로파일 보의 프로파일 (354 페이지)입니다.

재질 보의 재질 (356 페이지)입니다.

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 피니
시는 부재 표면을 처리한 방식을 설명합
니다.
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설정 설명

클래스 보를 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

위치

평면 보의 기준선에 해 작업 평면상 보의
위치 (346 페이지)입니다.

회전 작업 평면의 축을 중심으로 한 보의 회
전 (347 페이지)입니다.

깊이 보의 포지션 깊이 (348 페이지)입니다.
이 위치는 항상 작업 평면과 직각입니
다.

지오메트리

회전 각도 나선형 보의 회전 각도(°).

총 상승 시작점에서 끝점까지의 거리, 중심축과
평행.

시작 지점 비틀림 각도

끝 지점 비틀림 각도

보의 시작/끝 지점 나선형 보의 비틀림
각도(+/-).

콘크리트 부재

콘크리트 부재 번호 부재 번호 (690 페이지)의 부재 접두사
와 시작 번호입니다.

콘크리트 부재 기둥이 프리캐스트인지 현장타설인지
여부를 표시합니다.

타설 페이즈 현장타설 부재의 타설 페이즈 (455 페
이지). 타설 객체를 구별하는 데 사용합
니다.

철근 집합용 콘크리트 피복

좌표계 부재 내 철근 집합의 콘크리트 피복 두
께 (554 페이지)를 글로벌 좌표계에서
정의할지, 부재의 로컬 좌표계에서 정의
할지 선택합니다.

기본 글로벌 및 로컬 피복 두께 값은 옵
션 화 상자에서 정의합니다.

빈 옵션을 선택하면 Tekla Structures
에서 글로벌 값을 사용합니다.

상단, 하단, 측면, 정면 , 뒤로, 시작, 끝 옵션 화 상자에서 글로벌 또는 로컬
기본값을 재정의하려면 각 필수 부재 면
의 피복 두께를 정의합니다.

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
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설정 설명

(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

콘크리트 패널 또는 벽체 생성
선택한 점을 통과하는 콘크리트 패널 또는 벽체를 생성할 수 있습니다.

1. 콘크리트 탭에서 패널 을 클릭합니다.

2. 패널 또는 벽을 통과시킬 점들을 선택합니다.

3. 마우스 가운데 버튼을 클릭합니다. 

Tekla Structures는 속성 창의 콘크리트 패널 속성을 사용하여 패널 또는 벽
체를 생성합니다. 닫힌 패널 또는 벽체 구조는 생성할 수 없습니다.

4. 곡선형 세그먼트를 생성하려면 패널 또는 벽의 모서리를 모따기 처리합니다. 

예시:
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또는 속성 창에서 명령을 시작할 수 있습니다.

1. 모델에서 아무 것도 선택하지 않았음을 확인하십시오.

2. 속성 창에서 객체 유형 목록 버튼 을 클릭하고 목록에서 콘크리트 패널을
선택합니다.

Tekla Structures에서 명령이 시작되고 속성 창에 속성이 표시됩니다.

콘크리트 패널 또는 벽 속성 수정

1. 속성 창이 열리지 않으면 패널이나 벽을 두 번 클릭하여 콘크리트 패널 속성
을 엽니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

3. 수정을 클릭합니다.

콘크리트 패널 또는 벽 속성
속성 창의 콘크리트 패널 속성을 사용하여 콘크리트 패널 또는 벽체의 속성을 확
인하고 수정합니다. 속성을 열려면 패널 또는 벽체를 두 번 클릭합니다. 콘크리트
패널 속성 파일의 파일 이름 확장자는 *.cpn입니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 패널의 사용자 정의 가능한 이름입니다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

프로파일 패널의 프로파일 (354 페이지)(벽의 두
께 × 높이)입니다.

재질 패널의 재질 (356 페이지)입니다.

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 피니
시는 부재 표면을 처리한 방식을 설명합
니다.

클래스 패널을 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

위치

평면 패널의 기준선에 해 작업 평면상 패널
의 위치 (346 페이지)입니다.
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설정 설명

회전 작업 평면의 축을 중심으로 한 패널의
회전 (347 페이지)입니다.

깊이 패널의 포지션 깊이 (348 페이지)입니
다. 이 위치는 항상 작업 평면과 직각입
니다.

끝 오프셋

Dx 패널의 기준선을 따라 보 끝점을 이동하
여 패널의 길이 (353 페이지)를 변경합
니다.

Dy 패널의 기준선에 수직이 되도록 패널 단
부 (353 페이지)를 이동합니다.

Dz 작업 평면의 z 방향으로 패널 단부
(353 페이지)를 이동합니다.

콘크리트 부재

콘크리트 부재 번호 부재 번호 (690 페이지)의 부재 접두사
와 시작 번호입니다.

콘크리트 부재 패널 또는 벽이 프리캐스트인지 현장타
설인지 여부를 표시합니다.

타설 페이즈 현장타설 부재의 타설 페이즈 (455 페
이지). 타설 객체를 구별하는 데 사용합
니다.

굽힘

평면 곡률면입니다.

반경 곡선형 패널의 반경입니다.

세그먼트 개수 Tekla Structures가 곡선형 패널을 그
릴 때 사용하는 세그먼트의 개수입니다.

철근 집합용 콘크리트 피복

좌표계 부재 내 철근 집합의 콘크리트 피복 두
께 (554 페이지)를 글로벌 좌표계에서
정의할지, 부재의 로컬 좌표계에서 정의
할지 선택합니다.

기본 글로벌 및 로컬 피복 두께 값은 옵
션 화 상자에서 정의합니다.

빈 옵션을 선택하면 Tekla Structures
에서 글로벌 값을 사용합니다.

상단, 하단, 측면, 정면 , 뒤로, 시작, 끝 옵션 화 상자에서 글로벌 또는 로컬
기본값을 재정의하려면 각 필수 부재 면
의 피복 두께를 정의합니다.

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
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설정 설명

(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

콘크리트 슬래브 생성
콘크리트 슬래브를 생성할 때, 선택하는 프로파일에 따라 슬래브의 두께가 정의되
고 선택하는 점에 따라 형상이 정의됩니다. 슬래브의 모서리는 모따기 처리할 수
있습니다.

1. 콘크리트 탭에서 슬래브 을 클릭합니다.

2. 슬래브의 모서리 점을 선택합니다.

3. 마우스 가운데 버튼을 클릭합니다. 

Tekla Structures는 속성 창의 콘크리트 슬래브 속성을 사용하여 슬래브를
생성합니다.

또는 속성 창에서 명령을 시작할 수 있습니다.

1. 모델에서 아무 것도 선택하지 않았음을 확인하십시오.

2. 속성 창에서 객체 유형 목록 버튼 을 클릭하고 목록에서 콘크리트 슬래브
를 선택합니다.

Tekla Structures에서 명령이 시작되고 속성 창에 속성이 표시됩니다.

원형 콘크리트 슬래브 생성

1. 네 면이 동일한 정사각형 슬래브를 생성합니다.

2. 플레이트를 선택합니다.

3. 핸들을 두 번 클릭합니다. 
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슬래브 모서리의 핸들을 더 쉽게 선택하려면 직접 수정 스위치 가 활성
화되지 않았는지 확인합니다.

속성 창에서 코너 모따기 속성이 열립니다.

4. 유형 목록에서 라운딩 을 선택합니다.

5. 반경 상자에 모따기 반경을 입력합니다. 

반경은 정사각형의 측면의 절반과 같아야 합니다.

6. 수정을 클릭합니다.

7. 모따기할 각 모서리에 해 위의 단계를 반복합니다. 

원형 슬래브를 생성하는 다른 방법

1. 4개의 동일한 측면을 갖는 다이아몬드 형태의 슬래브를 생성합니다.

2. 코너를 라운딩하려면 호 점  모따기 유형을 사용합니다.

콘크리트 슬래브 속성 수정

1. 속성 창이 열려 있지 않으면 슬래브를 두 번 클릭하여 콘크리트 슬래브 속성
을 엽니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

3. 수정을 클릭합니다.
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콘크리트 슬래브 속성
속성 창의 콘크리트 슬래브 속성을 사용하여 콘크리트 슬래브의 속성을 확인하고
수정합니다. 속성을 열려면 콘크리트 슬래브를 두 번 클릭합니다. 콘크리트 슬래브
속성 파일의 파일 이름 확장자는 *.csl입니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 슬래브의 사용자 정의 가능한 이름입니
다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

두께 슬래브의 두께.

재질 슬래브의 재질 (356 페이지)입니다.

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 피니
시는 부재 표면을 처리한 방식을 설명합
니다.

클래스 슬래브를 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

위치

깊이 콘크리트 슬래브의 위치 깊이 (348 페
이지)입니다. 이 위치는 항상 작업 평면
과 직각입니다.

콘크리트 부재

콘크리트 부재 번호 부재 번호 (690 페이지)의 부재 접두사
와 시작 번호입니다.

콘크리트 부재 슬래브가 프리캐스트인지 현장타설인지
여부를 표시합니다.

타설 페이즈 현장타설 부재의 타설 페이즈 (455 페
이지). 타설 객체를 구별하는 데 사용합
니다.

철근 집합용 콘크리트 피복

좌표계 부재 내 철근 집합의 콘크리트 피복 두
께 (554 페이지)를 글로벌 좌표계에서
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설정 설명

정의할지, 부재의 로컬 좌표계에서 정의
할지 선택합니다.

기본 글로벌 및 로컬 피복 두께 값은 옵
션 화 상자에서 정의합니다.

빈 옵션을 선택하면 Tekla Structures
에서 글로벌 값을 사용합니다.

상단, 하단, 측면, 정면 , 뒤로, 시작, 끝 옵션 화 상자에서 글로벌 또는 로컬
기본값을 재정의하려면 각 필수 부재 면
의 피복 두께를 정의합니다.

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

콘크리트 로프팅된 슬래브 생성
로프팅된 슬래브로 곡선형 및 이중 곡선형 슬래브 또는 벽 등을 생성할 수 있습니
다.

로프팅된 슬래브의 기본 요건 및 예

로프팅된 슬래브를 생성하기 전에, 모델에 참고 객체 (603 페이지)가 있어야 합니
다. Tekla Structures는 제1 참고 객체의 시작점을 제2 참고 객체의 시작점에 연
결하여 사용된 참고 객체의 지오메트리에 따라 로프팅된 슬래브의 형상을 생성합
니다. 참고 객체의 끝점이 비슷한 방식으로 연결됩니다.

다음 구성 객체를 로프팅된 슬래브로 연결할 수 있습니다.

• 참고선에서 참고선

예제:
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• 참고선에서 참고호

예제:

• 참고호에서 참고호

예제:

• 참고원에서 참고원

예제:
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• 참고 폴리 커브에 참고 폴리 커브

철근 집합은 로프팅된 슬래브와 함께 사용할 수 없다는 점에 유의하십시오.

로프팅된 슬래브 생성

1. 모델에서 필요한 구성 객체를 생성합니다. 로프팅된 슬래브의 형상은 참고 객
체 형상을 기반으로 합니다. 

다음 항목이 필요합니다.

• 참고선 (604 페이지)

• 참고호 (606 페이지)

• 구성 원 (606 페이지)

또는

• 참고 폴리 커브 (607 페이지)

폴리커브를 사용하여 접선으로 호 생성 또는 참고 폴리 커브의 도구 모음

에서 접선 선 생성 옵션 을 사용합니다. 직선 세그먼트로
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만 폴리커브를 생성하려면, 선 생성 옵션 을 사용합니다.
둘 다 접선인 경우에는 참고 폴리 커브에 동일한 수의 세그먼트가 있어야
하는 것은 아닙니다.

2. 필요한 참고 객체를 생성한 경우 콘크리트 탭으로 이동하여 슬래브 --> 로프
팅 슬래브 생성을 클릭합니다.

3. 도구 모음에서, 버튼을 클릭하여 로프팅된 슬래브를 두 개의 참고 객체를 사
용하여 생성할지 참고 객체와 점을 사용하여 생성할지 지정합니다. 

• 2개의 참고 객체를 사용하여 로프팅된 슬래브를 생성합니다.

a. 첫 번째 구성 객체 선택: 선, 호 원 또는 폴리 커브.

예를 들어 2개의 참고원을 사용하여 로프팅된 슬래브를 생성하는 경
우:
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b. 두 번째 구성 객체 선택:

Tekla Structures는 속성 창의 로프팅 슬래브 속성을 사용하여 선택
한 구성 객체 사이에 로프팅된 슬래브를 생성합니다.

• 하나의 참고 객체와 점을 사용하여 로프팅된 슬래브를 생성합니
다.

a. 첫 번째 구성 객체 선택: 선, 호 원 또는 폴리 커브.

예를 들어 참고 폴리 커브와 점을 사용하여 로프팅된 슬래브를 생성
하는 경우.
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Tekla Structures는 부재 지오메트리의 미리 보기를 표시합니다. 미
리 보기를 사용하여 로프팅된 슬래브의 방향과 높이를 설정합니다.

b. 점을 선택합니다.

Tekla Structures는 미리 보기를 기준으로 로프팅된 슬래브를 생성
합니다.
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로프팅된 슬래브 형상 수정

직접 수정 치수 핸들 및 치수 값을 사용하여 로프팅된 슬래브 형상을 수정합니다.

• 예를 들어 로프팅된 슬래브의 높이와 반경을 수정합니다.

• 선 및 호: 선 또는 호의 중간점에서 호 기호 를 드래그하여 로프팅된 슬래
브 형상을 수정합니다.
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로프팅된 슬래브 분할

닫힌 원통형 또는 원뿔형 로프팅된 슬래브는 분할할 수 없습니다.

1. 편집 탭에서 분할을 클릭합니다.

2. 분할할 로프팅된 슬래브를 선택합니다.

3. 분할선에 한 점을 선택합니다. 

Tekla Structures는 로프팅된 슬래브를 분할합니다.

예제:
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단부 핸들 점을 바꾸고 로프팅된 슬래브의 지오메트리 수정

을 사용하여 로프팅된 슬래브를 생성하려고 할 때, 슬래브의 지오메트리가 자체 교
차되어 상단 및 하부 참고 객체의 시작점과 끝점이 서로 반 되는 경우도 있습니
다. 이 경우에는 슬래브가 생성되지 않으며.

참고선 또는 호의 모델링 방향을 변경하여 문제를 해결하고 로프팅된 슬래브를 생
성할 수 있습니다.

1. 참고선이나 참고호를 선택합니다. 

참고선의 경우, 직접 수정  스위치가 활성 상태가 아닌지 확인합니다. 그
런 다음 노란색 및 자홍색 객체 핸들을 볼 수 있습니다.

2. 상황에 맞는 도구 모음에서 바꾸기 종료를 클릭합니다. 

Tekla Structures을 선택하면 선택한 참고 객체의 모델링 방향이 변경되고,
로프팅된 슬래브를 올바르게 생성할 수 있습니다.

참고원을 사용하면 원 중 하나를 이동하여 문제를 해결할 수 있습니다.

콘크리트 로프팅된 슬래브 속성 수정

1. 속성 창이 열려 있지 않으면 로프팅된 슬래브를 두 번 클릭하여 로프팅 슬래
브 속성을 엽니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

3. 수정을 클릭합니다.

로프팅된 슬래브 속성
속성 창의 로프팅 슬래브 속성을 사용하여 콘크리트 로프팅된 슬래브의 속성을 확
인하고 수정합니다. 속성을 열려면 콘크리트 로프팅된 슬래브를 두 번 클릭합니다.
콘크리트 로프팅된 슬래브 속성 파일의 파일 이름 확장자는 *.lsl입니다.
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속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 로프팅된 슬래브의 사용자 정의 이름.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

두께 슬래브의 두께.

재질 로프팅된 슬래브의 재질 (356 페이지).

피니시 피니시의 유형입니다.

클래스 로프팅된 슬래브를 그룹화하는 데 사용
합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

면 유형

면 유형 슬래브의 상단 및 하단 면이 평면과의
같은 높이인지 여부를 선택합니다.

직각:

슬래브의 상단 및 하단 면이 비선형입니
다.
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설정 설명

곡면에 의한 경계:

슬래브의 상단 및 하단 면이 평면입니
다.

콘크리트 부재

콘크리트 부재 번호 부재 번호 (690 페이지)의 부재 접두사
와 시작 번호입니다.

콘크리트 부재 슬래브가 프리캐스트인지 현장타설인지
여부를 표시합니다.

타설 페이즈 현장타설 부재의 타설 페이즈 (455 페
이지). 타설 객체를 구별하는 데 사용합
니다.

철근 집합용 콘크리트 피복

좌표계 부재 내 철근 집합의 콘크리트 피복 두
께 (554 페이지)를 글로벌 좌표계에서
정의할지, 부재의 로컬 좌표계에서 정의
할지 선택합니다.

기본 글로벌 및 로컬 피복 두께 값은 옵
션 화 상자에서 정의합니다.

빈 옵션을 선택하면 Tekla Structures
에서 글로벌 값을 사용합니다.

상단, 하단, 측면, 정면 , 뒤로, 시작, 끝 옵션 화 상자에서 글로벌 또는 로컬
기본값을 재정의하려면 각 필수 부재 면
의 피복 두께를 정의합니다.

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.
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독립 기초 생성

1. 콘크리트 탭에서 를 클릭합니다.

2. 점을 선택합니다. 

Tekla Structures는 속성 창의 독립기초 속성을 사용하고 속성에 정의된 레
벨 (361 페이지)에서 독립기초를 생성합니다.

또는 속성 창에서 명령을 시작할 수 있습니다.

1. 모델에서 아무 것도 선택하지 않았음을 확인하십시오.

2. 속성 창에서 객체 유형 목록 버튼 을 클릭하고 목록에서 독립기초를 선택
합니다.

Tekla Structures에서 명령이 시작되고 속성 창에 속성이 표시됩니다.

독립기초 속성 수정

1. 속성 창이 열려 있지 않으면 독립기초를 두 번 클릭하여 독립기초 속성을 엽
니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다. 

예를 들어 원형 독립기초를 생성하려면 프로파일에 한 원형 단면을 선택합
니다.

3. 수정을 클릭합니다.

독립기초 속성
속성 창의 독립기초 속성을 사용하여 독립기초의 속성을 확인하고 수정합니다 속
성을 열려면 독립기초를 두 번 클릭합니다. 독립기초 속성 파일의 파일 확장자 이
름은 *.cpf입니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반
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설정 설명

이름 독립기초의 사용자 정의 가능한 이름입
니다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

프로파일 독립기초의 프로파일 (354 페이지)입니
다.

재질 독립기초의 재질 (356 페이지)입니다.

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 피니
시는 부재 표면을 처리한 방식을 설명합
니다.

클래스 독립기초를 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

위치

수직 독립기초의 기준점에 해 독립기초의
수직 위치 (350 페이지)입니다.

회전 작업 평면의 축을 중심으로 한 독립기초
의 회전 (347 페이지)입니다.

수평 독립기초의 기준점에 해 독립기초의
수평 위치 (351 페이지)입니다.

상단 글로벌 z 방향에서 독립기초 상단 표면
의 위치입니다.

하단 글로벌 z 위치에서 독립기초 하단 표면
의 위치입니다.

콘크리트 부재

콘크리트 부재 번호 부재 번호 (690 페이지)의 부재 접두사
와 시작 번호입니다.

콘크리트 부재 독립기초가 프리캐스트인지 현장타설인
지 여부를 표시합니다.

타설 페이즈 현장타설 부재의 타설 페이즈 (455 페
이지). 타설 객체를 구별하는 데 사용합
니다.

철근 집합용 콘크리트 피복

좌표계 부재 내 철근 집합의 콘크리트 피복 두
께 (554 페이지)를 글로벌 좌표계에서
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설정 설명

정의할지, 부재의 로컬 좌표계에서 정의
할지 선택합니다.

기본 글로벌 및 로컬 피복 두께 값은 옵
션 화 상자에서 정의합니다.

빈 옵션을 선택하면 Tekla Structures
에서 글로벌 값을 사용합니다.

상단, 하단, 측면, 정면 , 뒤로, 시작, 끝 옵션 화 상자에서 글로벌 또는 로컬
기본값을 재정의하려면 각 필수 부재 면
의 피복 두께를 정의합니다.

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

스트립 기초 생성

1. 콘크리트 탭에서 기초 --> 줄기초 을 클릭합니다.

2. 기초를 통과시킬 점들을 선택합니다.

3. 마우스 가운데 버튼을 클릭합니다. 

Tekla Structures는 속성 창의 줄기초 속성을 사용하여 선택한 점 사이에 줄
기초를 생성합니다. 닫힌 줄기초는 생성할 수 없습니다.

4. 곡선형 세그먼트를 생성하려면 기초의 모서리를 모따기 처리합니다. 
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예시:

또는 속성 창에서 명령을 시작할 수 있습니다.

1. 모델에서 아무 것도 선택하지 않았음을 확인하십시오.

2. 속성 창에서 객체 유형 목록 버튼 을 클릭하고 목록에서 줄기초를 선택합
니다.

Tekla Structures에서 명령이 시작되고 속성 창에 속성이 표시됩니다.

줄기초 속성 수정

1. 속성 창이 열려 있지 않으면 줄기초를 두 번 클릭하여 줄기초 속성을 엽니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

3. 수정을 클릭합니다.

줄 기초 속성
속성 창의 줄기초 속성을 사용하여 줄기초의 속성을 확인하고 수정합니다 속성을
열려면 줄기초를 두 번 클릭합니다. 줄기초 속성 파일의 파일 확장자 이름은
*.csf입니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 줄기초의 사용자 정의 가능한 이름입니
다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

프로파일 줄기초의 프로파일 (354 페이지)입니
다.

재질 줄기초의 재질 (356 페이지)입니다.
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설정 설명

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 피니
시는 부재 표면을 처리한 방식을 설명합
니다.

클래스 줄기초를 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

위치

평면 기초의 기준선에 한 작업 평면상 줄기
초의 위치 (346 페이지)입니다.

회전 작업 평면의 축을 중심으로 한 줄기초의
회전 (347 페이지)입니다.

깊이 줄기초의 위치 깊이 (348 페이지)입니
다. 이 위치는 항상 작업 평면과 직각입
니다.

끝 오프셋

Dx 기초의 기준선을 따라 기초 끝점을 이동
하여 줄기초의 길이 (353 페이지)를 변
경합니다.

Dy 보의 기준선에 수직이 되도록 줄기초 단
부 (353 페이지)를 이동합니다.

Dz 줄기초 (353 페이지)를 작업 평면의 z
방향으로 이동합니다.

콘크리트 부재

콘크리트 부재 번호 부재 번호 (690 페이지)의 부재 접두사
와 시작 번호입니다.

콘크리트 부재 줄기초가 프리캐스트인지 현장타설인지
여부를 표시합니다.

타설 페이즈 현장타설 부재의 타설 페이즈 (455 페
이지). 타설 객체를 구별하는 데 사용합
니다.

굽힘

평면 곡률면입니다.

반경 곡선형 줄기초의 반경입니다.

세그먼트 개수 Tekla Structures가 곡선형 줄기초를
그릴 때 사용하는 세그먼트의 개수입니
다.

철근 집합용 콘크리트 피복

좌표계 부재 내 철근 집합의 콘크리트 피복 두
께 (554 페이지)를 글로벌 좌표계에서
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설정 설명

정의할지, 부재의 로컬 좌표계에서 정의
할지 선택합니다.

기본 글로벌 및 로컬 피복 두께 값은 옵
션 화 상자에서 정의합니다.

빈 옵션을 선택하면 Tekla Structures
에서 글로벌 값을 사용합니다.

상단, 하단, 측면, 정면 , 뒤로, 시작, 끝 옵션 화 상자에서 글로벌 또는 로컬
기본값을 재정의하려면 각 필수 부재 면
의 피복 두께를 정의합니다.

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

아이템 생성
Tekla Structures에서 아이템이라는 용어는 3D 형상을 가진 부재를 가리킵니다.
형상은 외부 모델링 소프트웨어나 Tekla Structures에서 생성되고, Tekla
Structures 형상 카탈로그에서 사용할 수 있습니다.

아이템은 보, 기둥 등 다른 부재 (240 페이지)와 비슷합니다. 아이템과 다른 유형
의 부재를 구분짓는 가장 큰 차이는 3D 형상이 아이템의 지오메트리를 정의하는
반면 부재는 길이를 생성할 목적으로 압출되는 2D 프로파일을 포함하는 데 있습
니다.

아이템을 사용하면 기본 Tekla Structures 부재와 절단 등의 명령을 사용하여 모
델링하기 어려운 객체를 모델링할 수 있습니다. 또한, 아이템을 사용하여 외부 소
프트웨어에서 모델링하거나 제조업체가 모델링한 형상을 사용하는 객체를 모델링
할 수 있습니다.

각 아이템마다 형상, 재질 및 위치와 같이 해당 아이템을 정의하는 속성이 있습니
다. 뷰와 선택 필터 또는 도면 및 레포트 템플릿에서 아이템 속성을 사용하려면 부
재와 프로파일의 템플릿 속성을 사용해야 합니다. 아이템을 부재에서 분리하려면
IS_ITEM 템플릿 속성을 사용합니다.

아이템에 한 제한 조건

• 아이템은 칭 이동할 수 없습니다.

• 아이템은 분할하거나 결합할 수 없습니다. 가져온 아이템을 분할하면 분할 위
치에 중복이 발생합니다.

• 아이템이 솔리드 형상을 가진 경우에는 아이템을 절단하거나 다른 부재에 연결
만 할 수 있습니다.

• 가져온 아이템의 총중량 값은 절단을 사용하여 모델링한 동일한 Tekla
Structures 부재의 총중량 값과 다를 수 있습니다. 이는 부재의 총중량을 계산
할 때 절단부는 고려되지 않기 때문입니다.
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아이템 또는 콘크리트 아이템 생성

1.  바로 수정이 켜져 있어야 합니다. 

모델에서 아이템의 위치와 회전을 더욱 쉽게 조정할 수 있습니다.

2. 생성할 아이템의 재질에 따라 다음 중 하나를 수행합니다. 

• 철골 탭에서 아이템 을 클릭합니다.

• 콘크리트 탭에서 아이템 을 클릭합니다.

팁 또는 속성 창에서 명령을 시작할 수 있습니다.

a. 모델에서 아무 것도 선택하지 않았음을 확인하십시오.

b. 속성 창에서 객체 유형 목록 버튼을 클릭하고  목록에서 아이템
or 콘크리트 아이템을 선택합니다.

Tekla Structures에서 명령이 시작되고 속성 창에 속성이 표시됩니
다.

예를 들어, 속성 창에서 아이템 속성을 수정하고 형상을 선택할 수
있습니다.

3. 모델에서 마우스 포인터를 객체 면과 가장자리 위로 움직여 아이템이 어떻게
뒤집혀 객체 면에 맞게 조정되는지 확인합니다. 

아이템을 다른 객체(예: 부재 또는 타설 객체)에 추가하는 경우에 Tekla
Structures는 위치 치수를 가장 가까운 객체 가장자리에도 표시합니다.

4. 아이템의 첫 번째 점을 선택합니다.

5. 아이템의 방향을 표시하려면 다른 점을 선택하십시오. 

Tekla Structures는 속성 창의 아이템 또는 콘크리트 아이템 속성을 사용하
여 선택한 점들 사이에서 첫 번째 점(노란색 핸들)부터 시작하여 두 번째 점
(자홍색 핸들)의 방향으로 아이템을 배치합니다.

Tekla Structures는 아이템의 위치와 회전을 미세 조정하는 데 사용할 수 있
는 좌표 축, 회전 핸들 및 위치 치수를 표시합니다. 핸들은 아이템의 로컬 좌표
계에 따라 빨간색, 녹색 및 파란색입니다.
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6. 좌표축을 따라 아이템을 이동시키려면 관련 축 핸들을 새로운 위치로 드래그
합니다.

7. 좌표축을 중심으로 항목을 회전시키려면 관련 회전 핸들을 새로운 위치로 드
래그합니다. 

Tab 키를 눌러 아이템을 선택된 회전 핸들 방향으로 90º씩 회전시킵니다.

8. 거리 또는 각도를 지정하여 아이템을 이동 또는 회전시키려면

a. 축 핸들, 회전 핸들 또는 치수 화살촉을 선택합니다.

b. 치수를 변경할 값을 입력합니다. 

입력을 시작하면 Tekla Structures가 숫자를 입력 화 상자를 표시합니
다.

c. 확인을 클릭하여 새 치수를 확인합니다.

9. 모델에 더 많은 아이템을 추가하려면 마우스 가운데 버튼을 클릭하고 3~8단
계를 반복합니다.

10. 아이템 추가를 중지하려면 Esc 키를 누릅니다.

11. 필요한 경우 지오메트리 편집 모드에서 추가로 아이템 지오메트리를 수정
(369 페이지)할 수 있습니다.

아이템 콘크리트 아이템 속성 수정

1. 속성 창이 열리지 않으면 아이템이나 콘크리트 아이템을 두 번 클릭하여 아이
템 또는 콘크리트 아이템 속성을 엽니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

3. 수정을 클릭합니다.

아이템의 형상 변경
아이템을 생성하거나 수정할 때 형상 카탈로그에서 사용 가능한 모든 형상이 포함
된 목록에서 형상을 선택할 수 있습니다.

시작하기 전에 필요한 형상을 형상 카탈로그에서 사용할 수 있는지 확인하십시오.

1. 아이템을 두 번 클릭하여 속성 창에서 아이템 속성을 엽니다.
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2. 형상 상자 옆의 ... 버튼을 클릭하여 형상 선택 화 상자를 엽니다.

3. 화 상자 왼쪽에서 그룹 또는 하위 그룹을 선택합니다. 

팁 최근에 사용한 형상은  최근 그룹에서 찾을 수 있으며 중요한 것으로
표시한 형상은 별표 표시됨 그룹에 있습니다.

4. 필요한 경우 필터 상자를 사용해 선택한 그룹에서 형상을 검색합니다.

5. 목록에서 형상을 선택합니다.

6. 확인을 클릭하여 형상 선택 화 상자를 닫습니다.

7. 속성 창에서 수정을 클릭하여 변경 내용을 적용합니다.

부재를 아이템으로 변환
모델의 기존 부재를 아이템으로 변경하고, 동시에 해당 형상을 형상 카탈로그에 추
가할 수 있습니다.

부재를 아이템으로 변경하면, Tekla Structures이 원래 부재를 삭제하고, 모델의
새로 생성된 아이템으로 바꿉니다. 원래 부재의 이름, 재질, 피니시, 클래스, 타설
페이즈 및 넘버링 속성은 해당 아이템 속성으로 저장됩니다. 다른 부재 유형별 속
성 및 사용자 정의 속성은 저장되지 않습니다. 철근 및 표면 같은 원본 부재에 부착
된 객체가 삭제됩니다.

1. 아이템으로 변경하려는 부재 (240 페이지)를 생성합니다.

2. 아이템에 2개 이상의 부재를 포함하려면, 부재를 서로 연결 (365 페이지)합니
다.

3. 편집 탭에서  부재를 항목으로 변환을 클릭합니다.

4. 부재를 선택합니다. 

또는 먼저 부재를 선택하고 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 후 부재를 항목으로
변환을 선택합니다.

Tekla Structures부재를 아이템으로 변경한 후 새 형상을 형상 카탈로그에 추가
합니다.

형상 이름은 <grid location>_<elevation>_<part name> 형식으로 부재 이름 및
부재 위치를 사용하여 생성됩니다. 예제:

• 1/D_+0_FOOTING

• 3/C_+0-+3600_COLUMN

• 1-2/A-B_+3600_SLAB

형상 카탈로그에 이름이 같은 형상이 이미 있는 경우, Tekla Structures는 새 형
상 이름 끝에 2개의 밑줄 문자와 실행 번호를 추가합니다. 예를 들어 1/D_
+0_FOOTING__1입니다.
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아이템 및 콘크리트 아이템 속성
속성 창의 아이템 및 콘크리트 아이템 속성을 사용하여 아이템의 속성을 정의하고
확인하고 수정합니다. 속성을 열려면 아이템 또는 콘크리트 아이템을 두 번 클릭합
니다.

아이템 속성 파일의 파일 이름 확장자는 *.ips입니다.

콘크리트 아이템 속성 파일의 파일 확장자 이름은 *.ipc입니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 아이템의 사용자 정의 가능한 이름입니
다.

Tekla Structures는 레포트와 문서 관
리자의 부재 이름을 사용하며 같은 유형
의 부재를 구분합니다.

형상 아이템의 형상입니다.

형상 카탈로그에서 형상을 선택하려면
형상 상자 옆에 있는 ... 버튼을 클릭합
니다.

레포트 및 도면 테이블에 아이템 형상을
표시하려면 PROFILE 템플릿 속성을 사

용합니다.

재질 아이템의 재질 (356 페이지)입니다.

피니시 피니시의 유형입니다.

피니시는 사용자 정의 가능합니다. 이
설정은 부식 방지 페인트, 용용 도금, 방
염 코팅 등 부재 표면의 처리 방법을 설
명합니다.

클래스 아이템을 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 부재를 표시할 수 있습니다.

넘버링 시리즈(아이템에 사용 가능)

부재 번호 부재 번호 (690 페이지)의 부재 접두사
와 시작 번호입니다.

어셈블리 번호 어셈블리 번호 (690 페이지)의 어셈블
리 접두사와 시작 번호입니다.

위치

평면 아이템의 기준선에 해 작업 평면상 아
이템의 위치 (346 페이지)입니다.
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설정 설명

회전 작업 평면의 축을 중심으로 한 아이템의
회전 (347 페이지)입니다.

깊이 아이템의 위치 깊이 (348 페이지)입니
다. 이 위치는 항상 작업 평면과 직각입
니다.

끝 오프셋

Dx 기준선을 따라 (353 페이지) 아이템을
이동시킵니다.

Dy 기준선에 직각 (353 페이지)이 되도록
아이템을 이동시킵니다.

Dz 작업 평면의 z 방향 (353 페이지)으로
아이템을 이동시킵니다.

콘크리트 부재(콘크리트 아이템에 사용 가능)

콘크리트 부재 번호 부재 번호 (690 페이지)의 부재 접두사
와 시작 번호입니다.

콘크리트 부재 아이템이 프리캐스트인지 현장타설인지
여부를 표시합니다.

타설 페이즈 현장타설 부재의 타설 페이즈 (455 페
이지)입니다. 타설 객체를 구별하는 데
사용합니다.

철근 집합용 콘크리트 피복 (콘크리트 아이템에 사용 가능)

좌표계 부재 내 철근 집합의 콘크리트 피복 두
께 (554 페이지)를 글로벌 좌표계에서
정의할지, 부재의 로컬 좌표계에서 정의
할지 선택합니다.

기본 글로벌 및 로컬 피복 두께 값은 옵
션 화 상자에서 정의합니다.

빈 옵션을 선택하면 Tekla Structures
에서 글로벌 값을 사용합니다.

상단, 하단, 측면, 정면 , 뒤로, 시작, 끝 옵션 화 상자에서 글로벌 또는 로컬
기본값을 재정의하려면 각 필수 부재 면
의 피복 두께를 정의합니다.

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 부재
의 사용자 정의 속성 (357 페이지)
(UDA)을 엽니다. UDA는 부재에 한
추가 정보를 제공합니다.

부재, 철근 및 참고 객체 생성 340 부재 위치 조정 및 부재 정보 표시



2.2 부재 위치 조정 및 부재 정보 표시
부재를 생성할 때 점을 선택하여 부재의 위치를 지정합니다. 필요한 경우 부재를
생성한 후에 다양한 방식으로 부재의 위치를 조정할 수 있습니다.

부재 포지션

부재 생성 시 부재 핸들과 부재 기준선은 부재 위치를 정의하는 데 도움이 됩니다.
해당 창에서 위치 및 끝 오프셋 단면을 사용하거나 상황에 맞는 도구 모음을 사용
하는 방법으로 부재 위치 (344 페이지)(예, 회전 (347 페이지))를 조정할 수 있습
니다.

또한 예를 들어 곡선형 부재 및 수평 부재를 생성하고 위치를 지정할 수 있는 다음
팁을 확인하십시오.

• 곡선형 부재 생성 (359 페이지)

• 수평 부재 생성 (360 페이지)

• 서로 가까운 보 생성 (360 페이지)

• 기둥, 독립 기초 및 수직보 위치 조절 (361 페이지)

• 동일한 영역을 모델링하는 방법 (362 페이지)

부재 정보 표시

모델 뷰에서 선택한 부재 속성을 표시하려면 부재 레이블 (358 페이지)을 사용합
니다. 부재 레이블은 속성을 표시하는 부재 옆에 표시되는 텍스트 설명입니다.

모델 뷰에 부재 핸들 및 부재 기준선 표시
부재 핸들을 사용하여 모델 객체를 이동하거나 모델 객체의 형상이나 크기를 수정
할 수 있습니다. 부재 기준선은 기준점 2개 사이에 있고 기준선은 선 끝에 핸들이
있습니다.

주 보와 같은 수평 부재를 생성할 때는 항상 동일한 방향(예: 왼쪽에서 오른쪽으로)으로
점을 선택하십시오. 그러면 Tekla Structures가 부재를 도면과 동일하게 배치 및 치
수를 측정하며 자동으로 동일한 부재 단부에 부재 마크가 표시됩니다.

부재 핸들 표시
Tekla Structures는 핸들로 부재 방향을 표시합니다. 부재를 선택하면 Tekla
Structures가 핸들을 표시합니다. 첫 번째 끝점의 핸들은 노란색이고, 나머지는 자
홍색입니다.
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부재의 핸들만 선택하는 자세한 방법은 객체 선택 (124 페이지)을 참조하십시오.

직접 수정 (112 페이지)이 켜져 있으면 Tekla Structures는 선택한 부재의 기준
점, 모서리, 세그먼트 및 세그먼트 중간점에 한 직접 수정 핸들도 표시합니다. 직
접 수정 핸들은 파란색입니다.

핸들을 사용하여 부재의 길이 수정

직접 수정을 사용하지 않으려면 부재 핸들을 사용하여 부재 길이를 수정할 수 있
습니다.

1. 바로 수정 스위치 는 활성 상태가 아니어야 합니다.

2. 부재를 선택합니다.

Tekla Structures에서 부재의 핸들이 강조 표시됩니다.

3. 핸들 하나를 클릭하여 선택합니다.
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4. Tekla Structures의 다른 객체를 움직이듯 핸들을 움직입니다.

예를 들어 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하고 이동을 선택합니다.

드래그 앤 드롭이 활성화 (155 페이지)되어 있다면 핸들을 새로운 위치로 드
래그하십시오.

경
고

다음과 같은 이유 때문에 컷부 또는 피팅 (403 페이지)을 사용하여 부재의
길이를 변경하지 마십시오.

• NC 파일로 정보를 내보낼 때 컷부가 항상 부재 길이에 영향을 미치는 것
은 아니기 때문에, 컷부로 인해 공장 오류가 발생할 수 있습니다.

• 피팅은 접합부와 상세에 문제를 일으킬 수 있습니다.

핸들 바꾸기

핸들 바꾸기 매크로를 사용하여 부재의 모델링 방향을 변경할 수 있습니다. 그러면
노란색 시작 핸들이 자홍색으로 변하고, 나머지는 반 로 변합니다.

1. 모델링 방향을 변경할 부재를 선택합니다.

Tekla Structures가 부재 핸들을 표시합니다.

2. 빠른 실행으로 이동하고, 핸들 바꾸기를 입력하기 시작하고, 표시된 목록에서

매크로.핸들 바꾸기 명령을 선택합니다.

Tekla Structures는 부재의 모델링 방향을 변경하고 시작 및 종료 핸들을 바
꿉니다.
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모델 뷰에 부재 기준선 표시

부재를 생성할 때 점을 선택 (79 페이지)하여 부재의 위치를 지정합니다. 이런 점
들이 바로 부재 기준점입니다. 두 점을 선택하여 어떤 부재를 배치하는 경우 이 두
점이 부재 기준선을 형성하고 선 끝 부분에 핸들이 나타납니다. 기본적으로 부재
기준선은 모델에 표시되지 않습니다. 예를 들어 부재의 중간점으로 스냅할 때는 이
기준선을 표시하는 것이 유용할 수 있습니다.

1. 뷰를 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 엽니다.

2. 표시(D)...를 클릭하여 표시 화 상자를 엽니다.

3. 고급 탭에서 부재 기준선 확인란을 선택합니다.

4. 수정을 클릭합니다. 

부재 기준선이 표시됩니다.

부재의 위치 수정
속성 창과 해당 위치 및 끝 오프셋 단면을 사용하여 부재 위치를 수정합니다.또는
상황에 맞는 도구 모음을 사용하여 부재 위치를 수정할 수 있습니다.
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부재의 위치를 수정하려면 다음 중 하나를 수행합니다.

상 수행할 작업

속성 창 (105 페이지)을 사용하여 부재
위치 수정

1. 부재를 두 번 클릭하여 특성 창에서
부재 특성을 엽니다.

2. 위치 또는 끝 오프셋 단면에서 원하
는 위치 설정(예: 부재 회전
(347 페이지) 또는 부재 수직 위치
(350 페이지))을 수정합니다.

예를 들어 부재가 핸들 위쪽 200단
위 위치에 배치되도록 정의할 수 있
습니다.

3. 수정 기호를 클릭합니다.

상황에 맞는 도구 모음을 사용하여 부재
위치 수정

1.
상황에 맞는 도구 모음에서 을
클릭합니다.

2. 설정을 수정합니다.그에 따라 적절
히 객체가 모델에서 이동합니다.

• 보, 기둥, 패널 또는 기초의 전
체 위치를 변경하려면 원형 선
택 다이얼을 사용합니다.다이얼
의 한 섹터를 클릭하여 위치를
선택합니다.

• 회전 각도를 변경하려면 녹색
회전 각도 노브를 클릭하고 드
래그합니다.

회전 각도 노드는 5도씩 스냅
작동됩니다.이를 재정의하려면
Shift 키를 누릅니다.

• 각도, 평면 오프셋 또는 깊이 오
프셋을 변경하려면 해당 상자에
값을 입력합니다.

• 플레이트 또는 슬래브의 위치를
변경하려면 옵션을 선택하고 깊
이 오프셋 상자에 값을 입력합
니다.
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상 수행할 작업

또는 키보드 바로 가기를 사용하여 부재의 위치를 수정할 수 있습니다.

기타 참조

작업 평면의 부재 위치 (346 페이지)

부재 회전 (347 페이지)

부재 위치 깊이 (348 페이지)

부재 수직 위치 (350 페이지)

부재 수평 위치 (351 페이지)

부재 끝 오프셋 (353 페이지)

작업 평면의 부재 위치
부재 속성의 평면 위 설정을 사용하여 작업 평면에서 부재의 위치를 확인 및 변경
합니다.이 위치는 항상 부재의 기준선을 기준으로 합니다.

또는 상황에 맞는 도구 모음 (344 페이지) 또는 키보드 바로 가기을 사용하여 부재
의 위치를 수정할 수 있습니다.

옵션 설명 예제

중간 기준선은 부재의 중간에
있습니다.

오른쪽 부재가 기준선 밑에 위치
합니다.
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옵션 설명 예제

왼쪽 부재가 기준선 위에 위치
합니다.

예제

위치 예제

중간 300

오른쪽 300

왼쪽 300

부재 회전
부재 속성의 회전 설정을 사용하여 작업 평면의 축을 중심으로 한 부재의 회전을
확인 및 변경합니다.

회전 각도를 정의할 수도 있습니다. Tekla Structures는 로컬 x축을 중심으로 시
계 방향의 양의 값을 측정합니다.

또는 상황에 맞는 도구 모음 (344 페이지) 또는 키보드 바로 가기을 사용하여 부재
의 위치를 수정할 수 있습니다.
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옵션 설명 예제

정면 작업 평면이 부재의 정면
평면과 평행합니다.

상단 작업 평면이 부재의 상단
평면과 평행합니다.

후면 작업 평면이 부재의 후면
평면과 평행합니다.

하단 작업 평면이 부재의 하단
평면과 평행합니다.

부재 위치 깊이
부재 속성의 깊이 설정을 사용하여 부재의 위치 깊이를 확인 및 변경합니다.위치는
항상 부재 핸들 사이의 부재 기준선을 기준으로 합니다.
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또는 상황에 맞는 도구 모음 (344 페이지) 또는 키보드 바로 가기을 사용하여 부재
의 위치를 수정할 수 있습니다.

옵션 설명 예제

중간 부재가 기준선의 중간에
위치합니다.

정면 부재가 기준선 위에 위치
합니다.

하단 부재가 기준선 밑에 위치
합니다.

예제

위치 예제

중간 400

정면 400
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위치 예제

하단 400

부재 수직 위치
부재 속성의 수직 설정을 사용하여 부재의 수직 위치를 확인 및 변경합니다. 이 위
치는 항상 부재의 기준점을 기준으로 합니다.

또는 상황에 맞는 도구 모음 (344 페이지)을 사용하여 부재의 위치를 수정할 수 있
습니다.

옵션 설명 예제

중간 기준점이 부재의 중간에
있습니다.

하단 부재가 기준점 밑에 위치
합니다.
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옵션 설명 예제

상단 부재가 기준점 위에 위치
합니다.

예

위치 예제

중간 200

하단 200

상단 200

부재 수평 위치
부재 속성의 수평 설정을 사용하여 부재의 수평 위치를 확인 및 변경합니다. 이 위
치는 항상 부재의 기준점을 기준으로 합니다.
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또는 상황에 맞는 도구 모음 (344 페이지)을 사용하여 부재의 위치를 수정할 수 있
습니다.

옵션 설명 예제

중간 기준점이 부재의 중간에
있습니다.

왼쪽 부재가 기준점 왼쪽에 위
치합니다.

오른쪽 부재가 기준점 오른쪽에
위치합니다.

예

위치 예

중간 150
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위치 예

왼쪽 150

오른쪽 150

부재 끝 오프셋
부재 속성의 Dx, Dy 및 Dz 설정을 사용하여 부재의 기준선을 기준으로 부재의 단
부를 이동합니다. 값은 양수와 음수 모두 입력할 수 있습니다.

또는 상황에 맞는 도구 모음 (344 페이지)을 사용하여 부재의 위치를 수정할 수 있
습니다.

옵션 설명

Dx 기준선을 따라 부재 끝점을 이동하여 부
재의 길이를 변경합니다.

Dy 부재 단부를 기준선과 직각으로 이동합
니다.

Dz 작업 평면의 z 방향으로 부재 단부를 이
동합니다.

예

위치 예

Dx

끝점: 200
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위치 예

Dx

끝점: -200

Dy

끝점: 300

Dy

끝점: -300

Dz

끝점: 400

Dz

끝점: -400

부재의 프로파일 또는 재질 선택 및 변경
각 부재에는 프로파일 카탈로그와 재질 카탈로그를 사용하여 선택한 프로파일 및
재질이 있습니다.

부재의 프로파일 선택 및 변경

Tekla Structures에서는 부재에 두 가지 유형의 프로파일을 사용할 수 있습니다.

• 고정 프로파일

고정 프로파일이란 사전에 작성 및 제공되는 프로파일을 말합니다. 고정 프로
파일의 속성은 업계 표준을 따르며, 관리자 외에 수정해서는 안 됩니다. 고정
프로파일은 환경에 따라 다릅니다.
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• 매개변수 프로파일

파라메트릭 프로파일은 부분적으로 사용자 정의할 수 있습니다. 사전 정의된
형상이 있지만 하나 이상의 매개변수를 사용하여 단면 치수를 변경할 수 있습
니다. Tekla Structures는 모델을 열 때마다 단면 형상을 계산합니다.

Tekla Structures 프로파일 카탈로그에서 사용 가능한 고정 프로파일 또는 매개
변수 프로파일을 사용하거나 프로파일 카탈로그를 몇 가지 방식으로 사용자 지정
할 수 있습니다.

부재의 프로파일 변경

부재를 생성하거나 수정 (240 페이지)할 때 프로파일 카탈로그에 사용 가능한 모
든 프로파일이 포함된 목록에서 부재의 프로파일을 선택할 수 있습니다.

1. 부재를 두 번 클릭하여 특성 창에서 부재 특성을 엽니다.

2. 프로파일 상자 옆의 ... 버튼을 클릭합니다.

프로파일 선택 화 상자가 표시됩니다.

기본적으로, 부재의 재질과 관련된 프로파일 유형만 표시됩니다. 예를 들어 철
골 부재의 프로파일을 변경하면 철골과 연결된 프로파일 유형만 표시됩니다.

3. 필요한 경우 어떤 프로파일 정보를 볼 것인지 정의합니다.

• 프로파일 유형과 연결된 재질과 상관없이 프로파일 카탈로그의 모든 프로
파일을 목록에 표시하려면 모든 프로파일 표시 확인란을 선택합니다.

• 프로파일의 모든 속성을 보려면 상세 표시(S) 확인란을 선택합니다.

4. 목록에서 프로파일을 선택합니다.

5. 프로파일이 매개변수 프로파일인 경우 일반 탭에서 그 치수를 정의합니다.

(1) 값 상자를 클릭하고 기존 값을 새 값으로 바꿉니다.

6. 확인을 클릭하여 프로파일 선택 화 상자를 닫습니다.

7. 속성 창에서 수정을 클릭합니다.

또는 프로파일의 이름을 알고 있으면 속성 창의 프로파일 상자나 상황에 맞는 도
구 모음에서 프로파일 이름을 입력할 수 있습니다.

프로파일 치수에 해 표준화된 값 사용

매개변수 프로파일의 치수에 해 표준화된 값을 사용할 수 있습니다.

1. 부재를 두 번 클릭하여 특성 창에서 부재 특성을 엽니다.

부재, 철근 및 참고 객체 생성 355 부재 위치 조정 및 부재 정보 표시



2. 프로파일 상자 옆의 ... 버튼을 클릭합니다.

프로파일 선택 화 상자가 표시됩니다.

3. 매개변수 프로파일을 선택합니다.

이 프로파일에 해 표준화된 값이 정의된 경우 프로파일 속성 아래의 일반
탭에 산업 표준 값만 사용 확인란이 나타납니다.

4. 산업 표준 값만 사용 확인란을 선택합니다.

5. 값 열에 있는 목록에서 프로파일 치수를 선택합니다.

부재의 재질 선택 및 변경

부재를 생성하거나 수정 (240 페이지)할 때 재질 카탈로그에서 사용 가능한 모든
재질이 포함된 목록에서 부재의 재질과 등급을 선택할 수 있습니다.

1. 부재를 두 번 클릭하여 특성 창에서 부재 특성을 엽니다.

2. 재질 상자 옆의 ... 버튼을 클릭합니다. 

재질 선택 화 상자가 표시됩니다.

3. 필요한 경우 어떤 재질 정보를 볼 것인지 정의합니다. 
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• 목록에 있는 재질 등급에 한 별칭을 포함하려면 별칭 표시(A) 확인란을
선택합니다.

별칭은 체 이름입니다. 예를 들어 이전 이름이나 다른 국가 또는 표준에
서 사용되는 이름을 사용할 수 있습니다. 재질 등급을 선택하면 Tekla
Structures는 별칭을 표준 이름으로 자동으로 변경합니다.

• 재질의 모든 속성을 보려면 상세 표시(D) 확인란을 선택합니다.

4. 목록에서 재질을 선택합니다.

5. 확인을 클릭하여 재질 선택 화 상자를 닫습니다.

6. 속성 창에서 수정을 클릭합니다.

또는 프로파일의 이름을 알고 있으면 속성 창의 프로파일 상자나 상황에 맞는 도
구 모음에서 프로파일 이름을 입력할 수 있습니다.

팁 필요한 경우 재질 카탈로그를 사용자 지정할 수 있습니다.

부재에 한 사용자 정의 속성(UDA)의 예

사용자 정의 속성(UDA)은 부재에 관한 추가 정보를 제공합니다. UDA는 숫자, 텍
스트 또는 목록으로 구성할 수 있습니다. 필요한 경우 새로운 사용자 정의 속성을
정의할 수 있습니다.

다음 표에는 부재 UDA를 어떤 용도로 사용할 수 있는지 몇몇 예가 나와 있습니다.

속성 용도

설명 Tekla Structures 도면의 부재 및 용접 마크에서 또
는 프로젝트에서.

단축 부재 도면이 생성될 때 Tekla Structures가 이 값만
큼 부재의 실제 길이를 감소시킵니다. 항상 인장력이
가해지는 브레이스 철근의 조립도면을 생성할 때 유
용합니다.

캠버 Tekla Structures 도면의 부재 마크에서.

예비 마크 레포트에서 부재의 예비 넘버를 확인하기 위해.

잠김 객체가 실수로 변경되지 않도록 보호하기 위해.

전단력, 인장력 및 모멘트 AutoDefaults를 위한 반응력을 저장하기 위해. 부재
의 각 단부별로 힘을 입력할 수 있습니다.

사용자 필드 1...4 사용자 정의 필드. 이들 필드의 이름을 변경하거나 새
사용자 정의 필드를 추가할 수 있습니다.

접합 코드 접합 유형에 관한 정보를 Tekla Structures로 가져올
때. 그러면 접합 코드를 AutoConnection 및
AutoDefaults에서 규칙으로 사용할 수 있습니다. 부
재의 각 단부는 다른 접합 코드를 가질 수 있습니다.
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속성 용도

모멘트 접합 도면에서 모멘트 접합 기호를 표시할지 여부를 선택
하기 위해

부재 레이블을 사용하여 부재 정보 표시
부재 레이블을 사용하여 선택한 부재 속성, 사용자 정의 속성 및 템플릿 속성을 모
델 뷰에 표시할 수 있습니다.

부재 라벨은 부재 라벨이 나타내는 부재 옆에 표시되는 텍스트 설명입니다. 부재의
이름, 프로파일 및 위치 번호와 같이, 라벨에 표시할 정보를 정의할 수 있습니다.

1. 뷰를 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 엽니다.

2. 표시(D)...를 클릭하여 표시 화 상자를 엽니다.

3. 고급 탭으로 이동합니다.

4. 속성 목록에서 부재 레이블 옆에 있는 속성을 선택합니다.

5. 추가 >를 클릭하여 부재 레이블 목록에 속성을 추가합니다. 부재 레이블 확인
란은 속성을 추가할 때 자동으로 선택됩니다.

6. 부재 레이블 목록에서 속성을 제거하려면 속성을 선택하고 제거를 클릭합니
다. 부재 레이블 확인란은 속성을 모두 제거하면 자동으로 지워집니다.
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7. 필요한 경우 부재 레이벨에 표시하려는 사용자 정의 속성 또는 템플릿 속성을
정의합니다.

a. 사용자 정의 속성 목록에서 속성를 선택합니다.

b. 추가 >를 클릭합니다. 부재 레이블 화 상자가 표시됩니다.

c. 사용자 정의 속성 이름을 objects.inp 파일 또는 템플릿 속성 이름에 표시
된 로 정확히 입력합니다. 예: PRELIM_MARK

d. 확인을 클릭합니다.

8. 표시 목록에서 부재 레이블을 표시하려는 부재를 선택합니다. 

• 모두: 뷰의 모든 부재에 해 부재 레이블이 표시됩니다.

• 선택됨: 부재 레이블은 선택한 부재에 해서만 표시됩니다.

• 선택된 메인 부재: 부재 레이블은 선택한 어셈블리의 메인 부재에 해서
만 표시됩니다.

• 모든 메인 부재: 모든 어셈블리의 모든 메인 부재에 해 부재 레이블이 표
시됩니다.

선택됨 또는 선택된 메인 부재 옵션을 선택하는 경우 뷰를 선택하면 먼저 뷰
에 변경 내용을 적용해야 합니다. 그런 다음 부재 레이블을 표시하려는 객체
를 계속 선택합니다.

9. 수정을 클릭합니다.

곡선형 부재 생성
부재의 반경 및 세그먼트 개수를 정의하여 곡선형 부재를 생성할 수 있습니다. 세
그먼트 개수는 곡선형 부재가 얼마나 사실적으로 보일지를 결정합니다. 세그먼트
가 많을수록 부재의 곡선이 부드럽게 표현됩니다.

1. 구부러질 수 있는 부재(보, 패널 또는 줄기초)를 생성합니다.

2. 부재를 두 번 클릭하여 부재 속성 화 상자를 엽니다.

3. 부재 유형에 따라 곡선보 또는 굽힘 설정 영역으로 이동합니다.

4. 반경 상자에 반경을 입력합니다.

5. 세그먼트 개수 상자에 사용할 세그먼트의 개수를 입력합니다.

6. 필요한 경우 현재 작업 평면을 기준으로 곡률면을 정의합니다.

7. 수정을 클릭하여 부재를 구부립니다.
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예

세그먼트 개수: 2

세그먼트 개수: 5

세그먼트 개수: 15

기타 참조

부재의 위치 수정 (344 페이지)

수평 부재 생성

보와 같은 수평 부재를 생성할 때는 항상 동일한 방향으로 점을 선택하십시오. 예
를 들어 왼쪽에서 오른쪽으로 그리고 하단에서 상단으로(양의 x, y 방향으로) 위치
를 선택합니다. 그러면 Tekla Structures가 부재를 도면과 동일하게 배치 및 치수
를 측정하며 자동으로 동일한 부재 단부에 부재 마크가 표시됩니다.

도면에서 보 회전을 정확하게 하려면 부재 속성에서 부재 회전을 상단으로 설정합
니다.
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서로 가까운 보 생성
서로 매우 가까이 위치한 보를 생성할 경우 Tekla Structures가 이들을 트윈 프로
파일로 판단할 수 있습니다. 이를 방지하려면 프로파일 카탈로그의 사용자 속성 

MAX_TWIN_SEARCH_DIST를 사용하십시오.

1. 파일 메뉴에서 카탈로그 --> 프로파일 카탈로그 를 클릭하여 프로파일 카탈
로그 수정 화 상자를 엽니다.

2. 프로파일 트리에서 원하는 프로파일을 선택합니다.

3. 사용자 속성 탭으로 이동하여 속성 트윈 프로파일 감지 거리를 0보다 큰 값으

로 설정합니다(예: 0.1).

4. 확인을 클릭합니다.

5. 프로파일을 사용하여 보를 생성합니다.

기타 참조

철골 보 생성 (245 페이지)

트윈 프로파일 생성 (253 페이지)

기둥, 독립 기초 및 수직보 위치 조절
점을 하나만 선택하여 생성하는 부재(예: 보)에 해 글로벌 z 방향에서 부재의 상
단 및 하단 레벨을 정의할 수 있습니다. 부재가 모델에서 선택한 레벨이 아니라 정
의한 레벨에서 생성됩니다. 이 기능은 다층 구조물을 생성할 때 유용할 수 있습니
다. 생성할 각 부재에 해 정확한 레벨을 정의할 수 있기 때문입니다.

부재의 상단 및 하단 레벨을 정의하려면

1. 한 점만 선택해야 하는 부재를 생성합니다. 

예를 들어 기둥입니다.

2. 부재를 두 번 클릭하여 부재 속성 화 상자를 엽니다.

3. 위치 설정 영역으로 이동합니다.

4. 부재의 상단 및 하단 레벨을 수정합니다. 

• 상단: 부재의 상단 레벨을 정의하는 데 사용합니다.

• 하단: 부재의 하단 레벨을 정의하는 데 사용합니다.

5. 수정을 클릭합니다.

예

이 예에서는 콘크리트 기둥이 2층 구조물을 형성합니다. 상부 기둥의 위치를 올바
로 조절하려면 기둥의 하단 레벨 위치를 수정해야 합니다.
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(1) 상위 레벨 = 1000, 하위 레벨 = 0

(2) 상위 레벨 = 1700, 하위 레벨 = 1200

(3) 슬래브 두께 = 200

기타 참조

부재의 위치 수정 (344 페이지)

동일한 영역을 모델링하는 방법

부분의 구조물은 단순 프레임에서 전체 바닥까지 동일한 영역을 포함하고 있습
니다. 이러한 영역을 한 번에 생성하고 전체 모델에 복사하여 시간을 절약할 수 있
습니다. 예를 들어 베이스 플레이트 및 캡 플레이트를 포함하는 기둥을 생성한 후
모델에서 적용되는 모든 위치에 이 기둥을 복사합니다.

이 기법을 사용하여 어떤 동일한 영역도 생성하여 복제할 수 있습니다. 프로젝트에
따라 빌딩의 영역을 복사하기 전에도 접합부를 추가할 수 있습니다.

팁 동일한 바닥이 여러 개 포함된 프로젝트의 경우, 전체 바닥을 모델링한 후 여러 층에
복사해보십시오.

기타 참조

객체 복사 및 이동 (139 페이지)

2.3 부재 수정
이 섹션에서는 부재의 형상, 위치 및 길이와 같이 다양한 부재 속성을 수정하는 방
법에 해 설명합니다. 또한, 부재의 분할 및 결합 방법과 변형 옵션을 사용하여 부
재를 뒤틀림 및 캠버 변형하는 방법도 설명합니다.

자세한 정보를 살펴보려면 아래 링크를 클릭하십시오.

부재의 철근, 표면처리 또는 모서리 챔퍼의 적응성 수정 (428 페이지)
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분할 부재 (363 페이지)

부재 결합 (364 페이지)

부재 상호 간 연결 (365 페이지)

부재 뒤틀림 변형 (366 페이지)

부재 캠버링 (368 페이지)

아이템 수정 (369 페이지)

분할 부재
분할을 사용하여 부재를 두 개로 분할할 수 있습니다. 오프셋이 없는 직선형 부재,
폴리보 및 곡선형 보와 일반 및 테이퍼 철근 그룹에서 분할을 사용할 수 있습니다.
또한 플레이트와 콘크리트 슬래브 분할할 수 있습니다.

직선형이나 곡선형 부재 또는 폴리보 분할

1. 편집 탭에서 분할을 클릭합니다.

2. 분할할 부재를 선택합니다.

3. 분할선에 한 점을 선택합니다.

4. 폴리보를 분할하는 경우 다음 사항이 올바른지 확인합니다. 

• 분할 폴리보의 위치 및 방향 설정

• 분할 폴리보과 관련된 컴포넌트

Tekla Structures 2021 SP1부터 플레이트 또는 슬래브 분할 기능 지원

Tekla Structures 2021 SP1에서 플레이트 및 슬래브 분할 방법이 개선되었습니
다. 이제 이전처럼 분할을 위해 폴리곤을 사용하거나 작업 평면을 전환할 필요가
없습니다.

1. 편집 탭에서 분할을 클릭합니다.

2. 분할할 플레이트 또는 콘크리트 슬래브를 선택합니다. 

참고로 벤트 플레이트, 로프팅 플레이트 또는 로프팅 슬래브는 분할할 수 없
습니다.

3. 분할선을 통과시킬 점들을 선택합니다. 

첫 번째 선택한 점과 마지막으로 선택한 점이 플레이트 또는 슬래브의 가장자
리에 있어야 합니다.

주 모따기, 컷부 또는 개구부를 포함한 영역은 분할할 수 없습니다. 이러한 영역에서 점
을 선택하려고 하면 분할선의 미리 보기가 빨간색으로 바뀌며, 분할을 할 수 없음을
의미합니다.
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Tekla Structures 2021 SP1 이전 버전에서 폴리곤을 사용하여 플레이트
또는 슬래브 분할

1. Z축이 분할하려는 플레이트 또는 슬래브와 직각인지 확인합니다.

2. 편집 탭에서 분할을 클릭합니다.

3. 분할할 부재를 선택합니다.

4. 분할에 사용할 폴리곤의 윤곽을 지정하는 위치를 선택합니다.

5. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 폴리곤을 닫고 부재를 분할합니다.

주 분할에 사용할 폴리곤의 모서리 점을 선택할 때, 시작점과 끝점이 다음과 같은지 확인
합니다.

• 부재의 바깥쪽에 있고

• 부재와 같은 쪽에 있음.

주 볼트, 용접부 또는 표면처리 부분이 있는 플레이트를 분할하는 경우 분할 후 결과를
확인합니다.

부재 결합
두 부재를 하나로 결합할 수 있습니다. 이는 결합하지 않으면 모델링하기 어려운
복잡한 부재(예: 접힌 플레이트)를 모델링하거나 이미 프로파일에 연결된 상태로
공장으로 전달되는 사전 제작 부재를 모델링하려는 경우에 유용할 수 있습니다.

1. 편집 탭에서 결합을 클릭합니다.

2. 첫 번째 부재를 선택합니다. 

결합된 부재에는 처음 선택한 부재의 속성이 사용됩니다.

3. 두 번째 부재를 선택합니다. 

부재가 하나로 결합됩니다.

부재의 중심선이 서로 일렬로 정렬되지 않으면 Tekla Structures가 두 부재
의 시작점과 끝점 사이 최  거리를 선택하여 두 부재를 결합합니다. 예를 들
면 아래 그림과 같습니다.
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제한 조건

• 결합은 플레이트, 폴리보 또는 슬래브에는 작동하지 않습니다.

• 부재를 결합하면 Tekla Structures가 연결된 객체와 접합부를 유지합니다.
Tekla Structures는 먼저 선택된 부재에 접합부를 재생성하지 않습니다.

기타 참조

부재 상호 간 연결 (365 페이지)

부재 상호 간 연결
재질 추가 명령을 사용하여 하나 이상의 부재를 다른 부재에 연결하거나 연결된
부재를 분리 또는 분해할 수 있습니다.

연결된 부재의 속성을 수정할 때 일부 부재 속성은 메인 부재에서 가져옵니다. 이
런 속성은 연결된 부재의 속성에 표시되지 않습니다. 전체 부재의 속성과 연결된
각 부재의 속성을 따로 조회할 수 있습니다. 면적, 부피 및 중량을 계산할 때는 연
결된 부재가 고려됩니다.

• 중량(총중량)을 선택하면 피팅이 있는 경우와 없는 경우의 중량이 비교되고, 절
단부가 없고 부재가 연결된 가장 큰 중량 결과가 표시됩니다.

• 중량(순중량)을 선택하면 모델링된 부재의 지오메트리 볼륨을 기준으로 절단부
및 연결된 부재를 포함한 중량이 표시됩니다.

• 무게를 선택하면 순중량이 표시됩니다.

제한 조건

• 다른 부재가 연결된 상 부재에 접합부를 추가해야 합니다. 연결된 부재에는
접합부를 추가할 수 없습니다.

• 모든 철근 컴포넌트는 재질 추가 명령을 사용하여 서로 연결된 부재에서 올바
로 작동하지 않을 수 있습니다. 부재의 지오메트리가 항상 컴포넌트를 추가하
기에 적합하도록 유지되는 것은 아닙니다. 예를 들어 연결된 부재의 기준점이
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손실되어 철근을 추가하는 데 필요한 방향 정보를 더 이상 알 수 없는 경우가
있을 수 있습니다.

부재를 다른 부재에 연결

1. 뷰를 두 번 클릭하여 뷰 속성을 열고, 표시(D)... 버튼을 클릭하고, 표시 설정
에서 컷부 및 추가 재질 옵션이 선택되어 있는지 확인합니다.

2. 편집 탭에서 재질 추가 --> 부재에 연결 을 클릭합니다.

3. 연결할 상 부재를 선택합니다.

4. 연결하려는 부재를 선택합니다. 

한 번에 두 개 이상의 부재를 연결할 수 있습니다.

5. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 부재를 연결합니다.

연결된 부재 분리

1. 뷰를 두 번 클릭하여 뷰 속성을 열고, 표시(D)... 버튼을 클릭하고, 표시 설정
에서 컷부 및 추가 재질 옵션이 선택되어 있는지 확인합니다.

2. 편집 탭에서 재질 추가 --> 부재에서 분리 을 클릭합니다.

3. 분리하려는 연결된 부재를 선택합니다. 

여러 개의 서로 다른 부재에서 두 개 이상의 부재를 한 번에 분리할 수 있습니
다. 부재를 클릭하거나 영역 선택 기능을 사용하여 부재를 선택합니다.

4. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 부재를 분리합니다. 

분리된 부재는 연결된 부재 상태였을 때의 색상을 그 로 유지합니다.

연결된 부재 분해
연결된 부재가 있는 부재를 분해할 수 있습니다.

1. 뷰를 두 번 클릭하여 뷰 속성을 열고, 표시(D)... 버튼을 클릭하고, 표시 설정
에서 컷부 및 추가 재질 옵션이 선택되어 있는지 확인합니다.

2. 편집 탭에서 재질 추가 --> 부재 분해 을 클릭합니다.

3. 분해하려는 부재를 선택합니다.

4. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 부재를 분해합니다.

부재 뒤틀림 변형
철골 또는 콘크리트 보 및 기둥, 그리고 콘크리트 슬래브를 뒤틀림 변형할 수 있습
니다. 뒤틀림 변형 기능은 Full, Precast Concrete Detailing 및 Steel Detailing
구성에서만 사용할 수 있습니다.
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변형 각도를 사용하여 보 또는 기둥 뒤틀림 변형

1. 보 또는 기둥을 두 번 클릭하여 속성을 엽니다.

2. 변형 섹션으로 이동합니다.

3. 뒤틀림시작 상자에서 부재 핸들에 관해 시작점에 보의 각도를 입력합니다.

4. 뒤틀림 끝 상자에서 부재 핸들에 한 끝점에 보의 각도를 입력합니다. 

예를 들어 끝점에서 보를 10도 뒤틀려면 시작 앵글 박스에 0을 입력하고 끝

앵글 박스에 10을 입력합니다.

5. 수정을 클릭하여 보를 뒤틀림 변형합니다. 

모따기를 이동하여 콘크리트 슬래브 뒤틀림 변형

시작하기 전에 슬래브 탭에서 콘크리트 명령을 사용하여 콘크리트 슬래브를 생성
합니다.

1. 모따기를 두 번 클릭하여 코너 모따기 속성을 엽니다.

2. 모따기 속성을 수정합니다. 

슬래브 면이 더 이상 평면이 되지 않도록 모따기를 수정하지 마십시오.

• 모따기의 상부 코너를 이동하려면 Dz1 값을 수정합니다.

• 모따기의 하부 코너를 이동하려면 Dz2 값을 수정합니다.

3. 수정을 클릭하여 슬래브를 뒤틀림 변형합니다.

바닥 베이(66) 슬래브 뒤틀림 변형

시작하기 전에 컴포넌트를 사용하여 콘크리트 슬래브를 생성합니다.

1. 컴포넌트 선택 선택 스위치가 켜져 있어야 합니다.

2. 이동할 모따기를 선택합니다. 

부재, 철근 및 참고 객체 생성 367 부재 수정



예를 들어 다음과 같이 슬래브 컴포넌트의 모서리 점을 선택하여 슬래브의 해
당 단부를 뒤틀림 변형합니다.

3. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 후 특수 이동 --> 선형... 을 선택합니다.

4. 이동 - 선형 화 상자에서 알맞은 방향 상자에 값을 입력합니다. 

예를 들어 dZ 상자에 100을 입력하여 해당 모서리를 100mm 위로 올립니다.

5. 이동 기호를 클릭합니다. 

Tekla Structures는 사용자가 선택한 방향으로 점을 이동하여 슬래브를 뒤틀
림 변형합니다.

6. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하여 중단을 선택합니다.

7. 컴포넌트의 객체 선택 선택 스위치가 켜져 있어야 합니다.

8. 단일 슬래브의 뒤틀림 각도를 보려면 슬래브를 두 번 클릭하여 콘크리트 보
속성을 열고 변형 섹션으로 이동합니다. 

뒤틀림 시작 및 끝 값은 부재의 시작점과 끝점에서 뒤틀림 각도를 보여줍니
다.

부재 캠버링
캠버링을 사용하여 부재를 미리 캠버링할 수 있습니다. 즉, 현장에서 자리를 잡아
수평이 되는 길고 무거운 단면 부재를 굽힐 수 있습니다. 캠버링을 사용하여 모델
에서 프리스트레스트 부재의 자연스러운 캠버를 표시합니다. 캠버링은 모델에서
절단, 기울기 및 임베디드의 위치에 영향을 미칩니다.
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1. 부재를 두 번 클릭하여 부재 속성 화 상자를 엽니다.

2. 변형 섹션으로 이동합니다.

3. 캠버링 상자에서 캠버 범위를 정의합니다.

4. 수정을 클릭합니다. 

Tekla Structures는 로컬 z 방향으로 부재를 캠버링합니다.

아이템 수정
아이템을 수정하여 모델의 지오메트리를 미세 조정할 수 있습니다. 예를 들어 경사
진 슬래브를 생성할 수 있습니다.

팁 모델에서 기존 지오메트리 및 부재를 사용하여 아이템 형상을 생성할 수 있습니다.

아이템의 지오메트리를 수정할 때, 아이템 정점(모서리 점), 가장자리 및 표면을
이동할 수 있습니다. 하지만 표면은 항상 평면을 유지해야 하므로 모든 정점 또는
모서리를 자유롭게 이동할 수는 없습니다. 먼저 새 가장자리를 추가하여 기존 면을
분할해야 할 수 있습니다. 이러한 가장자리는 면 사이의 힌지 또는 접합부 회전으
로 작동합니다.

아이템의 지오메트리를 수정하고 변경 내용을 저장하려는 경우 아이템의 현재 형
상을 업데이트하거나 새 형상을 생성하도록 선택할 수 있습니다. Tekla
Structures는 작업을 실행 취소해야 하는 경우에도 형상 카탈로그에 임시 형상을
저장합니다. 모델을 저장하면 사용되지 않은 임시 형상이 형상 카탈로그에서 삭제
됩니다.

지오메트리 편집 시작

시작하기 전에 아이템을 생성 (335 페이지)합니다.

1. 직접 수정이 켜져 있는지 확인합니다.
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2. 지오메트리를 수정하려는 아이템을 선택합니다. 

솔리드 형상이 있는 아이템만 수정할 수 있습니다.

이제 리본 오른쪽 끝에 지오메트리 편집 탭이 표시됩니다.

Tekla Structures은 선택한 아이템에 한 직접 수정 축 및 회전 핸들을 표시
합니다. 예제:

3. 아이템 속성 (338 페이지)의 위치 설정을 수정하여 평면 및 깊이를 모두 중간
및 오프셋 0으로 설정되도록 합니다. 

이렇게 하면, 이후 형상 수정을 정확하게 할 수 있습니다.

4. 모델에서 아이템 위치를 조정해야 하는 경우, 직접 수정 축 핸들 또는 위치 치
수 화살촉을 드래그합니다.
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아이템의 지오메트리 수정

시작하기 전에 지오메트리 편집 탭이 열려 있고 올바른 아이템이 선택되어 있는지
확인하십시오.

1. 핸들을 클릭하여 선택한 아이템에 한 핸들을 표시합니다. 예제: 

2. 마우스 포인터를 선택한 아이템 위로 이동하여 면, 가장자리 및 정점을 강조
표시합니다.

3. 정점의 좌표를 확인하려면, 정점을 선택합니다. 

Tekla Structures은 모델 뷰에서 절  작업 평면 기반 좌표를 표시합니다. 예
제:

4. 이동하려는 면, 가장자리 또는 정점을 새로운 위치로 드래그합니다. 

또는 숫자 스냅 (85 페이지) 및 숫자를 입력 화 상자를 사용할 수 있습니다.

선택한 정점을 정확한 위치로 이동하려면 새 위치의 3개 좌표(x, y, z)를 모두
입력해야 합니다(예: 400,200,0).

좌표 앞에 있는 특수 문자 (89 페이지)를 사용하여 기본(상 ) 스냅 모드를 임
시로 재정의할 수 있습니다(예: 글로벌 좌표의 경우 !). 상  좌표와 절  좌

표를 사용하면, x, y 및 z 좌표축 접두사를 사용하여 접두사 방향(예, @z500
또는 $y6000,z-500)에서만 정점 또는 드래그된 가장자리를 이동할 수 있습

니다.

5. 가장자리나 정점을 삭제하려면 선택한 다음 삭제를 누릅니다. 
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인접한 두 면이 동일한 평면에 있는 가장자리 및 인접한 모든 면이 동일한 평
면에 있는 정점만 삭제할 수 있습니다.

가장자리 또는 정점의 인접한 면이 동일한 평면에 있지 않은 경우, 다른 평면
상단에 있는 가장자리 또는 정점을 드래그하여 결합할 수 있습니다.

6. 작업을 실행 취소해야 하는 경우 Ctrl+Z를 누릅니다.

아이템에 가장자리 추가
선택한 아이템에 가장자리를 추가하여 기존 면을 분할할 수 있습니다. 기존 가장자
리에 교차하지 않도록 새 가장자리를 생성합니다.

시작하기 전에 지오메트리 편집 탭이 열려 있고 올바른 아이템이 선택되어 있는지
확인하십시오.

1. 지오메트리 편집 탭에서 가장자리를 클릭합니다.

2. 가장자리의 시작점을 선택합니다. 

시작점은 기존 가장자리 또는 정점에 위치해야 합니다.

3. 가장자리의 끝점을 선택합니다. 

끝점은 정점 또는 시작점과 동일한 면에 있되 다른 가장자리에 위치해야 합니
다. 잘못된 점을 선택하려고 하면 Tekla Structures에서 가장자리의 미리 보
기를 빨간색으로 표시합니다.

Tekla Structures에서 사용자가 선택한 점 사이에 가장자리가 생성됩니다.
예제:

(1) 시작점

(2) 끝점

4. 가장자리를 더 추가하려면 2단계와 3단계를 반복합니다.

5. 가장자리 추가를 중지하려면 Esc 키를 누릅니다.
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아이템에 정점 추가
정점 및 관련 가장자리를 선택한 항목의 면에 추가할 수 있습니다. 예를 들어 경사
슬래브를 생성하고 배수를 계획할 때 정점을 배수점으로 사용할 수 있습니다.

이러한 개구부가 형상 아이템의 일부인 경우, 개구부 또는 리세스가 있는 면에는
정점을 추가할 수 없습니다. 그러나 모델의 아이템만 잘라냈고 형상을 잘라내지 않
은 경우, 정점을 이 면에 추가할 수 있습니다.

시작하기 전에 지오메트리 편집 탭이 열려 있고 올바른 아이템이 선택되어 있는지
확인하십시오.

1. 지오메트리 편집 탭에서 점을 클릭합니다.

2. 마우스 포인터를 선택한 아이템의 면 위로 이동합니다. 

면 가장자리의 모든 내각이 180도 미만인 볼록다각형 영역에서는 Tekla
Structures에는 각 면 가장자리에서 시작하여 마우스 포인터의 현재 위치에
서 결합하는 가장자리의 미리 보기가 표시됩니다. 예제:

아이템 면에 하나 이상의 내각이 180도보다 큰 오목다각형 영역이 있는 경우,
Tekla Structures에는 오목다각형 영역과 볼록다각형 영역을 구분하는 가장
자리가 자동으로 표시되고 추가됩니다.

3. 점을 원하는 면에 지정합니다. 
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Tekla Structures는 새 정점을 동일한 면의 모든 기존 정점에 결합하는 정점
및 관련 가장자리를 만듭니다. 예제:

4. 정점을 더 추가하려면, 더 많은 점을 선택합니다.

5. 정점 추가를 중지하려면, Esc를 누릅니다.

수정된 아이템 및 형상 저장
모델에서 수정된 아이템을 저장할 때 선택한 아이템의 현재 형상을 업데이트하거
나 나중에 사용할 새 형상을 생성하도록 선택할 수 있습니다.

시작하기 전에 지오메트리 편집 탭이 열려 있고 올바른 아이템이 선택되어 있는지
확인하십시오.

1. 지오메트리 편집 탭에서 다른 이름으로 저장을 클릭합니다. 

다른 이름으로 저장 화 상자가 열립니다.

2. 다음 옵션 중에서 하나를 선택합니다. 

• 이 지오메트리를 사용하도록 현재 형상 업데이트

모델에서 현재 형상, 수정된 아이템 및 해당 형상을 사용하는 모든 아이템
을 업데이트합니다.

모든 아이템이 모델에서 업데이트되지 않은 경우 모델을 저장하고 다시 엽
니다.

• 이름을 사용하여 형상 카탈로그에 새 형상 생성

형상 카탈로그에 새 형상을 생성하고 모델에서 수정된 아이템을 업데이트
하여 새로운 형상을 사용합니다.

3. 새 형상을 생성하도록 선택한 경우 형상의 이름을 입력합니다.
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4. 저장을 클릭합니다. 

Tekla Structures는 모델에서 아이템을 업데이트하고 형상을 형상 카탈로그
에 저장합니다.

편집 프로세스에서 생성된 임시 형상은 어떤 아이템에서도 해당 형상이 사용되지
않는 경우 모델을 저장할 때 형상 카탈로그에서 삭제됩니다.

2.4 부재에 상세 추가

이 섹션에서는 Tekla Structures를 사용하여 상세를 생성하고 보는 방법을 설명
합니다. 또한, 부재 형상을 미세 조정하기 위한 몇 가지 기법도 소개합니다.

예를 들어 다음과 같은 방법으로 상세를 생성하고 볼 수 있습니다.

• 볼트, 스터드 (385 페이지) 및 홀을 생성

• 용접 (389 페이지)을 생성하고 모델에서 표시 방법 (400 페이지)을 정의

• 피팅 (403 페이지), 컷 및 부재 모따기를 생성하여 부재의 형상을 구체화

• 부재에 표면처리 추가 (415 페이지) 및 부재면에 표면 추가 (427 페이지)

• 상세의 적응성 (428 페이지) 수정

• 부재에 속하는 상세 (429 페이지)를 모두 표시

볼트 생성
볼트를 생성하려면 단일 볼트 그룹을 생성하거나 볼트 그룹을 자동으로 생성하는
컴포넌트를 적용할 수 있습니다.
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Tekla Structures에서는 볼트, 스터드 (385 페이지) 및 홀을 생성할 때 사용하는
명령이 동일합니다. 홀만 생성하려는 경우에는 어떤 볼트 요소(예: 볼트, 와셔 및
너트)도 사용하지 마십시오.

도면에 볼트와 홀에 해 서로 다른 마크를 생성할 수 있습니다.

볼트 그룹 생성

1. 철골 탭에서 Shift 키를 누른 채 볼트 를 클릭합니다. 

볼트 속성이 열립니다.

2. 필요하다면 볼트 속성을 수정합니다. 

예를 들어, 볼트 그룹 설정은 최종 결과에 영향을 줍니다.

3. 보조 부재를 볼트 체결하는 상 메인 부재를 선택합니다.

4. 보조 부재를 선택합니다.

5. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 부재 선택을 종료합니다.

6. 점 하나를 선택해 볼트 그룹 원점을 표시합니다.

7. 두 번째 점을 선택해 볼트 그룹 x축 방향을 표시합니다. 

주 Tekla Structures는 볼트 그룹 x축 및 작업 평면 값을 사용하여 볼트 그
룹의 위치를 결정합니다. 치수는 첫 번째로 선택한 점인 볼트 그룹 원점
을 기준으로 측정됩니다. Tekla Structures에서는 두 번째로 선택한 점
을 사용하여 볼트 그룹의 x 방향을 설정합니다. 볼트 그룹을 생성하기 위
해 선택하는 점은 연결하려는 부재와 충분히 가까운 곳에 있는 것이 중요
합니다.

단일 볼트 생성

1. 철골 탭에서 Shift 키를 누른 상태로 볼트 를 클릭하여 볼트 속성을 엽니
다.

2. 볼트 그룹 아래의 배열 목록에서 형상을 선택합니다.

3. 볼트 거리 X 및 볼트 거리 Y 상자에 0을 입력합니다.

4. 볼트 그룹을 생성하는 것과 같은 방법으로 볼트를 생성합니다.

a. 보조 부재를 볼트 체결하는 상 메인 부재를 선택합니다.

b. 보조 부재를 선택합니다.

c. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 부재 선택을 종료합니다.

d. 점 하나를 선택해 볼트 원점을 표시합니다.

e. 두 번째 점을 선택해 x 축 방향을 표시합니다.
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자동 볼트 컴포넌트를 사용하여 볼트 생성
자동 볼트 컴포넌트를 사용하여 부재와 근처 부재, 심 플레이트, 이음 플레이트 또
는 기타 플레이트를 볼트 체결합니다. 자동 볼트는 부재 회전을 따르고 최상의 회
전을 찾아내므로 작업 평면을 따로 설정해 줄 필요가 없습니다. 자동 볼트를 사용
하면 한 볼트 그룹이 다수의 부재를 포괄할 수 있는데, 예컨  이음을 단일 그룹으
로 관리할 수 있습니다.

1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

2. 검색 상자에 자동 볼트를 입력하기 시작합니다.

3. 카탈로그에서 자동 볼트를 두 번 클릭하여 자동 볼트 화 상자를 엽니다.

4. 볼트 속성을 정의합니다.

5. 필요한 경우 체결 길이를 임시 선으로 표시하여 볼트가 생성되지 않더라도 볼
트를 배치해야 하는 위치를 확인할 수 있습니다. 

• 임시 선을 표시하지 않으려면 화 상자 하단의 목록에서 를 선택합
니다.

• 임시 선을 표시하려면 화 상자 하단의 목록에서 를 선택합니다.

임시 선을 삭제하려면 뷰를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 뷰 다시 그리기
를 선택합니다.

6. 적용을 클릭합니다.

7. 메인 부재를 선택합니다. 

자동 볼트는 이 부재를 사용하여 최선의 회전을 식별합니다. 이 부재가 어셈
블리의 메인 부재가 됩니다.

8. 보조 부재를 선택합니다.

9. 마우스 가운데 버튼을 클릭합니다.

10. 첫 번째 및 두 번째 위치를 선택하여 볼트 그룹 방향을 정의합니다. 
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예

자동 볼트 컴포넌트를 사용하여 볼트 체결되는 부재의 예가 아래에 표시되어 있습
니다. 메인 부재와 선택한 점이 강조 표시됩니다.
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컴포넌트를 분해하여 볼트 그룹 생성
볼트를 생성하는 다른 방법은 먼저 볼트 그룹을 포함하는 컴포넌트를 적용한 다음
컴포넌트를 분해하는 것입니다.

1. 볼트 그룹을 포함하는 컴포넌트를 적용합니다. 

예를 들어 볼트 체결 엔드 플레이트를 사용해 보 2개를 접합하거나 보 1개를
기둥에 접합합니다.

2. 컴포넌트를 분해 (800 페이지)합니다.

a. 분해할 컴포넌트를 선택합니다.
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b. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하여 컴포넌트 분해를 선택합니다. 

Tekla Structures가 컴포넌트에서 객체를 분리합니다.

3. 볼트 그룹을 수정합니다.

a. 볼트 그룹을 선택하고 두 번 클릭하여 속성을 엽니다.

b. 속성을 수정합니다.

c. 수정을 클릭합니다.

볼트 체결 부재 변경 또는 추가
볼트 그룹이 연결되는 상 부재를 변경할 수 있습니다.

1. 철골 탭에서 볼트 체결 부재를 클릭합니다.

2. 볼트 그룹을 선택합니다.

3. 메인 및 보조 부재를 다시 선택합니다.

4. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 부재 선택을 종료합니다.

볼트 그룹 형상

Tekla Structures는 볼트 거리 X 속성에서 볼트 거리 Y 및 볼트 상자의 값을 사용
하여 볼트 그룹에 포함된 볼트 개수를 계산합니다. 아래 표를 참조하십시오.

형상 볼트 거리 X 볼트 거리 Y

배열 볼트 그룹 x 방향의 볼트
간격.

볼트 그룹 y 방향의 볼트
간격.

원형 볼트 개수 볼트 그룹의 직경.

목록 볼트 그룹 원점을 기준으
로 각 볼트의 x 좌표.

볼트 그룹 원점을 기준으
로 각 볼트의 y 좌표.

예

볼트 그룹 형상 치수 결과

배열 볼트 거리 X: 150

볼트 거리 Y: 100
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볼트 그룹 형상 치수 결과

원형 볼트 개수: 6

직경: 100

목록 볼트 거리 X: 75 175 250

볼트 거리 Y: 75 -50 0

볼트 속성
볼트 속성을 사용하여 볼트 그룹의 속성을 확인 및 수정합니다. 홀 섹션을 사용하
여 볼트 홀의 속성을 정의합니다. 단위는 파일 메뉴 --> 설정 --> 옵션 --> 단위
및 소수 의 설정에 따릅니다.

설정 설명

볼트

크기 볼트 직경.

Standard 볼트 어셈블리 표준/등급.

볼트 유형 볼트가 현장에서 조립되는지 또는 공장
에서 조립되는지 여부를 정의합니다.

다음으로 접합 보조 부재를 볼트 체결하는지 또는 하위
어셈블리를 볼트 체결하는지 여부를 표
시합니다.

재질의 스레드 볼트의 스레드가 볼트 체결 부재의 내부
에 위치할 수 있는지 여부를 표시합니
다. Tekla Structures는 완전 스레드 볼
트의 길이를 계산할 때 이 값을 사용하
지 않습니다.

절단 길이 볼트가 어느 부재를 연결하는지 표시합
니다. 이 값은 Tekla Structures가 볼트
그룹에 속하는 부재를 검색할 영역을 정
의합니다. 체결 길이를 사용하여 볼트가
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설정 설명

플랜지를 1개 또는 2개 관통할지 결정
할 수 있습니다.

Tekla Structures는 체결 길이 값의 절
반을 사용하여 볼트 그룹 평면에서 양쪽
방향으로 부재를 검색합니다. 아래 그림
에서 A는 체결 길이이고 B는 볼트 원점
입니다. Tekla Structures는 점 B에서
양쪽 방향으로 A/2로 검색 영역을 계산
합니다.

Tekla Structures는 체결 길이가 너무
작을 경우(즉, 볼트 그룹이 아무 부재를
포함하지 않음) 경고를 표시하고 볼트
길이를 100mm로 설정합니다.

연결된 부재 사이에 큰 간격이 있을 경
우 볼트 길이에 이 간격이 추가됩니다.
Tekla Structures는 첫 번째 표면과 마
지막 표면 사이의 총 거리를 사용하여
볼트 길이를 계산합니다.

메모: 볼트를 특정 길이로 지정하려면
체결 길이를 음수 값(예: -150)으로 입
력합니다.

메모: 홀 또는 블라인드 홀을 생성할 수
없는 경우에는 체결 길이를 늘립니다.

추가 길이 추가 볼트 길이.

Tekla Structures가 볼트 길이를 계산
할 때 사용하는 재질 두께를 증가시킵니
다. 예를 들어 도장을 위해 추가 볼트 길
이가 필요할 수 있습니다. 또한 볼트 어
셈블리에 추가 길이를 적용할 수도 있습
니다.
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설정 설명

어셈블리 볼트와 함께 와셔 및 너트를 생성할지
선택합니다.

아무런 볼트도 없이 홀만 생성하려는 경
우에는 확인란을 전부 지웁니다.

볼트 그룹

형상 볼트 그룹 형상. 옵션은 다음과 같습니
다.

• 직사각형에 해, 배열

• 원형에 해, 원

• 임의의 형상에 해, xy 목록

볼트 거리 X 볼트 간격, 볼트 개수 또는 좌표(볼트 그
룹 형상에 따라 다름).

볼트 거리 Y 볼트 간격, 그룹 직경 또는 좌표(볼트 그
룹 형상에 따라 다름).

볼트 개수 원형 볼트 그룹의 볼트 개수입니다.

직경 원형 볼트 그룹의 직경.

홀

허용오차 허용오차 = 홀 직경 - 볼트 직경

일반 홀 유형 사용 기준을 선택하여 부재 전체에 뚫려
있는 홀을 생성합니다.

블라인드를 선택하여 부재를 통해 완전
히 확장되지 않는 부분 깊이 홀을 생성
합니다.

홀 깊이 볼트/홀 기준점(노란색 및 자홍색 핸들)
부터 측정된 블라인드 홀 깊이.

참고로 체결 길이 값도 조정해야 할 수
있습니다.

슬롯 홀이 있는 부재 특  또는 슬롯 홀을 생성하려는 경우
알맞은 확인란을 선택하여 특수 홀을 생
성할 접합부 파일을 표시합니다.

특수 홀 유형 특  홀, 슬롯 홀 또는 홀 없음. 이 옵션
은 슬롯 홀이 있는 부재 옆의 특수 홀 확
인란을 선택하면 활성화됩니다.

슬롯 홀 X 슬롯 홀의 x 허용 치수. 원형 홀은 0.

슬롯 홀 Y 슬롯 홀의 y 허용 치수. 원형 홀은 0.

슬롯 회전 볼트가 여러 부재를 연결하는 경우 체
홀을 90도 회전시킬 수 있습니다. 그러
면 볼트가 다른 방향으로 이동할 수 있
습니다.

특 특  홀의 허용 치수.
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설정 설명

위치

평면에서 볼트 그룹을 볼트 그룹 x축과 직각으로
이동합니다.

회전 볼트 그룹이 x축을 중심으로 현재 작업
평면에 해 얼마나 회전하는지를 정의
합니다.

예를 들어 이 상자를 사용하여 연결된
부재의 어느 측면에 볼트 헤드를 배치할
지 표시할 수 있습니다.

깊이 볼트 그룹을 현재 작업 평면과 직각으로
이동합니다.

오프셋 시작 위치

Dx, Dy, Dz 볼트 그룹 x축을 이동하여 볼트 그룹을
이동하는 오프셋. 볼트 그룹의 위치를
변경하기 위해 사용합니다.

시작점 값 Dx, Dy 및 Dz는 볼트 그룹 x
축을 기준으로 볼트 그룹의 첫 번째 끝
을 이동합니다. 끝점 값은 볼트 그룹의
두 번째 끝을 이동합니다.

• 양의 Dx 값은 시작점을 끝점 쪽으로
이동합니다.

• Dy 값은 끝점을 현재 작업 평면의
볼트 그룹 x축과 직각으로 이동합니
다.

• Dz 값은 끝점을 현재 작업 평면과
직각으로 이동합니다.

Dx 시작점이 75로 설정된 볼트 그룹의
예:
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설정 설명

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 볼트
의 사용자 정의 속성(UDA)을 엽니다.
UDA는 볼트에 한 자세한 정보를 제
공합니다.

체결 길이를 임시 선으로 표시 이 옵션은 Auto Bolt 컴포넌트에서 사
용 가능합니다.

볼트가 생성되지 않았더라도 볼트를 배
치할 위치를 표시합니다.

• 임시 선을 표시하지 않으려면 
를 선택합니다.

• 임시 선을 표시하려면 를 선택
합니다.

스터드 생성
스터드는 철골과 콘크리트 사이에 하중을 전달할 목적으로 철골 부재에 용접되는
특별한 유형의 볼트입니다.

Tekla Structures에서는 볼트 (375 페이지), 스터드 및 홀을 생성할 때 사용하는
명령이 동일합니다. 스터드를 생성할 때 볼트 속성에서 스터드 어셈블리 표준을 선
택합니다. 스터드 그룹 또는 단일 스터드를 생성할 수 있습니다.

또한, Shear Stud (1010) 컴포넌트를 사용하여 스터드를 생성할 수도 있습니다.

1. 필요한 스터드가 볼트 카탈로그와 볼트 어셈블리 카탈로그에 추가되는지 확
인합니다.

2. 철골 탭에서 Shift 키를 누른 상태로 볼트 를 클릭하여 볼트 속성을 엽니
다.

3. 표준 목록에서 스터드에 한 볼트 어셈블리 표준을 선택합니다.

4. 볼트 그룹 아래에서 다음 작업 중 하나를 수행하십시오. 
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• 스터드 그룹을 생성하려면 형상 및 관련 속성을 원하는 로 정의합니다.

• 단일 스터드를 생성하려면 형상 목록에서 배열을 선택하고 볼트 거리 X 및
볼트 거리 Y 상자에 0을 입력합니다.

5. 다른 속성을 원하는 로 수정합니다.

6. 메인 부재를 선택합니다.

7. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 부재 선택을 종료합니다.

8. 스터드 또는 스터드 그룹의 원점을 나타내는 점을 하나 선택합니다.

9. 스터드 그룹 x축 방향을 표시하는 두 번째 점을 선택합니다.

볼트 홀 생성
Tekla Structures에서는 볼트, 스터드 및 홀을 생성할 때 사용하는 명령이 동일합
니다. 홀을 생성하기 전에 볼트 속성에서 일부 속성을 변경할 필요가 있습니다. 홀
만 생성하려는 경우에는 어떤 볼트 요소(예: 볼트, 와셔 및 너트)도 사용하지 마십
시오.

다음과 같은 유형의 홀을 생성할 수 있습니다.

• 원형

• 특

• 슬롯형

• 태핑

또한 생성할 홀이 부재 전체에 뚫려 있는지 혹은 부재를 통해 완전히 확장되지 않
는 블라인드 홀이나 부분 깊이 홀인지 선택할 수 있습니다.

원형 홀 생성
원형 홀 그룹이나 단일 원형 홀을 생성할 수 있습니다. Tekla Structures는 원형
홀의 직경을 볼트 크기와 허용오차의 합으로 계산합니다.

1. 철골 탭에서 Shift 키를 누른 상태로  볼트를 클릭하여 볼트 속성을 엽니
다.

2. 볼트를 생성하지 않으려는 경우에는 어셈블리 확인란을 전부 지웁니다. 
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3. 필요하다면 홀 속성을 수정합니다. 

예를 들어 부분 깊이 홀을 생성하려면 일반 홀 유형을 블라인드로 설정하고
홀 깊이 상자에 값을 입력합니다.

4. 다음과 같이 볼트 그룹 (376 페이지)을 생성할 때와 동일한 방법으로 홀을 생
성합니다.

a. 보조 부재를 볼트 체결하는 상 메인 부재를 선택합니다.

b. 보조 부재를 선택합니다.

c. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 부재 선택을 종료합니다.

d. 홀 그룹 원점을 표시하는 점을 하나 선택합니다.

e. 홀 그룹 x축 방향을 표시하는 두 번째 점을 선택합니다.

특  홀 생성
특  홀 그룹을 생성할 수 있습니다.

1. 철골 탭에서 Shift 키를 누른 상태로 볼트를 클릭하여 볼트 속성을 엽니
다.

2. 슬롯 홀이 있는 부재 옆에서, 원하는 특수 홀 확인란을 선택하여 특  홀이 생
성되는 접합부 파일을 표시합니다. 

예시:

3. 볼트를 생성하지 않으려는 경우에는 어셈블리 확인란을 전부 지웁니다. 

4. 특수 홀 유형 목록에서 과 을 선택합니다.

5. 과  상자에 특  홀의 허용 치수를 입력합니다. 

음수 값을 사용하여 더 작은 (태핑) 홀을 생성할 수도 있습니다.
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6. 다음과 같이 볼트 그룹 (376 페이지)을 생성할 때와 동일한 방법으로 홀을 생
성합니다.

a. 보조 부재를 볼트 체결하는 상 메인 부재를 선택합니다.

b. 보조 부재를 선택합니다.

c. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 부재 선택을 종료합니다.

d. 홀 그룹 원점을 표시하는 점을 하나 선택합니다.

e. 홀 그룹 x축 방향을 표시하는 두 번째 점을 선택합니다.

슬롯 홀 생성
슬롯 홀 그룹을 생성할 수 있습니다.

1. 철골 탭에서 Shift 키를 누른 상태로 볼트를 클릭하여 볼트 속성을 엽니
다.

2. 슬롯 홀이 있는 부재 옆에서, 원하는 특수 홀 확인란을 선택하여 슬롯 가공할
부재를 표시합니다. 

Tekla Structures는 볼트 헤드에서부터 철골 피스를 아래로 카운트합니다.
예를 들어 볼트 헤드에서 두 번째 확인란을 선택하면 Tekla Structures가 볼
트 헤드에서 두 번째 철골 피스에 슬롯 가공 처리합니다.

3. 볼트를 생성하지 않으려는 경우에는 어셈블리 확인란을 전부 지웁니다. 

4. 특수 홀 유형 목록에서 슬롯형을 선택합니다.

5. 슬롯 홀 X 또는 슬롯 홀 Y 상자를 사용하여 홀 그룹의 x 및 y 방향으로 슬롯
홀에 한 허용 치수를 입력합니다. 
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(1) 허용오차

(2) 슬롯 홀 X 또는 Y

(3) 볼트 크기

6. 체 홀을 90도 회전시키려면 짝수 목록에서 홀수 또는 슬롯 회전를 선택합니
다. 

(1) 홀수 또는 짝수 개의 부재로 슬롯 홀 교차

(2) 평행 슬롯 홀

7. 다음과 같이 볼트 그룹 (376 페이지)을 생성할 때와 동일한 방법으로 홀을 생
성합니다.

a. 보조 부재를 볼트 체결하는 상 메인 부재를 선택합니다.

b. 보조 부재를 선택합니다.

c. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 부재 선택을 종료합니다.

d. 홀 그룹 원점을 표시하는 점을 하나 선택합니다.

e. 홀 그룹 x축 방향을 표시하는 두 번째 점을 선택합니다.

용접부 생성
용접부를 수동으로 생성하거나 용접부를 자동으로 생성하는 컴포넌트를 사용할
수 있습니다.

기본적으로 Tekla Structures는 ISO 표준에 따라 선 위쪽 속성을 이용하여 화살
표 방향으로 용접을 배치합니다. AISC 표준에 따르려면 고급 옵션
XS_AISC_WELD_MARK를 사용하여 선 아래쪽으로 변경할 수 있습니다.

부재 사이에 용접 생성
용접 속성에 정의된 용접 위치를 사용하여 두 부재를 함께 용접합니다. 용접 길이
는 용접된 부재 사이의 접합 길이에 따라 달라집니다.

1. 철골 탭에서 용접 --> 부재 사이에 용접 생성 을 클릭합니다.
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2. 용접할 상 부재를 선택합니다. 

공장용 용접부를 생성할 경우 이 용접부가 어셈블리의 메인 부재입니다.

3. 용접할 부재를 선택합니다. 

공장용 용접부를 생성할 경우 이 용접부가 어셈블리의 보조 부재입니다.

(1) 메인 부재

(2) 보조 부재

부재에 용접부 생성
다른 부재를 연결하지 않고 단일 부재에 용접부를 생성할 수 있습니다.

1. 철골 탭에서 용접 --> 부재에 용접 생성 을 클릭합니다.

2. 용접할 부재를 선택합니다.

3. 시작점과 끝점을 선택하거나, 용접을 진행하려는 점을 선택합니다.

4. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 용접부를 생성합니다.

예

튜브형 단면의 이음매를 용접하기 위해 부재에 용접 생성 명령을 사용합니다.

팁 육안으로 보이는 이음매가 있는 튜브형 단면을 모델링하려면 SPD 프로파일을 사용합
니다.
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폴리곤 용접 생성
용접해 나갈 점들을 선택하여 용접부의 정확한 위치를 정의하려고 할 때 폴리곤
용접을 생성합니다.

양면 폴리곤 용접을 생성하려면 선 위쪽과 선 아래쪽 속성을 모두 정의하십시오.

1. 철골 탭에서 용접 --> 폴리곤 용접 생성 을 클릭합니다.

2. 용접할 상 부재를 선택합니다. 

공장용 용접부를 생성할 경우 이 용접부가 어셈블리의 메인 부재입니다.

3. 용접할 부재를 선택합니다. 

공장용 용접부를 생성할 경우 이 용접부가 어셈블리의 보조 부재입니다.

4. 시작점과 끝점을 선택하거나, 용접을 진행하려는 점을 선택합니다. 

양면 폴리곤 용접을 만들려면 용접할 부재의 한쪽에 있는 폴리곤 점을 선택합
니다. 그러면 Tekla Structures가 부재 반 쪽에서 해당하는 점을 자동으로
검색합니다.

5. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 용접부를 생성합니다.

6. 필요한 경우 핸들을 드래그하여 용접을 수정하십시오.

예

이 예는 직사각형 중공 프로파일의 세(외부, 내부) 모서리를 따라 양면 폴리곤 용
접을 보여줍니다.
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용접 속성
용접 속성을 사용하여 용접부의 속성을 확인 및 수정합니다. 단위는 파일 메뉴 --
> 설정 --> 옵션 --> 단위 및 소수 의 설정에 따릅니다.

주 일부 속성은 도면에는 표시되지 않고 레포트에만 표시됩니다.

설정 설명

공통 속성

가장자리/주위 면의 한쪽 가장자리만 용접할지, 혹은 면의 전체 테두
리를 용접할지 나타냅니다.

가장자리: 

주위: 

공장/현장 용접 장소를 나타냅니다. 이 설정은 어셈블리와 도면
에 영향을 미칩니다.

공장: 

현장: 

위치 폴리곤 용접에는 사용할 수 없습니다.

작업 평면을 기준으로 용접 위치를 정의합니다. 용접
할 부재의 유형 및 위치가 용접 위치에 영향을 미칩니
다.

용접 위치 옵션은 다음과 같습니다.

• + x

• - x

• + y
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설정 설명

• - y

• + z

• - z

부분의 경우 Tekla Structures는 선택된 위치(x, y
또는 z)를 바라보는 부재의 면 또는 측면에 용접부를
생성합니다. 또한 다음 요소가 용접 위치에 영향을 미
칠 수 있습니다.

• 선택된 방향(x, y 또는 z)을 기준으로 부재 가장자
리의 직각도

• 부재 가장자리의 길이

• 선택된 방향(x, y 또는 z)에서 부재 가장자리의 거
리

다음 이미지에는 다양한 위치의 용접부가 나와 있습
니다.

형상 가능한 용접부 형상은 다음과 같습니다.

•
(일반적 연속 용접)

•
(단속 용접)

•
(지그재그 단속 용접)

다음으로 접합 용접을 사용하여 어셈블리 생성 (430 페이지)을 확인
합니다.

배치 어셈블리 부재를 기준으로 어떻게 용접부를 배치할지
정의합니다.

옵션은 다음과 같습니다.
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설정 설명

• 자동

용접 배치는 용접 유형의 일반적 상황에 따라 조정
됩니다.

스퀘어, V 및 U 그루브 용접부는 메인 및 보조 부
재의 중간에 위치합니다. 싱글 베벨 및 J 그루브
용접부는 보조 부재 측면 위에 위치합니다.

이 위치가 기본 옵션입니다.

• 메인 부재

이 용접부는 전체가 메인 부재 측면 위에 위치합니
다.

V 또는 U 그루브 용접부에 영향을 미치지 않습니
다.

• 보조 부재

이 용접부는 전체가 보조 부재 측면 위에 위치합니
다.

V 또는 U 그루브 용접부에 영향을 미치지 않습니
다.

준비 어느 어셈블리 부재가 용접하기 위해 자동으로 준비
되는지 정의합니다.

옵션은 다음과 같습니다.

• 없음

용접하기 위해 부재가 준비되지 않습니다.

이 위치가 기본 옵션입니다.

• 자동

부재가 용접 유형에 따라 준비됩니다.

• 메인 부재

용접하기 위해 메인 부재가 준비됩니다.

• 보조 부재

용접하기 위해 보조 부재가 준비됩니다.

용접

접두사 용접 크기 접두사. 용접 크기도 정의된 경우에만 도면
에 표시됩니다.

표준 ISO 2553 접두사는 다음과 같습니다.

• a - 설계 목 두께

• s - 관통 목 두께

• z - 레그 길이
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설정 설명

접두사의 마지막 문자가 s일 경우 Tekla Structures

는 오른쪽 이미지에 따라 a가 용접 크기와 같아지도

록 솔리드 용접 객체를 생성합니다.

유형 아래 용접 유형 목록 (397 페이지)을 참조하십시오.

크기 용접부 크기

용접 크기로 0 또는 음의 값을 입력하면 Tekla
Structures가 용접부를 생성하지만 도면에는 표시하
지 않습니다.

복합 용접 유형  및 의 경우 두 개의 크기
값을 입력할 수 있습니다.

앵글 용접 개선, 베벨 또는 그루브 각도.

베벨 및 그루브 용접에는 양수 값을 입력합니다.

Tekla Structures가 용접 유형 기호와 채우기 유형
윤곽 기호 사이의 각도를 표시합니다.

윤곽 용접부의 채우기 유형 윤곽은 다음과 같습니다.

• 없음

• 플러시 

• 볼록 

• 오목 

이 설정은 솔리드 용접 객체에는 영향을 미치지 않습
니다.

피니시 Tekla Structures가 도면에서 용접 유형 기호 위에
피니시 기호를 표시합니다. 옵션은 다음과 같습니다.

• G(그라인드)

• M(기계 가공)

• C(칩)

• (플러시 마감 처리된 용접부)
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설정 설명

• (평활 블렌딩 용접면)

이 설정은 솔리드 용접 객체에는 영향을 미치지 않습
니다.

루트면 루트면 두께는 루트 간격 내부에서 가장 좁은 부재의
높이입니다.

루트면 값은 도면에 표시되지 않지만 레포트의 

WELD_ROOT_FACE_THICKNESS 템플릿 속성을 사용

하여 루트면 치수를 용접 목록에 표시할 수 있습니다.

유효 목두께 용접 강도 계산에 사용되는 용접 크기

루트 간격 용접된 부재 사이의 간격

스퀘어 그루브 용접에는 양의 값을 입력합니다.

증가 횟수 단속 용접의 증분량.

ISO 표준에서만 사용합니다.

길이 용접 마크에 표시되는 길이 값을 정의합니다.

단속 용접의 경우 중분 길이를 정의합니다.

연속 솔리드 용접 객체에는 영향을 미치지 않습니다.

피치 고급 옵션 XS_AISC_WELD_MARK가 TRUE로 설정

된 경우, 단속 용접에서 용접의 중심 간 간격이 증분
간격에 따라 증가합니다.

고급 옵션 XS_AISC_WELD_MARK가 FALSE로 설정

된 경우, 단속 용접에서 용접부 간 간격이 증분 간격
에 따라 증가합니다.

기본적으로 Tekla Structures는 – 문자를 사용하여

용접 길이와 피치를 구분합니다(예: 50–100). 구분자
를 예를 들어 @으로 변경하려면 고급 옵션 을 @으로

설정합니다.

이 버튼들을 사용하여 선 위쪽과 선 아래쪽 속성 값을
복사하고 함께 연결하십시오.

과  버튼을 클릭하여 선 아래쪽과 선 위쪽 열 사
이에 값을 복사합니다.

 버튼을 클릭하여 연결을 켜거나 끕니다.

값이 연결될 때 중간 버튼이 노란색 입니다. 즉, 두
열 중 어느 한 쪽의 값을 변경하면 다른 열의 해당 값
도 변경됩니다.

테일 정보

NDT 검사 수준 비파괴 테스트 및 검사 수준을 정의합니다.

용접봉 분류 용접 용접봉 분류를 정의합니다.
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설정 설명

용접봉 강도 용접봉 강도를 정의합니다.

용접봉 계수 용접봉 강도 계수를 정의합니다.

프로세스 유형 프로세스 유형을 정의합니다.

참조 텍스트 용접 마크에 추가되는 정보입니다. 예를 들어 용접 규
격 또는 공정에 한 정보가 여기에 포함됩니다.

Arial 글꼴이 특수 문자를 지원하는 경우에만 모델에
서 특수 문자가 용접 마크로 표시됩니다.

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 용접의 사용자 정
의 속성(UDA)을 엽니다. UDA는 용접에 한 추가 정
보를 제공합니다.

용접 유형 목록

용접 속성을 사용하여 용접 유형을 정의합니다. 일부 용접 유형에서는 부재가 자동
으로 용접 개선됩니다. 다음 표에는 사용 가능한 용접 유형이 나와 있습니다.

번호 유형 이름 자동 용접 개선
(옵션)

지원되는 솔리
드 용접 객체

0  없음 아니오 아니오

10 필렛 용접 아니오 예

3 베벨 그루브(싱
글 V 버트 용
접)

예 예

4 베벨 그루브(싱
글 베벨 버트
용접)

예 예

2 스퀘어 그루브
(스퀘어 버트
용접)

예 예

5 루트 면이 넓은
싱글 V 버트 용
접

예 예

6 루트 면이 넓은
싱글 베벨 버트
용접

예 예

7 U 그루브 용접
(싱글 U 버트
용접)

예 예

8 J 그루브 용접
(싱글 J 버트
용접)

예 예
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번호 유형 이름 자동 용접 개선
(옵션)

지원되는 솔리
드 용접 객체

16 플레어 V 그루
브 용접

아니오 아니오

15 플레어 베벨 그
루브 용접

아니오 아니오

1 가장자리 플랜
지 용접

아니오 아니오

17 모서리 플랜지
용접

아니오 아니오

11 플러그 용접 아니오 아니오

9 베벨 받침 용접 아니오 아니오

12 스폿 용접 아니오 아니오

13 이음부 용접 아니오 아니오

14 슬롯 용접 아니오 아니오

18 부분 준비 용접
(싱글 베벨 버
트 + 필렛)

아니오 예

19 부분 준비 용접
(스퀘어 그루브
+ 필렛)

아니오 예

20 멜트스루 용접 아니오 아니오

21 측면이 가파른
싱글 V 버트 용
접

예 예

22 측면이 가파른
싱글 베벨 버트
용접

예 예

23 가장자리 용접 아니오 아니오

24 표면 작업 용접 아니오 아니오

25 접합부 접기 아니오 아니오

26 경사 접합부 아니오 아니오

컴포넌트의 용접부
컴포넌트에서 사용할 용접부의 속성을 정의할 수 있습니다. Tekla Structures에
서 컴포넌트 속성 화 상자의 용접부 버튼을 클릭하면 용접부 화 상자가 나타
납니다.
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아래 이미지 예는 Bent gusset (140) 접합부 번호에 따른 각 용접부의 정의를 나
타냅니다. 각 용접부 정의마다 상부 행에서는 위쪽의 용접선 속성을, 그리고 하부
행에서는 아래쪽의 용접선 속성을 정의합니다.

기타 참조

용접부 생성 (389 페이지)

Weld preparation
부재의 용접 준비가 되어 있을 때 부재 가장자리를 비스듬히 잘라 용접을 위한 홈
을 만들 수 있습니다. 사면과 홈의 각도를 정의할 수 있습니다.

부재의 용접을 수동으로 준비하거나 이를 자동으로 수행하는 컴포넌트를 적용할
수 있습니다. 또는 용접 속성이나 컴포넌트 용접 속성에서 개선 옵션을 사용할 수
있습니다.

주 컴포넌트의 Weld preparation 옵션을 사용하면 지원되는 용접 유형 (397 페이지)이
모델에 올바르게 배치됩니다. 부재 가장자리를 준비하기 위해 컷을 사용하면 용접이
올바르게 배치되지 않을 수 있습니다.

폴리곤으로 용접하기 위해 부재 준비

부재를 폴리곤 형상으로 절단하여 부재의 용접을 수동으로 준비할 수 있습니다.

시작하기 전에 작업 평면 (52 페이지)이 절단하려는 평면인지 확인하십시오.

1. 철골 탭에서 용접 --> 폴리곤으로 용접하기 위한 부재 개선 을 클릭합니다.

2. 절단할 부재를 선택합니다.

3. 절단에 사용할 폴리곤의 윤곽을 지정하는 위치를 선택합니다. 

부재 가장자리를 잘라내야 함을 확실히 알 수 있도록 부재 외부로 폴리곤을
연장합니다.

4. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 폴리곤을 닫고 부재를 절단합니다.
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(1) 절단할 부재

(2) 절단부는 시 및 점선을 사용하여 표시됨

다른 부재로 용접하기 위해 부재 준비

부재를 다른 부재로 절단하여 부재의 용접을 수동으로 준비할 수 있습니다. 절단
부재는 이후에 삭제됩니다.

시작하기 전에, 절단 부재를 생성하고 절단하려는 부재를 통과하여 배치합니다.

1. 철골 탭에서 용접 --> 다른 부재로 용접하기 위한 부재 개선 을 클릭합니다.

2. 절단할 부재를 선택합니다.

3. 절단 부재를 선택합니다. 

(1) 절단할 부재

(2) 절단 부재

(3) 절단부는 시 및 점선을 사용하여 표시됨

용접부의 가시성 및 모양 설정
표시 설정을 수정하여 모델에서 용접부를 어떻게 나타낼지 정의합니다.

1. 뷰를 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 엽니다.

2. 표시(D)...를 클릭하여 표시 화 상자를 엽니다.

3. 용접 확인란이 선택되어 있는지 확인합니다.

4. 용접부에 한 표시 옵션을 다음과 같이 선택합니다. 

• 간단하게

용접 기호만 표시하려면 이 옵션을 사용합니다.
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• 정확하게

용접 기호를 사용하여 용접부를 솔리드 객체로 표시하고 용접부를 선택할
때 용접 마크를 표시하려면 이 옵션을 사용합니다.

• 정확하게 - 용접 마크 없음

용접 기호를 사용하지 않고 용접부를 솔리드 객체로 표시하려면 이 옵션을
사용합니다. 용접부를 선택할 때 용접 마크가 표시되지 않습니다.

5. 뷰가 선택되는지 확인합니다.

6. 수정을 클릭하여 변경 내용을 적용합니다. 

주 표시 옵션이 정확하게인데도 모델에서 용접 객체를 볼 수 없는 경우에는
문제가 되는 용접에 해 다음 속성이 정의되었는지 확인합니다.

• 크기

• 유형

• 각도

• 루트간격

기타 참조

용접부 생성 (389 페이지)

표시 설정을 조정합니다. (626 페이지)
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용접을 폴리곤 용접으로 변경
부재 사이에 용접 생성 명령을 사용하거나 어떤 컴포넌트를 통해 기존 용접을 생
성한 경우 기존 용접을 폴리곤 용접으로 변경할 수 있습니다. 새로운 폴리곤 용접
은 원래 용접과 같은 점을 통과하면 이루어집니다.

양면 용접 세그먼트를 폴리곤 용접으로 변환할 때, Tekla Structures가 폴리곤 용
접을 생성하지 못할 수도 있습니다. 변환할 용접이 둘 이상의 폴리곤으로 구성되거
나 용접 부재의 측면에 용접 세그먼트 수가 다른 경우, Tekla Structures는 양면
폴리곤 용접을 생성하지는 않지만 단면 폴리곤 용접을 분리합니다.

1. 변경할 용접부를 선택합니다. 

여러 용접부를 선택하려면 Ctrl 또는 Shift 키를 누른 상태로 선택합니다.

2. 철골 탭에서 용접 --> 폴리곤 용접으로 변환 을 클릭합니다.

기타 참조

용접부 생성 (389 페이지)

폴리곤 용접 분할
양면 폴리곤 용접을 두 개의 단면 폴리곤 용접으로 분할할 수 있습니다.

1. 분할할 양면 폴리곤 용접을 선택하십시오.

2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하고 분할을 선택합니다.

기타 참조

용접부 생성 (389 페이지)

용접을 폴리곤 용접으로 변경 (401 페이지)

용접부에 한 사용자 정의 단면 생성
모델 용접부에 해 특수한 단면을 정의할 수 있습니다. 이는 Tekla Structures에
미리 정의되어 있지 않은 용접 단면이 필요할 때 유용합니다.
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예를 들어 다음과 같이 베벨 받침 용접부를 생성할 수 있습니다.

모델에서 사용자 정의 단면이 있는 용접부를 찾으려면 선택 또는 뷰 필터나 색상
및 투명도 설정에서 범주를 용접으로 설정하고 속성을 사용자 정의 단면으로 설정
합니다.

용접을 위한 사용자 정의 단면 정의

1. 수정할 용접부를 선택합니다.

2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 후 단면 정의를 선택합니다.

3. 용접 단면 편집기 뷰에서 다음을 수행합니다.

a. 용접 단면 모서리를 나타내는 점을 선택합니다.

b. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니다.

용접부에서 사용자 정의 단면 제거

모델 용접부에서 사용자 정의 단면을 제거하고 이전의 표준 단면으로 되돌아갈 수
있습니다.

1. 사용자 정의 단면이 있는 용접부를 선택합니다.

2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 후 단면 제거를 선택합니다. 

Tekla Structures가 사용자 정의 단면을 제거하고 해당 용접부에 해 이전
의 표준 단면과 속성을 사용합니다.

제한 조건

• 사용자 정의 용접 단면은 선 위쪽 속성만 사용하여 보고됩니다.

• 사용자 정의 용접 단면은 자동 용접 개선을 생성하지 않습니다.
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피팅 생성
선택한 점 2개 사이에 직선형 컷팅 선을 생성하여 부재의 끝을 맞출 수 있습니다.
피팅을 사용하여 보를 단축합니다. 보를 크게 확장하기 위해 피팅을 사용하지 마십
시오.

피팅을 생성하면 Tekla Structures가 부재 끝을 컷팅 선에 맞추고 부재의 가장 짧
은 쪽을 자동으로 삭제합니다. 피팅을 생성할 때 평면 뷰 (31 페이지)를 사용하십
시오.

팁 피팅을 생성할 때 가장 가까운 점(선에 있는 점)에 스냅 스위치가 활성화되어
있는지 확인하십시오.

제한 조건:

• 플레이트에는 피팅을 사용할 수 없습니다.

• 동일한 부재 단부에 피팅을 하나 더 적용할 경우 Tekla Structures는 첫 번째
피팅을 무시합니다. 이러한 상황은 컷에 피팅 명령을 사용하고 동일한 부재 끝
을 2번 컷하려고 하는 경우 발생합니다. 이와 같은 상황에서는 라인 컷 명령 등
을 신 사용합니다.

1. 편집 탭에서 피팅을 클릭합니다.

2. 피팅을 사용하여 절단할 부재를 선택합니다.

3. 절단선의 첫 번째 점을 선택합니다.

4. 절단선의 두 번째 점을 선택합니다. 

Tekla Structures에서 사용자가 선택한 두 점 사이에 피팅이 생성됩니다. 피
팅으로 뷰 평면과 직각인 평면 상에 있는 보의 단부가 조정됩니다.

(1) 피팅 기호

기타 참조

모델 뷰에 부재 핸들 및 부재 기준선 표시 (341 페이지)

절단부 생성
절단을 사용하여 부재의 형상을 만들 수 있습니다. 모델에서 부재의 길이를 달리
변경하기 위해 절단을 사용하지 마십시오.
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선으로 객체 컷
라인 컷을 사용하여 보나 기둥의 단부 형상을 만들거나 철근 집합을 절단합니다.
라인 컷을 통해 사용자가 선택하는 점을 통과하는 평면에서 보의 단부를 절단할
수 있습니다. Tekla Structures는 시 및 점선을 사용하여 라인 컷을 표시합니다.

1. 편집 탭에서 라인 컷을 클릭합니다.

2. 절단할 객체를 선택합니다.

3. 컷팅 선의 첫 번째 점을 선택합니다.

4. 컷팅 선의 두 번째 점을 선택합니다.

5. 제거할 쪽을 선택합니다.

6. 절단부를 수정하려면 직접 수정 (112 페이지)을 사용합니다.

(1) 컷부는 시 및 점선을 사용하여 표시됨

(2) 절단선을 숨길 수 있음

폴리곤으로 객체 컷
폴리곤 컷은 폴리곤 형상을 사용하여 부재나 철근 집합을 절단합니다. Tekla
Structures에서는 점쇄선을 사용하여 컷부를 표시합니다.

1. Ctrl+P를 눌러 평면 뷰 (31 페이지)로 전환합니다.

2. 작업 평면 (52 페이지)이 절단하려는 평면인지 확인하십시오. 

예를 들어 yz 평면에 폴리곤 컷을 생성할 경우 작업 평면도 임시로 yz 평면으
로 설정해야 합니다.

3. 편집 탭에서 폴리곤 컷을 클릭합니다.

4. 절단할 객체를 선택합니다.

5. 절단에 사용할 폴리곤의 윤곽을 지정하는 위치를 선택합니다. 

가장자리 사이에 허용오차를 어느 정도 고려하여 폴리곤을 정의합니다. 절단
폴리곤의 가장자리가 절단할 부재의 가장자리와 정확히 같은 위치인 경우 가
장자리를 잘라내야 할지 불명확할 수 있습니다.
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6. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 폴리곤을 닫고 객체를 절단합니다.

7. 형상 컷을 수정하려면 직접 수정 (112 페이지)을 사용합니다.

8. 필요한 경우 컷 속성을 수정할 수 있습니다.

a. 컷을 두 번 클릭하여 폴리곤 컷 속성을 엽니다.

b. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

c. 수정을 클릭합니다.

(1) 폴리곤 형상의 절단

(2) 절단선을 숨길 수 있음

주 Tekla Structures는 매개변수 프로파일 BL을 사용하여 폴리곤 절단을 생성합니다.

폴리곤 컷부가 생성되지 않는다면 BL 프로파일이 다음과 같이 ..\ProgramData
\Trimble\Tekla Structures\<version>\environments\<environment>
\profil의 profitab.inp 파일에 정의되어 있는지 확인하십시오.

BL ! PL ! -1 ! ! 1 ! 2 ! ! !
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부재로 객체 컷
다른 부재를 사용하여 부재나 철근 집합을 절단할 수 있습니다. Tekla Structures
에서는 점쇄선을 사용하여 컷부를 표시합니다. 이미 컷부가 있는 부재를 절단할 수
있습니다. 이는 예컨  더욱 정교한 절단 형상을 생성하고 싶을 때 유용할 수 있습
니다.

1. 절단 부재를 생성하고 절단하려는 부재를 통과하여 배치합니다. 

2. 편집 탭에서 부재 컷을 클릭합니다.

3. 절단할 객체를 선택합니다.

4. 절단 부재를 선택합니다. 

Tekla Structures에서 선택한 객체를 절단합니다. 부재 컷은 다른 부재에 영
향을 미치지 않습니다.

5. 절단 부재를 삭제합니다.

a.  컷부 및 추가 재질 선택 선택 스위치 (131 페이지)가 꺼져 있어야
합니다.

b. 절단 부재를 선택하고 Delete 키를 누릅니다.

6. 필요한 경우 컷 속성을 수정할 수 있습니다.

a. 컷을 두 번 클릭하여 부재 컷 속성을 엽니다.

b. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

c. 수정을 클릭합니다.

(1) 컷부는 시 및 점선을 사용하여 표시됨

(2) 절단선을 숨길 수 있음

주 같은 평면이나 정점을 가진 컷부를 생성하지 마십시오. 그렇지 않으면 무엇을 잘라내
야 할지 불명확할 수 있습니다.

모델 뷰에서 절단선 숨기기

1. 뷰를 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 엽니다.

2. 표시(D)...를 클릭하여 표시 화 상자를 엽니다.
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3. 표시 설정에서 컷부 및 추가 재질 옵션이 선택되어 있지 않은지 확인합니다.

4. 수정을 클릭합니다.

효율적인 컷 방법에 한 팁

• 부재 면 회피

정확하게 부재 평면 위에 위치하거나 정점을 통과하는 절단부를 생성하지 마십
시오. 절단부를 부재 평면 외부로 0.3mm 이상 떨어지게 배치하도록 시도하십
시오.

• 폴리곤 절단 사용

가능하다면 폴리곤 절단을 사용하십시오. 폴리곤 컷명령은 자동으로 컷부를 부
재면 외부로 약간 연장합니다. 폴리곤을 생성한 후 수동으로 핸들 위치를 조정
해야 할 수 있습니다.

• 가장자리 모따기 사용

가능하다면, 특히 컴포넌트에서는 작은 컷부 신 가장자리 모따기 (411 페이
지)를 사용하십시오.

• 플랜지 절단 팁

플랜지를 절단할 때는 절단 부재가 웨브도 아주 약간(적어도 0.3mm) 절단할
경우 절단이 성공할 가능성이 높아집니다. 예를 들어 라운딩을 갖는 보를 절단
하는 경우 플랜지 두께보다 더 웹쪽으로 멀리 절단하는 것이 유용할 수 있습니
다.

• 원형 튜브 절단 팁

원형 튜브 컷부에는 컴포넌트를 사용하십시오. 이 컴포넌트는 성공적인 절단
위치가 발견될 때까지 자동으로 절단 부재를 회전시킵니다. 이 컴포넌트가 실
패할 경우, 성공적인 절단 위치를 발견할 때까지 절단 부재를 약간 회전시킵니
다.

주 절단이 실패하면 Tekla Structures가 절단 부재를 일점쇄선을 사용하여 표시합니다.
어느 부재와 어느 절단부 때문에 오류가 발생했는지 알려주는 오류 알림이 세션 기록
로그에 입력됩니다.

모델에서 실패를 찾으려면 세션 기록 로그에 ID 번호가 포함된 행을 클릭합니다.
Tekla Structures가 모델에서 해당 부재와 컷을 선택합니다.

폴리곤 컷 속성
속성 창의 폴리곤 컷 속성을 사용하여 폴리곤 컷의 속성을 확인하고 수정합니다

폴리곤 컷 속성은 폴리곤 컷을 생성하고 선택한 후에만 속성 창에서 사용할 수 있
습니다. 컷이 생성되기 전에 컷 속성에 액세스하거나 수정할 수 없습니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.
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설정 설명

일반

이름 폴리곤 컷의 이름

프로파일 폴리곤 컷의 프로파일로, 기본적으로 매
개변수 프로파일 BL

재질 폴리곤 컷의 재질로, 기본적으로
ANTIMATERIAL
컷 재질은 변경할 수 없습니다.

클래스 폴리곤 컷을 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상과 다른 클래
스의 컷을 표시할 수 있습니다.

위치

깊이 폴리곤 컷의 위치 깊이

자세히

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 컷의
사용자 정의 속성(UDA)을 엽니다.
UDA는 컷에 한 자세한 정보를 제공
합니다.

부재 컷 속성

부재 컷은 절단부의 속성을 사용합니다. 예를 들어 절단부가 철골 보인 경우, 부재
컷은 철골 보 컷 속성을 사용합니다. 기본 부재 컷 속성은 사용된 절단부에 따라 다
릅니다.

부재 컷 속성은 부재 컷을 생성하고 선택한 후에만 속성 창에서 사용할 수 있습니
다. 컷이 생성되기 전에 컷 속성에 액세스하거나 수정할 수 없습니다.

다음 부재 컷 속성을 사용할 수 있습니다.

• 철골 보 컷

• 철골 기둥 컷

• 철골 나선형 보 컷

• 철골 아이템 컷

• 콘크리트 보 컷

• 콘크리트 기둥 컷

• 콘크리트 패널 컷

• 콘크리트 슬래브 컷

• 콘크리트 나선형 보 컷

• 벤트 플레이트 컷

• 독립기초 컷
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• 줄기초 컷

• 콘크리트 아이템 컷

필요한 경우 부재 컷의 속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지) 할 수 있습
니다.

부재 모따기 생성
모따기는 심미, 실용 및 제조상의 이유로 부재의 형상을 구체화할 때 사용할 수 있
는 모델링 상세입니다. Tekla Structures에서는 부재 모서리와 부재 가장자리를
모따기 처리할 수 있습니다.

제한 조건:

• 다음 부재에만 모서리 모따기가 있습니다. 플레이트, 콘크리트 슬래브, 줄기초,
철골 및 콘크리트 폴리보 및 콘크리트 패널.

• 부재의 끝점에는 모서리 모따기가 없습니다. 선택하는 핸들이 모서리 점에 있
거나 부재의 두 세그먼트 사이에 있어야 합니다.

부재 모서리 모따기

Tekla Structures에서 부재를 생성할 때, 기본적으로 각 모서리에 직사각형 모따
기가 있으며 이는 부재의 지오메트리를 바꾸지 않습니다. 기본 모따기를 수정할 수
있습니다.

팁 부재 모서리의 핸들을 더 쉽게 선택하려면 바로 수정 스위치 가 활성화
되지 않았는지 확인합니다.

1. 부재를 선택합니다.
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2. 부재 모서리의 핸들을 두 번 클릭합니다. 

코너 모따기 속성이 열립니다.

3. 모따기 속성을 수정합니다.

4. 수정할 부재 모서리의 핸들을 선택합니다.

5. 수정을 클릭합니다.

부재 가장자리 모따기

1. 뷰를 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 열고, 표시... 버튼을 클릭하고, 표시
설정에서 컷부 및 추가 재질 옵션이 선택되어 있지 않은지 확인합니다.

2. 편집 탭에서 가장자리 모따기를 클릭합니다. 

아니면 속성 창의 객체 유형 목록 에서 명령을 시작할 수 있습니다.

3. 모따기할 부재를 선택합니다.

4. 부재 가장자리에서 모따기를 시작하려는 점을 선택합니다.

5. 부재 가장자리에서 모따기를 끝내려는 점을 선택합니다. 

Tekla Structures는 모따기를 연한 파란색으로 표시합니다.

6. 필요한 경우 모따기를 수정할 수 있습니다.

a. 모따기를 두 번 클릭하여 가장자리 모따기 속성을 엽니다.

b. 모따기 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

c. 수정을 클릭합니다. 

팁 아니면 상황에 맞는 도구 모음을 사용하여 가장자리 모따기를 수정
합니다.

7. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하여 뷰 다시 그리기를 선택합니다. 

Tekla Structures가 모따기 가장자리를 제거합니다.
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모서리 모따기 속성
속성 창의 코너 모따기 속성을 사용하여 코너 모따기의 속성을 확인하고 수정합니
다. 속성을 열려면 모따기된 코너의 핸들을 두 번 클릭합니다.

단위는 파일 메뉴 --> 설정 --> 옵션 --> 단위 및 소수 의 설정에 따릅니다.

설정 설명

형상

유형 모따기의 형상입니다. 자세한 내용은 코
너 모따기 유형 및 치수를 참조하십시
오.

X / 거리 X / 반경 모따기의 치수입니다. 치수는 모따기 유
형에 따라 다릅니다.Y / 거리 Y / 반경

Dz1 플레이트 및 콘크리트 슬래브의 윤곽에
만 사용됩니다.

부재의 로컬 Z 방향으로 부재 코너의 상
단 또는 하단 표면을 이동합니다.

예를 들어 플레이트에 다양한 두께를 할
당할 때 이러한 옵션을 사용합니다.

Dz2

모서리 모따기 유형 및 치수

아래 표는 사용 가능한 모서리 모따기 유형 및 치수입니다. 이 모따기 유형 번호는
스케치와 사용자 컴포넌트에 사용할 수 있습니다. 직선 모따기는 두 방향으로 치수
가 다를 수 있습니다. 곡선형 모따기에는 한 치수만 사용됩니다.

번호 유형 기호 치수

0 없음 x: 사용하지 않습니다.

y: 사용하지 않습니다.

1 선 x: 코너로부터 x 좌표 방향 거리

y: 코너로부터 y 좌표 방향 거리

2 라운딩 x: 반경

y: 사용하지 않습니다.

3 호 x: 반경

y: 사용하지 않습니다.

4 호 점 x: 사용하지 않습니다.

y: 사용하지 않습니다.

5 정사각형 모따기가 가장자리와 직각을 이룹니다.

x: 코너로부터 x 좌표 방향 거리

y: 코너로부터 y 좌표 방향 거리
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번호 유형 기호 치수

6 정사각형 평행 모따기가 반 쪽 가장자리와 평행합니
다.

x: 코너로부터 x 좌표 방향 거리

y: 코너로부터 y 좌표 방향 거리

7 선 및 호 x(y보다 작은 경우): 호 반경

x(y보다 큰 경우): 코너로부터 x 좌표
방향 거리

y(x보다 작은 경우): 호 반경

y(x보다 큰 경우): 코너로부터 y 좌표
방향 거리

폴리보의 코너 모따기 상태

폴리보의 코너 모따기 선을 보려면 고급 옵션 를 CHAMFERS 또는 

CHAMFERS_AND_HANDLES로 설정합니다.

Tekla Structures는 다음 색상을 사용하여 폴리보 모따기의 상태를 표시합니다.

색상 설명 예

자홍색 올바른 모따기

노란색 펼칠 수 없는 올바른 모따
기
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색상 설명 예

빨간색 잘못된 모따기

가장자리 모따기 속성
속성 창의 가장자리 모따기 속성을 사용하여 가장자리 모따기의 속성을 확인하고
수정합니다 속성을 열려면 모따기가 모델에 표시되는 경우 가장자리 모따기를 두
번 클릭합니다. 가장자리 모따기 속성 파일의 파일 이름 확장자는 *.cha입니다.

단위는 파일 메뉴 --> 설정 --> 옵션 --> 단위 및 소수 의 설정에 따릅니다.

설정 설명 자세한 정보

가장자리의 형상

유형 모따기의 형상입니다.  

거리 X 모따기가 된 가장자리로
부터 x 방향으로 얼마나
떨어져서 모따기가 끝날
지 정의합니다.

 

거리 Y 모따기가 된 가장자리로
부터 y 방향으로 얼마나
떨어져서 모따기가 끝날
지 정의합니다.

 

종료 형상

첫 번째 끝 유형 첫 번째 끝점의 형상과 위
치입니다.

옵션은 다음과 같습니다.

• 전체: 끝점은 부재의
끝(가장 가까운 가장자
리를 따라 이동)에 배
치되며 형상은 직선입
니다.

• 직선형: 끝점은 선택한
점에 배치되며 형상은
직선입니다.

• 베벨: 끝점은 선택한
점에 배치되며 형상은
사선입니다.

두 번째 단부 유형 두 번째 끝점의 형상과 위
치입니다.
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설정 설명 자세한 정보

거리 (선택한) 끝점과 사면 점
사이의 거리입니다.

 

일반

이름 모따기의 이름  

부재에 표면처리 추가
표면처리 도구를 사용하여 부재에 표면처리를 추가합니다. 콘크리트 부재에 한
표면처리에 평탄한 마감처리, 표면 혼합 및 타일이 포함됩니다. 철골 부재에 한
표면처리에는 예컨  방화 영역과 도장 안 된 영역이 포함됩니다.

부재의 형상 또는 크기를 수정하면 Tekla Structures가 부재에 맞춰 표면처리
(428 페이지)를 자동으로 수정합니다.

중복 표면처리를 생성할 때, 작은 표면처리가 큰 표면처리를 재정의합니다. 중복
영역은 레포트에서 다음과 같이 인식됩니다. 최상위(표시) 표면처리만 계산됩니
다.

전체 부재 면에 표면처리 추가

1. 편집 탭에서 표면 --> 부재면까지 표면 처리 를 클릭합니다.

2. 표면처리의 원점을 선택합니다.

3. 표면처리의 방향을 표시하는 점을 선택합니다.
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4. 표면처리를 적용할 상 부재를 선택합니다.

a. 마우스 커서를 부재 위로 움직입니다. Tekla Structures는 선택할 수 있
는 면을 강조 표시합니다.

b. 부재 면을 선택합니다.

부재 면에서 선택한 영역에 표면처리 추가

1. 편집 탭에서 표면 --> 선택한 영역까지 표면처리 를 클릭합니다.

2. 표면처리의 원점을 선택합니다.

3. 표면처리의 방향을 표시하는 점을 선택합니다.

4. 표면처리를 적용할 상 부재 면의 영역을 선택합니다.

a. 마우스 포인터를 부재 위로 움직입니다. Tekla Structures는 선택할 수
있는 면을 강조 표시합니다.

b. 부재 면을 선택합니다.

c. 부재 면에서 3개 이상의 점을 선택하여 폴리곤 영역을 정의합니다.

부재의 모든 면에 표면처리 추가

1. 편집 탭에서 표면 --> 부재의 모든 면까지 표면 처리 를 클릭합니다.

2. 표면처리를 적용할 상 부재를 선택합니다.

절단 면에 표면처리 추가

1. 편집 탭에서 표면에 이어 부재면까지 표면 처리 또는 선택한 영역까지 표면처
리를 클릭합니다.

2. 표면처리의 원점을 선택합니다.

3. 방향을 선택합니다.

4. 표면처리를 적용할 상 절단 면을 선택합니다. 
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5. 선택한 영역까지 표면처리 명령을 사용하는 경우 표면처리 영역을 정의하는
점을 선택합니다.

모따기가 된 부재의 표면처리

모따기가 된 부재에 표면처리를 추가할 때 이런 점을 고려하십시오.

• 모따기가 있는 스케치 프로파일에서는 표면처리가 적용되지 않습니다.

• 부재를 모따기 처리하기 전에 표면처리를 추가합니다. 모따기가 된 부재에 표
면처리가 적용되는 경우 나중에 표면처리 모따기를 수정할 수 없습니다.

• 메인 부재와 표면처리에 한 모따기는 별개로 이루어집니다. 메인 부재 모따
기를 수정해도 표면처리 모따기에는 영향을 주지 않습니다.

• 비 칭 모따기의 방향은 모따기가 생성된 면(예: 상단, 하단, 왼쪽 또는 오른쪽)
에 따라 다릅니다. 비 칭 모따기의 방향을 변경하려면 모따기의 x 값과 y 값
을 서로 바꿔야 합니다.
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개구부와 리세스가 있는 부재의 표면처리

표면처리를 추가할 때 Tekla Structures에서 부재의 개구부와 리세스를 고려하도
록 만들려면 상위 부재 컷 방식으로 컷 속성에서 표면처리을 예로 설정합니다.

(1) 녹색 표면 처리에는 상위 부재 컷 방식으로 컷이 예로 설정되어 있습니다.

(2) 타일형 표면처리는 부재의 절단부에 의해 절단되지 않습니다. 상위 부재 컷 방
식으로 컷은 아니요로 설정됩니다.

주 부재의 모든 면까지 표면 처리 명령을 사용하고 상위 부재 컷 방식으로 컷을
예로 설정하면 Tekla Structures가 절단 면에도 표면처리를 자동으로 추가합
니다.

표면처리 속성 수정

1. 속성 창이 열려 있지 않으면 표면처리를 두 번 클릭하여 표면처리 속성을 엽
니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다.

3. 수정을 클릭합니다.

패턴 속성을 수정하려면 먼저 속성 창에서 수정을 클릭한 다음 뷰를 다시 그려 변
경 내용을 표시합니다.

부재, 철근 및 참고 객체 생성 418 부재에 상세 추가



표면 처리 속성
속성 창의 표면처리 속성을 사용하여 표면처리의 속성을 확인하고 수정합니다 속
성을 열려면 표면처리를 두 번 클릭합니다. 표면처리 속성 파일의 파일 이름 확장
자는 *.srf입니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

이름 표면처리의 사용자 정의 가능한 이름

유형 표면처리 유형을 선택합니다.

하위 유형 특정 표면처리의 하위 유형을 선택합니
다.

재질 표면처리 유형에 따라 표면처리의 재질
을 선택합니다.

색상 표면처리의 유형에 따라 표면처리의 색
상을 설정합니다.

두께 표면 처리 유형에 따라 표면 처리의 두
께를 입력합니다.

상위 부재 컷 방식으로 컷 표면처리를 추가할 때 Tekla
Structures에서 부재의 개구부와 리세
스를 고려하도록 만들려면 이 설정을 예
로 설정합니다.

위치

깊이 표면처리의 위치를 선택하고 깊이 오프
셋 값을 설정합니다.

패턴(타일형 표면처리의 경우)

패턴 타일 표면 을 표면처리의 유형으로 설정
한 경우 타일형 표면처리의 패턴을 선택
합니다.

타일 너비

타일 높이

타일 너비와 높이를 정의합니다.

모르타르 높이

모르타르 너비

모르타르 높이와 너비를 정의합니다.

타일 색상

모르타르 색상

필요한 경우 color picker를 사용하여
타일과 모르타르 색상을 선택합니다.

자세히  

UDA 사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 표면
처리의 사용자 정의 속성(UDA)을 엽니
다. UDA는 표면처리에 한 추가 정보
를 제공합니다.
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새로운 표면처리 하위 유형 정의
product_finishes.dat 파일을 편집하여표면처리 속성의 하위 유형 목록에 새

옵션을 추가할 수 있습니다.

주 이 섹션은 고급 사용자를 섹션입니다.

1. product_finishes.dat 파일을 회사, 프로젝트 또는 모델 폴더에 복사합

니다. 파일은 \ProgramData\Trimble\Tekla Structures\<version>
\environments 폴더 아래에 있습니다. 정확한 파일 위치는 사용자 환경 파

일의 폴더 구조에 따라 다를 수 있습니다.

2. 복사한 파일을 텍스트 편집기에서 엽니다. 

파일의 첫 섹션에는 사용 가능한 표면처리 유형이 설명되어 있습니다. 표면처
리 유형은 하드 코딩되어 있으므로, 이 섹션을 수정하지 마십시오.

3. 각 유형의 표면처리에 한 옵션을 정의하는 섹션으로 이동합니다. 

4. 새 옵션을 정의하는 행을 추가합니다.

a. 표면처리 유형을 정의합니다. 예를 들어 콘크리트 마감의 경우 1입니다.

b. 표면처리 옵션에 한 코드를 정의합니다. 예를 들어 Magnesium
Float(마그네슘 플로트)의 경우 MF입니다.

c. 표면처리 옵션의 전체 이름을 정의합니다. Magnesium Float를 예로

들 수 있습니다. 이름은 큰따옴표(" ")로 묶어야 합니다.

5. 파일을 저장합니다.

기타 참조

부재에 표면처리 추가 (415 페이지)
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타일형 표면처리
Tekla Structures에는 바스켓 위빙 및 오늬 패턴과 같은 복잡한 타일 및 벽돌 표
면처리 옵션이 포함되어 있습니다. 타일형 표면처리 옵션은 XML 형식으로 저장되
는 반복 타일 패턴을 기반으로 합니다.

타일 패턴 표면처리는 표면처리을 유형으로 설정한 경우에 타일 표면 속성에서 사
용할 수 있습니다.

주 이 섹션은 고급 사용자를 위한 것입니다.

새 타일 패턴 정의

1. TilePatternCatalog.xml 파일을 회사, 프로젝트 또는 모델 폴더에 복사

합니다. 파일은 \ProgramData\Trimble\Tekla Structures
\<version>\environments 폴더 아래에 있습니다. 정확한 파일 위치는 사

용자 환경 파일의 폴더 구조에 따라 다를 수 있습니다.

2. 복사한 파일을 텍스트 편집기에서 엽니다.

3. 새 <TilePattern> 요소를 파일에 추가합니다. 

다음 <TilePattern> 요소에는 <HOffset> 및 <VOffset> 요소와 하나 이

상의 <Tile> 요소가 있어야 합니다. 다른 요소는 옵션입니다.

팁 기존 요소 중 하나를 복사한 후 필요에 따라 수정하는 것이 더 쉽다고 느
낄 수도 있습니다.

4. 정의하려는 모든 패턴에 해 <TilePattern> 요소를 반복해서 추가합니다.

5. 다음 TilePatternCatalog.xml 파일을 저장합니다.

타일 패턴 정의 예

이 예는 바스켓 위빙 타일 패턴이 TilePatternCatalog.xml 파일에서 정의되

는 방법을 설명합니다.
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바스켓 위빙 패턴 블록은 다음과 같이 8개의 타일로 구성됩니다.

(1) 타일 너비

(2) 모르타르 너비

(3) VOffset
(4) HOffset
(5) 빨간색 마크는 TileOrigin을 나타냅니다. 수직 타일에 한 각도 값은 90입

니다.

(6) 타일 높이

(7) 모르타르 높이

표면처리의 원점부터 시작해서 패턴이 표면처리의 x 및 y 방향으로 반복됩니다.
서로 다른 x 방향으로 패턴을 실행할 수 있습니다.

다음 TilePatternCatalog.xml 파일에서 패턴은 다음과 같이 정의됩니다.
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(1) 패턴 이름

(2) 패턴 반복의 기준이 되는 x 방향의 패턴 블록 크기

(3) 패턴 반복의 기준이 되는 y 방향의 패턴 블록 크기

정의 파일은 표면처리 속성과 동일한 기호를 사용합니다.
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타일 패턴 정의

표면처리 속성에서 사용할 수 있는 사전 정의된 타일 패턴은 다음 파일에 저장됩
니다.

파일 설명

TilePatternCatalog.xml • 타일 패턴 정의를 포함합니다.

• \ProgramData\Trimble\Tekla
Structures\<version>
\environments 폴더 아래에 있습

니다.

TilePatternCatalog.dtd • TilePatternCatalog.xml 파일

에 허용된 요소를 정의하는 문서 종
류 선언(DTD) 파일.

• TilePatternCatalog.xml 파일

과 동일한 폴더에 위치.

미리 보기 이미지 • 표면처리 속성의 Pattern 섹션에 나
타나는 이미지.

• ..\ProgramData\Trimble
\Tekla Structures\<version>
\Bitmaps 폴더에 위치.

• 파일 이름으로 패턴 유형을 알 수 있
습니다. 예를 들어
herringbone.bmp는 오늬 패턴 유

형입니다.

타일 패턴 요소

다음 TilePatternCatalog.xml 파일에는 다음과 같은 요소가 포함될 수 있습

니다.

요소 설명

TilePatternCatalog 타일 패턴에 한 컨테이너. 필수.

TilePattern 타일 패턴 요소. 필수. 이 요소는 이 표
에 나열된 다음 요소를 포함할 수 있습
니다.

HOffset 타일 패턴의 수평 오프셋. 필수.

VOffset 타일 패턴의 수직 오프셋. 필수.

Tile 타일 패턴에 사용되는 개별 타일. 1개
이상 필요.

Color RGB 값(0–255)으로 정의되는 타일 또
는 모르타르의 색상. 옵션.
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요소 설명

Parameter TilePattern에 있는 요소에 한 속

성을 생성합니다. 옵션

Label 표면처리 속성에서 매개변수를 식별하
는 레이블. 옵션

TileOrigin 패턴의 원점에서 정의되는 개별 타일의
원점. 옵션.

도장 영역 없음 컴포넌트를 사용하여 도장하지 않는 영역 생성
도장 영역 없음 컴포넌트를 사용하여 볼트 이음 철골 부재 사이에 도장하지 않는
영역을 생성할 수 있습니다.

1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

2. 도장 영역 없음을 검색합니다.

3. 일반 탭에서 다음을 실행합니다.

a. 볼트 표준 로드 버튼을 클릭하여 사용 가능한 볼트 표준을 표시하고 적절
한 표준을 선택합니다.

b. 생성 목적 목록에서 클리어런스 위치를 선택합니다. 

• 홀 허용오차를 정의합니다.

• 접촉 면적 오프셋을 정의합니다.
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c. 허용 간격 상자에 표면처리를 생성할 수 있도록 두 플레이트 사이에 존재
할 수 있는 최  거리를 입력합니다.

4. 표면처리 속성 탭에서 다음을 실행합니다.

a. 다음 표면처리 속성 중 하나를 선택합니다. 

• 표준 표면처리 속성 파일

• 사용자 지정 표면처리 속성 파일

표면처리 속성에서 사용자 고유의 속성 파일을 생성할 수 있습니다.
유형 은 철골 마감, 하위 유형은 위로 - 도장 안 됨이어야 합니다.

• ...
표면처리에 한 사용자 지정 속성 및 위치를 정의합니다.

5. 확인을 클릭합니다.

6. 모델에서 볼트 그룹을 선택합니다. 

볼트 체결 부재 사이에 도장하지 않는 영역이 생성됩니다.

기타 참조

부재에 표면처리 추가 (415 페이지)
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부재 면 및 타설 객체 면에 표면 추가
모델에서 부재 및 타설 객체의 면에 표면을 추가할 수 있습니다. 모든 면 지오메트
리(예: 곡면)에 표면을 추가할 수 있습니다. 표면을 사용하여 거푸집 면적 같은 표
면적을 계산하거나 철근 집합의 면별 콘크리트 피복을 정의할 수 있습니다.

각 표면이 단일 플랫 또는 곡선형 면에 추가됩니다. 표면이 평면과 곡면 사이의 필
릿 가장자리를 통해 연장되지 않습니다.

표면은 자신이 연결되는 객체와 연동됩니다. 표면이 독립형 객체로 존재할 수는 없
습니다. 표면은 현장타설 부재 또는 타설 객체 중 하나와 연결될 수 있으며, 두 가
지 모두와 연결될 수는 없습니다. 부재 또는 타설과 연결된 표면은 레포트에서 해
당 객체에 속한 것으로 표시될 수 있습니다.

연결된 부재의 지오메트리를 수정하면 표면이 해당 변경 내용에 맞춰 조정됩니다.
연결된 부재를 복사하거나, 이동하거나, 삭제하면 표면도 이를 따릅니다. 부재와
그 표면을 하나 이상 선택하고 복사하거나 이동하면 부재의 모든 표면도 이를 따
릅니다.

표면이 타설 객체에 추가된 경우에는 타설 경계선 삽입과 같이 타설 객체에만 영
향을 미치는 변경 내용에 맞춰 자동으로 조정되지 않습니다. 타설 객체를 형성하는
부재를 복사하면 표면이 복사되지 않습니다.

또한, 연결된 객체와 별도로 표면을 복사하여 이동할 수 있습니다. 단, 동일한 객체
유형 내에서만, 즉 한 부재에서 다른 부재로 또는 한 타설 객체에서 다른 타설 객체
로만 이동이 가능합니다. 원본 객체 면과 상 객체 면은 충분히 유사하고 동일한
방향을 향하고 있어야 합니다. 원본 표면이 생성될 때 선택한 점은 상 면에도 배
치되어야 합니다.

제한 조건:

• 표면은 곡선형 프로파일 필릿과 같이 객체를 높은 정확도로 표시하여 생성되는
면을 인식하지 못합니다.

• 표면에는 핸들이 없기 때문에 연결된 객체에서 지오메트리를 별도로 수정할 수
없습니다.

• 표면은 도면에 표시되지 않습니다.

면에 표면 추가

1. 편집 탭에서 표면 --> 표면을 면에 추가를 클릭합니다.

2. 부재 또는 타설 객체에 표면을 생성할지 여부에 따라 는 부재 뷰 또는 타설 뷰
를 사용 (452 페이지)합니다. 

부재 및 타설 뷰 사이에서 전환하려면 타설 뷰 탭에서 콘크리트를 클릭합니
다.

3. 표면을 추가하려는 부재 면 또는 타설 객체 면을 선택합니다. 

Tekla Structures는 속성 창에서 표면 속성을 사용하여 표면을 추가합니다.

속성을 수정한 경우 Tekla Structures는 다음에 동일한 유형의 객체를 생성
할 때 새 속성을 사용합니다.
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표면 속성 수정

1. 속성 창이 열려 있지 않으면 표면을 두 번 클릭하여 표면 속성을 엽니다.

2. 필요에 따라 속성을 변경 (105 페이지)합니다. 

예를 들어 표면 유형을 정의하고 부재 또는 타설 객체에 있는 홀을 기준으로
표면을 절단할지 정의할 수 있습니다.

표면을 사용하여 이 부재 면 또는 타설 객체 면에서 철근 집합의 특정 콘크리
트 피복두께 (554 페이지)를 정의하려면 유형을 콘크리트 피복으로 설정한 다
음 콘크리트 피복 섹션의 철근 집합 상자에 값을 입력합니다.

3. 수정을 클릭합니다.

부재의 철근, 표면처리 또는 모서리 챔퍼의 적응성 수정
철근, 표면처리 및 모서리 챔퍼는 연결되어 있는 부재에 적응합니다. 예를 들어 철
근, 표면처리 및 모서리 챔퍼는 부재 지오메트리 및 크기의 변화에 자동으로 적응
합니다. 전체 모델 또는 각 모델 객체에 해 따로 적응성 설정을 수정할 수 있습니
다. 개별 모델 객체의 적응성을 수정하는 경우 이런 수정으로 인해 전체 모델에 
해 정의했을 수 있는 기본 설정은 재정의됩니다.

옵션은 다음과 같습니다.

• 끄기: 적응성이 정의되지 않음

• 상 값 : 핸들이 부재의 전체 크기와 비례하여 가장 가까운 부재 표면과 상
거리를 유지합니다.

• 고정: 핸들이 가장 가까운 부재 표면과 절  거리를 유지합니다.

기본 적응성 설정 정의
전체 모델에 영향을 미치는 기본 적응성 설정을 정의할 수 있습니다.

1. 파일 메뉴에서 설정 --> 옵션을 클릭하고 일반 설정으로 이동합니다.

2. 기본 적응성에서 다음 옵션 중 하나를 선택합니다.

3. 확인을 클릭하여 변경 사항을 저장합니다.

개별 모델 객체의 적응성 수정
각 철근 및 표면처리마다 적응성 설정을 수정할 수 있습니다. 이런 수정으로 인해
전체 모델에 해 정의했을 수 있는 기본 설정은 재정의됩니다.

1. 모델에서 변경하려는 적응성 설정을 가진 철근 (558 페이지) 또는 표면처리
(415 페이지)를 선택합니다.

2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하고 적응성을 선택한 후 옵션 중 하나를 선택합니
다.
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부재 상세 정보 표시
때로는 모델에서 컴포넌트, 용접부, 피팅, 철근, 표면 등 부재에 연결된 객체를 모
두 표시하는 것이 유용합니다. 그러면 예를 들어 어느 부재가 올바로 용접되었는지
검사할 수 있습니다.

1. 부재를 선택합니다.

2. 상황에 맞는 도구 모음에서  상세 정보 표시를 클릭합니다. 

또는 Alt+D를 누르거나 빠른 실행을 사용할 수 있습니다.

사용자가 표시 설정 (626 페이지)에서 숨김으로 정의한 경우에도 Tekla
Structures는 부재에 속한 모든 볼트, 용접부, 컷, 피팅 및 기타 상세를 표시합니
다. 콘크리트 부재의 경우, Tekla Structures는 철근, 표면 처리, 표면도 표시합니
다.

기타 참조

부재에 상세 추가 (375 페이지)

모델 객체 표시 방법 조정 (622 페이지)

2.5 어셈블리 생성

공장용 볼트 또는 볼트를 사용하여 부재를 함께 연결할 때 Tekla Structures에서
철골 부재의 어셈블리가 생성됩니다. 단일 공장용 용접부 또는 볼트를 생성할 때
또는 공장용 용접부 또는 볼트를 생성하는 자동 접합을 적용할 때 어셈블리와 그
메인 부재가 자동으로 정의됩니다.

어셈블리 생성

1.  어셈블리 선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니다.

2. 함께 연결하려는 부재 및/또는 어셈블리를 선택합니다.

3. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 후 어셈블리 --> 어셈블리로 만들기를 선택합
니다.

하위 어셈블리 생성
이미 어셈블리에 있는 부재의 서브 어셈블리를 생성할 수 있습니다.

1.  어셈블리의 객체 선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니
다.
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2. 서브 어셈블리에 포함할 부재를 선택합니다.

3. 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭한 다음 서브 어셈블리 만들기를 선택합니다.

볼트를 사용하여 어셈블리 생성
볼트를 사용하여 어셈블리를 생성하고 연결할 수 있습니다. 서브 어셈블리를 기존
어셈블리에 연결하여 결합된 어셈블리를 생성하거나, 그냥 볼트를 사용하여 어셈
블리에 부재를 더 많이 연결할 수 있습니다.

Tekla Structures가 어셈블리를 생성하는 방법을 제어하려면 다음으로 접합 속성
의 볼트 유형 및 볼트 목록을 사용합니다. 접합부를 생성할 때 부재를 선택하는 순
서에 따라 어셈블리 또는 어셈블리 계층의 메인 및 보조 부재가 결정됩니다.

다음으로 접합 볼트 유형 결과

서브 어셈블리로서 공장 또는 현장 서브 어셈블리로 볼트 체결하는 어셈블
리와 결합된 어셈블리.

처음 선택하는 부재에 따라 볼트 체결하
는 상 어셈블리가 결정됩니다.

보조 부재로서 공장 보조 부재로서 볼트 체결하는 부재를 포
함한 기본 어셈블리.

처음 선택하는 부재가 보통 어셈블리의
메인 부재가 됩니다.

보조 부재로서 현장 어셈블리가 생성되지 않습니다.

기존 어셈블리에 서브 어셈블리 볼트 체결

1. 철골 탭에서 Shift 키를 누른 채 볼트 를 클릭하여 볼트 속성을 엽니다.

2. 다음으로 접합 목록에서 서브 어셈블리로서를 선택합니다.

3. 어셈블리에서 볼트를 체결할 상 부재를 선택합니다.

4. 볼트 체결할 서브 어셈블리의 부재를 선택합니다.

5. 볼트 그룹 원점을 선택합니다.

6. 점 하나를 선택해 볼트 그룹 x 방향을 표시합니다.

용접을 사용하여 어셈블리 생성
Tekla Structures는 용접부를 만들어야 하는 위치를 기준으로 어셈블리를 형성합
니다. 공장용 용접부와 현장 용접부를 생성할 수 있습니다.

접합부를 생성할 때 부재를 선택하는 순서에 따라 어셈블리 또는 어셈블리 계층의
메인 및 보조 부재가 결정됩니다. 처음 선택하는 부재가 어셈블리의 메인 부재가
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됩니다. Tekla Structures는 조립도면의 메인 부재를 기준으로 보조 부재의 치수
를 측정합니다. 용접부에서 가장 큰 메인 부재가 어셈블리의 메인 부재가 됩니다.

어셈블리를 연결할 때 처음 선택하는 부재에 따라 서브 어셈블리를 용접하는 상
어셈블리가 결정됩니다.

Tekla Structures가 어셈블리를 생성하는 방법을 제어하려면 용접 속성의 공장/
현장 및 다음으로 접합 목록을 사용합니다.

다음으로 접합 공장/현장 결과

서브 어셈블리로서
공장:  또는 현

장: 

서브 어셈블리로 용접하는 어셈블리와
결합된 어셈블리.

처음 선택하는 부재에 따라 용접하는 
상 어셈블리가 결정됩니다.

보조 부재로서
공장: 

보조 부재로서 용접하는 부재를 포함한
기본 어셈블리.

처음 선택하는 부재가 보통 어셈블리의
메인 부재가 됩니다.

보조 부재로서
현장: 

어셈블리가 생성되지 않습니다.

기존 어셈블리에 서브 어셈블리 용접

1. 철골 탭에서 Shift 키를 누른 채  기호를 클릭하여 용접 속성을 엽니다.

2. 다음으로 접합 목록에서 서브 어셈블리로서를 선택합니다.

3. 어셈블리에서 용접할 상 부재를 선택합니다.

4. 용접할 서브 어셈블리의 부재를 선택합니다.

5. 용접 마크가 올바른 모양인지 확인하려면 도면을 생성합니다.

어셈블리에 객체 추가

다음과 같은 방법으로 어셈블리에 객체를 추가할 수 있습니다.

상 다음 작업 중 하나를 수행하십시오.

기본 어셈블리 생성 • 기존 어셈블리에 부재를 보조 부재
로 추가합니다.

• 기존 어셈블리에 부재를 보조 부재
로 볼트 체결하거나 용접합니다.

결합된 어셈블리 생성 • 기존 어셈블리에 부재를 보조 부재
로 추가합니다.
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상 다음 작업 중 하나를 수행하십시오.

• 기존 어셈블리에 어셈블리를 하위
어셈블리로 볼트 체결하거나 용접합
니다.

• 기존 어셈블리에 어셈블리를 하위
어셈블리로 추가합니다.

• 루스 부재를 추가하지 않고 기존 어
셈블리를 함께 연결합니다.

주 결합된 어셈블리에 있는 하위 어셈블리는 고유의 어셈블리 정보와 메인 부재를 유지
합니다. 또한, 부재 속성에서 서브 어셈블리 및 결합된 어셈블리에 해 따로 속성을
정의할 수 있습니다.

어셈블리 계층

단일 부재 및 볼트부터 기본 및 하위 어셈블리를 거쳐 최고 레벨의 결합된 어셈블
리까지, 결합된 어셈블리의 어떤 레벨에서든 작업할 수 있습니다. 어셈블리 계층의
여러 레벨에 있는 여러 개의 객체를 선택하려면 Shift 키를 누른 상태에서 마우스
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휠을 스크롤합니다. 자세한 정보는 결합된 객체 선택 (135 페이지)을 참조하십시
오.

결합된 어셈블리의 어셈블리 계층은 도면과 레포트에 영향을 미칩니다. 서브 어셈
블리와 결합된 어셈블리의 도면과 레포트를 분리할 수 있으며, 그래도 모든 어셈블
리 레벨에 해 치수, 마크, 제작 정보 등을 생성할 수 있습니다.

어셈블리에 부재 추가
기본 어셈블리 또는 어떤 레벨의 결합된 어셈블리에도 보조 부재를 추가할 수 있
습니다.

1.  어셈블리의 객체 선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니
다.

2. 추가할 부재를 선택합니다.

3. 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭한 다음 어셈블리 --> 어셈블리에 추가를 선택
합니다.

4. 추가할 상 어셈블리를 선택합니다.

결합된 어셈블리 생성

1.  어셈블리 선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니다.
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2. 다른 어셈블리에 추가할 어셈블리를 선택합니다. 이들 부재가 결합된 어셈블
리의 하위 어셈블리가 됩니다.

3. 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭한 다음 어셈블리 --> 하위 어셈블리로 추가를
선택합니다.

4. 추가할 상 어셈블리를 선택합니다.

어셈블리 연결
루스 부재를 추가하지 않고 기존 어셈블리를 연결할 수 있습니다.

1.  어셈블리 선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니다.

2. 연결할 어셈블리를 선택합니다.

3. 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭한 다음 어셈블리 --> 어셈블리로 만들기를 선
택합니다. 

부피가 가장 큰 어셈블리가 메인 어셈블리가 됩니다.

어셈블리 수정

어셈블리 메인 부재 변경
철골 어셈블리의 메인 부재에는 다른 부재가 용접되거나 볼트 체결됩니다. 기본적
으로, 메인 부재는 다른 어떤 부재에도 용접되거나 볼트 체결되지 않습니다. 어셈
블리의 메인 부재는 변경할 수 있습니다.

1. 필요한 경우, 현재 어셈블리의 메인 부재가 어떤 것인지 확인합니다. 

특정 어셈블리에 어떤 객체가 속하는지 확인하려면 조회 도구를 사용합니다.

2.  어셈블리의 객체 선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니
다.

3. 철골 탭에서 어셈블리 --> 메인 객체로 설정을 클릭합니다.

4. 새 메인 부재를 선택합니다. 

Tekla Structures가 메인 부재를 변경합니다.

결합된 어셈블리에서 메인 어셈블리 변경
2개 이상의 어셈블리를 함께 연결할 때 부피가 가장 큰 어셈블리가 메인 어셈블리
가 됩니다. 언제든 결합된 어셈블리의 메인 어셈블리를 변경할 수 있습니다.

1. 새 메인 어셈블리를 선택합니다.

2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 후 어셈블리 --> 새 메인 하위 어셈블리로 설정
을 선택합니다.
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어셈블리에서 객체 제거

1. 제거하려는 부재 또는 서브 어셈블리를 선택합니다.

2. 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭한 다음 어셈블리 --> 어셈블리에서 제거를 선
택합니다.

어셈블리에서 객체 확인 및 강조 표시
특정 어셈블리에 어떤 객체가 속하는지 확인하려면 조회 도구를 사용합니다.

1. 리본에서  옆의 아래쪽 화살표를 클릭한 후 어셈블리 객체를 선택합니다.

2. 어셈블리에 속한 부재를 선택합니다. 

Tekla Structures는 같은 어셈블리에 속한 다른 부재를 강조 표시합니다. 다
음 색상이 사용됩니다.

객체 유형 색상 강조 표시

콘크리트 - 메인 부재 자홍색

콘크리트 - 보조 부재 청록색

철근 파란색

철골 부재 - 메인 부재 주황색

철골 부재 - 보조 부재 노란색

어셈블리 분해

결합된 어셈블리를 분해하는 경우 Tekla Structures에서는 어셈블리 계층을 레벨
별로 분해하며, 이는 항상 최상위 레벨부터 시작합니다. 결합된 어셈블리를 다시
단일 부재로 분해하려면 분해 명령을 여러 번 사용해야 합니다.

전체 어셈블리 계층을 분해하지 않고 하위 어셈블리를 단일 부재로 분해할 수도
있습니다.

1. 분해하려는 어셈블리 또는 하위 어셈블리를 선택합니다.

2. 다음 중 하나를 실행합니다. 

• 전체 어셈블리를 분해하려면 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하고 어셈블리 --
> 분해를 선택합니다.

• 서브 어셈블리만 분해하려면 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 어셈블리
--> 서브 어셈블리 분해를 선택합니다.

어셈블리 예

기둥 코벨

기둥 코벨은 한 공장에서 제작된 다음, 다른 공장에서 기둥에 부착됩니다. 코벨을
기둥의 하위 어셈블리로 모델링합니다. 그런 다음 각 공장에 한 조립도면을 생성
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합니다. 코벨이 함께 용접되는 방식을 보여주는 조립도면 하나와 코벨과 다른 부재
가 기둥에 용접되는 방식을 보여주는 다른 조립도면 하나를 생성합니다.

(1) 도면 2, 공장 2

(2) 도면 1, 공장 1

복합 트러스

복합 트러스의 절반은 어셈블리로 모델링합니다. 공장에서 트러스 절반 부분을 제
작하기 위한 조립도면을 생성합니다. 그런 다음, 절반 부분을 현장에서 연결하는
방식을 보여 주는 또 다른 조립도면을 생성합니다.

빌트업 프로파일

빌트업 기둥 및 보의 프레임에서 각 빌트업 프로파일은 하위 어셈블리일 수 있습
니다. 전체 프레임을 보여 주는 조립도면과 기둥과 보를 제작하는 방법을 보여주는
별개의 도면을 생성할 수 있습니다.
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2.6 콘크리트 부재 생성
Tekla Structures에서는 모델링된 각 콘크리트 부재를 고유의 콘크리트 부재로
간주합니다. Tekla Structures에서 콘크리트 부재를 모델링할 때는 여러 콘크리
트 부재를 하나의 콘크리트 부재로 병합해야 할 수도 있습니다. 예를 들어 단일 콘
크리트 부재는 코벨이 있는 기둥으로 구성될 수 있습니다. 그러면 콘크리트 부재에
생산 도면 및 기타 결과물이 있을 수 있습니다.

콘크리트 부재 모델링을 시작하는 경우 다음을 고려하십시오.

• 콘크리트 부재에는 항상 메인 부재가 있습니다. 콘크리트 부재의 메인 부재는
일반적으로 콘크리트의 부피가 가장 큰 부재입니다. 메인 부재를 변경 (439 페
이지)할 수 있습니다. 콘크리트 부재는 메인 부재의 여러 속성을 가지므로 메인
부재가 의도된 것인지 항상 확인합니다.

• 콘크리트 부재는 넘버링 설정에 따라 번호 (689 페이지)가 매겨집니다. 동일한
콘크리트 부재는 번호가 동일하며 동일한 도면에 포함됩니다. 번호 외에도 다
른 식별자를 할당하여 도면 및 번호가 동일한 콘트리트 부재를 구분할 수 있습
니다.

• 콘크리트 부재도면에는 콘크리트 부재에 포함된 모든 계층의 내용이 포함됩니
다. 모든 콘크리트 부재, 컷, 철근 및 표면 처리가 올바른 부재에 접합되어 있는
지 항상 확인하고 임베디드가 콘크리트 부재에 하위 어셈블리로 추가되어 있는
지 항상 확인합니다. 이렇게 하면 모든 객체가 도면에 포함됩니다.

또한 다음을 수행할 수 있습니다.

• 자동으로 계산되는 부피 및 중량 등 콘크리트 부재의 일반 속성 조회 (663 페
이지)

• 번호 등 콘크리트 부재의 자체 속성 조회

• 콘크리트 부재의 메인 부재 속성 조회

• 콘크리트 부재의 모든 부재, 철근 및 하위 어셈블리 나열.

부재의 콘크리트 부재 유형 정의
콘크리트 부재의 콘크리트 부재 유형을 정의해야 합니다. Tekla Structures는 사
용자가 콘크리트 부재를 생성하거나 수정할 때마다 메인 부재의 콘크리트 부재 유
형을 확인합니다. 프리캐스트 및 현장타설 부재를 한 콘크리트 부재 내에 혼합할
수 없습니다.

1. 콘크리트 부재를 두 번 클릭하여 속성 창에서 부재 속성을 엽니다.

2. 콘크리트 부재 섹션으로 이동합니다.

3. 콘크리트 부재 목록에서 다음 중 하나를 선택합니다. 

• 현장타설

최종 위치에서 완전히 건설되는 콘크리트 부재.
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• 프리캐스트

다른 위치에서 제작되어 전체 구조물에 배치하기 위해 최종 위치로 운송되
는 콘크리트 부재.

4. 수정을 클릭하여 변경 사항을 저장합니다.

주 넘버링 등의 일부 기능은 콘크리트 부재 유형에 따라 다르기 때문에 콘크리트 부재 유
형을 정확하게 사용하는 것이 중요합니다.

콘크리트 부재 생성

어떤 부재가 콘크리트 부재를 형성하는지 지정할 필요가 있습니다. 콘크리트 부재
는 콘크리트 부재뿐 아니라 철근도 포함할 수 있습니다.

1. 콘크리트 탭에서 콘크리트 부재 --> 콘크리트 부재 생성 을 클릭합니다.

2. 콘크리트 부재에 포함할 객체를 선택합니다.

3. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 콘크리트 부재를 생성합니다.

콘크리트 부재에 객체 추가
다른 방법을 사용하여 콘크리트 부재에 객체를 추가할 수 있습니다. 사용 가능한
방법은 콘크리트 부재에 생성하려는 계층과 객체의 재질에 따라 다릅니다.

• 기본 작업 방식은 콘크리트 부재에 추가 명령을 사용하는 것입니다. 이 명령을
사용하여 동일한 콘크리트 부재에 있어야 하는 콘크리트 부재를 추가할 수 있
습니다. 부재는 해당 지오메트리를 유지하며 도면에 표시된 컴포넌트 모델링
시 이를 입력으로 사용할 수 있습니다.

• 하위 어셈블리로 추가 명령을 사용하여 임베디드를 추가합니다. 임베디드는 항
상 콘크리트 부재 계층의 하위 레벨에 하위 어셈블리로 추가됩니다. 하위 어셈
블리는 하나 또는 여러 개의 부재로 구성될 수 있습니다. 두 경우 모두 부재를
하위 어셈블리로 콘크리트 부재에 추가해야 합니다. 콘크리트 부재에 있는 하
위 어셈블리는 고유의 어셈블리 정보와 메인 부재를 유지합니다. 프리캐스트
콘크리트 부재에서 프리캐스트 요소가 수많은 셸이나 레이어로 구성된 경우에
는 보조 콘크리트 부재를 메인 콘크리트 부재에 하위 어셈블리로 추가해야 합
니다.

• 부재에 연결 명령을 사용하여 콘크리트 부재의 또 다른 부재에 하나 이상의 콘
크리트 부재를 연결합니다. 또한 하나의 부재로 보고하거나 그려야 하는 경우
이 명령을 사용하여 부재를 병합할 수 있습니다.
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콘크리트 부재에 객체 추가

다음과 같은 방법으로 콘크리트 부재에 객체를 추가할 수 있습니다.

상 수행할 작업 사용 가능한 상

객체를 보조 부재
로 추가

1. 콘크리트 탭에서 콘크리트 부재 --
> 콘크리트 부재에 추가를 클릭합
니다.

2. 추가할 객체를 선택합니다.

3. 콘크리트 부재에서 객체를 선택합
니다.

콘크리트, 목재, 기
타 재료

객체를 서브 어셈
블리로 추가

1. 사용자 지정 부재를 추가할 경우

 컴포넌트 선택(사용자 지정
객체) 선택 스위치 (131 페이지)가
활성 상태인지 확인하십시오.

2. 철골 탭에서 어셈블리 --> 하위 어
셈블리로 추가를 클릭합니다.

3. 추가할 객체를 선택합니다.

4. 객체를 추가할 상 콘크리트 부재
를 선택합니다.

철골, 콘크리트, 목
재, 기타 재료

콘크리트 부재 생성의 몇 가지 모범 사례

• 콘크리트 부재가 여러 부재로 구성된 경우 항상 메인 부재가 의도된 것인지 확
인해야 합니다. 하위 어셈블리 계층을 명확히 합니다.

• 모든 콘크리트 부재 및 관련 액세서리가 콘크리트 부재에 접합되어 있는지 항
상 확인합니다.

• 프리캐스트 콘크리트 부재의 타설 방향을 표시하려면 거푸집에서 위쪽을 향하
도록 할 부재 면을 정의할 수 있습니다. 따라서 이 면은 제작 도면에서 정면 뷰
가 됩니다. 타설 방향은 부재의 넘버링에 영향을 줍니다. 보와 내부 벽체를 왼
쪽에서 오른쪽으로, 하단에서 상단으로 모델링함으로써 기본 정면은 관찰자를
향하며, 고정된 부재 마크는 직각 방향입니다. 외부 벽체에 벽체 레이아웃을 사
용할 때는 시계 방향으로 모델링합니다.

• 모델에서 완전히 상세한 콘크리트 부재를 복사하는 경우 특수 복사 --> 모든
내용을 다른 객체로 복사 명령을 사용합니다. 이 명령을 사용하면 복사할 각 객
체를 개별적으로 선택하지 않고 콘크리트 부재의 모든 객체를 다른 유사한 콘
크리트 부재로 복사합니다. 즉, 예를 들면 보조 부재, 하위 어셈블리, 컴포넌트,
컷 및 피팅이 콘크리트 부재와 함께 복사됩니다.

콘크리트 부재 수정

부재, 철근 및 참고 객체 생성 439 콘크리트 부재 생성



콘크리트 부재 메인 부재 변경
콘크리트 부재의 메인 부재는 콘크리트 부피가 가장 큰 부재입니다. 콘크리트 부재
에서 메인 부재를 변경할 수 있습니다.

1. 필요한 경우, 현재 콘크리트 부재의 메인 부재가 어떤 것인지 확인합니다. 

특정 콘크리트 부재에 어떤 객체가 속하는지 확인하려면 조회 도구를 사용합
니다.

2. 어셈블리의 객체 선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니
다.

3. 새 메인 부재를 선택합니다.

4. 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭한 다음 어셈블리의 새 메인 부재로 설정을 선택
합니다.

콘크리트 부재에서 객체 제거

1. 콘크리트 탭에서 콘크리트 부재 --> 콘크리트 부재에서 제거 를 클릭합니다.

2. 콘크리트 부재에서 제거할 객체를 선택합니다. 

다른 객체를 제거하려면 명령을 다시 시작해야 합니다.

콘크리트 부재에서 객체 확인 및 강조 표시
특정 콘크리트 부재 또는 어셈블리에 어떤 객체가 속하는지 확인하려면 조회 도구
를 사용합니다.

1. 리본에서  옆의 아래쪽 화살표를 클릭한 후 어셈블리 객체를 선택합니다.

2. 콘크리트 부재 또는 어셈블리에 속한 부재를 선택합니다. 

Tekla Structures에서는 같은 콘크리트 부재 또는 어셈블리에 속한 다른 부
재가 강조 표시됩니다. 다음 색상이 사용됩니다.

객체 유형 색상 강조 표시

콘크리트 - 메인 부재 자홍색

콘크리트 - 보조 부재 청록색

철근 파란색

철골 부재 - 메인 부재 주황색

철골 부재 - 보조 부재 노란색

콘크리트 부재 분해
콘크리트 부재에 속하는 객체의 그룹을 해제할 수 있습니다.

1. 콘크리트 탭에서 콘크리트 부재 --> 분해를 클릭합니다.

2. 분해할 콘크리트 부재에서 객체를 선택합니다.
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타설 방향
콘크리트 부재의 타설 방향을 표시하려면 거푸집에서 위쪽을 향하도록 할 부재 면
을 정의할 수 있습니다. 형상 면의 상단은 도면에서 정면 뷰로 표시됩니다.

콘크리트 및 비콘크리트 부재의 타설 방향

비콘크리트 부재에도 이 기능을 활성화하고 도면 메인(정면) 뷰에 표시되는 부재
면을 모델에 표시하려면, 고급 옵션 을 사용합니다.

타설 방향은 부재의 넘버링에 영향을 줍니다. 모델링 방향만 다른 부재에 한 타
설 방향을 정의하면 서로 다른 위치 번호가 지정됩니다. 이는 모델링 방향이 부재
의 형상 면의 상단에 영향을 주기 때문입니다. 기본적으로, 부재의 타설 방향은 정
의되지 않으므로 모델링 방향이 넘버링에 영향을 주지 않습니다.

주 도면에서 정면 뷰에 형상 면의 상단을 표시하려면 고정 좌표계를 사용합니다.

예

다음 예에서는 형상의 상단 설정과 패널의 방향이 다르기 때문에 각 콘크리트 부
재마다 위치 번호가 다릅니다. 빨간색 화살표는 모델링 방향을 나타냅니다.

다음 예에서는 형상의 상단 설정이 정의되지 않았기 때문에 콘크리트 부재에 동일
한 위치 번호가 지정됩니다. 빨간색 화살표는 모델링 방향을 나타냅니다.
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부재의 타설 방향 정의
콘크리트 부재에 한 타설 방향을 정의할 수 있습니다.

1. 다음 중 하나를 수행하여 부재의 렌더링을 렌더링으로 설정합니다. 

• 뷰 탭에서 렌더링 --> 부재 렌더링을 클릭합니다.

• Ctrl + 4를 누릅니다.

2. 콘크리트 부재를 선택합니다.

3. 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭한 다음 콘크리트 부재 --> 형상 상단 면 설정을
선택합니다.

4. 형상에서 위쪽으로 향할 부재 면을 선택합니다.

팁 또는, 부재의 사용자 정의 속성에서도 이 작업을 수행할 수 있습니다.

• 콘크리트 부재: 형상 상단 면 사용자 정의 속성에서 옵션을 선택합니다.

• 비-콘크리트 부재: 을 STEEL, TIMBER 및/또는 MISC로 설정한 상태에서, 고정된

도면 메인 뷰 사용자 정의 속성에서 옵션을 선택합니다.

형상 면의 상단 표시
모델 뷰에 콘크리트 부재의 형상 면의 상단을 표시할 수 있습니다.

1. 콘크리트 탭에서 콘크리트 부재 --> 형상 면의 상단 표시 를 클릭합니다.

2. 표시하려는 형상 면의 상단이 있는 콘크리트 부재를 클릭합니다. 
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Tekla Structures에서 형상 면의 상단은 빨간색으로 강조 표시됩니다.

팁 형상 면의 상단을 다시 숨기려면 뷰를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 창 업데이트
를 선택합니다.

2.7 어셈블리 또는 콘크리트 부재 일괄 편집
일괄 편집기 도구를 사용하면 어셈블리 또는 콘크리트 부재에 완료한 수정 사항을
번호가 동일한 다른 동일한 어셈블리 또는 콘크리트 부재에, 혹은 매우 유사하지만
번호가 다른 어셈블리 또는 콘크리트 부재에 신속하게 복사할 수 있습니다.

일괄 편집기는 객체 지오메트리를 수정하거나 부재 속성을 변경하여 매우 유사한
어셈블리 또는 콘크리트 부재를 편집해야 하는 상황에서 반복되는 작업의 양을 줄
여줍니다.

상 어셈블리나 콘크리트 부재에서 중복 객체를 체하는 특수 복사 --> 다른 객
체로 또는 특수 복사 --> 모든 내용을 다른 객체로 명령과 달리 일괄 편집기는 
상에서 일치하는 객체를 감지하며 객체를 바꾸지 않고 해당 지오메트리 및 속성을
수정합니다.

이는 모든 객체의 상세를 마치고 설명서가 생성 또는 출도될 때 프로젝트의 후반
단계에서 특히 중요합니다. 예를 들어, 객체와 컴포넌트를 바꾸면 상뿐만 아니라
수정이 필요하지 않는 근처의 어셈블리나 콘크리트 부재도 손상될 수 있으며 변경
내용은 출도 준비가 완료된 도면에 부정적인 영향을 미칩니다.
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일괄 편집기를 사용하여 다음 작업을 수행할 수 있습니다.

• 모델에서 원본 어셈블리 또는 콘크리트 부재를 선택하고 원본을 기준으로 원본
에서 수행한 편집 내용을 복사할 수 있는 상 어셈블리 또는 콘크리트 부재의
목록을 생성합니다. 일괄 편집기는 원본과 번호가 동일한 어셈블리 또는 콘크
리트 부재만 감지합니다.

필요 시, 매우 유사하지만 번호가 다른 어셈블리 또는 콘크리트 부재를 상 목
록에 수동으로 추가할 수 있습니다.

• 목록을 사용하여 원본 어셈블리 또는 콘크리트 부재의 모든 편집 사항을 지정
된 상 어셈블리 또는 콘크리트 부재에 한 번에 복사합니다.

일괄 편집기는 수정된 객체를 교체하지 않습니다. 일괄 편집기는 상 어셈블
리 또는 콘크리트 부재에서 일치하는 객체를 감지하고 해당 지오메트리 및 속
성을 수정합니다.

메인 및 보조 부재 지오메트리와 속성 편집을 비롯하여 컴포넌트 속성의 수정
사항을 복사할 수 있습니다. 메인 부재 지오메트리 편집 사항을 복사하려면 원
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본 어셈블리 선택 후 수행된 메인 부재 위치 편집 사항 복사 옵션을 활성화해야
합니다.

원본에 더 이상 존재하지 않는 상 어셈블리 또는 콘크리트 부재에 보조 부재
가 있는 경우에는 편집 내용을 복사할 때 일괄 편집기가 상 어셈블리 또는 콘
크리트 부재에서 불필요한 보조 부재를 삭제합니다.

• 상 어셈블리 또는 콘크리트 부재 목록을 사용하여

• 편집 사항을 복사하기 전에 원본 및 상 어셈블리 또는 콘크리트 부재 간
의 차이를 확인할 수 있습니다.

• 넘버링을 실행하기 전에 상 어셈블리 또는 콘크리트 부재의 목록을 찾아
보고 가능한 오류를 수정할 수 있습니다.

일괄 편집기는 검증 속성을 사용하여 선택한 원본과 나열된 상 어셈블리 또
는 콘크리트 부재 사이에 감지된 객체 수 차이를 보고하고 어셈블리 또는 콘크
리트 부재의 중량 및 부피를 비교합니다. 검증 속성은 또한 상 어셈블리 또는
콘크리트 부재에서 누락되거나 추가된 객체를 보고합니다.

일괄 편집기 사용 시 제한 및 권장 사항

• 일괄 편집기는 어셈블리나 콘크리트 부재 레벨에서만 작동합니다.

어셈블리 또는 콘크리트 부재 보조 부재는 원본 또는 상으로 선택할 수 없습
니다. 예를 들어 한 부재에서 다른 부재로, 혹은 하나의 하위 어셈블리에서 다
른 하위 어셈블리로 편집 내용을 복사할 수 없습니다.

• 일괄 편집기는 다음 항목을 복사하지 않습니다.

• 고유한 사용자 정의 속성 값

• 하위 어셈블리 속성

• 어셈블리 넘버링 정보

• 일괄 편집기는 다음 객체 유형을 지원하지 않습니다.

• 타설 단위 및 타설 객체

• 해석 및 설계에서 객체 유형 로드

• 원본 어셈블리나 콘크리트 부재를 분할한 경우에는 일괄 편집기를 사용하지 않
는 것이 좋습니다.

• 칭된 어셈블리 또는 콘크리트 부재에는 일괄 편집기를 사용하지 않는 것이
좋습니다.

철근 그룹 및 컴포넌트가 메인 부재에 항상 올바르게 적용되지는 않습니다. 이
는 특히 칭된 상 어셈블리 또는 콘크리트 부재에 새 객체를 추가하는 경우
에 적용됩니다.
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• 비슷하게 보이지만 다양한 방법을 사용하여 모델링한 어셈블리 또는 콘크리트
부재에는 일괄 편집기를 사용하지 않는 것이 좋습니다.

이는 보조 객체의 방향이 다양한 어셈블리나 콘크리트 부재, 혹은 메인 부재로
다양한 객체 유형을 사용하여 모델링된 어셈블리나 콘크리트 부재에 적용됩니
다.

• 철근 그룹 및 일부 매크로는 치수 또는 형상이 다양한 메인 부재의 지오메트리
에 적용되지 않습니다.

• 회전 또는 칭된 어셈블리나 콘크리트 부재에 복사된 메인 부재 지오메트리
편집 사항은 예상 로 작동하지 않을 수 있습니다.

• 일괄 편집기는 벽체 레이아웃 도구에 의해 생성된 부재의 전체 치수를 재정의
합니다. 따라서 치수가 동일한 프리캐스트 벽체에 편집 내용을 복사하는 경우
일괄 편집기를 사용하는 것이 좋습니다.

일괄 편집기를 사용하여 유사한 어셈블리 또는 콘크리트 부재 편집

1. 편집 탭에서 일괄 편집기를 클릭합니다. 

일괄 편집기 화 상자가 열립니다.

2. 선택 버튼을 클릭하고 모델에서 원본 어셈블리 또는 콘크리트 부재를 선택합
니다. 

일괄 편집기는 번호가 동일한 모든 어셈블리 또는 콘크리트 부재를 찾습니다.
해당 어셈블리 또는 콘크리트 부재가 상 어셈블리 목록에 나열됩니다.

3. 상 어셈블리 또는 콘크리트 부재를 수동으로 추가하려면 모델에서 이를 선
택한 뒤 추가 버튼을 클릭합니다. 

목록에서 상 어셈블리 또는 콘크리트 부재를 제거하려면 목록에서 상 어
셈블리 또는 콘크리트 부재를 선택하고 제거 버튼을 클릭합니다.

모델에서 원본을 삭제하면 원본 목록이 비어 있게 됩니다. 마찬가지로 모델에
서 상을 삭제하면 상 목록이 비어 있게 됩니다.

4. 상 어셈블리 목록에서 확인란을 사용하여 원본 어셈블리의 수정 내용을 복
사할 원본 어셈블리 또는 콘크리트 부재를 선택합니다. 
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한 번에 여러 개의 확인란을 선택하려면 상을 선택하고 Shift 키를 누른 상
태에서 마우스 왼쪽 버튼을 클릭합니다.

5. 원본 및 상 어셈블리 또는 콘크리트 부재 사이의 차이를 확인하거나 오류를
수정하려면 상 어셈블리 목록에서 검증 속성을 사용합니다. 

일괄 편집기는 검증 속성을 사용하여 선택한 원본과 나열된 상 어셈블리 또
는 콘크리트 부재 사이에 감지된 객체 수 차이를 보고하고 어셈블리 또는 콘
크리트 부재의 중량 및 부피를 비교합니다. 검증 속성은 또한 상 어셈블리
또는 콘크리트 부재에서 누락되거나 추가된 객체를 보고합니다.

모델에서 누락 및 추가된 객체를 확인할 수 있습니다. 추가 또는 누락 객체 링
크를 클릭하여 모델에서 강조 표시된 객체를 확인합니다.

6. 수정 사항을 원본 어셈블리 또는 콘크리트 부재에서 상으로 복사하려면 복
사 버튼을 클릭합니다. 

일괄 편집기는 선택한 원본과 상 간에 감지된 차이를 분석하고 선택된 상
어셈블리 또는 콘크리트 부재를 원본과 동일하게 만듭니다.

7. 모델에서 복사 결과를 검토하려면 목록에서 상 객체를 선택합니다. 

선택한 도면으로 확 /축소 확인란을 선택하여 목록에서 선택한 객체를 자동
으로 확 /축소합니다.

8. 수정된 어셈블리 또는 콘크리트 부재를 넘버링하여 모든 수정 내용이 올바르
게 복사되었는지 검증합니다.
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일괄 편집기 설정
설정을 사용하여 편집 내용 복사 방법을 정의합니다.

• 원본 어셈블리 선택 후 수행된 메인 부재 위치 편집 사항 복사

이 옵션이 활성화된 경우 일괄 편집기는 이동 또는 특수 이동 명령을 통해 메인
부재 위치 변경이나 메인 부재의 끝점 핸들 드래그와 같은 메인 부재의 지오메
트리 수정 사항을 어셈블리 또는 콘크리트 부재 메인 부재에 복사합니다.

주 일괄 편집기는 원본 어셈블리 또는 콘크리트 부재를 선택하고 옵션을 활성
화한 후 수행한 편집만 인식합니다. 먼저 메인 부재 지오메트리를 수정한
다음 옵션을 활성화할 경우 메인 부재 편집 내용이 복사되지 않습니다.

이 옵션이 비활성화된 경우 보조 부재 및 컴포넌트 편집 내용만 복사됩니다.

• 메인 부재 속성 복사

이 옵션이 활성화된 경우 일괄 편집기는 선택한 상에 어셈블리 또는 콘크리
트 부재 메인 부재 속성 수정 사항을 복사합니다. 예를 들어 다양한 메인 부재
프로파일 치수로 상에 편집 내용을 복사하려는 경우 이 옵션을 사용합니다.

사용자 정의 속성은 복사되지만 고유 사용자 정의 속성은 복사되지 않습니다.

• 상 어셈블리의 복사된 컴포넌트 업데이트

이 옵션이 활성화된 경우 일괄 편집기는 컴포넌트 속성 화 상자에서 설정한
속성에 따라 상 어셈블리 또는 콘크리트 부재의 컴포넌트를 수정합니다. 컴
포넌트 객체 지오메트리 수정 등 모든 수동 변경 사항은 손실됩니다.

이 옵션이 비활성화된 경우 컴포넌트의 수동 변경 사항(예: 컴포넌트 객체의 지
오메트리 또는 컴포넌트 객체 속성 수정)이 상 어셈블리나 콘크리트 부재에
복사됩니다.

일괄 편집기의 속성 열을 이용한 작업

일괄 편집기에서 상 어셈블리 또는 콘크리트 부재의 목록과 속성 열을 구성할
수 있습니다. 속성 열을 추가, 편집 또는 제거하여 상 어셈블리 또는 콘크리트 부
재에 해 필요한 속성을 표시합니다.

상 수행할 작업

상 어셈블리 목록에 더 많은 속성 열
을 추가합니다.

1. 일괄 편집기의 우측 상단 모서리에

있는  버튼을 클릭합니다.

또는 속성 열 머리말을 마우스 오른
쪽 버튼으로 클릭하고 편집을 선택
할 수 있습니다.

2. 속성 추가/편집 화 상자에서 다음
을 실행합니다.

• 왼쪽의 목록에서 필수 속성을
선택해 오른쪽의 목록으로 드래
그합니다. 속성을 검색하려면
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상 수행할 작업

검색 상자를 사용합니다. 같은
열에 여러 속성을 추가할 수 있
습니다.

• 열 셀에 사용자 지정 텍스트를
추가하려면 사용자 지정 텍스트
를 선택하고 표시된 텍스트 상
자에 필요한 텍스트를 입력합니
다. 그리고 Enter 키를 누르면
오른쪽 목록에 사용자 지정 텍
스트가 추가됩니다.

• 값이 없는 경우에도 속성 셀을
표시하려면 기둥의 빈 필드 표
시 옵션을 선택합니다.

3. 속성 열의 이름을 입력하고 확인을
클릭합니다.

새 속성 열이 상 어셈블리 뷰에
추가됩니다.

속성 열의 순서 변경 상 목록에서 속성 열 머리말을 새 위
치로 드래그합니다.
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상 수행할 작업

속성 열의 정렬 순서 변경 열 머리글을 클릭합니다.

열 머리글 옆에 있는 화살표 기호는 정

렬 순서가 오름차순인지 또는 내림차

순인지를 나타냅니다 .

속성 열 크기 조정 이 열 머리글과 다음 열 머리글 사이의
가장자리를 드래그합니다.

상 어셈블리 목록 새로 고침 일괄 편집기의 우측 상단 모서리에 있는

를 클릭합니다.

2.8 타설 관리
Tekla Structures의 타설 관리 기능을 사용하여 현장타설 콘크리트 구조물의 지
오메트리를 보고, 이러한 구조물을 부재 또는 타설 객체로 표시하고, 타설과 타설
경계선을 계획하고, 콘크리트 부피 및 거푸집 면적과 같은 타설 정보를 보고할 수
있습니다. 콘크리트 부재 유형이 현장타설인 콘크리트 부재에 해 타설, 타설 단
위, 타설 객체 및 타설 경계선을 정의할 수 있습니다.

Tekla Structures에서 타설 객체는 하나 이상의 현장타설 콘크리트 부재 또는 그
일부로 구성되는 빌딩 객체입니다. 현장타설 콘크리트 부재들은 자재 재질이 동일
하고 서로 닿는 하나의 타설 객체로 병합됩니다. 또한 동일한 타설 페이즈에 있어
야 병합됩니다. 타설 객체는 타설 뷰에 표시됩니다.

타설 단위는 타설 객체를 비롯해 관련된 모든 철근, 내장재 및 빌딩 부지에서 콘크
리트 타설 전에 준비해야 하는 기타 객체로 구성되는 현장타설 콘크리트용 엔터티
입니다.

타설은 한 번에 타설되는 타설 객체의 그룹입니다.

타설 경계선을 사용하여 타설 객체를 더 작은 타설 객체로 분할할 수 있습니다.

주 타설 관리는 주로 도급업자의 수량 산출, 계획 및 현장 활동을 지원하기 위한
것입니다. 기본적으로 부분의 역할에서는 새 모델에서 타설 관리가 사용되
지 않습니다. 고급 옵션 XS_ENABLE_POUR_MANAGEMENT를 사용하여
현재 모델에 해 타설 관리를 활성화 (451 페이지)할 수 있습니다.

기타 참조

타설 관리 활성화 (451 페이지)

현장타설 콘크리트 구조물 보기 (452 페이지)

부재의 타설 페이즈 정의 (455 페이지)

타설 객체 (455 페이지)

타설 단위 (458 페이지)

타설 경계선 (463 페이지)
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타설 문제 해결 (469 페이지)

예: 콘크리트 지오메트리 생성 및 타설 관련 작업 (471 페이지)

타설 관리 활성화
기본적으로 부분의 역할에서는 새 모델에서 타설 관리가 사용되지 않습니다. 고
급 옵션 화 상자에서 현재 모델에 해 타설 관리를 활성화할 수 있습니다.

경
고

모델에서 타설 관리를 활성화하는 경우 특히 프로젝트 중간에는 

XS_ENABLE_POUR_MANAGEMENT를 사용하여 타설 관리를 비활성화하지 마

십시오. 그러면 도면에 타설 객체가 포함되어 있는 상태로 모델을 공유할 경
우 문제가 생길 수 있습니다. 모델과 도면에서 타설 객체와 타설 경계선이 무
효가 될 수 있고, 모든 타설 관련 모델링 작업이 손실될 수 있습니다.

1. 파일 메뉴에서 설정 --> 고급 옵션 을 클릭하여 고급 옵션 화 상자를 엽니
다.

2. 콘크리트 디테일링 아래에서 XS_ENABLE_POUR_MANAGEMENT를 TRUE
로 설정합니다.

3. 확인을 클릭합니다.

4. 변경을 적용할 모델을 저장한 후 다시 엽니다. 

이제 타설 객체 및 타설 경계선을 생성하여 표시하는 명령을 모델과 도면에서
사용할 수 있습니다.

기타 참조

타설 관리 임시 사용 안 함 (451 페이지)

타설 관리 임시 사용 안 함
타설 관리를 일시적으로 사용하지 않을 수 있습니다. 예를 들어 타설 및 타설 객체
가 매우 크고 더 작은 크기로 분할이 필요한 경우와 같이 타설 관리 때문에 모델이
현저히 느려지는 것으로 보일 때 이 기능이 필요할 수 있습니다.

타설 관리를 일시적으로 사용하지 않을 경우, 기존의 타설 객체 및 타설 경계선은
계속 모델에 존재하지만 정상적으로는 타설 객체 및 타설 경계선을 자동으로 업데
이트하는 모델 지오메트리 수정 시 자동 업데이트가 이루어지지 않습니다. 예를 들
어 레포트에서 타설과 관련된 정보는 과거 정보, 즉 부정확해지며 타설 경계선은
적응형이 아닙니다. 타설 관리를 재활성화하면 레포트가 자동으로 업데이트됩니
다.

타설 관리를 비활성화하거나 재활성화하려면 다음 작업을 수행합니다.

1. 빠른 실행으로 이동하고, 타설과 타설 경계선을 입력하기 시작하고, 이때 나

타나는 목록에서 타설 및 타설 경계선 전환 명령을 선택합니다.

2. 확인 화 상자에서 예를 클릭합니다.
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주 Tekla Model Sharing 모델에서 작업 중인 경우 내보내기 전에 타설 관리를 재활성화
해야 합니다. 마찬가지로, 다중 사용자 모드에서 작업하는 경우 모델을 저장하기 전에
타설 관리를 재활성화하십시오. 그래야 모델의 모든 사용자에서 타설 관련 정보가 최
신 상태를 유지합니다.

팁 타설 객체가 많은 부재를 포함하는 큰 모델을 열 때 문제가 있는 경우 모델을 열기 전
에 타설 관리를 비활성화해야 할 수 있습니다. 이렇게 하려면 모델 폴더에 위치하는
xs_user.[user name] 파일을 수정합니다. PAPB를 0로 설정하고 타설을 비활성화

한 후 파일을 저장합니다.

필요한 경우 잊지 말고 타설 관리를 재활성화하십시오.

기타 참조

타설 관리 활성화 (451 페이지)

현장타설 콘크리트 구조물 보기
타설 관리가 활성 상태일 때는 모델 뷰에서 현장 타설 콘크리트 구조물을 부재 또
는 타설 객체로 볼 수 있습니다.

필요에 따라 현장타설 콘크리트 구조물 표시와 관련된 다양한 옵션으로 전환할 수
있습니다. 예를 들어 부재 뷰에서 작업하면 개별 부재를 보강하거나 부재의 지오메
트리를 변경할 때 유용합니다. 타설 뷰는 타설될 콘크리트의 부피를 알아내거나 어
떤 객체가 타설 단위에 속하는지 확인하거나 여러 부재에 걸쳐 있는 연속 구조물
을 보강하고자 할 때 유용합니다.

현장타설 콘크리트 구조물의 모양 설정
현장타설 콘크리트 구조물이 모델 뷰에서 표시되는 방식을 정의할 수 있습니다.

1. 타설 관리가 활성화 (451 페이지)되어 있는지 확인하십시오.

2. 뷰를 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 엽니다.

3. 표시를 클릭하여 표시 화 상자를 엽니다.

4. 부재 확인란이 선택되어 있는지 확인합니다.

5. 현장타설 목록에서 다음 중 하나를 선택합니다. 

• 부재
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• 타설

6. 현장타설 콘크리트 구조물에 해 부재를 선택한 경우 현장타설 부재 목록에
서 다음 중 하나를 선택합니다. 

• 병합됨

콘크리트 부재 유형이 현장타설이고 재질 등급과 타설 페이즈 (455 페이
지) 번호가 동일하며 콘크리트 부재가 서로 닿거나 중첩되는 경우 Tekla
Structures는 모델에서 콘크리트 부재를 병합하여 표시합니다. 이러한 기
준이 충족되면 Tekla Structures는 각 연속 콘크리트 구조물 안의 개별
부재에서 윤곽을 제거합니다.

• 구분됨
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Tekla Structures는 콘크리트 부재를 윤곽으로 구분하여 개별 부재로 표
시합니다.

7. 뷰가 선택되어 있는지 확인합니다.

8. 수정을 클릭하여 변경 내용을 저장합니다.

팁 활성 뷰의 표시를 부재에서 타설로 또는 그 반 로 빠르게 변경하려면 콘크리트 탭에

서  타설 뷰를 클릭합니다.

또한 타설 뷰와 부재 뷰를 생성하여 두 뷰를 화면에 나란히 열어 놓을 수 있습니다.

부재 뷰 vs 타설 뷰

부재 뷰에서는 연속 콘크리트 구조물을 선택하거나 강조 표시할 수 없습니다. 부재
뷰에서 마우스 포인터를 콘크리트 구조물 위로 가져가면 Tekla Structures가 이
구조물에 속하는 원래 부재를 강조 표시합니다. 필요한 경우 부재를 선택하여 수정
할 수 있습니다.

중복 및 중첩 부재는 타설 객체 부피 계산 시 한 번만 계산됩니다. 단품 및 콘크리
트 부재 부피는 이전과 동일한 방식으로 계산됩니다. 따라서 단품 및 콘크리트 부
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재 부피가 정확히 동일한 부재 어셈블리로부터 정의된 타설 객체의 부피보다 클
수 있습니다.

콘크리트 구조물을 보강하는 경우, 부재 뷰에서 해당 구조물 안의 개별 콘크리트
부재를 보강해야 합니다. 또는 타설 뷰에서 철근 형상 카탈로그 또는 철근 집합을
사용하여 타설 객체를 보강할 수 있습니다. 따라서 연속 콘크리트 구조물의 한 부
재를 전체 연속 콘크리트 구조물과 독립적으로 보강할 수 있습니다. 철근은 부재
뷰나 타설 뷰 모두에서 표시됩니다.

부재의 타설 페이즈 정의
타설 객체를 서로 분리하려면 타설 페이즈 속성을 사용합니다. 타설 페이즈를 정의
하여 현장타설 콘크리트 부재들이 동일한 자재 등급이고 서로 닿거나 중첩되더라
도 병합되지 않도록 할 수 있습니다.

주 현장타설 콘크리트 부재를 생성할 때 타설 페이즈에 유의하십시오. 예를 들
어, 보 또는 슬래브와 같은 수평 구조물에는 타설 페이즈 0을 사용하고 기둥
또는 벽체와 같은 수직 구조물에는 타설 페이즈 1을 사용하여 다양한 타설 객
체를 구분합니다. 그러면 각 단일 타설 객체에 포함된 부재의 수가 적정하고
모델이 너무 큰 타설 객체 때문에 느려지지 않게 할 수 있습니다.

부재의 타설 페이즈를 수정하려면:

1. 콘크리트 부재를 두 번 클릭하여 속성 창에서 부재 속성을 엽니다.

2. 콘크리트 부재 아래에서 다음과 같이 하십시오.

a. 콘크리트 부재 유형 목록에서 콘크리트 부재가 현장타설로 설정되어 있
는지 확인합니다.

b. 타설 페이즈 상자에 타설 페이즈를 입력합니다.

기본적으로 타설 페이즈는 0입니다. 값을 변경할 수 없다면 단계 2a에서 설정
한 콘크리트 부재 유형이 잘못된 것입니다.

3. 수정을 클릭합니다.

주 타설 페이즈를 정의할 때 서로 다른 타설 페이즈의 부재가 중복되지 않게 하십시오.
타설 객체가 아닌 부재를 사용하여 지오메트리 정보를 보고하는 경우, 서로 다른 타설
페이즈의 중복 부피는 병합되는 것이 아니라 두 번 계산되므로 잘못된 부피, 면적 또
는 중량 정보를 얻을 수 있습니다.

기타 참조

현장타설 콘크리트 구조물 보기 (452 페이지)
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타설 객체

타설 관리가 활성화 (451 페이지)되면 콘크리트 부재 유형이 현장타설인 각 콘크
리트 부재는 타설 객체를 자동으로 형성합니다.

현장타설 콘크리트 부재가 재질 등급 및 타설 페이즈 (455 페이지) 번호가 동일하
고 서로 닿거나 중첩될 경우 Tekla Structures가 자동으로 이러한 현장타설 콘크
리트 부재를 하나의 타설 객체로 병합합니다.

타설 경계선 (463 페이지)을 생성하여 타설 객체를 더 작은 타설 객체로 분할할 수
있습니다.

주 각 단일 타설 객체에 포함된 부재의 수가 적정한지 확인하십시오. 하나의 타
설 객체 안에 부재 및 부재 표면이 너무 많을 경우 모델이 느려집니다.

타설 객체는 타설 뷰 (452 페이지)에 표시됩니다. 모든 타설 객체가 콘크리트 구조
물 안에서의 개별 부재 색상과 상관없이 동일한 색으로 표시됩니다. 파일 --> 설
정 --> 고급 옵션 --> 콘크리트 디테일링 에서 고급 옵션 XS_POUR_OBJECT_
COLOR를 사용하여 기본 색상을 변경할 수 있습니다.

또한 다양한 색상 및 투명도 설정 (457 페이지)을 사용하여 부재 객체 그룹을 표시
할 수 있습니다(예: 부재 번호 기준).

팁 오거나이저 또는 작업 관리자를 사용하여 타설 객체를 그룹화할 수 있습니다.
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제한 조건

다음 명령은 타설 객체에 사용할 수 없습니다. 복사, 이동, 삭제, 분할 및 결합. 타
설 객체 지오메트리는 부재 기준으로 정의되기 때문입니다. 타설 객체의 지오메트
리를 변경하려면 타설 객체가 아니라 부재를 수정해야 하며, 또는 타설 경계선을
생성할 수 있습니다.

기타 참조

타설 객체 속성 수정 (458 페이지)

철근 형상 카탈로그를 사용한 타설 객체 보강 (507 페이지)

철근 집합 생성 (474 페이지)

타설 객체의 색상 및 투명도 변경
기본적으로, 모든 타설 객체는 개별 부재 색상과 상관없이 타설 뷰에서 같은 색으
로 표시됩니다. 객체 그룹을 정의한 후 각 그룹에서 특정 색상 및 투명도 설정을 선
택하여 모델 뷰에서의 타설 객체 색상 및 투명도를 사용자 지정할 수 있습니다.

팁 타설 객체의 기본 색상을 변경하려면 파일 --> 설정 --> 고급 옵션 --> 콘
크리트 디테일링 에서 고급 옵션 XS_POUR_OBJECT_COLOR를 사용합니다.

1. 뷰 탭에서 표시를 클릭합니다. 

객체 표시 화 상자가 표시됩니다.

2. 색상 및 투명도를 변경할 타설 객체에 해 새 객체 그룹을 생성합니다.

a. 객체 표시 화 상자에서 뷰 필터을 클릭합니다.

b. 객체 그룹 - 표시 화 상자에서 행 추가을 클릭합니다.

c. 설정을 부재가 아니라 타설 객체에 적용하려면 행에 해 다음 옵션을 선
택합니다. 

• 범주 = 객체

• 속성 = 객체 유형

• 조건 = 같음

• 값 = 타설 객체

d. 필요한 경우 다른 필터링 기준도 추가하십시오. 

예를 들어 특정 사용자 정의 속성을 기준으로 타설 객체를 필터링하려면
범주가 타설 객체인 행을 추가하고 원하는 로 속성, 조건 및 값을 정의
합니다.

e. 다른 이름으로 저장 버튼 옆의 상자에 고유한 이름을 입력합니다.

f. 다른 이름으로 저장을 클릭하여 객체 그룹을 저장합니다.

g. 닫기를 클릭합니다.

3. 객체 그룹을 더 생성하려면 2단계를 반복하십시오.
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4. 객체 표시 화 상자의 객체 그룹 목록에서 객체 그룹을 선택합니다.

5. 색상 목록에서 객체 그룹의 색상을 선택합니다.

6. 투명도 목록에서 객체 그룹의 투명도를 설정합니다.

7. 수정을 클릭합니다. 

모델에서 객체 그룹의 색상 및 투명도가 바뀝니다.

기타 참조

객체 표시를 사용하여 모델 객체의 색상 및 투명도 변경 (634 페이지)

타설 객체 속성 수정
타설 객체에는 사용자가 보고, 정의하고, 수정할 수 있는 속성 및 사용자 정의 속성
이 있습니다.

예를 들어 타설 번호를 입력하여 타설 순서를 정의할 수 있고 타설 유형을 입력하
여 타설 객체를 각각 설명할 수 있습니다.

1. 타설 뷰를 사용하고 있는지 확인합니다. 사용하지 않을 경우 콘크리트 탭에서
타설 뷰를 클릭하여 타설 객체를 표시합니다.

2.  어셈블리의 객체 선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니
다.

3. 속성을 수정하려는 타설 객체를 두 번 클릭합니다.

4. 속성 창에서 타설 객체 속성을 입력하거나 수정합니다.

5. 수정을 클릭합니다.

기타 참조

타설 객체 (455 페이지)

타설 단위
타설 관리가 활성화되면 타설 객체와 기타 객체를 함께 결합하는 타설 단위를 생
성할 수 있습니다. 타설 단위는 타설 객체를 비롯해 관련된 모든 철근, 내장재 및
빌딩 부지에서 콘크리트 타설 전에 준비해야 하는 기타 객체로 구성되는 현장타설
콘크리트용 엔터티입니다.

모델의 각 타설 객체 (455 페이지)마다 타설 객체가 속한 해당 타설 단위가 있습니
다. 타설 단위 계산 명령을 사용하여 다른 객체를 타설 단위에 자동으로 추가할 수
있습니다. 또한 태그 요소 모양을 수정할 수도 있습니다.

다음 모델 객체를 타설 단위에 추가할 수 있습니다.

• 단일 철근, 철근 그룹, 철근 메쉬 및 강연선을 수정하는 방법:

• 어셈블리(예: 임베드)

부재, 철근 및 참고 객체 생성 458 타설 관리



• 서브 어셈블리(예: 임베드, 현장타설 콘크리트 부재)

• 볼트(예: 앵커 볼트 및 전단 스터드)

• 타설 객체에 추가되는 표면

• 프리캐스트 콘크리트 부재

프리 캐스트 콘크리트 부재는 타설 단위 계산 명령에 의해서가 아니라 수동으로만
추가됩니다.

일부 모델 객체(예: 부재 및 용접부)는 타설 단위에 직접 추가할 수 없으며, 이들
객체가 속한 어셈블리 및 콘크리트 부재를 통해 타설 단위에 간접적으로 연동됩니
다.

하나의 모델 객체가 한 번에 하나의 타설 단위에만 포함될 수 있습니다.

타설 단위 계산
Tekla Structures를 통해 타설 단위를 형성하는 객체를 검색하고 해당 객체를 타
설 단위에 자동으로 추가할 수 있습니다.

1. 타설 관리가 활성화 (451 페이지)되어 있는지 확인하십시오.

2. 콘크리트 탭에서 타설 단위 계산을 클릭합니다. 

Tekla Structures는 타설 단위에 객체를 추가 (462 페이지)합니다.

타설 뷰에서 타설 단위를 확인하거나 조회 도구, 오거나이저 또는 레포트를 사용해
타설 단위를 확인할 수 있습니다.

타설 단위를 수정하려는 경우 객체를 수동으로 추가하고 제거할 수 있습니다. 수동
으로 추가한 객체는 타설 단위 계산 명령을 다시 사용할 경우에도 계속 유지되지
만, 타설 단위에서 수동으로 제거하는 객체는 다시 추가됩니다.

타설 단위에서 객체 확인 및 조회
타설 단위에 포함되어 있는 객체를 육안으로 확인할 수 있습니다. 조회 도구를 사
용하여 타설 단위와 그 내부의 객체에 한 정보를 얻을 수도 있습니다.

1. 타설 뷰 (452 페이지)를 사용하고 있는지 확인합니다. 그렇지 않은 경우 콘크
리트 탭에서 타설 뷰를 클릭하여 타설 객체를 표시합니다.

2.  어셈블리 선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니다.

3. 타설 객체를 클릭하여 타설 단위를 선택합니다. 
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자홍색 상자가 타설 단위를 나타냅니다.

4. 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭한 다음 조회 를 선택합니다. 

Tekla Structures에서 타설 단위의 객체를 나열하고 객체 조회 화 상자에
그 속성을 표시합니다.

타설 단위에 객체 추가
타설 단위 계산 명령을 사용하는 방법 외에도, 객체를 타설 단위에 수동으로 추가
할 수 있습니다.

1. 타설 뷰 (452 페이지)를 사용하고 있는지 확인합니다. 그렇지 않은 경우 콘크
리트 탭에서 타설 뷰를 클릭하여 타설 객체를 표시합니다.

2. 타설 단위에 추가할 객체를 선택합니다. 

철근, 어셈블리, 프리캐스트 콘크리트 부재 및 볼트를 추가할 수 있습니다.

다른 객체를 선택한 경우에는 추가되지 않습니다.

3. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 다음 타설 --> 타설 단위에 추가를 선택합니다.

또는 빠른 실행으로 이동하여 타설 단위에 선택한 객체 추가 명령을 사용할
수 있습니다. 또한 이 명령에 키보드 바로 가기를 할당 (229 페이지)할 수도
있습니다.

4. 해당 타설 단위에 객체를 추가할 타설 객체를 클릭합니다.

Tekla Structures가 타설 단위에 추가할 수 있는 객체를 모두 추가합니다. 단, 허
용되지 않는 객체는 추가되지 않습니다.

팁 객체를 선택하지 않은 경우, 먼저 빠른 실행 또는 사용자 지정 키보드 바로 가기
(229 페이지)를 사용하여 타설 단위에 추가 명령을 시작한 다음 타설 단위에 추가할
객체를 선택할 수 있습니다.

부재, 철근 및 참고 객체 생성 460 타설 관리



타설 단위에서 객체 제거
타설 단위 계산 명령을 사용한 후 타설 단위에서 객체를 수동으로 제거할 수 있습
니다.

1. 타설 단위에서 제거할 객체를 선택합니다.

2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 다음 타설 --> 타설 단위에서 제거를 선택합니
다. 

또는 빠른 실행으로 이동하여 타설 단위에서 선택한 객체 제거 명령을 사용할
수 있습니다. 또한 이 명령에 키보드 바로 가기를 할당 (229 페이지)할 수도
있습니다.

그러면 타설 --> 타설 단위에 추가 명령을 사용해 수동으로 또는 타설 단위 계산
명령을 사용해 자동으로 다른 타설 단위에 제거한 객체를 추가할 수 있습니다.

팁 객체를 선택하지 않은 경우, 먼저 빠른 실행 또는 사용자 지정 키보드 바로 가기
(229 페이지)를 사용하여 타설 단위에서 제거 명령을 시작한 다음 타설 단위에서 제
거할 객체를 선택할 수 있습니다.

타설 단위 관계 재설정
어떤 경우에는 타설 단위 내용의 전체 또는 일부와 타설 단위 계산 명령 및/또는
타설 단위에 추가 명령으로 정의된 관계식을 재설정해야 할 수 있습니다.

다음을 수행합니다.

1. 빠른 실행으로 이동합니다.

2. 다음 중 적절한 명령을 검색하여 선택합니다. 

• 모든 타설 단위 관계 재설정

• 모든 수동으로 할당된 타설 단위 관계 재설정

• 수동 할당을 제외한 모든 타설 단위 관계 재설정

3. 확인 화 상자에서 예를 클릭하여 타설 단위 관계를 재설정합니다. 

모든 타설 단위 관계 재설정 명령을 사용하고 확인 화 상자에서 아니요를
클릭하여 수동 할당의 재설정을 취소하면 자동 관계가 다시 설정됩니다. 자동
관계를 다시 생성하려면 타설 단위 계산 명령을 다시 사용합니다.

타설 단위 속성 수정
타설 객체 속성과 같은 방식으로 타설 단위 속성을 수정할 수 있지만, 이때 다른 선
택 스위치를 사용합니다.

1. 타설 뷰 (452 페이지)를 사용하고 있는지 확인합니다. 사용하지 않을 경우 콘
크리트 탭에서 타설 뷰를 클릭하여 타설 객체를 표시합니다.

2.  어셈블리 선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니다.

3. 속성을 수정하려는 타설 단위를 두 번 클릭합니다.
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4. 속성 창에서 타설 단위 속성을 입력하거나 수정합니다. 

예를 들어, 타설 단위 이름과 사용자 정의 속성을 정의할 수 있습니다.

5. 수정을 클릭합니다.

Tekla Structures가 타설 단위에 객체를 자동으로 추가하는 방법
타설 단위 계산 명령을 사용하면 Tekla Structures가 타설 단위에 객체를 자동으
로 추가합니다.

타설 객체와 충돌하는 객체(즉, 타설 객체와 최소한 부분적으로라도 겹치는 객체)
는 각각 타설 객체가 속한 것과 동일한 타설 단위에 추가됩니다.

어셈블리 또는 프리캐스트 콘크리트 부재에 속한 객체가 타설 객체와 충돌하는 경
우 전체 어셈블리 또는 콘크리트 부재가 타설 단위에 추가됩니다.

현장타설 부재에 속한 철근 객체만 타설 단위에 추가됩니다.

철근 그룹 또는 강연선 그룹에 있는 객체가 타설 객체와 충돌하는 경우 전체 그룹
이 타설 단위에 추가됩니다. 반면에, 철근 집합의 개별 철근은 다른 타설 단위에 추
가될 수 있습니다.

2개 이상의 타설 객체와 충돌하는 객체

객체가 둘 이상의 타설 객체와 충돌하는 경우, 해당 객체는 경계 상자의 글로벌 z
좌표가 가장 낮은 타설 객체와 연결됩니다.

예를 들어 기초 타설 객체 및 기둥 타설 객체와 충돌하는 철근은 기초 타설 객체와
연결되는데, 기초 타설 객체 하단면의 글로벌 z 좌표가 기둥 타설 객체보다 낮기
때문입니다.

타설 객체 경계 상자의 가장 낮은 글로벌 z 좌표가 동일하거나 차이가 100mm 미
만이면 해당 객체는 다음 규칙에 따라 타설 객체 중 하나와 연결됩니다.

1. 객체의 무게 중심이 충돌하는 타설 객체 경계 상자 중 하나의 범위에만 속하
는 경우 객체가 해당 타설 객체와 연결됩니다.

2. 객체의 무게 중심이 둘 이상의 타설 객체 경계 상자 내에 속하거나 타설 객체
경계 상자에서 완전히 벗어나는 경우 객체는 무게 중심이 객체의 무게 중심에
가장 근접한 타설 객체와 연결됩니다.
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타설 단위에 변경 사항이 있는 경우

타설 객체 또는 타설 단위에 변경 사항이 있을 때마다 그 타설 단위에 한 모든
연결이 다시 설정됩니다. 마찬가지로, 타설 단위와 연결된 객체에 변경 사항이 있
는 경우 이 연결은 다시 설정됩니다. 다음에 타설 단위 계산 명령을 사용할 때는 해
결되지 않은 연결만 계산됩니다.

기타 참조

타설 단위 (458 페이지)

타설 경계선
타설 관리를 활성화하면 타설 경계선을 사용하여 타설 객체를 더 작은 타설 객체
로 분할할 수 있습니다.

타설 경계선이 표시되고 타설 뷰 및 부재 뷰 (452 페이지) 모두에서 타설 경계선에
한 작업을 할 수 있습니다. 타설 경계선은 사용하는 부재 렌더링 옵션 (622 페이

지)에 따라 가는 평면 또는 선으로 표시됩니다.

부재, 철근 및 참고 객체 생성 463 타설 관리



경
고

부재를 이동하거나 복사하는 경우, 타설 경계선이 부재를 따라가지 않습니
다. 타설 경계선은 원래 위치를 유지하며 타설 경계선이 접촉을 유지하는 모
든 현장타설 콘크리트 부재에 따라 조정됩니다 (464 페이지).

타설 경계선이 타설 객체를 완전히 2개로 분할하지 않을 경우 타설 경계선은 기본
적으로 빨간색으로 표시됩니다. 이는 해당 타설 경계선이 잘못되어 리모델링이 필
요하다는 의미합니다.

기타 참조

타설 경계선의 가시성 설정 (465 페이지)

타설 경계선 생성 (465 페이지)

타설 경계선 수정 (467 페이지)

타설 경계선 적응성
타설 경계선은 현장타설 콘크리트 부재 및 타설 객체의 변화에 적응합니다. 즉, 현
장타설 콘크리트 부재 또는 타설 객체의 지오메트리나 위치를 변경할 경우 그에
따라 해당 타설 경계선도 바뀝니다.

현장타설 콘크리트 부재를 삭제할 경우 해당 타설 경계선도 사라집니다.

현장타설 콘크리트 구조물을 다음과 같이 수정할 경우 해당 타설 경계선도 조정됩
니다.

• 부재의 프로파일 또는 치수를 변경

• 절단부 또는 피팅을 추가하거나 제거

• 모따기 형상 또는 치수를 변경

• 다음과 같은 방법으로 현장타설 콘크리트 구조물의 부재를 추가하거나 제거

• 부재의 콘크리트 부재 유형을 프리캐스트에서 현장타설로 또는 그 반 로
변경

• 부재의 타설 페이즈를 변경

• 부재의 콘크리트 등급을 변경

• 부재를 이동, 복사 또는 삭제

현장타설 콘크리트 부재를 해당 타설 경계선 바깥으로 이동할 경우 타설 경계선이
사라집니다. 부재를 이동하더라도 하나 이상의 타설 경계선과 계속 닿을 경우 부재
안의 타설 경계선은 원래 위치를 유지하고 새 위치의 부재에 적응합니다.

타설 경계선을 복사하거나 이동하여 상 위치에서 현장타설 콘크리트 부재와 닿
을 경우 타설 경계선이 해당 부재에 따라 조정됩니다. 또한 다른 모델에서 복사한
타설 경계선은 이들이 복사된 모델의 부재에 따라 조정됩니다.

타설 경계선이 분할 또는 삭제된 다른 타설 경계선에 종속된 경우 종속 타설 경계
선도 삭제됩니다. 타설 경계선이 이동된 다른 타설 경계선에 종속된 경우, 타설 경
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계선 평면이 이동된 타설 경계선과 접촉할 수 있는 한 종속 타설 경계선이 타설 객
체 안에서 조정됩니다.

타설 경계선이 분할되어 부분이 되는 경우 타설 경계선이 삭제됩니다. 부분 타설
경계선은 다른 타설 경계선과 함께 현장타설 부재 또는 타설 객체만 분할할 수 있
습니다.

타설 경계선의 가시성 설정
모델 뷰에서 타설 경계선을 표시할 수 있습니다.

시작하기 전에 타설 관리가 활성화 (451 페이지)되어 있는지 확인하십시오.

1. 모델 뷰를 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 엽니다.

2. 표시...를 클릭하여 표시 화 상자를 엽니다.

3. 타설 경계선 확인란을 선택합니다.

4. 수정을 클릭합니다.

기타 참조

타설 경계선 (463 페이지)

타설 경계선 생성
콘크리트 부재 유형이 현장타설인 콘크리트 부재 또는 타설 객체에 타설 경계선을
추가할 수 있습니다.

타설 경계선은 모델에서 점을 1개, 2개 또는 그 이상 선택하여 생성할 수 있습니
다.

3개 이상의 점을 가로지르는 타설 경계선을 생성하면 타설 경계선이 이 경계선에
의해 분할되고 현재 작업 평면과 직각인 타설 객체로 제한됩니다. 여러 점을 사용
하여 경사 또는 수평 타설 경계선을 생성해야 할 경우, 먼저 작업 평면을 이동합니
다 (52 페이지).

팁 부재 또는 타설 객체 가장자리에서 타설 경계선을 시작하거나 끝내려면 
가장 가까운 점(선 상의 점)에 스냅 스냅 스위치 (81 페이지)를 사용합니다.

타설 경계선의 중간점을 선택하려면  임의의 위치에 스냅 스냅 스위치
(81 페이지)를 사용합니다.

타설 경계선을 생성하려면 다음 중 하나를 수행합니다.

설정 방법

한 점을 사용하여 부재 면과 직각인 타
설 경계선을 생성

1. 콘크리트 탭에서 타설 경계선 -->
단일 점 을 클릭합니다.

2. 타설 경계선의 위치를 선택합니다.
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설정 방법

두 점 사이에 있는 모든 현장타설 콘크
리트 부재 및 타설 객체를 분할하는 타
설 경계선을 생성

1. 콘크리트 탭에서 타설 경계선 -->
점 2개를 클릭합니다.

2. 두 점을 선택하여 타설 경계선의 위
치를 정의합니다.

여러 점을 사용하여 타설 경계선을 생성 1. 필요한 경우 작업 평면을 이동합니
다.

2. 콘크리트 탭에서 타설 경계선 -->
다중 점 을 클릭합니다.

3. 타설 경계선을 통과시킬 점들을 선
택합니다.

직사각형의 반  모서리에 의해 정의되
는 타설 경계선을 생성

1. 필요한 경우 작업 평면을 이동합니
다.

2. 콘크리트 탭에서 타설 경계선 -->
다중 점 을 클릭합니다.

3.
마우스 포인터를  위로 움직여

표시되는 도구 모음에서 을 선
택합니다.

4. 타설 경계선의 반  모서리 점 2개
를 선택합니다.

직사각형의 중심과 모서리 1개에 의해
정의되는 타설 경계선을 생성

1. 필요한 경우 작업 평면을 이동합니
다.

2. 콘크리트 탭에서 타설 경계선 -->
다중 점 을 클릭합니다.

3.
마우스 포인터를  위로 움직여

표시되는 도구 모음에서 을 선
택합니다.

4. 타설 경계선의 중심점을 선택합니
다.

5. 타설 경계선의 모서리 점 1개를 선
택합니다.

직사각형의 모서리 3개에 의해 정의되
는 타설 경계선을 생성

1. 필요한 경우 작업 평면을 이동합니
다.

2. 콘크리트 탭에서 타설 경계선 -->
다중 점 을 클릭합니다.
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설정 방법

3.
마우스 포인터를  위로 움직여

표시되는 도구 모음에서 을 선
택합니다.

4. 타설 경계선의 모서리 점 3개를 선
택합니다.

직사각형의 면 중간점 1개와 모서리 2
개에 의해 정의되는 타설 경계선을 생성

1. 필요한 경우 작업 평면을 이동합니
다.

2. 콘크리트 탭에서 타설 경계선 -->
다중 점 을 클릭합니다.

3.
마우스 포인터를  위로 움직여

표시되는 도구 모음에서 을 선
택합니다.

4. 타설 경계선의 면 중간점 1개를 선
택합니다.

5. 타설 경계선의 모서리 점 2개를 선
택합니다.

생성 중인 타설 경계선이 타설 객체 또는 현장타설 부재를 완전히 둘로 분할하지
않는 경우 Tekla Structures는 모델에 타설 경계선을 추가하지 않습니다. 유효한
타설 경계선을 생성하려면 다른 타설 경계선 명령(예: 단일 점 신 다중 점)을 사
용해야 할 수도 있습니다.

기타 참조

타설 경계선 수정 (467 페이지)

타설 경계선 (463 페이지)

타설 경계선 수정
기존 타설 경계선을 수정, 복사, 이동 및 제거할 수 있습니다.

사전 준비:

•  바로 수정 스위치가 활성화되어 있어야 합니다.

•  타설 경계선 선택 선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태여야 합니다.

• 타설 경계선을 선택합니다.
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Tekla Structures가 타설 경계선을 수정할 때 사용할 수 있는 핸들과 치수를
표시합니다.

타설 경계선을 수정하려면:

상 수행할 작업

타설 경계선의 형상 또는 위치
를 변경

모서리 점 또는 끝점을 새 위치로 드래그합니다.

위치 치수 변경 치수 화살촉을 새 위치로 드래그합니다. 또는,

1. 이동할 치수 화살촉을 선택합니다.

2. 키보드를 사용하여 치수를 변경할 값을 입
력합니다.

빼기 부호(-)로 시작할 때는 숫자 키패드를
사용하십시오.

치수에 절 값을 입력하려면 먼저 $를 입력
한 후에 값을 입력합니다.

3. Enter를 누르거나 숫자를 입력 화 상자에
서 확인을 클릭합니다.

타설 경계선에 중간점 추가 중간점 핸들 을 새 위치로 드래그합니다.

타설 경계선에서 중간점 제거 1. 중간 모서리 점을 선택합니다.

2. 삭제 키를 누릅니다.

타설 경계선 속성 수정 1. 타설 경계선을 두 번 클릭하여 속성 창을 엽
니다.

2. 속성을 수정합니다.

3. 수정을 클릭합니다.

타설 경계선 복사 Tekla Structures의 다른 모든 객체와 마찬가지
방법으로 타설 경계선을 복사 (141 페이지)합니
다. 예를 들어 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하고
복사을 선택합니다.

타설 경계선 이동 Tekla Structures의 다른 모든 객체와 마찬가지
방법으로 타설 경계선을 이동 (153 페이지)합니
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상 수행할 작업

다. 예를 들어 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하고
이동을 선택합니다.

타설 경계선은 부재를 따르지 않기 때문에 부재
를 이동한 경우 타설 경계선을 이동해야 할 수
있습니다.

타설 경계선 제거 삭제 키를 누릅니다.

기타 참조

타설 경계선 (463 페이지)

모델 객체 크기 조정 및 형상 조정 (112 페이지)

타설 문제 해결
현장타설 콘크리트 부재 관련 작업을 할 때는 정기적으로 결과 타설 객체를 확인
하고 디테일링 또는 도면 및 보고서 생성을 시작하기 전에 관련 오류를 제거하는
것이 중요합니다. 솔리드 타설 객체의 오류는 부피 및 기타 수량 계산의 오차, 그리
고 도면의 잘못된 표시 및 해칭을 유발할 수 있습니다.

모델링하는 동안 다음 방법을 사용하여 모델에서 타설 관련 오류가 있는지 확인합
니다.

• 세션 기록 로그 파일 (685 페이지)에 솔리드 오류 행이 있는지 확인합니다.

• 모델 뷰에서 현장타설 콘크리트 부재 및 타설 객체가 연속으로 보이는지 확인
합니다. 다음 이미지처럼 부재 윤곽 또는 그림자 선이 안에 있으면 안 됩니다.
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오류나 중첩되는 부피 또는 면이 확인되면 일부 부재를 다시 모델링해 보십시오.

또한 다음 팁에 따라 타설 관련 오류를 제거해 볼 수도 있습니다.

• 단일 타설 객체에 포함된 부재의 수가 적정한지 확인하십시오.

• 때로는 부재를 다른 순서로 모델링하면 타설 객체의 오류가 수정될 수도 있습
니다.

• 도면에서 표시되는 선을 제어하려면 고급 옵션
XS_DRAW_CAST_PHASE_INTERNAL_LINES 및
XS_DRAW_CAST_UNIT_INTERNAL_LINES를 사용합니다.

오류가 있는 현장타설 콘크리트 부재는 도면에서 프리캐스트 콘크리트 부재와
동일하게 취급되므로 이 기능이 도움이 될 수 있습니다.

부재 리모델링으로 솔리드 타설 객체의 오류가 수정되지 않을 경우에는 부피 및
수량 계산이 올바른 값에 근사하도록 부재가 가능한 한 중첩되지 않게 하십시오.

예: 타설 오류 식별 및 수정

다음은 모델 뷰 및 도면에서 솔리드 타설 객체 관련 오류를 표시할 수 있는 방법입
니다. 타설 객체가 연속으로 표시되지 않으며 타설 객체의 부재 사이에 선이 추가
됩니다.
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세션 기록 로그 파일 (685 페이지)을 확인하고 Solid failure position 행을

클릭하면 모델에서 오류의 위치를 확인하는 데 도움이 됩니다(부재를 관통해서 보
려면 Ctrl+2를 누름).

더 이상 기둥 측면과 동일한 표면에 위치하지 않도록 보 단부를 이동해 봅니다.

다음은 모델을 수정한 후 모델 및 도면의 모습입니다.

또한, 예를 들어 레포트에서 이제 타설 객체의 부피가 정확합니다. 보 및 기둥의 중
첩되는 부피는 한 번만 계산됩니다.

기타 참조

솔리드 오류 보기 (685 페이지)

타설 관리 (450 페이지)
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예: 콘크리트 지오메트리 생성 및 타설 관련 작업
이 예의 가이드라인은 효율적으로 현장타설 콘크리트 지오메트리를 모델링하고
타설 및 타설 경계선을 정의, 시각화, 시퀀스 및 보고하는 데 도움을 줍니다.

시작하기 전에 타설 관리를 활성화했는지 확인하십시오. 타설 관리 활성화
(451 페이지)를 참조하십시오.

1. 가능할 경우, Tekla Structures에서 콘크리트 구조물을 생성할 때 기존 엔지
니어링 또는 건축 모델이나 도면을 기초로 사용합니다. 

기존의 모델 또는 도면을 Tekla Structures 모델에 한 참조 모델로 가져옵
니다.

및 을 참조하십시오.

2. IFC 모델을 참조 모델로 사용할 경우:

a. 필요한 콘크리트 구조물을 IFC 모델에서 기본 Tekla Structures 객체로
변환합니다. 

및 을 참조하십시오.

b. 변환 결과를 확인합니다.

c. 필요할 경우 변환된 객체를 수정합니다. 

예를 들어 변환된 객체의 프로파일, 재료 또는 콘크리트 부재 유형을 변
경해야 할 수 있습니다.

팁 객체를 확인 및 선택할 때 오거나이저를 사용하십시오.

3. 다른 참조 모델 유형을 사용하거나 IFC 모델로부터 변환할 수 없는 구조물이
있는 경우, Tekla Structures에서 필요한 콘크리트 구조물을 현장타설 콘크
리트 부재로 모델링합니다. 

참조 모델 위로 투사하여 모델링할 수 있습니다.

부재 생성 및 부재 속성 수정 (240 페이지)을 참조하십시오.

4. 각 현장타설 콘크리트 부재에 해 타설 페이즈 번호를 정의하여 Tekla
Structures 모델을 타설 객체로 분할합니다. 

예를 들어, 보 또는 슬래브와 같은 수평 구조물에는 기본 타설 페이즈 0을 사
용하고 기둥 또는 벽체와 같은 수직 구조물에는 기본 타설 페이즈 1을 사용하
여 다양한 타설 객체를 구분합니다.

부재의 타설 페이즈 정의 (455 페이지)를 참조하십시오.

팁 효율적으로 여러 부재를 선택하여 동시에 수정하려면 선택 필터 또는 오
거나이저를 사용하십시오.

5. 타설 뷰에서 타설 객체를 보고 확인합니다. 

현장타설 콘크리트 구조물 보기 (452 페이지) 및 타설 객체 (455 페이지)을
참조하십시오.
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6. 필요한 경우, 타설 페이즈를 수정하거나 타설 경계선을 생성하여 타설 객체를
미세 조정합니다. 

예를 들어, 타설 경계선을 생성하여 큰 슬래브를 더 작은 타설 객체로 분할합
니다.

타설 경계선 생성 (465 페이지) 및 타설 경계선 (463 페이지)을 참조하십시
오.

7. 콘크리트 지오메트리 및 타설 객체 준비가 끝나면 타설 객체의 타설 번호를
입력하거나 오거나이저 범주를 사용하여 타설 시퀀스를 정의할 수 있습니다. 

타설 객체 속성 수정 (458 페이지) 및 을 참조하십시오.

8. 타설 단위를 계산하고 필요한 경우 객체를 추가 및 제거하여 타설 단위를 수
정합니다. 

타설 단위 (458 페이지)을 참조하십시오.

9. 또한 타설 객체 및 타설 단위의 다른 속성(예: 콘크리트 혼합물) 또는 작업공
정의 날짜 또는 상태를 정의할 수도 있습니다. 

타설 단위 속성 수정 (461 페이지) 및 을 참조하십시오.

10. 오거나이저를 사용하여 타설을 범주화합니다. 그러면 시퀀스를 기준으로 선
택하고 타설 부피 및 거푸집 면적과 같은 타설 고유 정보를 레포트화 할 수 있
습니다. 

및 을 참조하십시오.

11. 원할 경우, 작업 관리자를 사용하여 작업에 타설 객체 및 타설 단위를 포함시
키고 타설을 예약합니다. 그러면 프로젝트 상태 시각화를 사용하여 계획 및
실제 날짜를 기준으로 타설 상태 정보를 시각화할 수 있습니다. 

및 을 참조하십시오.

12. 타설 단위를 위한 기본도면을 생성합니다. 

어셈블리 선택 스위치를 사용하여 타설 단위를 선택하고 타설 단위의 3D
뷰를 생성한 다음 3D 뷰를 사용하여 기본도면을 생성합니다.

이런 식으로 타설 객체와 함께 표시해야 하는 모든 철근, 포함 및 기타 객체를
도면에 자동으로 포함할 수 있습니다.

을 참조하십시오.

2.9 철근 생성
콘크리트 부재의 모델 생성이 완료되면 부재를 보강하여 부재의 강도를 더욱 높여
야 합니다.
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Tekla Structures에서는 다른 방법을 사용하여 철근을 생성할 수 있습니다. 많은
경우, 원하는 결과를 얻기 위해 여러 철근 도구를 조합해 사용할 필요가 있을 수 있
습니다.

자동화가 가장 많이 이루어진 방법은 Tekla Structures에 포함된 다양한 철근 컴
포넌트를 사용하는 것입니다. 가능하다면 철근 생성 시 철근 컴포넌트를 사용하는
것이 좋습니다. 컴포넌트는 적응형이기 때문에 콘크리트 부재에 연결 후에는 보강
부재의 치수가 바뀔 때마다 자동으로 업데이트됩니다.

철근 집합은 유연성을 지닌 철근 생성 방법입니다. 철근 집합 역시 콘크리트 지오
메트리에 해 적응성을 지니고 있으므로 직접 수정을 사용하여 쉽게 수정할 수
있습니다.

이 방법뿐 아니라 다음과 같이 수동으로 생성하는 방법도 있습니다.

• 단일 철근 (500 페이지)

• 철근 그룹 (500 페이지)

철근 그룹 생성을 더 자동화하려면 사전 정의된 철근 형상이 포함된 철근 형상
카탈로그 (502 페이지)를 사용할 수 있습니다.

• 철근 메쉬

• 프리스트레스트 강연선 (519 페이지)

• 철근 이음 (521 페이지)

철근 집합 생성
철근 집합은 직접 수정 및 철근 집합 가이드라인, 레그 면, 로컬 수정자를 사용하여
수정할 수 있는 철근들입니다. 콘크리트 부재나 타설 객체에서 다양한 영역을 유연
하게 강화하려 할 때 철근 집합을 생성할 수 있습니다.

다음과 같은 몇 가지 철근 집합 생성 옵션이 있습니다. 세로 방향 및 가로 방향 철
근 집합 및 콘크리트 부재 또는 타설 객체 면에 따라 생성된 철근 집합은 콘크리트
부재 또는 타설 객체에 연결되고 적응합니다. 점 입력 명령을 사용하면, 콘크리트
객체 외부에서도 철근 집합을 생성할 수 있습니다. 철근 형상 배치 도구를 사용하
여 철근 집합을 생성할 수 있습니다.

주 철근 집합 작업을 할 때는  바로 수정 스위치가 활성화되어 있는지 확인합니다.

철근 집합과 관련된 기본 개념

철근 집합의 레그 면은 철근 레그가 생성되는 곳을 정의하는 평면입니다. Tekla
Structures는 콘크리트 부재 또는 타설 객체의 보강면 또는 철근 집합을 생성할 때
선택하는 지점에 따라 레그 면을 생성합니다.

각각의 철근 집합에는 철근의 분산 방향을 정의하는 가이드라인이 최소 하나 있습
니다. 철근의 간격도 가이드라인을 따라 측정됩니다. 가이드라인은 선이거나 모서
리 모따기가 있을 수 있는 폴리라인이 될 수 있습니다.
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아래 예에서 레그 면은 회색으로 표시되어 있고 가이드라인은 노란색으로 강조 표
시되어 있습니다.

가이드라인의 위치는 철근 생성에 영향을 미칩니다. 가이드라인의 끝을 움직이거
나 올리면 철근이 각각 회전합니다. 예제:

필요하다면 최  2개의 보조 가이드라인을 생성할 수 있으며 이를 사용하여 철근
집합을 따라 여러 개의 간격을 정의할 수 있습니다. 곡선형 구조 (493 페이지)를
위한 세로 방향 철근을 생성할 때에도 보조 가이드라인을 사용할 수 있습니다.
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Tekla Structures는 곡선형 보, 폴리보, 스트립 기초 및 벽 패널에 해 가이드라
인 3개를 자동으로 생성합니다.

특정 위치에서만 철근 집합을 수정해야 하는 경우, 로컬 속성 수정자, 단부 상세 수
정자, 스플리터를 생성할 수 있습니다.

세로 철근 생성
콘크리트 부재 또는 타설 객체에서 세로 철근으로 구성되는 철근 집합을 생성할
수 있습니다.

1. 보강하고자 하는 콘크리트 객체에 따라, 부재 뷰 또는 타설 뷰를 사용합니다
(452 페이지).

2. 철근 탭에서 세로방향을 클릭합니다.

3. 마우스 포인터를 콘크리트 부재 또는 타설 객체의 가장자리로 이동합니다. 
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Tekla Structures는 선택할 수 있는 단면을 강조 표시합니다.

4. 보강할 횡단면을 선택합니다. 

5. 필요한 경우, 철근의 횡단면 크기 또는 형상을 수정합니다. 

그러려면 상황에 맞는 도구 모음에서 를 클릭한 다음 횡단면 핸들을 드래그
합니다.

6. 선택된 횡단면에서 보강하려는 면을 선택합니다. 
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기본적으로 1개 면만 선택됩니다. 여러 면을 선택하려면 Shift 또는 Ctrl 키를
누른 상태로 선택합니다.

Tekla Structures는 선택된 면을 노란색으로 강조 표시합니다.

7. 개별 면을 연장 또는 단축하려면 상황에 맞는 도구 모음에서 를 클릭합니
다. 그런 다음 노란색 및 자홍색 단부 핸들을 드래그합니다.

8. 마치려면 마우스 가운데 버튼을 클릭하거나 상황에 맞는 도구 모음에서  철
근 집합 생성을 클릭합니다.

Tekla Structures는 선택된 각 면에서 철근 집합을 생성하고 선택된 단면에 직각
으로 철근을 생성합니다.

가로 철근 생성
콘크리트 부재 또는 타설 객체에서 가로 철근으로 구성되는 철근 집합을 생성할
수 있습니다.

1. 보강하고자 하는 콘크리트 객체에 따라, 부재 뷰 또는 타설 뷰를 사용합니다
(452 페이지).

2. 철근 탭에서 교차를 클릭합니다.
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3. 마우스 포인터를 콘크리트 부재 또는 타설 객체의 가장자리로 이동합니다. 

Tekla Structures는 선택할 수 있는 단면을 강조 표시합니다.

4. 보강할 횡단면을 선택합니다. 

5. 필요한 경우, 철근 형상을 수정합니다. 

철근의 단면 크기를 변경하려면 상황에 맞는 도구 모음에서 을 클릭한 다음
단면 핸들을 드래그합니다.

6. 상황에 맞는 도구 모음에서 을 활성화한 상태로, 선택한 단면에서 생성할
철근 레그를 선택합니다. 

기본값으로 모든 레그가 선택되며, Tekla Structures는 객체 면마다 하나씩
레그를 생성합니다.

• 선택된 레그를 선택 해제하려면 Ctrl 키를 누른 상태에서 레그를 클릭합니
다.

• 모든 레그를 선택 해제하려면 상황에 맞는 도구 모음에서 를 클릭합니
다.

• 2개 이상의 레그를 선택하려면 첫 번째 레그를 선택한 다음 Ctrl 또는
Shift 키를 누른 상태에서 나머지 레그를 선택합니다.

• 모든 레그를 선택하려면 상황에 맞는 도구 모음에서 를 클릭합니다.
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Tekla Structures는 선택된 레그를 노란색으로 강조 표시하고, 레그의 연속
철근 형상을 생성합니다.

7. 철근 형상을 회전시키려는(예컨  스트럽 후크를 다른 모서리로 이동) 경우,
반시계 방향으로 돌리려면 Tab 키를, 시계 방향으로 돌리려면 Shift+Tab 키
를 누릅니다.

8. 개별 레그를 연장하거나 줄여야 하는 경우 상황에 맞는 도구 모음에서 를
클릭한 다음 철근 단부 핸들을 드래그합니다. 

이런 방법으로 중복 철근 형상을 생성하거나 콘크리트 객체 외부로 철근 단부
를 연장할 수도 있습니다.

9. 철근의 분산 길이를 수정하려면, 철근 집합 가이드라인의 길이를 조정합니다. 

상황에 맞는 도구 모음에서 를 클릭한 다음, 가이드라인 단부 핸들 을 드
래그합니다.

10. 마치려면 마우스 가운데 버튼을 클릭하거나 상황에 맞는 도구 모음에서  철
근 집합 생성을 클릭합니다.

Tekla Structures는 선택된 단면에 평행하게 철근을 생성하고 가이드라인의 길이
를 따라 철근을 분산시킵니다.
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면별로 철근 생성
콘크리트 부재 또는 타설 객체의 면을 따라 철근 집합을 생성할 수 있습니다.

1. 보강하고자 하는 콘크리트 객체에 따라, 부재 뷰 또는 타설 뷰를 사용합니다
(452 페이지).

2. 철근 탭에서 표면 기준을 클릭합니다.

3. 상황에 맞는 도구 모음에서 다음 옵션을 사용하여 보강하려는 콘크리트 객체
의 면과 영역 및 철근 방향을 정의합니다. 

이 버튼을 클릭 다음 작업을 수행

콘크리트 객체의 가까운 쪽 면에서 철근 생성.

콘크리트 객체의 먼 쪽 면에서 철근 생성.

가장 긴 객체 면 가장자리에 평행하게 철근 생성.

 옵션을 사용하면 막 가 생성되어 마우스 포인터에 가장
가까운 가장자리와 평행하게 됩니다.

가장 긴 객체 면 가장자리에 수직으로 철근 생성.

 옵션을 사용하면 막 가 생성되어 마우스 포인터에 가장
가까운 가장자리와 직각이 됩니다.

두 방향으로 철근 생성: 철근 집합 하나는 가장 긴 객체 면
가장자리에 평행하게, 다른 철근 집합은 가장자리에 직각으
로.

 옵션을 사용하면 막  집합 하나는 마우스 포인터에 가장
가까운 가장자리와 평행하게, 다른 막  집합은 직각이 됩니
다.

전체 객체 면에 해 철근 생성.

객체 면에서 직사각형 영역에 해 철근 생성.

객체 면에서 다각형 영역에 해 철근 생성.

4. 보강하기로 선택한 영역에 따라 다음 중 한 가지를 수행합니다. 

• 전체 객체 면 보강:

a. 마우스 포인터를 콘크리트 부재 또는 타설 객체의 면 위로 이동합니
다.
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Tekla Structures는 객체 면 치수 및 철근 방향을 나타내는 기호를
표시합니다.

b. 객체 면을 선택합니다.

• 직사각형 영역을 보강하려면 영역의 맞은 편 모서리 2개를 선택합니다.

• 다각형 영역을 보강하려면 다각형 모서리를 선택합니다.
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그런 다음 마우스 가운데 버튼을 클릭합니다.

Tekla Structures는 선택한 옵션에 따라 철근을 생성합니다. 두 방향으로 철근을
생성하기로 선택한 경우, Tekla Structures는 다음 2개의 철근 집합을 생성합니
다. 철근 집합 하나는 가장 긴 객체 면 가장자리에 평행하게, 다른 하나는 이에 수
직으로 생성합니다.

가이드라인별로 철근 생성
점을 선택하여 정의한 지침에 따라, 콘크리트 부재 또는 타설 객체의 하나 이상의
면에 철근 집합을 생성할 수 있습니다.

1. 보강하고자 하는 콘크리트 객체에 따라, 부재 뷰 또는 타설 뷰를 사용합니다
(452 페이지).

2. 철근 탭에서 가이드라인 기준을 클릭합니다.

3. 보강할 객체 면을 선택합니다. 
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Tekla Structures는 선택된 면을 노란색으로 강조 표시합니다.

원하는 개수만큼 면을 선택할 수 있습니다.

4. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 면 선택을 종료합니다.

5. 점을 선택하여 기본 가이드라인의 위치를 정의한 다음, 마우스 가운데 버튼을
클릭합니다. 
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 = 시작점,  = 끝점

6. 보조 가이드라인을 만들려면, 다음을 수행합니다.

a. 점을 선택하여 보조 가이드라인의 위치를 정의한 다음, 마우스 가운데 버
튼을 클릭합니다. 

b. 필요한 경우 점을 선택하여 다른 보조 가이드라인의 위치를 정의한 다음,
마우스 가운데 버튼을 클릭합니다.

7. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 철근 집합 및 가이드라인을 생성합니다.

Tekla Structures는 선택한 면 위로 확장되는 철근 집합을 생성하고, 가이드라인
을 따라 철근을 분배합니다.

포인트 입력으로 철근 생성
모델에서 점을 선택하여 철근 집합을 생성하고 철근의 형상을 정의할 수 있습니다.

1. 철근 탭에서 자세히 --> 점 입력을 클릭합니다.

2. 상황에 맞는 도구 모음에서 철근 집합 유형과 철근 집합의 단면 개수를 정의
하는 옵션을 선택합니다. 

옵션은 다음과 같습니다.

• 보통
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• 테이퍼

• 테이퍼 융기부

• 테이퍼 곡선형

• 테이퍼 N

테이퍼 N 옵션을 선택하는 경우, 횡단면 수를 입력합니다.

3. 첫 번째 횡단면에서 점을 선택하여 철근 형상을 정의합니다. 

직교 같은 다른 스냅 (79 페이지) 방법과 임시 기준점을 사용할 수 있습니다

4. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니다.

5. 철근 집합 유형과 단면 개수에 따라 다음 중 한 가지를 수행합니다. 

• 일반 철근 집합의 경우, 철근 집합의 시작점과 끝점을 선택합니다.

• 다른 유형의 철근 집합은 두 번째 및 후속 단면에서 점을 선택하여 철근 형
상을 정의합니다. 그리고 각 단면에서 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 선
택을 완료합니다.

Tekla Structures는 각 단면 사이에 레그 면이 있는 철근 집합을 생성합니다.

철근 집합 속성
상황에 맞는 도구 모음 또는 속성 창을 사용하여 철근 집합의 속성을 보고 수정할
수 있습니다. 속성 파일의 파일 이름 확장자는 .rst입니다.

철근 집합 속성 (978 페이지) 및 철근 집합 수정 (523 페이지)도 참조하십시오.

제한 조건

• Tekla Structures가 철근 집합을 생성해 레이어에 배열할 때는 자동 간섭 방지
에서 굽은 철근 모서리의 라운딩을 고려하지 않습니다.
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• 변형된 부재에서는 철근 집합을 생성할 수 없습니다.

철근 형상 배치 도구를 사용하여 철근 세트 생성
철근 형상 배치 도구에서 사전 정의 철근 형상을 선택하여 철근 세트를 생성할 수
있습니다. 철근 형상 배치 도구의 사전 정의 형상은 철근 형상 관리자에서 정의하
여 RebarShapeRules.xml 파일에 저장되어 있는 형상이 기준입니다.

철근 형상 배치 도구를 사용하여 부재 및 타설 객체를 보강합니다. 철근 세트는 단
일 또는 여러 객체에서 확장할 수 있습니다.

철근 형상 배치 도구는 원형, 나선형 또는 3D 철근 형상이나 테이퍼 가변 단면에는
사용할 수 없습니다.

철근 세트 생성

1. 철근 탭에서 자세히 --> 철근 배치를 클릭합니다. 

철근 형상 배치 도구 화 상자가 열립니다.

2. 여러 부재 또는 타설 객체(예: 다월 철근)에서 확장되는 철근을 생성하려면 
화 상자 하단에 있는 목록에서 다중 객체를 선택합니다.

3. 동일 단면에 여러 철근 세트를 생성하려면 단면 유지 확인란을 선택합니다.

4. 좌측 트리 뷰에서 사전 정의 철근 형상 중 하나를 선택합니다. 

필요한 형상이 없거나 필요하지 않은 형상을 제거해야 할 경우에 트리 뷰를
재구성할 수 있습니다 (492 페이지).

5. 철근 치수를 정의합니다. 

정의할 수 있는 치수는 선택한 철근 형상에 따라 다릅니다.

후크 속성은 파일 메뉴 --> 설정 --> 고급 옵션 --> 콘크리트 디테일링 에
서 XS_REBAR_RECOGNITION_HOOKS_CONSIDERATION을 FALSE로 설

정한 경우에만 표시됩니다.

• 레그 길이 값을 설정하려면 형상 미리 보기에서 레그를 클릭합니다.

레그 길이 값을 입력하지 않으면 콘크리트 구조물 치수에 따라 레그 길이
가 자동으로 계산됩니다.

• 90도가 아닌 굽힘의 굽힘 각도 값을 설정하려면 굽힘 옆에 있는 레그 중
하나를 클릭합니다.

6. 형상 미리보기에서 서로 다른 레그 또는 후크를 두 번 클릭하여 철근 세트 참
조점을 시작, 중간 또는 끝으로 설정합니다. 
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모델에 철근 세트를 배치할 때 참조점을 끌어 철근 세트 미리보기를 새 위치
로 옮길 수 있습니다.

7. 필요할 경우 기타 철근 속성을 수정합니다. 

예를 들어, 둘 이상의 철근 세트가 겹칠 때 레이어 순서 번호를 사용하여 철근
을 레이어로 배열할 수 있습니다.

8. 간격 탭에서 철근 세트의 간격 속성을 정의합니다.

9. 모델에 철근 세트를 배치하려면 마우스 포인터를 콘크리트 구조물 가장자리
와 면 위로 움직입니다. 

보강할 콘크리트 구조물에 따라 에서 부재 뷰 또는 타설 뷰를 사용합니다
(452 페이지).

Tekla Structures는 선택할 수 있는 단면과 면을 강조 표시합니다. 예:
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10. 보강할 단면 또는 면을 선택합니다. 

다중 객체를 선택한 경우에는 각 단면 또는 면을 클릭하여 선택합니다. 마우
스 가운데 버튼을 클릭하여 선택을 완료합니다.

Tekla Structures는 모델에 철근 형상 미리보기를 표시하고, 철근 세트의 첫
번째 철근과 마지막 철근을 청록색으로 표시합니다.
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11. 철근 세트를 선택한 단면 또는 면에서 원하는 위치로 옮기려면 다음을 실행합
니다. 

• 파란색 선 세그먼트를 클릭하여 해당 선 세그먼트에 철근 세트 참조점을
배치합니다. 예:
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필요할 경우 미리보기에서 원하는 위치를 두 번 클릭하여 철근 형상 배치
도구 화 상자에서 참조점 위치를 변경할 수 있습니다.

• 자홍색 참조점 핸들 를 파란색 선의 새 위치로 끌어갑니다.

• 철근 형상을 돌리려면 상황에 맞는 도구 모음에서 를 클릭합니다.
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12. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 철근 세트를 생성합니다. 

13. 단면 유지 확인란을 선택한 경우에는 4-12단계를 반복하여 동일 단면에 더
많은 철근 세트를 생성합니다.

팁 철근 형상 배치 도구 화 상자가 열려 있지만 명령이 활성 상태가 아닌 경우에는 단
면 선택 버튼을 클릭하여 철근 세트 생성을 다시 시작합니다.

철근 형상 추가 및 제거

철근 형상 배치 도구에서 자주 사용하는 철근 형상을 트리에 추가하거나, 필요하지
않은 철근 형상을 제거하여 트리 뷰를 수정할 수 있습니다.

1. 철근 탭에서 자세히 --> 철근 배치를 클릭합니다. 

철근 형상 배치 도구 화 상자가 열립니다.

2. 카탈로그 구성 기호를 클릭합니다.

3. 새 범주 폴더를 생성하려면 를 클릭합니다.
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4. 선택한 형상으로 폴더로 끌어다 놓습니다. 

여러 형상의 형상 코드가 동일하고 이것을 범주로 끌어가면 형상 코드에 접미
사 (1), (2) 등이 붙습니다. 이름을 두 번 클릭하고 (a), (b) 같은 접미사나 새
이름을 입력하여 형상 이름을 변경할 수 있습니다.

형상이 레포트에 표시되면 모두 동일한 형상 코드를 갖게 됩니다.

5. 필요할 경우 폴더 이름도 같은 방식으로 변경합니다.

6. 범주에서 형상을 제거하려면 형상을 선택하고 를 클릭합니다.

7. 확인을 클릭합니다.

예: 곡선형 구조물의 철근 세트
철근 집합을 사용하여 곡선형 콘크리트 구조를 보강할 수 있습니다.

곡선형 구조에는 곡선형 보 (302 페이지), 호 점 모따기가 있는 폴리보 (305 페이
지), 그리고 총 상승 값이 0인 플랫 나선형 보 (308 페이지)가 포함될 수 있습니다.
보와 폴리보를 보강하는 것과 같은 방식으로 줄기초와 벽 패널을 보강할 수도 있
습니다.

철근 집합 생성에 한 자세한 정보는 철근 집합 생성 (474 페이지)도 참조하십시
오.

곡선형된 보에 세로 방향 철근 생성

이 예에서는 곡선형 콘크리트 보에 세로 방향 하단 철근을 생성합니다.

1. 곡선형 콘크리트 보를 생성합니다.

a. 콘크리트 탭에서 보를 클릭합니다.

b. 2개의 점을 선택합니다.

c. 속성을 수정하려면 보를 두 번 클릭합니다.

d. 반경과 세그먼트 수를 설정한 후 수정을 클릭합니다.

2. 보 하단 면에 세로 방향 철근을 생성합니다.

a. 철근 탭에서 세로방향을 클릭합니다.

b. 보의 모서리 위로 마우스 포인터를 이동하고 보강하고자 하는 단면을 선
택합니다.

c. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 철근 집합을 생성합니다. 
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Tekla Structures가 보의 지오메트리에 따라 곡선형 세로 방향 철근을
생성합니다. 예:

철근 집합에 가이드라인이 3개 있습니다( 보의 각 단부에 1개, 그리고 보
의 중간점에 1개).

곡선형 폴리보에 가로 방향 철근 생성

이 예에서는 곡선형 콘크리트 폴리보에 가로 방향 U자형 스트럽을 생성합니다.

1. 곡선형 세그먼트로 콘크리트 폴리보를 생성합니다.

a. 콘크리트 탭에서 보 --> 폴리보 를 클릭합니다.

b. 보를 통과시키고자 하는 점을 최소 3개 선택한 후, 마우스 가운데 버튼을
클릭합니다.

c. 폴리보를 선택합니다.

d. 폴리보 모퉁이에 있는 핸들을 선택한 후, 상황에 맞는 도구 모음에서

호 점 모따기 유형을 선택합니다.

2. 보의 하단면과 측면들을 따라가는 가로 방향 철근을 생성합니다.

a. 철근 탭에서 교차를 클릭합니다.

b. 보의 모서리 위로 마우스 포인터를 이동하고 보강하고자 하는 단면을 선
택합니다.

c. 선택한 단면에서, Ctrl을 누른 상태에서 상단 철근 레그를 클릭하여 선택
을 해제합니다.

d. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 철근 집합을 생성합니다. 
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Tekla Structures가 보의 지오메트리에 따라 방사형으로 가로 방향 철근
을 생성합니다. 예:

철근 집합 가이드라인은 세 개의 점이 있는 폴리라인이고, 중간점에는 호
점 모따기가 되어 있습니다.

나선형 보에 철근 생성

이 예에서는 총 상승 값이 0인 나선형 보를 보강합니다. 세로 방향 하단 철근과 가
로 방향 U자형 스트럽을 생성할 것입니다.

가져오기를 하여 자동으로 보강할 수 없는 더 복잡한 콘크리트 객체에도 다음과
같은 수동 방법을 사용할 수 있습니다.

1. 평면 나선형 콘크리트 보를 생성합니다.

a. 콘크리트 탭에서 보 --> 나선형 보 를 클릭합니다.

b. 보의 시작점을 선택합니다.

c. 보의 곡률 중심을 나타내는 점을 선택합니다.

d. 마우스 가운데 버튼을 클릭합니다.

e. 총 상승이 0이 되도록 합니다.

2. 보 하단 면에 세로 방향 철근을 생성합니다.

a. 철근 탭에서 세로방향을 클릭합니다.

b. 보의 모서리 위로 마우스 포인터를 이동하고 보강하고자 하는 단면을 선
택합니다.

c. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 철근 집합을 생성합니다. 
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Tekla Structures가 가이드라인이 하나인 세로 방향 철근 집합을 생성합
니다.

d. 명령을 중단하려면 Esc를 누릅니다.

3. 더 많은 가이드라인을 생성하여 세로 방향 철근 집합을 수정합니다.

a. 철근 집합을 선택합니다.

b. 상황에 맞는 도구 모음에서 보조 가이드라인 추가를 클릭합니다.

c. 단일 점 선택 모드에 있어야 합니다(상황에 맞는 도구 모음에 이 표시
됨).

d. 보조 가이드라인의 시작점을 선택합니다.

e. 또 다른 보조 가이드라인의 시작점을 선택합니다.

f. 보조 가이드라인의 생성을 마치려면 Esc를 누릅니다.

g. 필요하다면 가이드라인을 드래그하거나 그 끝점 핸들을 드래그하여 원하
는 위치로 옮깁니다. 
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예를 들어, 기본 가이드라인을 보의 중간점으로 옮기고 보조 가이드라인
중 하나를 보의 시작점으로 옮기고 나머지 보조 가이드라인을 보의 끝으
로 옮길 수 있습니다.

h. 필요에 따라 가이드라인의 지오메트리 (525 페이지)와 속성 (981 페이
지)을 수정합니다. 

철근은 이 세 가지 가이드라인의 위치와 간격 설정에 따라 제작됩니다.

4. 보 하단 및 측면 다음에 가로 철근을 생성합니다.

a. 철근 탭에서 교차를 클릭합니다.

b. 보의 모서리 위로 마우스 포인터를 이동하고 보강하고자 하는 단면을 선
택합니다.

c. 선택한 단면에서, Ctrl을 누른 상태에서 상단 철근 레그를 클릭하여 선택
을 해제합니다.

d. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 철근 집합을 생성합니다. 
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Tekla Structures가 가이드라인이 하나인 가로 방향 철근 집합을 생성합
니다.

e. 명령을 중단하려면 Esc를 누릅니다.

5. 가이드라인을 수정하여 가로 방향 철근 집합을 수정합니다.

a. 철근 집합을 선택하여 가이드라인을 강조 표시합니다.

b. 가이드라인 끝점 을 보의 끝으로 드래그합니다. 
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c. 가이드라인 중간점 을 보의 중간점으로 드래그합니다. 새 가이드라인

모서리에 호 점 모따기가 있어야 합니다. 

또는 상황에 맞는 도구 모음에서 을 클릭하여 가이드라인이 가이드라
인 끝점 사이에 위치한 레그 면 가장자리를 따르게 할 수 있습니다.

Tekla Structures가 보를 따라 방사형으로 가로 방향 철근을 배열합니다.
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제한 조건

• 곡선형 세로 방향 철근의 시작 및/또는 끝 오프셋 값이 너무 작은 경우, 레그 면
모서리에 가장 가까운 철근이 작은 철근 세그먼트들로 나뉠 수 있습니다. 이를
방지하려면 오프셋 값을 높입니다.

단일 철근 그룹 생성

1. 철근 탭에서  단일 철근을 클릭합니다. 

철근 생성에 앞서 속성을 수정하려면 Shift 키를 누른 채 단일 철근 명령을 클
릭하여 단일 철근 속성을 엽니다.

2. 보강할 부재를 선택합니다.

3. 철근 시작점을 선택합니다.

4. 철근 형상을 설정할 나머지 철근 기준점을 선택합니다.

5. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니다. 

Tekla Structures가 철근을 보강 부재에 연결합니다.

6. 철근을 수정하려면 다음 작업 중 하나를 수행하십시오. 

• 직접 수정 (542 페이지)을 사용합니다.  직접 수정 스위치가 활성화
되어 있는지 확인합니다.

• 철근을 두 번 클릭하여 단일 철근 속성을 열고 속성 (972 페이지)을 수정
합니다.

기타 참조

철근 형상 카탈로그를 사용한 철근 그룹 생성 (502 페이지)

철근 그룹 생성 (500 페이지)

철근 그룹 생성
철근 그룹은 몇 가지 동일하거나 매우 유사한 철근으로 구성됩니다. Tekla
Structures는 이러한 철근들을 동일한 방식으로 수정하거나 동시에 모두 삭제하는

부재, 철근 및 참고 객체 생성 500 철근 생성



등 항상 하나의 그룹으로 처리합니다. 먼저 단일 철근의 형상을, 그리고 Tekla
Structures의 철근 분산 방향을 정의합니다.

주 수동으로 철근 형상을 정의하지 않으려면 철근 형상 카탈로그 (502 페이지)
와 카탈로그에 사전 정의되어 있는 철근 형상을 사용하십시오.

1. 철근 탭에서 를 클릭합니다. 

철근 생성에 앞서 속성을 수정하려면 Shift 키를 누른 채 명령 버튼을 클릭하
여 명령을 클릭하여 철근 그룹 속성을 엽니다.

2. 보강할 부재를 선택합니다. 

Tekla Structures가 철근 그룹을 보강 부재에 연결합니다.

3. 철근 시작점을 선택합니다.

4. 나머지 철근 기준점을 선택합니다. 

이 기준점들이 그룹 내에서 첫 번째 철근의 평면과 단일 철근의 형상을 정의
합니다.

5. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니다.

6. 철근 그룹의 시작점을 선택합니다.

7. 철근 그룹의 끝점을 선택합니다. 

시작점과 끝점이 철근의 분산 길이와 방향을 나타냅니다. 일반적으로 철근의
분산 길이는 양 측면의 피복 두께를 정의할 수 있도록 평면과 직각이 됩니다.
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8. 철근을 수정하려면 다음 작업 중 하나를 수행하십시오. 

• 직접 수정 (542 페이지)을 사용합니다.  직접 수정 스위치가 활성화
되어 있는지 확인합니다.

• 철근을 두 번 클릭하여 철근 그룹 속성을 열고 속성 (972 페이지)을 수정
합니다.

기타 참조

곡선형 철근 그룹 생성 (508 페이지)

원형 철근 그룹 생성 (510 페이지)

테이퍼 또는 나선형 철근 그룹 생성 (512 페이지)

철근 형상 카탈로그를 사용한 철근 그룹 생성
철근 그룹은 몇 가지 동일하거나 매우 유사한 철근으로 구성됩니다. 이러한 철근
그룹은 철근 형상 카탈로그에서 사전에 정의한 철근 형상을 선택하여 생성할 수
있습니다. 철근 형상 카탈로그의 사전 정의된 형상은 철근 형상 관리자에서 정의하
여 RebarShapeRules.xml 파일로 저장한 형상을 기반으로 합니다.

철근 형상 카탈로그는 테이퍼 철근 그룹 (512 페이지) 또는 3D 철근 형상과 함께
사용하지 못합니다.

주 사전 정의 형상을 사용하지 않고 철근 형상을 수동으로 정의하려면 철근 그룹
(500 페이지) 명령을 사용하십시오.

1. 철근 탭에서 철근 그룹 --> 철근 형상 카탈로그를 클릭합니다. 

철근 형상 카탈로그 화 상자가 열립니다.

2. 좌측 트리 뷰에서 사전 정의 형상 중 하나를 선택합니다. 

자주 사용하는 형상을 트리 뷰에 추가하거나 (504 페이지), 혹은 불필요한
형상을 삭제할 수 있습니다.

모델에서 기존 철근을 선택하고 가져오기 버튼을 클릭하면 해당 철근의 속성
이 철근 형상 카탈로그 화 상자에 표시됩니다.
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3. 필요할 경우 철근 속성을 수정합니다. 

• 레그 길이 값을 설정하려면 형상 미리 보기에서 레그를 클릭합니다.

레그 길이 값을 입력하지 않으면 콘크리트 부재의 치수에 따라 레그 길이
가 자동으로 계산됩니다.

• 90도가 아닌 굽힘의 굽힘 각도 값을 설정하려면 굽힘 옆에 있는 레그 중
하나를 클릭합니다.

• 원형, 폴리곤 및 나선형 철근은 원 직경과 중복 거리 값을 입력할 수 있습
니다.

후크 속성은 파일 메뉴 --> 설정 --> 고급 옵션 --> 콘크리트 디테일링 에
서 XS_REBAR_RECOGNITION_HOOKS_CONSIDERATION을 FALSE로 설

정한 경우에만 표시됩니다.

4. 필요하다면 형상 미리 보기에서 다른 레그 또는 후크를 두 번 클릭하여 철근
의 기준점을 (505 페이지) 시작, 중간 또는 끝으로 설정합니다.

5. 확인을 클릭합니다.

6. 모델에서 마우스 포인터를 부재 전면 또는 가장자리 위에 놓습니다. 

철근의 배치와 치수를 나타내는 미리 보기가 표시됩니다.
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7. 미리 보기를 기준으로 철근 그룹의 배치를 선택하고 마우스 왼쪽 버튼을 클릭
합니다. 

Tekla Structures가 철근을 생성합니다.

8. 철근을 수정하려면 다음 작업 중 하나를 수행하십시오. 

• 직접 수정 (542 페이지)을 사용합니다.  직접 수정 스위치가 활성화
되어 있는지 확인합니다.

• 철근을 두 번 클릭하여 철근 그룹 속성 화 상자를 열고 속성 (972 페이
지)을 수정합니다.

기타 참조

철근 그룹 생성 (500 페이지)

철근 형상 배치 도구를 사용하여 철근 세트 생성 (487 페이지)

철근 형상 카탈로그의 트리 뷰에 철근 형상 추가

철근 형상 카탈로그에서 자주 사용되는 형상을 트리에 추가하거나 필요 없는 형상
을 삭제하여 트리 뷰를 수정할 수 있습니다.

1. 철근 탭에서 철근 그룹 --> 철근 형상 카탈로그를 클릭합니다. 

철근 형상 카탈로그 화 상자가 열립니다.

2. 카탈로그 구성 기호를 클릭합니다.

3.  기호를 클릭하여 새로운 카테고리 폴더를 생성합니다.

4. 선택한 형상으로 폴더로 끌어다 놓습니다. 

형상 코드가 동일한 여러 형상을 카테고리로 드래그할 경우 형상 코드는 (1),
(2) 등의 접두사가 붙습니다. 원한다면 이름을 두 번 클릭한 후 새로운 이름이
나 접두사를 입력하여(예: (a), (b)) 형상 이름을 바꿀 수 있습니다.

형상이 레포트에 표시되면 모두 동일한 형상 코드를 갖게 됩니다.

5. 필요할 경우 폴더 이름도 같은 방식으로 변경합니다.
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6. 범주에서 형상을 제거하려면 형상을 선택하고 를 클릭합니다.

7. 확인을 클릭합니다.

기타 참조

철근 형상 카탈로그를 사용한 철근 그룹 생성 (502 페이지)

철근 형상 카탈로그에서 철근 기준점 설정

철근 형상 카탈로그에서 형상을 선택할 때는 기준점을 철근 레그의 시작, 중간 또
는 끝으로 설정할 수 있습니다. 하지만 모델에서 철근을 생성할 때는 기준점을 드
래그하여 철근의 위치를 바꿀 수 있습니다. 이는 예를 들어 철근 레그가 일정한 길
이여서 부재 가장자리의 중간 등으로 기준점을 설정할 때 유용합니다. 그 밖에 원
형 철근 형상의 기준점도 위치를 옮길 수 있습니다.

1. 철근 탭에서 철근 그룹 --> 철근 형상 카탈로그를 클릭합니다. 

철근 형상 카탈로그 화 상자가 열립니다.

2. 철근 형상을 선택합니다.

3. 형상 미리 보기에서 원하는 위치(시작, 중간, 끝)를 두 번 클릭하여 기준점을
해당 위치로 설정합니다. 

4. 필요할 경우 철근 속성을 수정합니다.

5. 적용또는 확인을 클릭합니다.

6. 모델에서 마우스 포인터를 부재 전면 또는 가장자리 위에 놓습니다.

7. 미리 보기를 기준으로 원하는 배치를 선택한 후 Alt 키를 누른 채 마우스 왼쪽
버튼을 클릭합니다. 
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기준점이 표시됩니다.

8. 기준점을 드래그하여 철근을 새 위치로 이동시킵니다.

9. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 철근을 생성합니다. 

주 원형 철근은 다음과 같이 참조점을 중앙선으로 설정할 수 있습니다.

a. 마우스 포인터를 기둥 가장자리 위에 놓고 철근이 올바른 방향을 향
하도록 합니다.

b. Alt 키를 누른 채 마우스 왼쪽 버튼을 클릭합니다.

c. 기준점을 드래그하면서 Shift 키를 누른 채 기둥 중심으로 맞춥니다.

d. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 철근을 생성합니다.
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기타 참조

철근 형상 카탈로그를 사용한 철근 그룹 생성 (502 페이지)

철근 형상 카탈로그를 사용한 타설 객체 보강

철근 형상 카탈로그를 사용해 타설 뷰에서 타설 객체를 보강할 수 있습니다.

주 철근 집합 (474 페이지) 및 철근 형상 카탈로그는 타설 뷰에서 타설 객체를 보
강할 수 있는 방법입니다. 철근 그룹 (500 페이지)이나 철근 컴포넌트 등 다른
철근 명령을 사용하려면 부재 뷰에서 단일 부재를 보강해야 합니다. 모든 철
근은 부재 뷰와 타설 뷰 둘 다에서 표시됩니다.

철근 형상 카탈로그를 사용하여 타설 객체를 보강하는 경우:

• 철근이 타설 객체가 아닌 보강 부재에 연결됩니다.

• 철근이 부재에 연결되기는 하지만 철근 지오메트리는 타설 객체 지오메트리에
따라 정의됩니다. 예를 들어 타설 경계선은 철근 길이를 제한할 수 있습니다.

• 레포트에서 철근 정보는 타설 객체가 아닌 부재를 기준으로 표시됩니다.

시작에 앞서 유형이 현장 타설인 콘크리트 부재를 생성하십시오. 그러면 Tekla
Structures가 콘크리트 부재의 타설 객체를 자동으로 형성합니다.

1. 타설 뷰를 사용하고 있는지 확인합니다. 사용하지 않는다면 콘크리트 탭에서
타설 뷰를 클릭합니다.

2. 필요한 경우, 다음과 같이 콘크리트 탭에서 타설 경계선 명령 중 하나를 선택
하여 타설 경계선을 생성합니다. 

• 단일 점

• 이중 점

• 다중 점

3. 타설 객체에 철근을 삽입하려면 철근 탭에서 철근 그룹 --> 철근 형상 카탈로
그를 클릭합니다. 

철근 형상 카탈로그 화 상자가 열립니다.

4. 왼쪽 트리 뷰에서 형상을 선택하고 필요에 따라 속성을 수정합니다.

5. 확인을 클릭합니다.

6. 모델에서 마우스 포인터를 타설 객체 전면 또는 가장자리 위에 놓습니다. 
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7. 미리 보기를 기준으로 철근의 배치를 선택하고 마우스 왼쪽 버튼을 클릭하여
철근을 생성합니다. 

기타 참조

철근 형상 카탈로그를 사용한 철근 그룹 생성 (502 페이지)

타설 관리 (450 페이지)

곡선형 철근 그룹 생성
콘크리트 보나 곡선 벽면의 곡선형 세그먼트도 보강할 수 있습니다.

1. 철근 탭에서 철근 그룹 --> 곡선형 그룹을 클릭합니다. 

철근 생성에 앞서 속성을 수정하려면 Shift 키를 누른 채 곡선형 그룹 명령을
클릭하여 곡선형 철근 속성을 엽니다.

2. 보강할 부재를 선택합니다. 

Tekla Structures가 철근 그룹을 보강 부재에 연결합니다.

3. 호를 따라 곡선을 정의하는 세 점을 선택합니다. 
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4. 철근의 분산 방향을 나타내는 두 점을 선택합니다. 

Tekla Structures가 곡선형 철근 그룹을 생성합니다.

부재, 철근 및 참고 객체 생성 509 철근 생성



5. 곡선형 철근 그룹 속성을 변경하려면 다음 작업을 수행합니다.

a. 곡선형 철근 그룹을 두 번 클릭하여 곡선형 철근 속성을 엽니다.

b. 속성 (972 페이지)을 수정합니다.

c. 수정을 클릭합니다.

기타 참조

철근 형상 카탈로그를 사용한 철근 그룹 생성 (502 페이지)

철근 그룹 생성 (500 페이지)

원형 철근 그룹 생성 (510 페이지)

테이퍼 또는 나선형 철근 그룹 생성 (512 페이지)

철근 수정 (522 페이지)

원형 철근 그룹 생성
둥근 모양의 원형 기둥을 보강할 수 있습니다.

1. 철근 탭에서 철근 그룹 --> 원형 그룹을 클릭합니다. 

철근 생성에 앞서 속성을 수정하려면 Shift 키를 누른 채 원형 그룹 명령을 클
릭하여 원형 철근 속성을 엽니다.

2. 보강할 부재를 선택합니다. 

Tekla Structures가 철근 그룹을 보강 부재에 연결합니다.

3. 콘크리트 부재의 외부 윤곽을 따라 세 점을 선택하여 원형 철근을 정의합니
다. 

이 세 점을 기준으로 반경이 자동 계산됩니다.

4. 철근의 분산 방향을 나타내는 두 점을 선택합니다. 
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Tekla Structures가 원형 철근 그룹을 생성합니다.

주 원형 스트럽의 이음 길이를 수정하려면 원형 철근 속성에서 시작과 끝 상
자에 음의 값을 입력합니다.

5. 원형 철근 그룹 속성을 변경하려면 다음 작업을 수행합니다.

a. 원형 철근 그룹을 두 번 클릭하여 원형 철근 속성을 엽니다.

b. 속성 (972 페이지)을 수정합니다.

c. 수정을 클릭합니다.

기타 참조

철근 형상 카탈로그를 사용한 철근 그룹 생성 (502 페이지)

철근 그룹 생성 (500 페이지)

곡선형 철근 그룹 생성 (508 페이지)
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테이퍼 또는 나선형 철근 그룹 생성 (512 페이지)

철근 수정 (522 페이지)

테이퍼 또는 나선형 철근 그룹 생성
직사각형 콘크리트 부재의 경우에는 두 점만 선택해도 철근 그룹의 분산 영역을
정의하는 데 충분합니다. 하지만 부재 형상이 직사각형이 아니라면 체 형상을 선
택할 수 있습니다.

철근 속성 화 상자에서 그룹 탭의 철근 그룹 유형 목록을 사용해 철근 그룹 유형
을 선택하거나 수정합니다.

1. 콘크리트 탭에서 Shift 키를 누른 채 아래와 같이 클릭합니다. 

철근 속성 화 상자가 열립니다.

2. 필요하다면 철근 속성을 입력 또는 수정합니다.

3. 그룹 탭의 철근 그룹 유형 목록에서 테이퍼 또는 나선형 옵션을 선택합니다. 

4. 확인을 클릭합니다.

5. 보강할 부재를 선택합니다. 

Tekla Structures가 철근 그룹을 부재에 연결합니다.

6. 첫 번째 횡단면에서 점을 선택하여 철근 형상을 정의합니다.

7. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니다.

8. 두 번째부터 이어지는 횡단면에서도 점을 선택하여 철근 형상을 정의합니다.

9. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니다. 

Tekla Structures가 철근을 생성합니다.

철근 그룹 유형

옵션 설명 예

보통

테이퍼 아님

두 점을 선택하여 철근 그룹의 분산 방향을
정의합니다.
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옵션 설명 예

테이퍼

그룹에서 철근 치수 하나가 선형적으로 바
뀝니다.

테이퍼
형태의
융기부

그룹에서 철근 치수 하나가 선형적으로 바
뀝니다. 그룹 중간에서 치수가 가장 길어집
니다.

테이퍼
곡선형

철근 치수 하나가 곡선을 따라 바뀝니다. 그
룹 중간에서 치수가 가장 길어집니다.

 

테이퍼
N

N 횡단면 사이에서 철근 치수 하나가 선형
적으로 바뀝니다. 횡단면 수 상자에 횡단면
수를 입력합니다.

나선형

철근이 부재의 세로 방향 축을 따라 다각형
또는 원형으로 올라갑니다.
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기타 참조

철근 형상 카탈로그를 사용한 철근 그룹 생성 (502 페이지)

철근 그룹 생성 (500 페이지)

철근 및 철근 그룹 속성 (972 페이지)

단일 철근, 철근 그룹 또는 메쉬를 수정합니다. (542 페이지)

철근메쉬 생성
서로 직각인 철근 그룹 2개로 구성된 철근 메쉬를 생성할 수 있습니다. Tekla
Structures는 메쉬 철근을 하나의 유닛으로 처리하지만 메인 철근과 가로 방향 철
근을 구분합니다.

철근 메쉬는 직사각형, 다각형 또는 굽힘형이 될 수 있습니다. 사용자 지정 철근 메
쉬를 생성할 수도 있습니다.

주 이미 생성된 메쉬는 그 유형을 변경할 수 없습니다.

직사각형 철근 메쉬 생성

1. 철근 탭에서 Shift 키를 누른 채  메쉬를 클릭합니다. 

속성 창에서 철근 메쉬 속성이 열립니다.

2. 메쉬 유형 목록에서 직사각형을 선택합니다. 

주 이미 생성된 메쉬는 그 유형을 변경할 수 없습니다.

3. 보강할 부재를 선택합니다. 

Tekla Structures가 메쉬를 보강 부재에 연결합니다.

4. 메쉬의 시작점을 선택합니다.

5. 점 하나를 선택해 세로 방향 철근의 방향을 나타냅니다.

6. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니다. 
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Tekla Structures가 작업 평면과 평행하게 선택한 점의 왼쪽으로 메쉬를 생
성합니다.

7. 철근 메쉬를 수정하려면 다음 작업 중 하나를 수행하십시오. 

• 직접 수정 (542 페이지)을 사용합니다.  바로 수정 스위치가 활성화
되어 있어야 합니다.

• 철근을 두 번 클릭하여 철근 메쉬 속성을 열고 속성 (974 페이지)을 수정
합니다.

다각형 철근 메쉬 생성

1. 철근 탭에서 Shift 키를 누른 채  메쉬를 클릭합니다. 

속성 창에서 철근 메쉬 속성이 열립니다.

2. 메쉬 유형 목록에서 다각형을 선택합니다. 

주 이미 생성된 메쉬는 그 유형을 변경할 수 없습니다.

3. 보강할 부재를 선택합니다. 

Tekla Structures가 메쉬를 보강 부재에 연결합니다.

4. 메쉬의 시작점을 선택합니다.

5. 메쉬의 모서리 점을 선택합니다.

6. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니다.

7. 점 하나를 선택해 세로 방향 철근의 방향을 나타냅니다. 
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Tekla Structures가 메쉬를 생성합니다.

8. 철근을 수정하려면 다음 작업 중 하나를 수행하십시오. 

• 직접 수정 (542 페이지)을 사용합니다.  바로 수정 스위치가 활성화
되어 있어야 합니다.

• 철근을 두 번 클릭하여 철근 메쉬 속성을 열고 속성 (974 페이지)을 수정
합니다.

홀을 포함한 철근 메쉬

홀이 포함된 부재를 보강하는 경우에는 철근을 생성하면서 홀의 모서리 점을 선택
해야 합니다.

1. 보강할 부재를 선택합니다.

2. 메쉬의 시작점을 선택합니다.

3. 메쉬의 모서리 점을 선택합니다.

4. 홀의 모서리 점을 선택합니다.

단, 홀의 모서리 점이 메쉬의 모서리 점과 반  방향이 되어야 합니다.
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5. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니다.

6. 점 하나를 선택해 세로 방향 철근의 방향을 나타냅니다.

굽힘형 철근 메쉬 생성

1. 철근 탭에서 Shift 키를 누른 채  메쉬를 클릭합니다. 

속성 창에서 철근 메쉬 속성이 열립니다.

2. 메쉬 유형 목록에서 굽힘형을 선택합니다. 

주 이미 생성된 메쉬는 그 유형을 변경할 수 없습니다.

3. 굽힘 반경을 입력합니다.

4. 보강할 부재를 선택합니다. 

Tekla Structures가 메쉬를 보강 부재에 연결합니다.

5. 가로 방향 철근의 굽힘 형상을 나타내는 점을 선택합니다. 

부재, 철근 및 참고 객체 생성 517 철근 생성



6. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니다.

7. 세로 방향 철근의 길이와 분산을 나타내는 두 점을 선택합니다. 

Tekla Structures가 메쉬를 생성합니다.

8. 철근 메쉬를 수정하려면 다음 작업 중 하나를 수행하십시오. 
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• 직접 수정 (542 페이지)을 사용합니다.  바로 수정 스위치가 활성화
되어 있어야 합니다.

• 철근을 두 번 클릭하여 철근 메쉬 속성을 열고 속성 (974 페이지)을 수정
합니다.

사용자 지정 철근 메쉬 생성
서로 직각인 철근 그룹 2개로 구성된 사용자 지정 철근 메쉬를 생성할 수 있습니
다.

1. 철근 탭에서 Shift 키를 누른 채  메쉬를 클릭합니다. 

속성 창에서 철근 메쉬 속성이 열립니다.

2. 레이아웃 섹션에서 사용자 지정 메쉬 옵션을 선택합니다.

3. 메쉬 상자에 메쉬 식별자를 입력합니다. 

기본 식별자는 사용자 지정 메쉬입니다.

4. 필요할 경우 다른 메쉬 속성 (976 페이지)을 수정합니다.

5. 보강할 부재를 선택합니다. 

Tekla Structures가 메쉬를 보강 부재에 연결합니다.

6. 세로 방향 철근의 방향을 나타내는 두 점을 선택하세요.

7. 메쉬 평면을 정의하려면 점을 하나 더 선택합니다.

8. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니다.

9. 필요하면 사용자 지정 속성을 속성 파일로 저장하고 (120 페이지), 나중에 새
메쉬를 생성할 때 이 속성을 불러올 수 있습니다.

강연선 패턴 생성
콘크리트 부재의 프리스트레스트 강연선을 직선형이나 굴절형으로 생성할 수 있
습니다.

주 강연선 위치를 조절하려면 먼저 강연선을 생성하려는 부재에 점을 생성해야
합니다. 편집 탭에서 점을 클릭한 후 평면 위를 선택하여 점 배열 화 상자를
엽니다. 점의 좌표를 정의합니다.

1. 철근 탭에서  강연선을 클릭합니다. 

철근 생성에 앞서 속성을 수정하려면 Shift 키를 누른 채 강연선 명령을 클릭
하여 강연선 패턴 속성을 엽니다.

2. 강연선을 생성할 부재를 선택합니다.
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3. 강연선 위치(예: 부재 단부)를 조절하는 데 사용할 점을 각각 선택합니다. 

선택한 점이 첫 번째 횡단면을 정의합니다.

4. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니다.

5. 강연선 위치를 나타내는 점을 선택합니다. 

• 횡단면을 하나만 생성하는 경우에는 두 점을 선택하여 강연선 길이를 정의
합니다.

• 횡단면을 두 개 이상 생성하는 경우에는 각 횡단면마다 강연선 위치를 나
타내는 점을 선택합니다. 첫 번째 횡단면과 동일한 순서로 강연선 위치를
선택합니다.

6. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니다. 

Tekla Structures가 강연선을 생성합니다.

7. 강연선 속성을 변경하려면 다음을 실행합니다.

a. 강연선 패턴을 두 번 클릭하여 강연선 패턴 속성을 엽니다.

b. 속성 (992 페이지)을 수정합니다.

c. 수정을 클릭합니다.

기타 참조

강연선의 접합 해제 (520 페이지)

강연선의 접합 해제

1. 강연선 접합을 해제하려는 강연선 패턴을 두 번 클릭합니다. 

강연선 패턴 속성이 열립니다.

2. 접합 해제 버튼을 클릭하여 접합 해제 속성을 엽니다.

3. 접합 해제 탭에서 추가 버튼을 클릭하여 테이블에 새로운 행을 생성합니다.
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4. 접합 해제된 강연선 필드에 강연선 번호를 입력합니다. 

여기에서 강연선 번호는 강연선의 선택 순서 번호입니다.

• 모든 강연선에 동일한 값을 설정하려면 강연선 번호를 공백으로 구분하여
모두 입력하십시오. 예: 1 2 3 4

• 강연선마다 값을 따로 설정하려면 추가를 클릭하여 새로운 행을 추가한 다
음 접합 해제된 강연선 필드에 강연선 번호를 입력하십시오.

5. 접합 해제 길이를 정의합니다. 

칭 길이를 설정하려면 끝 길이 = 시작 길이 확인란을 선택한 다음 시작부터
또는 중간에서 시작까지 필드에만 값을 입력하십시오.

6. 수정을 클릭합니다. 

Tekla Structures가 강연선에서 접합 해제된 구간을 빨간색으로 표시합니다.

기타 참조

강연선 패턴 생성 (519 페이지)

강연선 속성 (992 페이지)

철근 이음 생성
철근이나 철근 그룹은 철근 이음을 이용해 함께 접합할 수 있습니다. 단, 철근이나
철근 그룹 사이에는 간격이 발생할 수 있습니다.

1. 철근 탭에서 편집 --> 철근 이음을 클릭합니다. 

철근 생성에 앞서 속성을 수정하려면 Shift 키를 누른 채 철근 이음 명령을 클
릭하여 철근 이음 속성을 엽니다.

2. 첫 번째 철근 또는 철근 그룹을 선택합니다.

3. 두 번째 철근 또는 철근 그룹을 선택합니다. 

부재, 철근 및 참고 객체 생성 521 철근 생성



Tekla Structures가 이음을 생성합니다. 이음은 모델에서 파란색 이음 기호

인 로 표시됩니다.

4. 이음 속성을 변경하려면 다음을 실행합니다.

a. 이음을 두 번 클릭하여 철근 이음 속성을 엽니다.

b. 속성을 수정합니다.

c. 수정을 클릭합니다.

이음 속성

철근 이음 속성을 사용하여 이음의 속성을 확인 및 수정합니다. 저장된 이음 속성
파일의 파일 이름 확장자는 .rsp입니다.

옵션 설명

접합 유형 이음 유형.

랩 왼쪽을 선택하면 첫 번째로 선택한 철근이나 철근 그룹의
방향으로 랩이 생성되고, 랩 오른쪽을 선택하면 두 번째로 선
택한 철근이나 철근 그룹의 방향으로 랩이 생성됩니다.

랩 양쪽은 철근이나 철근 그룹 사이 중앙에 랩을 생성합니다.

랩 길이 랩 접합부의 길이.

오프셋 철근이 원래 만나는 점에서 이음 중심점의 오프셋.

철근 위치 랩 이음 철근이 서로 상단에 위치할지, 혹은 서로 평행하게
위치할지 선택합니다.

기타 참조

철근 형상 카탈로그를 사용한 철근 그룹 생성 (502 페이지)

철근 그룹 생성 (500 페이지)

철근 분할 및 이음 (560 페이지)
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2.10 철근 수정
철근을 모델에 추가한 후에는 철근 형상 등을 수정할 수 있습니다. Tekla
Structures에는 몇 가지 수정 방법이 포함되어 있습니다.

철근 집합

철근 집합을 수정할 때 철근 집합 가이드라인, 레그 면 및 수정자에서 직접 수정을
사용할 수 있습니다.

단일 철근, 철근 그룹 및 메쉬

단일 철근, 철근 그룹 또는 철근 메쉬를 수정할 때 다음 방법을 사용할 수 있습니
다.

• 직접 수정 (542 페이지)

• 핸들 (551 페이지)

• 그룹화 (549 페이지)

• 결합 (550 페이지)

• 분할 (550 페이지)

기타 참조

적응성을 사용한 철근 수정 (558 페이지)

철근을 콘크리트 부재에 연결 (559 페이지)

철근 분할 및 이음 (560 페이지)

철근에 실행 번호 할당 (562 페이지)

철근을 레이어로 분류 (562 페이지)

철근 길이의 계산 방법 (563 페이지)

철근 레그 길이의 계산 방법 (566 페이지)

철근 집합 수정
철근 집합 속성 변경, 철근 집합 가이드라인이나 레그 면 사용 또는 로컬 철근 집합
변경자 사용을 통해 철근 집합을 수정할 수 있습니다. 가이드라인, 레그 면 및 변경
자 모두 직접 수정 핸들이 있습니다.

주 철근 집합 작업을 할 때는 바로 수정 스위치가 활성화되어 있는지 확인합니다.

Tekla Structures의 새 버전을 사용하여 기존 모델을 여는 경우, 항상 다음과 같이 기
존 철근 집합을 먼저 업데이트합니다. 철근 탭에서 자세히 --> 재생성을 클릭합니다.

레그 면을 사용하여 철근 집합 수정 (526 페이지) 및 변경자를 사용하여 로컬로
철근 집합 수정 (532 페이지)도 참조하십시오.

부재, 철근 및 참고 객체 생성 523 철근 수정



철근 집합 속성 수정
속성 창 또는 상황에 맞는 도구 모음에서 철근 집합의 속성을 수정할 수 있습니다.

1. 수정할 철근 집합을 두 번 클릭합니다.

2. 이전에 파일에 저장한 속성을 사용하려면 속성 창의 최상단 목록에서 속성 파
일을 선택합니다. 

3. 속성 창에서 철근 집합 속성 (978 페이지)을 수정합니다.

4. 수정을 클릭하여 변경 내용을 저장합니다.

5. 나중에 사용할 수 있도록 속성을 저장하려면 속성 창의 최상단 상자에 속성

이름을 입력한 다음 를 클릭합니다.

팁 또는 상황에 맞는 도구 모음에서 철근 집합 속성을 수정할 수 있습니다.

철근 집합 레이어 순서 수정
둘 이상의 철근 집합이 중복될 때 철근 레이어의 순서를 조정할 수 있습니다.

기본적으로 레이어 순서는 철근 집합의 생성 순서에 기반합니다. Tekla
Structures는 제일 먼저 생성된 철근을 콘크리트 표면에 가장 가깝게, 마지막에 생
성된 철근을 가장 멀리 자동으로 배치합니다.

1. 철근 집합을 선택합니다.

2. 상황에 맞는 도구 모음에서 다음 버튼을 사용하여 레이어 순서를 조정합니다.

• 을 클릭하여 철근을 가장 바깥쪽 레이어로 이동합니다.

• 을 클릭하여 철근을 한 레이어 안쪽으로 이동합니다.

• 을 클릭하여 철근을 한 레이어 안쪽으로 이동합니다.

• 을 클릭하여 철근을 가장 안쪽 레이어로 이동합니다.

신에 속성 창에서 Layer number 상자에 번호를 입력한 다음, 수정을 클릭
해 변경 사항을 저장할 수 있습니다.
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레이어 번호가 작을수록 철근 레이어가 콘크리트 표면에 가까워집니다. 번호
에 양수와 음수를 모두 사용할 수 있습니다.

여러 철근 집합에 동일한 레이어 순서 번호를 설정하는 경우, 철근들이 같은
레이어에 배치되고 간섭을 일으킬 수 있습니다.

3. 필요할 경우, 개별 레그 면 (526 페이지)에서 개별적으로 레이어 순서를 미
세 조정합니다. 

이런 수정은 기본 설정과 전체 철근 집합의 레이어 순서 설정을 재정의합니
다.

가이드라인을 사용하여 철근 집합 수정
철근 집합의 가이드라인은 철근의 분산 방향을 정의합니다. 철근의 간격도 가이드
라인을 따라 측정됩니다. 바로 수정을 사용하여 철근 집합 가이드라인을 수정할 수
있습니다.

Resize and reshape an object (112 페이지), 철근 집합에서 철근 분산 (540 페
이지) 및 보조 가이드라인 생성 (536 페이지)도 참조하십시오.

모델에서 철근 집합을 선택할 때 가이드라인을 표시하거나 숨기려면 (538 페이
지) 철근 탭으로 이동하여 가시성 --> 가이드라인을 클릭합니다. 아니면 키보드
바로 가기 Alt+2 또는 고급 옵션 XS_REBARSET_SHOW_GUIDELINES을 사용
할 수도 있습니다.

가이드라인을 수정하려면 철근 집합을 선택하고 다음 중 아무 작업이나 수행합니
다.

• 가이드라인을 이동하려면 선 핸들을 드래그합니다.

• 가이드라인 점을 이동하려면 점 핸들 을 드래그합니다.

• 가이드라인의 시작 또는 끝에 새 점을 추가하는 방법

1. 가이드라인의 시작점 또는 끝점 을 선택합니다.

2. 상황에 맞는 도구 모음에서 새로운 점 추가를 클릭합니다.

3. 새로운 시작점 또는 끝점 위치를 선택합니다.

• 가이드라인에 중간 점을 추가하려면 중간 점 핸들 을 드래그합니다.

• 가이드라인에서 점을 제거하려면 점을 선택하고 Delete 키를 누릅니다.

• 가이드라인의 중간 모서리 점에서 모따기를 수정하는 방법

1. 모서리 점을 선택합니다.

2. 상황에 맞는 도구 모음에서 모따기 유형 및 치수 (410 페이지)를 정의합니
다.

• 가이드라인의 방향을 변경 (538 페이지)하려면, 가이드라인을 선택한 후 상황

에 맞는 도구 모음에서 바꾸기 종료를 클릭합니다.
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• 가이드라인이 가이드라인 끝점 사이에 위치한 레그 면 가장자리를 따르게 하려
면 다음을 수행합니다.

1. 가이드라인 끝점을 레그 면 가장자리로 옮깁니다.

2. 가장자리에 컷부가 있는 경우에는 가이드라인에 중간 점을 추가하고 핸들
을 컷부의 모서리로 드래그합니다.

3. 가이드라인을 두 번 클릭하여 속성 창에서 해당 속성을 엽니다. 후속 가장
자리 목록에서 예를 선택한 다음 수정을 클릭합니다.

또는 가이드라인을 선택하고 상황에 맞는 도구 모음에서 을 클릭합니
다.

레그 면을 사용하여 철근 집합 수정
전체 철근 집합 수정 외에도 개별 레그 면을 변경할 수 있습니다.

레그 면 표시

레그 면을 사용하여 철근 집합을 수정하려면 먼저 레그 면을 표시해야 합니다.

1.  바로 수정 스위치가 활성화되어 있어야 합니다.

2. 철근 탭에서 가시성 --> 레그 면을 클릭합니다.

3. 철근 집합을 선택합니다. 

Tekla Structures는 레그 면을 표시합니다. Tekla Structures는 또한 각 레
그 면에 설정된 철근 집합의 철근 레이어 번호(예, LN=1)를 나타냅니다.

4. 마우스 포인터를 레그 면 위로 이동하고 클릭하여 선택합니다. 
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Tekla Structures는 레그 면을 노란색으로 강조 표시합니다.

또는 키보드 바로 가기 Alt+1을 사용하거나 고급 옵션 XS_REBARSET_SHOW_
LEGFACES를 TRUE로 설정할 수 있습니다.

레그 면 수정

철근 집합 레그 면을 수정할 때는 다음 방법 중 하나를 사용할 수 있습니다.

1. 레그 면을 이동하려면 새로운 위치로 레그 면을 드래그합니다. 

연결된 레그 면 평면은 그 로 유지됩니다.

접합된 레그 면이 드래그되는 레그 면을 따라오도록 하려면 Alt 키를 누른 상
태로 드래그합니다. 드래그된 레그 면의 크기가 동일하게 유지되지만 접합된
레그 면 평면은 변경될 수 있습니다.

접합된 레그 면에서 레그 면을 분리하려면 Shift 키를 누른 상태에서 드래그합
니다.

2. 레그 면의 가장자리를 이동하려면 새로운 위치로 가장자리를 드래그합니다. 

가능한 경우, 접합된 레그 면이 따라옵니다.

3. 레그 면의 평행 사본을 생성하려면 Ctrl 키를 누른 상태에서 레그 면을 드래그
합니다.

4. 접합된 새 레그 면을 생성하려면 Ctrl 키를 누른 상태에서 레그 면의 가장자리
를 드래그합니다. 
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5. 부재 면 또는 타설 객체 면에 새 레그 면을 추가하려면 리본에 있는 상황에 맞

는 탭에서 레그 면 추가를 클릭한 다음 부재 면 또는 타설 객체 면을 선택
합니다.

6. 모서리 점을 기준으로 새 다리 면을 만들려면, 피킹 모드 로 전환하고 리

본의 상황에 맞는 탭에서 레그 면 추가를 클릭한 다음 점을 선택하여 레
그 면 모서리를 나타냅니다. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니
다.

7. 레그 면에 새 모서리 점을 추가하려면 중간 점 핸들을 드래그합니다. 
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8. 레그 면에서 모서리 점을 제거하려면 점을 선택하고 Delete 키를 누릅니다.

9. 레그 면의 모서리 모따기를 수정하려면 모서리 점을 선택한 다음 상황에 맞는
도구 모음에서 모따기 유형 (410 페이지)을 선택하고 모따기 치수를 입력합니
다. 
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10. 레그 면을 제거하려면 레그 면을 선택하고 Delete 키를 누릅니다.

11. 레그 면과 철근 사이의 추가 오프셋을 정의하려면 레그 면을 선택하고 상황에

맞는 도구 모음에서 추가 오프셋의 값을 입력합니다(예: ). 

음수 값은 철근을 콘크리트 밖으로 이동합니다.

12. 철근을 레그 면의 반 쪽으로 칭 이동하려면 레그 면을 선택하고 상황에 맞

는 도구 모음에서 철근 측면 칭 이동을 클릭합니다. 
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칭 이동 후에는 Tekla Structures가 레그 면의 반 쪽에서 콘크리트를 검
색하여 콘크리트 피복을 생성하고 콘크리트 피복 설정을 적용합니다. 콘크리
트가 없으면 콘크리트 피복 두께는 0이 됩니다.

13. 개별 레그 면에서 철근 레이어 순서를 변경하려면, 레그 면을 선택하고 상황
에 맞는 도구 모음에서 다음 버튼을 사용하여 레이어 순서를 조정합니다. 

• 을 클릭하여 철근을 가장 바깥쪽 레이어로 이동합니다.

• 을 클릭하여 철근을 한 레이어 안쪽으로 이동합니다.

• 을 클릭하여 철근을 한 레이어 안쪽으로 이동합니다.

• 을 클릭하여 철근을 가장 안쪽 레이어로 이동합니다.

신에 속성 창에서 Layer number 상자에 번호를 입력한 다음, 수정을 클릭
해 변경 사항을 저장할 수 있습니다.
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레이어 번호가 작을수록 철근 레이어가 콘크리트 표면에 가까워집니다. 번호
에 양수와 음수를 모두 사용할 수 있습니다.

이런 수정은 전체 철근 집합 (523 페이지)의 레이어 순서 설정을 재정의합니
다.

팁 속성 창에서도 레그 면 속성 (982 페이지)을 수정할 수 있습니다.

변경자를 사용하여 로컬로 철근 집합 수정
변경자를 사용하여 특정 위치에 한정해 철근 집합을 수정할 수 있습니다.

예를 들어 로컬 속성 변경자를 생성해 철근 집합에서 특정 철근의 속성만 변경하
거나 단부 상세 변경자를 추가하여 후크 또는 스레딩을 생성하거나 스플리터로 철
근 집합 철근을 분할할 수 있습니다.

철근 집합에 여러 개의 보조 가이드라인도 생성할 수 있습니다.예를 들어 보조 가
이드라인을 사용하여 철근 집합 철근의 시작과 끝에서 다양한 간격을 정의할 수
있습니다.

변경자는 선이거나 모서리 모따기가 있을 수 있는 폴리라인이 될 수 있습니다.변경
자는 철근 집합 레그 면에 투영됩니다.그런 다음 각 변경자는 투영이 닿는 철근 집
합 철근에만 영향을 미칩니다.

주 철근 집합 작업을 할 때는  바로 수정 스위치가 활성화되어 있는지 확인합니다.

모델에서 철근 집합 내의 전체 철근 집합, 철근 그룹 또는 개별 철근을 선택하려면,

3개의 철근 선택 스위치를 사용할 수 있습니다 . Tekla Structures은(는)
선택한 철근 집합에 영향을 주는 기존 변경자와 변경자의 직접 수정 핸들을 표시
합니다.변경자마다 다음과 같이 색상이 다릅니다.
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변경자 색상 예

속성 변경자 연한 녹색

단부 상세 변경자 자홍색

스플리터 주황색

보조 가이드라인 연한 파란색

각 변경자의 중간점에 가까운 화살촉 기호 는 변경자의 방향 (538 페이지)
이 시작 부분에서 변경자의 끝을 향한다는 것을 나타냅니다.

변경자를 선택하면 Tekla Structures가 변경자의 영향을 받는 철근 집합 철근을
나타내며, 기타 영향을 받지 않는 철근을 반투명으로 표시합니다.

직접 수정을 사용하거나 속성 창 또는 상황에 맞는 도구 모음에서 속성을 변경하
여 변경자를 수정할 수 있습니다.변경자 속성을 변경하면 변경자가 정의하는 위치
에서 철근 집합 철근의 속성이 변경됩니다.

변경자를 삭제하면 철근 집합은 변경자가 없었던 상태로 되돌아갑니다.
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속성 변경자 생성

속성 변경자는 연한 녹색으로 표시됩니다.

1. 철근 선택 스위치 를 사용하여 수정자를 생성하려는 철근 집합 철근
을 선택합니다.

2. 리본의 철근 집합 상황에 맞는 탭에서 속성 변경자를 클릭합니다.

3. 모델에 변경자를 배치할 방법을 정의합니다. 

상황에 맞는 탭에서 피킹 모드 버튼을 클릭하여 선택 모드 사이를 이동하고
선택 모드를 선택합니다.

 버튼은 한 점을 선택할 수 있음을 나타내며,  버튼은 여러 점을 선

택할 수 있음을 나타냅니다.  버튼은 선택한 철근에 해서만 수정자가
생성됨을 의미합니다.

4. 선택한 선택 모드에 따라 다음 중 한 가지를 실행합니다. 

• 점 하나를 선택하여, 선택한 철근 집합, 철근 그룹 또는 철근에 한 단일
선 수정자를 생성합니다.

• 단일 선 수정자의 끝점을 정의하려면 두 점을 선택합니다. 그런 다음 마우
스 가운데 버튼을 클릭합니다.

• 폴리라인 수정자를 생성하려면 여러 점을 선택합니다. 그런 다음 마우스
가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니다.

5. 명령을 종료하려면 Esc를 누릅니다.

6. 변경자 위치에서 철근 집합 철근에 로컬 수정을 적용하는 방법

a. 수정자를 선택합니다.

b. 변경자 지오메트리를 변경해야 하는 경우, 바로 수정 (112 페이지) 핸들
을 드래그합니다.

c. 상황에 맞는 도구 모음 또는 속성 창에서 속성 변경자 속성 (983 페이
지)을 변경합니다.

d. 속성 창을 사용했다면 수정를 클릭하여 변경 사항을 저장합니다.

단부 상세 변경자 생성

단부 상세 변경자는 철근의 가장 가까운 단부에 영향을 미치므로 변경자를 움직여
변경자가 영향을 미치는 철근 단부를 변경할 수 있습니다. 단부 상세 변경자는 자
홍색으로 표시됩니다.
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Tekla Structures는 스레드 철근 단부를 진한 빨간색으로 표시합니다.

1. 철근 선택 스위치 를 사용하여 수정자를 생성하려는 철근 집합 철근
을 선택합니다.

2. 리본의 철근 집합 상황에 맞는 탭에서 단부 상세를 클릭합니다.

3. 모델에 변경자를 배치할 방법을 정의합니다. 

상황에 맞는 탭에서 피킹 모드 버튼을 클릭하여 선택 모드 사이를 이동하고
선택 모드를 선택합니다.

 버튼은 한 점을 선택할 수 있음을 나타내며,  버튼은 여러 점을 선

택할 수 있음을 나타냅니다.  버튼은 선택한 철근에 해서만 수정자가
생성됨을 의미합니다.

4. 선택한 선택 모드에 따라 다음 중 한 가지를 실행합니다. 

• 점 하나를 선택하여, 선택한 철근 집합, 철근 그룹 또는 철근에 한 단일
선 수정자를 생성합니다.

• 단일 선 수정자의 끝점을 정의하려면 두 점을 선택합니다. 그런 다음 마우
스 가운데 버튼을 클릭합니다.

• 폴리라인 수정자를 생성하려면 여러 점을 선택합니다. 그런 다음 마우스
가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니다.

5. 명령을 종료하려면 Esc를 누릅니다.

6. 변경자 위치에서 철근 집합 철근에 로컬 수정을 적용하는 방법

a. 수정자를 선택합니다.

b. 변경자 지오메트리를 변경해야 하는 경우, 바로 수정 (112 페이지) 핸들
을 드래그합니다.

c. 상황에 맞는 도구 모음 또는 속성 창에서 단부 상세 변경자 속성
(986 페이지)을 변경합니다.

d. 속성 창을 사용했다면 수정를 클릭하여 변경 사항을 저장합니다.
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스플리터 생성

스플리터는 철근을 분할하고 랩 또는 이음을 생성합니다. 스플리터는 주황색으로
표시됩니다.

1. 철근 선택 스위치 를 사용하여 수정자를 생성하려는 철근 집합 철근
을 선택합니다.

2. 리본의 철근 집합 상황에 맞는 탭에서 스플리터를 클릭합니다.

3. 모델에 스플리터를 배치할 방법을 정의합니다. 

상황에 맞는 탭에서 피킹 모드 버튼을 클릭하여 선택 모드 사이를 이동하고
선택 모드를 선택합니다.

 버튼은 한 점을 선택할 수 있음을 나타내며,  버튼은 여러 점을 선

택할 수 있음을 나타냅니다.  버튼은 선택한 철근에 해서만 스플리터
가 생성됨을 의미합니다.

4. 선택한 선택 모드에 따라 다음 중 한 가지를 실행합니다. 

• 점 하나를 선택하여, 선택한 철근 집합, 철근 그룹 또는 철근에 한 단일
선 스플리터를 생성합니다.

• 단일 선 스플리터의 끝점을 정의하려면 두 점을 선택합니다. 그런 다음 마
우스 가운데 버튼을 클릭합니다.

• 폴리라인 스플리터를 생성하려면 여러 점을 선택합니다. 그런 다음 마우스
가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니다.

팁 철근 단부에서 반올림한 거리에 스플리터를 생성하고 표시되는 치수를
다른 철근 단부부터 측정하려면 모델에 스플리터를 배치할 때 Shift 키를
누른 상태에서 측정점을 다른 철근 단부로 전환합니다.

5. 명령을 종료하려면 Esc를 누릅니다.

6. 스플리터 위치에서 철근 집합 철근에 로컬 수정을 적용하는 방법

a. 스플리터를 선택합니다.

b. 스플리터 지오메트리를 변경해야 하는 경우, 바로 수정 (112 페이지) 핸
들을 드래그합니다.

c. 상황에 맞는 도구 모음 또는 속성 창에서 스플리터 속성 (990 페이지)을
변경합니다.

d. 속성 창을 사용했다면 수정를 클릭하여 변경 사항을 저장합니다.

보조 가이드라인 생성

철근 집합마다 최  2개의 보조 가이드라인을 생성할 수 있습니다. 보조 가이드라
인은 연한 파란색으로 표시됩니다.

1. 철근 집합을 선택합니다.
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2. 리본의 철근 집합 상황에 맞는 탭에서 보조 안내선를 클릭합니다.

3. 모델에 가이드라인을 배치할 방법을 정의합니다. 

상황에 맞는 탭의  버튼은 한 점을 선택할 수 있음을 나타내며,  버
튼은 여러 점을 선택할 수 있음을 나타냅니다. 선택 모드를 변경하려면 버튼
을 클릭합니다.

4. 선택 모드에 따라 다음 중 한 가지를 실행합니다. 

• 단일 선 가이드라인을 생성할 점 하나를 선택합니다.

• 단일 선 가이드라인의 끝점을 정의할 점 2개를 선택합니다. 그런 다음 마
우스 가운데 버튼을 클릭합니다.

• 폴리라인 가이드라인을 생성하려면 여러 점을 선택합니다. 그런 다음 마우
스 가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니다.

5. 다른 보조 가이드라인을 생성하려면 3~4단계를 반복합니다. 

철근 집합에 이미 보조 가이드라인 2개가 있는 경우  버튼의 도구 설명이
최  보조 지시선 수에 도달했음으로 변경되어 더 많은 가이드라인을 생성할
수 없습니다.

6. 보조 가이드라인의 생성을 중단하려면 Esc를 누릅니다.

7. 필요하다면 보조 가이드라인을 선택하여 그 지오메트리 (112 페이지) 및 속성
(981 페이지)을 수정합니다. 

예를 들어 보조 가이드라인 길이 또는 간격 값을 조정할 수 있습니다.

철근 집합에서 철근 분산 (540 페이지)도 참조하십시오.

8. 보조 가이드라인을 기본 가이드라인으로 설정하려면 해당 보조 가이드라인을

선택하고 상황에 맞는 도구 모음에서 기본으로 설정을 클릭합니다.
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팁 또는 다른 변경자 복사 (538 페이지)와 동일한 방식으로 보조 가이드라인을 생성할
수 있습니다. Ctrl을 누른 상태에서 기본 가이드라인을 드래그하면 됩니다.

복사에 의해 변경자 생성

철근 집합 변경자를 복사할 수 있습니다.

1. 철근 집합, 철근 그룹 또는 철근을 선택하여 변경자를 표시합니다. 

변경자를 볼 수 없는 경우, 필수 변경자 유형이 표시되도록 설정 (538 페이
지)되어 있는지 확인하십시오.

2. 복사할 변경자를 선택합니다.

3. Ctrl 키를 누른 상태에서 변경자를 원하는 위치로 드래그합니다. 

Tekla Structures는 마우스 버튼에서 손을 뗄 때 새 변경자를 생성합니다.

4. 필요에 따라 지오메트리 (112 페이지)와 속성을 수정할 변경자를 선택합니다.

변경자의 방향 변경

철근 집합 변경자, 분할자 및 가이드라인의 방향을 변경할 수 있습니다.

1. 철근 집합, 철근 그룹 또는 철근을 선택하여 변경자를 표시합니다. 

변경자를 볼 수 없는 경우, 필수 변경자 유형이 표시되도록 설정 (538 페이
지)되어 있는지 확인하십시오.

2. 모델링 방향을 변경할 변경자를 선택합니다.

3. 상황에 맞는 도구 모음에서  바꾸기 종료를 클릭합니다. 

변경된 변경자 방향을 나타내는 변경자 변경 방향의 중간점에 가까운 화살촉

기호 .

변경자가 가장자리를 따르게 하기

철근 집합 변경자, 스플리터 또는 가이드라인이 변경자 끝점 사이에 위치한 레그
면 가장자리를 따르도록 정의할 수 있습니다. 이는 이를 테면 곡선형 콘크리트 구
조물을 보강하고 그 세부를 다루는 경우에 유용합니다.

1. 변경자 끝점을 레그 면 가장자리로 옮깁니다.

2. 가장자리에 컷부가 있는 경우에는 변경자에 중간 점을 추가하고 핸들을 컷부
의 모서리로 드래그합니다.

3. 변경자를 두 번 클릭하여 속성 창에서 해당 속성을 엽니다. 후속 가장자리 목
록에서 예를 선택한 다음 수정을 클릭합니다. 

또는 변경자를 선택하고 상황에 맞는 도구 모음에서 을 클릭합니다.
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철근 집합 변경자 표시 또는 숨김

모델에 여러 개의 철근 집합 변경자가 있는 경우, 철근 집합 선택 시 일부만 표시하
고 현재 필요하지 않은 것은 숨기는 것이 유용할 수 있습니다. 유형에 따라 변경자
를 표시하거나 숨길 수 있습니다.

예를 들어 단부 상세 수정자만 표시하고 모든 속성 수정자와 스플리터는 숨길 수
있습니다.

기본 및 보조 가이드라인을 표시하거나 숨길 수도 있습니다.

1. 철근 탭으로 이동해 가시성을 클릭합니다.

2. 다음 작업 중 하나를 실행합니다.

• 가이드라인을 클릭하여 가이드라인을 켜거나 끕니다.

• 속성 변경자를 켜거나 끄려면 속성 변경자을 클릭합니다.

• 스플리터를 켜거나 끄려면 스플리터을 클릭합니다.

• 단부 상세 변경자를 켜거나 끄려면 단부 상세 변경자을 클릭합니다.

또는 다음 키보드 바로 가기나 고급 옵션을 사용할 수 있습니다.

• Alt+2, XS_REBARSET_SHOW_GUIDELINES

• Alt+3, XS_REBARSET_SHOW_PROPERTY_MODIFIERS

• Alt+4, XS_REBARSET_SHOW_SPLITTERS

• Alt+5, XS_REBARSET_SHOW_END_DETAIL_MODIFIERS

컴포넌트를 사용하여 생성한 철근 집합 변경자를 표시하거나 숨기려면 고급 옵션
XS_REBARSET_SHOW_MODIFIERS_CREATED_BY_COMPONENTS를 사용합
니다. 기본적으로 이 고급 옵션은 FALSE로 설정되며, 철근 집합 철근을 선택할 때

이러한 변경자가 표시되지 않습니다.

철근 집합을 절단하는 방법
철근 집합을 콘크리트 부재의 기존 컷으로 자동 절단하거나 편집 탭의 컷 명령을
사용해 수동으로 절단할 수 있습니다. 직접 수정을 사용하여 모델에서 부재의 컷부
를 수정하는 것과 동일한 방법으로 철근 집합에서 컷부를 수정할 수 있습니다.

다음 명령을 사용하여 절단부를 생성할 수 있습니다.

• 선 컷 (404 페이지)

• 폴리곤 컷 (405 페이지)

• 부재 컷 (406 페이지)

콘크리트 피복 설정 역시 절단부에 적용되며, 철근에 평행한 절단부 가장자리에도
적용됩니다.

콘크리트 부재에서 컷을 사용하여 철근 집합 절단

세로방향, 교차, 표면 기준 및 가이드라인 기준 명령을 사용하여 콘크리트 부재에
해 철근 집합을 생성할 때 Tekla Structures가 콘크리트 부재의 기존 컷을 사용

하여 새 철근 집합을 자동으로 절단합니다. 철근 집합을 사용하여 콘크리트 부재에
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새 컷을 추가할 경우에는 철근 세트가 자동으로 절단되지 않습니다. 또한 철근 집
합을 절단하려면 부재 컷 명령을 사용하고 새로운 컷을 절단 부재로 사용합니다.

1. 편집 탭에서 부재 컷을 클릭합니다.

2. 절단할 철근 집합을 선택합니다.

3. 콘크리트 부재에서 절단부를 선택합니다. 

Tekla Structures가 철근 집합을 절단합니다.

철근 집합에서 절단부 수정

직접 수정을 사용하여 철근 집합에서 절단부를 수정할 수 있습니다. 예를 들어 콘
크리트 부재의 절단부로부터 크기나 형상이 다른 철근 집합의 절단부를 만들 수
있습니다.

1.  바로 수정 스위치가 활성화되어 있어야 합니다.

2. 철근 집합에서 절단부를 선택합니다.

3. 직접 수정 (112 페이지)을 사용하여 절단부를 수정합니다.

철근 집합에서 철근 분산
철근 집합에는 철근 사이 간격 값이 서로 다른 영역이 있을 수 있습니다. 철근의 간
격은 철근 집합 가이드라인을 따라 측정됩니다. 간격 모드에서 간격 설정을 수정할
수 있습니다.

주 철근 집합 작업을 할 때는  바로 수정 스위치가 활성화되어 있는지 확인합니다.

간격 모드로 전환

철근 집합에서 철근의 간격을 정의하려면 간격 모드로 전환합니다. 간격 모드가 활
성화되어 있을 때는 철근 집합 가이드라인의 지오메트리를 수정할 수 없습니다.

1. 철근 집합을 선택합니다.

2. 상황에 맞는 도구 모음에서 간격 속성 편집을 클릭합니다.

Tekla Structures가 모델에 간격 구간 치수를, 속성 창과 상황에 맞는 도구 모음
에 간격 구간 속성을 표시합니다.
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간격 구간 추가, 이동, 삭제

기본적으로 각 철근 집합에는 항상 하나의 간격 구간이 있습니다. 간격 구간은 얼
마든지 추가하고 이동 및 삭제할 수 있습니다.

목표 수행할 작업

간격 구간 추가 1. 간격 모드에서 철근 집합 가이드라인의 간격 구

간 중앙의 를 클릭합니다.

Tekla Structures가 간격 구간을 둘로 분할합니
다.

2. 간격 구간 속성 (978 페이지)을 수정하려면 간
격 구간을 선택하고 속성 창 또는 상황에 맞는 도
구 모음에서 속성을 수정합니다.

간격 구간 이동, 연장 또는
단축

1. 간격 모드에서 간격 구간 핸들을 새 위치로 드래
그합니다.

간격 구간 삭제 1. 간격 모드일 때 모드에서 간격 구간을 선택합니
다.

2. Delete 키를 누릅니다.

간격 구간 속성 수정

철근 집합 내 각 간격 구간의 경우, 간격의 길이와 수, 간격 값을 수정할 수 있습니
다. 철근 집합의 첫 번째 간격 구간과 마지막 간격 구간의 오프셋도 정의할 수 있습
니다.

속성 창 또는 상황에 맞는 도구 모음에서 간격 구간 속성을 수정할 수 있습니다.

상황에 맞는 도구 모음에서 시작 오프셋은 첫 번째 간격 구간과 함께 표시되고 종
료 오프셋은 마지막 간격 구간과 함께 표시됩니다. 철근 집합에 간격 구간이 하나
뿐인 경우에는 시작 오프셋과 종료 오프셋이 모두 표시됩니다.

1. 간격 모드일 때 간격 구간을 선택합니다.

2. 속성 창 또는 상황에 맞는 도구 모음에서 속성 (978 페이지)을 수정합니다.

3. 속성 창을 사용했다면 수정을 클릭하여 변경 사항을 저장합니다.
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단일 철근 추가, 이동, 삭제

철근 집합 내에서 단일 철근을 추가, 이동 또는 삭제하면 간격 구간에도 영향을 미
칩니다.

1. 철근 집합을 선택합니다.

2. 상황에 맞는 도구 모음에서 간격 속성 편집을 클릭합니다. 

간격 모드가 활성화됩니다.

3. 상황에 맞는 도구 모음에서 철근 추가/이동/삭제 사용을 클릭합니다. 

Tekla Structures가 철근 집합 가이드라인에 각 철근의 선 핸들을 표시합니
다.

4. 다음 작업 중 하나를 수행하십시오. 

• 기존의 두 철근 사이에 철근 하나를 추가하려면 를 클릭하십시오.

• 철근을 이동하려면 해당 철근의 선 핸들을 선택하고 새 위치로 드래그합니
다.

키보드를 이용해 숫자 위치를 입력할 수도 있습니다 (85 페이지).

빼기 부호(-)로 시작할 때는 숫자 키패드를 사용하십시오. 절  좌표를 입
력하려면 먼저 $를 입력한 후에 값을 입력합니다. Enter를 눌러 확인합니
다.

인접 철근을 넘어서 간격 값보다 더 많이 철근을 이동할 수 없습니다.

• 철근을 삭제하려면 철근의 선 핸들을 선택한 후 Delete 키를 누릅니다.

단일 철근, 철근 그룹 또는 메쉬를 수정합니다.
직접 수정을 사용하여 철근을 수정할 수 있습니다. 단순하게 핸들을 드래그하여 철
근을 수정하거나, 혹은 상황에 맞는 도구 모음에서 명령을 선택할 수도 있습니다.

주 다음 철근 유형에서는 직접 수정을 사용할 수 없습니다.

• 원형 (510 페이지), 곡선형 (508 페이지) 또는 3D 철근

• 철근 강연선 패턴 (519 페이지)
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컴포넌트를 사용하여 철근을 생성한 경우에는 직접 수정 이전에 컴포넌트를 전개
해야 합니다.

사전 준비:

•  직접 수정 스위치가 활성화되어 있는지 확인합니다.

• 철근을 선택합니다.

Tekla Structures가 철근 수정에 사용할 수 있는 핸들과 도구 모음 아이콘 
을 표시합니다. 아이콘을 클릭하여 도구 모음을 열고 적합한 명령을 선택하십
시오. 사용 가능한 명령은 수정 중인 철근의 유형에 따라 달라집니다.

단일 철근, 철근 그룹 또는 철근 메쉬를 수정하는 방법:

설정 방법 사용 가능한 명령

철근 피복 두께 변
경

선 핸들을 원하는 위치로 드래그합니
다.

철근, 철근 그룹, 철근
메쉬

철근에 다각형 점
추가

중간점 핸들 을 원하는 위치로 드
래그합니다.

철근, 철근 그룹, 다각
형 및 굽은 철근 메쉬

철근의 시작점 또는
끝점에 점 추가

1.
철근의 시작 또는 끝 기준점 
을 클릭합니다.

철근, 철근 그룹
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설정 방법 사용 가능한 명령

2. 도구 모음에서 새로운 점 추가

버튼 를 클릭합니다.

3. 새로운 시작 또는 끝점 위치를
선택합니다.

철근에서 점 제거 1. 하나 이상의 기준점을 선택합니
다.

2. 삭제를 누릅니다.

철근, 철근 그룹, 다각
형 및 굽은 철근 메쉬

후크 추가 1.

철근의 시작점 또는 끝점 
기호를 클릭합니다.

후크 속성 도구 모음이 나타납니
다.

2. 원하는 후크 형상을 선택합니다.

3. 사용자 지정 후크를 선택한 경우
에는 후크의 각도, 반경 및 길이

를 입력하고 를 클릭합니다.

철근, 철근 그룹

철근의 굽힘 반경
변경

1. 도구 모음에서 굽힘 반경 변경

버튼 을 클릭합니다.

2. 굽힘 반경 변경 버튼 옆의 상자
에 값을 입력하고 Enter를 누릅
니다.

철근, 철근 그룹

철근의 직경 변경 1. 도구 모음에서 직경 변경 버튼

을 클릭합니다.

2. 직경 변경 버튼 옆의 목록에서
값을 선택합니다.

철근, 철근 그룹, 철근
메쉬

범위 조정을 통한
간격 수정

1. 도구 모음에서 간격 수정 버튼
을 클릭합니다.

2.

핸들 을 원하는 위치로
드래그합니다.

철근 그룹, 철근 메쉬

범위를 둘로 분할하
여 간격 수정

1. 도구 모음에서 간격 수정 버튼
을 클릭합니다.

2.
중간점 핸들 을 원하는 위치
로 드래그한 후 핸들을 해제합니
다.

Tekla Structures가 새로운 철
근을 생성하면서 범위가 둘로 분

철근 그룹, 철근 메쉬
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설정 방법 사용 가능한 명령

할됩니다. 새로운 범위 2개의 간
격은 원래 간격에 최 한 가깝습
니다.

3. 필요하다면 간격 수 또는 간격
값을 변경합니다. 중간점 핸들을
클릭하여 도구 모음의 상자에 원
하는 값을 입력하고 Enter를 누
르십시오.

철근 이동, 추가 또
는 제거

1. 도구 모음에서 철근 이동, 추가,

삭제 버튼 을 클릭합니다.

Tekla Structures가 각 철근마
다 선 핸들을 표시합니다.

2. 다음 작업 중 하나를 수행하십시
오.

• 철근을 이동시키려면 철근을
강조 표시하여 원하는 위치
로 드래그하십시오.

• 두 철근 사이에 철근을 추가

하려면 를 클릭하십시오.

• 철근을 삭제하려면 삭제할
철근을 선택하고 Delete를
누르십시오.

철근 그룹, 철근 메쉬

기타 참조

핸들을 사용한 철근 수정 (551 페이지)

적응성을 사용한 철근 수정 (558 페이지)

철근 지오메트리의 유효성 검사 (560 페이지)

철근 그룹의 철근 분산
철근 간격을 수정하여 철근 그룹 내 철근의 분산 방법을 선택할 수 있습니다.

철근 그룹 내 철근의 간격을 수정하려면 다음 작업 중 하나를 수행하십시오.

설정 방법

직접 수정 (542 페이
지)을 사용한 간격 수정

1.
직접 수정 스위치 가 활성화되어 있는지 확인합
니다.

2. 철근 그룹을 선택합니다.

3. 상황에 맞는 도구 모음에서 간격 수정 버튼 을 클
릭합니다.
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설정 방법

4.

핸들 을 원하는 위치로 드래그합니다.

철근 그룹 속성을 사용
하여 간격 수정

1. 철근 그룹을 선택합니다.

2. 철근을 두 번 클릭하여 철근 그룹 속성을 엽니다.

3. 분산 섹션의 생성 방법 목록에서 간격 옵션을 선택
합니다.

4. 필수 값을 입력합니다.

5. 수정을 클릭합니다.

생성 방법 목록의 간격 지정 옵션:

옵션 설명 예

철근의 수
만큼 균등
하게 분산

철근 개수를 입력합니다.

Tekla Structures가 철근 수만큼 가능한
거리를 분할합니다.

철근 개수 상자에 철근 수를 입력합니다.

상 간격
값만큼 균
등하게 분
산

간격 값을 입력합니다.

Tekla Structures가 목표 간격 값 상자의
값에 최 한 가깝게 간격 값을 설정합니
다.

 

최초 여유
공간을 포
함한 정확
한 간격
값 기준

정확한 간격 값 상자에 간격 값을 입력합
니다.

철근 사이에 규칙적으로 고정 간격이 생성
됩니다. 첫 번째 간격의 조정으로 철근이
고르게 분산됩니다.

첫 번째 간격이 정확한 간격 값의 10%보
다 작은 경우에는 Tekla Structures가 철
근 하나를 제거합니다.

마지막 여
유 공간을
포함한 정
확한 간격
값 기준

정확한 간격 값 상자에 간격 값을 입력합
니다.

철근 사이에 규칙적으로 고정 간격이 생성
됩니다. 마지막 간격의 조정으로 철근이
고르게 분산됩니다.
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옵션 설명 예

중간 여유
공간을 포
함한 정확
한 간격
값 기준

정확한 간격 값 상자에 간격 값을 입력합
니다.

철근 사이에 규칙적으로 고정 간격이 생성
됩니다. 중간 간격의 조정으로 철근이 고
르게 분산됩니다.

철근 수가 홀수인 경우(중간 간격이 2개인
경우)에는 나머지 중간 간격 조정으로 철
근이 고르게 분산됩니다.

 

최초 및
마지막 여
유 공간을
포함한 정
확한 간격
값 기준

정확한 간격 값 상자에 간격 값을 입력합
니다.

철근 사이에 규칙적으로 고정 간격이 생성
됩니다. 첫 번째와 마지막 간격의 조정으
로 철근이 고르게 분산됩니다.

정확한 간
격 기준:

정확한 간격 값 상자에 수동으로 간격 값
을 입력합니다.

간격이 반복되는 경우에는 5*200처럼 곱

셈을 사용하면 크기가 200인 간격이 5개

생성됩니다.

기타 참조

철근 그룹 생성 (500 페이지)

철근 형상 카탈로그를 사용한 철근 그룹 생성 (502 페이지)

단일 철근, 철근 그룹 또는 메쉬를 수정합니다. (542 페이지)

철근 그룹에서 철근 삭제
간혹 특정 철근을 삭제하거나 제외해야 하는 경우가 발생할 수 있습니다. 예를 들
어 일부 보강 영역이 교차하면서 철근이 중복되거나, 특정 거리로 부재 단부까지
철근을 분산시키는 경우가 그렇습니다.

그룹에서 철근을 삭제하려면 다음 작업 중 하나를 수행하십시오.

설정 방법

직접 수정 (542 페이지)을 사
용한 철근 삭제

1.
직접 수정 스위치 가 활성화되어 있는지
확인합니다.

2. 철근 그룹을 선택합니다.

3. 상황에 맞는 도구 모음에서 철근 이동, 추가

및 삭제 버튼 을 클릭합니다.

4. 삭제할 철근을 선택하고 삭제를 누릅니다.
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설정 방법

철근 그룹 속성을 사용하여 철
근 삭제

1. 철근 그룹을 선택합니다.

2. 철근을 두 번 클릭하여 철근 그룹 속성을 엽
니다.

3. 생성 섹션의 제외 목록에서 옵션을 선택합니
다.

4. 수정을 클릭합니다.

제외 옵션을 사용한 예는 다음과 같습니다.

철근을 제외하기 전 철근을 제외한 후

콘크리트 보에 추가된 철근 그룹 2개:

• 마지막 간격이 유동적인 철근 그룹
1개

• 첫 번째 간격이 유동적인 철근 그룹
1개

제외된 철근이 없는 철근 그룹 2개:

• 마지막 철근이 제외된 철근 그룹 1
개

• 첫 번째 철근이 제외된 철근 그룹 1
개

기타 참조

철근 그룹 생성 (500 페이지)

철근 형상 카탈로그를 사용한 철근 그룹 생성 (502 페이지)

단일 철근, 철근 그룹 또는 메쉬를 수정합니다. (542 페이지)

철근의 그룹 해제
철근 그룹과 철근 메쉬를 해제할 수 있습니다. 단, 각 철근이 한 평면에 있는 경우
에만 그룹 해제가 가능합니다.

주 원형 (510 페이지) 또는 곡선형 (508 페이지) 철근 그룹은 해제할 수 없습니
다.

1. 철근 탭에서 편집 --> 그룹을 클릭합니다.

2. 철근 그룹 또는 철근 메쉬를 구성하는 철근 중 하나를 선택합니다. 
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철근 그룹이 단일 철근으로 바뀝니다. 단일 철근도 그룹과 동일한 속성 및 오
프셋을 갖습니다.

철근 메쉬를 그룹 해제하는 경우 단일 철근의 오프셋은 0이 됩니다.

그룹 해제 이전 그룹 해제 이후

기타 참조

철근 수정 (522 페이지)

철근 형상 카탈로그를 사용한 철근 그룹 생성 (502 페이지)

철근 그룹 생성 (500 페이지)

철근메쉬 생성 (514 페이지)

철근의 그룹화
단일 철근과 철근 그룹을 그룹화할 수 있습니다. 단, 각 철근이 한 평면에 있는 경
우에만 그룹화가 가능합니다. 모든 그룹은 정확한 간격으로 생성됩니다. 그리고,
단일 철근은 모두 굽힘 형상이 동일해야 합니다.

주 원형 (510 페이지) 또는 곡선형 (508 페이지) 철근 그룹은 그룹화하여 생성할
수 없습니다.

1. 철근 탭에서 편집 --> 그룹을 클릭합니다.

2. 그룹화하려는 철근 또는 철근 그룹을 모두 선택합니다.

3. 마우스 가운데 버튼을 클릭합니다.

4. 속성을 복사할 철근 또는 철근 그룹 1개를 선택합니다. 

새로운 그룹은 선택한 철근과 동일한 속성을 갖습니다.

주 속성을 복사하는 철근 또는 철근 그룹 역시 그룹에 추가됩니다. 예를 들
어 새로운 철근 그룹에서 제외하는 철근 그룹에서는 속성을 복사할 수 없
습니다.
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그룹화 이전 그룹화 이후

기타 참조

철근 수정 (522 페이지)

철근 형상 카탈로그를 사용한 철근 그룹 생성 (502 페이지)

철근 그룹 생성 (500 페이지)

단일 철근 그룹 생성 (500 페이지)

철근 또는 철근 그룹 두 개를 하나로 결합
단일 철근 또는 철근 그룹 2개를 하나로 결합할 수 있습니다. 철근은 서로 끝점이
접합되어 있거나 서로 평행하게 인접한 경우에 결합할 수 있습니다. 하지만 철근이
나 그룹이 서로 접합되어 있지도 않고, 평행이 아닌 데도 결합이 가능한 경우도 있
습니다. 결합된 철근은 처음 선택한 철근과 동일한 속성을 갖습니다.

주 테이퍼 N 철근 그룹은 결합할 수 없습니다.

1. 편집 탭에서 결합을 클릭합니다.

2. 결합할 첫 번째 단일 철근 또는 철근 그룹을 선택합니다.

3. 결합할 두 번째 단일 철근 또는 철근 그룹을 선택합니다. 

Tekla Structures가 단일 철근 또는 철근 그룹을 하나로 결합합니다.

기타 참조

철근 형상 카탈로그를 사용한 철근 그룹 생성 (502 페이지)

철근 그룹 생성 (500 페이지)

단일 철근 그룹 생성 (500 페이지)

철근 수정 (522 페이지)

부재, 철근 및 참고 객체 생성 550 철근 수정



철근 그룹 분할
일반 철근 그룹과 테이퍼 철근 그룹을 2개 그룹으로 분할할 수 있습니다. 또한 단
일 철근 역시 2개로 분할이 가능합니다.

1. 편집 탭에서 분할을 클릭합니다.

2. 철근 그룹을 선택합니다.

3. 그룹의 분할 지점을 나타내는 두 점을 선택합니다. 

Tekla Structures가 철근 그룹을 분할합니다.

주 철근 그룹을 각선으로는 분할할 수 없습니다.

일단 분할된 철근 그룹도 각각 원래 그룹의 속성을 그 로 갖습니다. 예
를 들어 원래 그룹의 철근이 양 단부에 후크가 있었다면 새로운 그룹의
철근 역시 양 단부에 후크가 있습니다. 필요하다면 새로운 그룹의 속성을
수정합니다.

분할 이전 분할 이후

기타 참조

철근 형상 카탈로그를 사용한 철근 그룹 생성 (502 페이지)

철근 그룹 생성 (500 페이지)

단일 철근 그룹 생성 (500 페이지)

단일 철근, 철근 그룹 또는 메쉬를 수정합니다. (542 페이지)

핸들을 사용한 철근 수정
직접 수정을 사용하여 철근을 수정하지 않으려면 철근 핸들 등을 사용하여 철근을
수정할 수 있습니다.

Tekla Structures는 핸들을 사용하여 다음 정보를 나타냅니다.

• 철근 단부와 모서리

• 철근의 분산 길이

• 메쉬의 모서리와 메인 철근 방향
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철근을 선택하면 Tekla Structures가 핸들을 강조하여 표시합니다. 첫 번째 끝점
의 핸들은 노란색이고, 나머지는 자홍색입니다.

1. 철근을 선택합니다. 

Tekla Structures가 핸들을 강조하여 표시합니다.

2. 핸들 하나를 클릭하여 선택합니다.

3. Tekla Structures의 다른 객체를 움직이듯 핸들을 움직입니다. 

예를 들어 드래그 앤 드롭이 활성화되어 있다면 핸들을 새로운 위치로 드래그
하십시오.

주 철근 핸들을 사용하려면 직접 수정 스위치 가 활성화되어 있어서는
안 됩니다. 이 스위치가 활성화되어 있고 직접 수정 (542 페이지)이 켜져
있으면 Tekla Structures가 선택한 철근의 기준점, 단부, 레그 및 레그
중간점으로 직접 수정 핸들을 표시하기 때문입니다. 직접 수정 핸들은 파
란색입니다.

기타 참조

철근 지오메트리의 유효성 검사 (560 페이지)

후크를 철근에 추가
앵커링을 목적으로 후크를 철근 양 단부에 추가할 수 있습니다.
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주 후크를 사용하는 목적은 오직 앵커링을 위해서입니다. 다른 철근 지오메트리
를 모델링하는 방법으로 후크를 사용하지 마십시오. 도면, 적응성 및 철근 굽
힘 형상을 인지하는 데 가시성 문제가 발생할 수 있습니다.

후크를 철근에 추가하려면 다음 작업 중 하나를 수행하십시오.

설정 방법

직접 수정 (542 페이지)을 사
용한 후크 추가

1.
 직접 수정 스위치가 활성화되어 있는지

확인합니다.

2. 단일 철근 또는 철근 그룹을 선택합니다.

3.

철근의 시작점 또는 끝점  기호를 클릭
합니다.

후크 속성 도구 모음이 나타납니다.

4. 원하는 후크 형상을 선택합니다.

5. 사용자 지정 후크를 선택할 경우에는 후크 각

도, 반경 및 길이를 입력합니다.  기호를 클
릭합니다.

단일 철근 또는 철근 그룹 속
성을 사용하여 후크 추가

1. 단일 철근 또는 철근 그룹을 선택합니다.

2. 철근을 두 번 클릭하여 속성을 엽니다.

3. 후크 섹션의 후크 유형 목록에서 철근 시작
및/또는 끝에 한 후크 유형을 선택합니다.

4. 사용자 지정 후크를 선택할 경우에는 후크 각
도, 반경 및 길이를 입력합니다.

5. 수정을 클릭합니다.

단부 상세 수정자를 사용하여
철근 집합에 후크 추가하기

변경자를 사용하여 로컬로 철근 집합 수정
(532 페이지)을 참조하십시오.

사용자 지정 후크의 경우에는 다음과 같은 후크 정보를 입력해야 합니다.

옵션 설명

앵글 -180~+180º 사이의 값을 입력합니다.

1. 각도

2. 길이

3. 반경

반경 후크의 내부 굽힘 반경을 입력합니다.

후크와 철근은 반경을 동일하게 사용하
십시오. 후크와 철근의 반경이 다르면
Tekla Structures가 철근 형상을 인식하
지 못합니다.
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옵션 설명

길이 직선형 부재의 길이를 입력합니다.

길이를 0으로 설정하면 후크가 생성되지
않습니다.

후크 예

 설명

1 표준 90º 후크

2 표준 135º 후크

3 표준 180º 후크

4 사용자 지정 후크

표준 후크를 선택하면 각도, 반경 및 길이로 사전 정의된 치수가 사용됩니다.

rebar_database.inp 파일에는 모든 표준 후크에 해 사전 정의된 최소 굽힘

반경과 최소 후크 길이가 저장됩니다.

기타 참조

철근 그룹 생성 (500 페이지)

철근 형상 카탈로그를 사용한 철근 그룹 생성 (502 페이지)

단일 철근, 철근 그룹 또는 메쉬를 수정합니다. (542 페이지)

철근 피복 두께의 정의
철근은 날씨나 화재 같은 악조건에서도 견딜 수 있도록 콘크리트 피복이 필요합니
다. 단일 철근을 생성할 때는 Tekla Structures가 콘크리트 피복 두께를 사용해
철근 위치를 결정합니다.
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철근 피복 두께를 정의하려면 다음 작업 중 하나를 수행하십시오.

설정 방법

직접 수정 (542 페이
지)을 사용한 피복 두께
변경

1.

 바로 수정 스위치가 활성화되어 있어야 합니
다.

2. 단일 철근, 철근 그룹 또는 메쉬를 선택합니다.

3. 선 핸들을 원하는 위치로 드래그합니다.

단일 철근, 철근 그룹
또는 철근 메쉬 속성을
사용한 피복 두께 변경

1. 단일 철근, 철근 그룹 또는 메쉬를 선택합니다.

2. 철근을 두 번 클릭하여 속성을 엽니다.

3. 피복두께 섹션에서 철근 피복두께를 정의합니다.

피복두께는 다음과 같이 세 가지 방향으로 정의할
수 있습니다.

• 평면상 피복두께, 즉 부재의 하단면, 상단면 및
측면부터 철근까지 거리.

여러 값을 입력할 수 있습니다. 철근 생성 시 점
을 선택하는 순서 로 값을 입력합니다. 철근 레
그보다 적은 수의 값을 입력하면 Tekla
Structures가 나머지 레그에 마지막 값을 사용
합니다.

• 평면부터 피복두께, 즉 부재의 단부 표면부터 철
근까지 거리.

철근이 부재 밖으로 돌출되는 경우에는 평면 및/
또는 시작 평면 상자에 음의 값을 입력합니다.

• 철근의 세로 방향으로 피복 두께, 즉 시작과 끝

철근의 최종 레그 길이를 정의하려면 레그 길이
옵션과 가장 가까운 점에 맞춤 스위치를 사용합
니다. 그런 다음 부재 가장자리나 선에서 아무
곳이나 철근 레그의 방향을 나타내는 지점을 선
택합니다.

4. 수정을 클릭합니다.

모델에서 철근 집합의
기본 피복 두께 변경하
기

1. 파일 메뉴에서 설정 --> 옵션 을 클릭하여 옵션 
화 상자를 엽니다.

2. 철근 집합 설정 및 덮개 및 위치 탭으로 이동합니다.
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설정 방법

3. 설정을 수정하고 확인을 클릭합니다.

전역 및/또는 부재의 로컬 좌표계 및 다른 부품 면에
서 기본 피복 두께 값을 정의할 수 있습니다. 그런
다음 각 콘크리트 부재의 속성에서 전역 또는 로컬
피복 두께 값을 사용할지 여부를 선택할 수 있습니
다.

4. 변경 내용을 모델의 모든 기존 철근 집합 또는 선택
된 기존 철근 집합에 적용하려면, 리본의 철근 탭으
로 이동하여 자세히 --> 재생성을 클릭합니다.

개별 콘크리트 부재에
서 철근 집합의 피복 두
께 변경하기

1. 콘크리트 부재를 두 번 클릭하여 속성에 액세스합니
다.

2. 철근 집합용 콘크리트 피복 섹션으로 이동합니다.

또는 사용자 정의 속성을 클릭하여 철근 탭으로 이
동합니다.

3. 좌표계를 선택합니다. 전역 또는 부재의 로컬.

빈 옵션을 선택하는 경우, Tekla Structures는 옵션
화 상자에서 글로벌 피복 두께 값을 사용합니다.

4. 옵션 화 상자에서 기본값을 재정의하려면 각 필수
부재 면의 피복 두께를 정의합니다.

• 글로벌 좌표계를 사용하여 상단면, 하단면 및 측
면 값을 입력할 수 있습니다.

• 로컬 좌표계를 사용하여 상단면, 하단면, 전면,
후면, 시작면 및 끝면 값을 입력할 수 있습니다.

5. 수정을 클릭합니다.

콘크리트 부재 면 또는
타설 객체 면에서 철근
집합의 콘크리트 피복
두께 변경

1. 콘크리트 피복을 변경하려는 객체 면에 표면
(427 페이지)을 추가합니다.

2. 표면을 두 번 클릭하여 속성 창에서 속성을 변경합
니다.

3. 유형 목록에서 콘크리트 피복을 선택합니다.

4. 철근 집합 섹션에서, 콘크리트 피복 상자에 콘크리
트 피복 두께를 입력합니다.

5. 수정을 클릭하여 변경 내용을 적용합니다.

메모: 타설 객체 면에 표면을 추가하는 경우 모델을 다시
열 때마다 철근 집합을 업데이트하십시오. 리본의 철근
탭에서 자세히 --> 재생성을 클릭합니다.
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평면 평면부터 시작과 끝

기타 참조

철근 그룹 생성 (500 페이지)

철근 형상 카탈로그를 사용한 철근 그룹 생성 (502 페이지)

철근 집합 생성 (474 페이지)

철근 수정 (522 페이지)

철근에 한 정의 선택

철근 그룹, 철근 집합 또는 철근 컴포넌트 같은 철근을 생성 (473 페이지) 또는 수
정 (522 페이지)하는 경우, 철근 카탈로그에서 철근에 한 정의를 선택할 수 있습
니다. 정의를 선택하면, 등급, 크기 및 굽힘 반경 같은 몇 가지 기본 철근 속성이 자
동으로 설정됩니다.

1. 철근의 속성을 엽니다.

2. 속성 창 또는 컴포넌트 화 상자에서, 크기 상자 옆에 있는 ... 버튼을 클릭합
니다. 

철근 선택 화 상자가 표시됩니다.

3. 필요한 경우, 철근 카탈로그 뷰를 구성합니다. 

예를 들어 철근 정의를 필터링하거나 그룹화하여 다르게 정렬할 수 있습니다.

4. 목록에서 철근 정의를 선택합니다.

5. 확인을 클릭하여 철근 선택 화 상자를 닫습니다.

6. 철근 속성에서 수정을 클릭하여 변경 내용을 적용합니다.
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적응성을 사용한 철근 수정
철근 핸들이 부재 전면이나 가장자리에 위치할 때도 철근이 부재 형상을 따릅니다.

사용할 수 있는 적응성 유형은 다음과 같습니다.

• 고정 적응성: 핸들이 가장 가까운 부재 표면과 절  거리를 유지합니다.

• 상  적응성: 핸들이 부재의 전체 크기와 비례하여 가장 가까운 부재 표면과 상
 거리를 유지합니다.

1. 철근을 선택합니다.

2. 적응성을 오른쪽 클릭하여 선택한 다음 팝업 메뉴에서 적응성 옵션 중 하나를
선택합니다. 

부재를 수정할 경우 Tekla Structures가 적응성 선택에 따라 철근을 처리합
니다.

팁 일반 적응성 설정을 수정하려면 파일 메뉴 --> 설정 --> 옵션 --> 일반
을 클릭합니다.

또한 부재마다 적응성 설정을 따로 수정할 수도 있습니다. 이렇게 설정하
면 옵션 화 상자의 일반 설정은 무시됩니다.

적응성 예

원래 위치의 철근

고정 적응성
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상  적응성

기타 참조

철근 지오메트리의 유효성 검사 (560 페이지)

단일 철근, 철근 그룹 또는 메쉬를 수정합니다. (542 페이지)

철근을 콘크리트 부재에 연결
철근을 생성할 때는 Tekla Structures가 철근을 생성하려는 부재에 자동으로 철
근을 연결합니다. 필요하다면 철근을 콘크리트 부재에 수동으로 연결할 수도 있습
니다. 연결된 철근은 콘크리트 부재를 이동, 복사 또는 삭제할 때마다 함께 이동,
복사 또는 삭제됩니다.

주 철근을 부재에 연결할 때는 Tekla Structures가 도면의 자동 철근 마크를 병
합할 수 있도록 해야 합니다.

1. 철근 탭에서 자세히 --> 부재에 연결을 클릭합니다.

2. 연결하려는 철근을 선택합니다.

3. 철근을 연결하려는 부재를 선택합니다. 

철근이 부재에 연결됩니다.

철근을 콘크리트 부재에서 분리

필요하다면 철근을 콘크리트 부재에서 분리할 수 있습니다.

1. 철근 탭에서 자세히 --> 부재에서 분리를 클릭합니다.

2. 분리하려는 철근을 선택합니다.

철근이 부재에서 분리됩니다.

팁 또는 팝업 메뉴를 사용할 수 있습니다. 이것은 예를 들어 철근 집합 또는 철근 집합의
철근을 연결하고 분리하는 방법입니다.

1. 연결하거나 분리할 철근을 선택합니다.

2. 부재에 연결 또는 부재에서 분리를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭합니다.

3. 철근을 연결하는 경우 해당 철근을 연결할 부재를 선택합니다.
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기타 참조

철근 수정 (522 페이지)

철근 지오메트리의 유효성 검사
철근을 생성하거나 수정하면 철근 지오메트리가 잘못될 수 있습니다. 예를 들어 굽
힘 반경이 너무 크면 잘못된 철근 지오메트리의 원인이 됩니다. 모델에 지오메트리
가 잘못된 철근이 포함되면 해당 철근은 도면에 나타나지 않습니다. 지오메트리를
올바로 수정해야만 철근이 표시되고 도면은 업데이트됩니다.

주 원형 (510 페이지) 또는 곡선형 (508 페이지) 철근 그룹에서는 철근 지오메트
리 유효성 검사를 할 수 없습니다.

1. 파일 메뉴에서 진단 및 복구를 클릭한 후 모델 영역에서 진단을 클릭합니다.

2. 결과를 확인합니다. 

지오메트리에 불일치가 있으면 Tekla Structures가 경고 메시지를 표시하고,
철근 핸들 사이에 얇은 선을 그어 잘못된 지오메트리를 나타냅니다.

선을 선택하여 철근 속성을 수정하면 철근 지오메트리를 올바로 수정할 수 있
습니다.

기타 참조

단일 철근, 철근 그룹 또는 메쉬를 수정합니다. (542 페이지)

철근 분할 및 이음
스톡 길이보다 긴 철근 및 철근 그룹은 분할한 후 분할 위치에 이음을 생성할 수
있습니다.

자동 이음 도구 매크로를 사용하여 스톡 길이보다 긴 철근을 분할 후 잇습니다. 먼
저 제조사에 따라 모델의 철근 길이를 검사합니다. 그런 다음 동일한 단면에서 분
할 후 이을 철근 부분과 이음 위치, 칭, 유형 및 길이를 정의하면 됩니다.

1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

2. 응용 프로그램 옆의 화살표를 클릭하여 응용 프로그램 목록을 엽니다.

3. 자동 이음 도구를 두 번 클릭하여 매크로를 시작합니다.

4. Automatic Splicing Tool 화 상자에서 다음과 같이 실행합니다.

a. 철근 제조사를 선택합니다. 

철근 등급 및 크기를 기준으로 최  철근 길이와 랩 길이가 나열됩니다.

필요하다면 AutomaticSplicingTool_Manufacturers.dat 파일에

서 길이 정보를 정의할 수 있습니다. 기본 파일을 ..\ProgramData
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\Trimble\Tekla Structures\<version>\environments
\common\system 에서 복사 후 편집하여 프로젝트 또는 펌 폴더에 저장

하면 됩니다.

b. 철근 등급 및 크기가
AutomaticSplicingTool_Manufacturers.dat 파일에 없는 경우에

는 미지정 스톡의 최  길이 상자를 사용하여 철근 분할 및 이음 이후의
최  철근 길이를 정의합니다.

c. 철근 길이의 최  길이 초과 여부를 검사하려면 아래와 같이 검사 상
옆의 버튼 중 하나를 클릭합니다. 

• 모델에 속한 철근을 모두 검사하려면 모두를 클릭합니다.

• 특정 철근을 검사하려면 컴포넌트의 객체 선택 스위치 를 사용해
모델에 속한 철근을 선택한 다음 선택한 객체를 클릭합니다.

Tekla Structures는 최  길이보다 긴 철근을 화 상자의 오른쪽에 있
는 더욱 긴 철근 아래 나열합니다.

더욱 긴 철근 목록에서 한 행을 선택하면 Tekla Structures가 모델에서
해당하는 철근을 강조 표시합니다.

d. 동일한 횡단면에서 철근의 어떤 부분을 이을지 정의합니다.

e. 철근을 이을 때 적용되는 칭을 정의합니다.

f. 이음 중심점의 오프셋을 정의합니다.

g. 서로 평행한 두 철근 이음 사이의 최소 세로 방향 거리를 정의합니다.

h. 이음 유형을 선택합니다. 

랩 이음, 커플러 이음 또는 용접 이음을 생성할 수 있습니다.

i. 랩 이음의 경우 기본 랩 길이를 거리로 또는 공칭 철근 직경과 비례하여
정의합니다. 

이 값은 AutomaticSplicingTool_Manufacturers.dat 파일에서

철근 등급 및 크기에 따라 랩 길이를 정의하지 않은 경우에 사용됩니다.

j. 랩 이음의 경우 철근이 서로 상단에 위치할지, 혹은 서로 평행하게 위치
할지 정의합니다.

k. 철근을 분할 후 이으려면 다음과 같이 분할 및 이음 상 옆에 있는 버튼
중 하나를 클릭합니다. 

• 모델에 속한 철근을 모두 이으려면 모두를 클릭합니다.

• 특정 철근을 이으려면 더욱 긴 철근 목록에서, 혹은 컴포넌트의 객체

선택 스위치 를 사용해 모델에서 철근을 선택한 다음 선택한 객체
를 클릭합니다.

기타 참조

철근 이음 생성 (521 페이지)
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철근에 실행 번호 할당
콘크리트 부재의 철근에 실행 번호를 할당할 수 있습니다. 그런 다음 도면의 철근
마크 및 테이블과 레포트에서 포지션 넘버에 추가하여, 혹은 포지션 넘버 신에
실행 번호를 사용할 수 있습니다.

철근 시퀀스 넘버링 매크로를 사용하여 모델에서 콘크리트 부재에 따른 실행 번호
(1, 2, 3...)를 철근에 할당합니다. 실행 번호는 각 콘크리트 부재 내에서 고유한 번
호입니다. 매크로는 다음과 같이 실행됩니다.

• 도면 및 레포트 --> 넘버링 수행 에서 수정된 객체 넘버링 명령을 사용하여 수
정된 모델 객체의 포지션 넘버를 업데이트합니다.

• 실행 번호를 모델에 속한 철근, 철근 그룹 및 철근 메쉬에 할당합니다.

• 각 철근, 그룹 또는 메쉬마다 실행 번호를 사용자 정의 속성 철근 시퀀스 번호
(REBAR_SEQ_NO)로 저장합니다.

1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

2. 응용 프로그램 옆의 화살표를 클릭하여 응용 프로그램 목록을 엽니다.

3. 철근 시퀀스 넘버링을 두 번 클릭하여 매크로를 시작합니다.

4. 도면과 레포트에 실행 번호를 표시하려면 사용자 정의 속성 REBAR_SEQ_NO
를 사용합니다.

기타 참조

철근 넘버링 (700 페이지)

철근을 레이어로 분류
콘크리트 부재에 근접한 여러 철근 레이어들의 순서를 도면에 표시하려면 모델에
속한 철근을 분류해야 합니다. 철근 분류 매크로를 사용하여 분류를 할 수 있습니
다.

철근 분류콘크리트 슬래브와 패널의 깊이 순서를 기준으로 철근과 철근 메쉬를 분
류합니다. 철근 및 메쉬는 콘크리트 부재 내부에 배치된 레이어를 나타내는 속성을
갖습니다.

1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

2. 응용 프로그램 옆의 화살표를 클릭하여 응용 프로그램 목록을 엽니다.

3. 철근 분류를 두 번 클릭하여 매크로를 시작합니다.

4. 철근 분류 화 상자에서,

a. 콘크리트 부재의 상단면, 하단면, 전면 및 후면에 근접한 철근 레이어에
사용할 접두사를 입력합니다.
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b. 모든 객체와 선택한 객체 중에서 어떤 것을 분류할지 선택합니다. 

선택한 객체를 선택할 경우에는 분류할 철근이나, 혹은 분류할 철근이 배
치된 콘크리트 부재를 선택합니다.

c. 미리 보기를 클릭하여 각 레이어의 철근 속성을 확인합니다. 

레이어는 관련 표면의 접두사를 따라 이름이 지정되며, 해당 표면부터 넘
버가 매겨집니다.

d. 철근을 분류하지 않으려면 목록에서 해당 철근을 선택한 후 아이템 삭제
를 클릭합니다.

e. 철근의 분류 속성을 저장하려면 다음 중 한 가지를 실행합니다. 

• 철근 분류 화 상자를 계속해서 열어두려면 수정을 클릭합니다.

• 철근 분류 화 상자를 닫으려면 확인을 클릭합니다.

5. 도면에서 철근 레이어 마커 매크로를 실행하여 레이어별로 철근 마커를 생성
합니다.

철근 길이의 계산 방법

Tekla Structures에서 철근 길이를 계산하는 방법은 아래와 같이 세 가지 옵션이
있습니다.

• 중심선을 따라(기본 방법)

• 레그 길이의 합으로

• 수식 사용

중심선을 따라

파일 메뉴 --> 설정 --> 고급 옵션 에서
XS_USE_USER_DEFINED_REBAR_LENGTH_AND_WEIGHT가 FALSE로 설정

되어 있으면 기본적으로 중심선 길이 계산 방법이 사용됩니다.

중심선 길이를 계산할 때는 기본적으로 실제 철근 직경을 사용합니다.

아래 예에서 중심선 길이를 계산하는 방법은 다음과 같습니다. 450 - (30 +
14) + 2*3.14*(30+14/2)*1/4 + 250 - (30 + 14) = 670.1
여기에서,

• 30 = 굽힘 반경

• 14 = 실제 직경(12가 공칭임)
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레그 길이의 합(SLL)

레그 길이의 합을 계산하는 방법은 직선형 레그의 치수를 기준으로 하며, 굽힘 반
경을 고려하지 않습니다.

이 계산 방법은 파일 메뉴 --> 설정 --> 고급 옵션 에서
XS_USE_USER_DEFINED_REBAR_LENGTH_AND_WEIGHT 및
XS_USE_USER_DEFINED_REBARSHAPERULES가 TRUE로 설정되어 있을 때

사용됩니다.

아래 예에서 철근 길이를 계산하는 방법은 다음과 같습니다. 450 + 250 = 700

레포트와 조회 결과에 길이 값이 0으로 표시되어 있으면 철근 형상 관리자에서 각
형상마다 길이를 정의해야 합니다.

철근 형상 관리자에서 길이를 정의하는 방법:

1. 굽힘 예약 필드의 L 셀에서 오른쪽 클릭하여 나오는 팝업 메뉴에서 SLL(레그
길이의 합)을 선택합니다.
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2. 업데이트를 클릭합니다.

3. 저장을 클릭합니다.

수식 사용

그 밖에도 철근 형상 관리자에서 수식을 사용하여 철근의 전체 길이를 계산할 수
있습니다.

단, 파일 메뉴 --> 설정 --> 고급 옵션 에서
XS_USE_USER_DEFINED_REBAR_LENGTH_AND_WEIGHT 및
XS_USE_USER_DEFINED_REBARSHAPERULES를 TRUE로 설정해야 합니다.

예를 들어 굽힘 반경을 고려하여 철근의 외부 표면을 따라 길이를 계산하려면 다
음과 같이 실행합니다.

1. 굽힘 예약 필드의 L 셀에서 오른쪽 클릭하여 나오는 팝업 메뉴에서 (수식)을
선택합니다.

2. 다음 수식을 입력하여 길이를 계산합니다. S1 + S2 + 2*3.14*(RS +
DIA)*1/4

여기에서,

• S1 = 직선형 레그 길이 1(406)

• S2 = 직선형 레그 길이 2(206)

• RS = 라운딩 반경(30)

• DIA = 실제 직경(14)

정확도

철근 길이의 정확도는 rebar_config.inp 파일에서 정의합니다. 이 값은 환경에

따라 다를 수 있습니다.

예를 들어 아래 표시된 값은 rebar_config.inp 파일에서 가져온 것입니다. 기

본 환경에서 이 파일은 ..\ProgramData\Trimble\Tekla Structures
\<version>\Environments\default\system\ 폴더에 있습니다.
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다음은 레그 길이의 정확도와 라운딩을 정의하는 설정입니다.

• ScheduleDimensionRoundingAccuracy=1.0
• ScheduleDimensionRoundingDirection="DOWN"
다음은 전체 철근 길이의 정확도와 라운딩을 정의하는 설정입니다.

• ScheduleTotalLengthRoundingAccuracy=10.0
• ScheduleTotalLengthRoundingDirection="DOWN"
단, XS_USE_ONLY_NOMINAL_REBAR_DIAMETER는 철근 길이 계산에도 영향
을 끼칩니다.

기타 참조

철근 형상 인식을 위한 철근 형상 관리자 (568 페이지)

철근 레그 길이의 계산 방법

철근 레그 길이의 계산 방법은 레그 사이의 각도에 따라 달라집니다.

• 각도가 90°보다 작거나 같으면 외부 가장자리를 따라 레그 연장부까지 길이를
측정합니다.

• 각도가 90°보다 크고 180°보다 작거나 같으면 탄젠트 길이를 사용합니다.
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레그 길이는 철근 형상 관리자를 사용하여 계산합니다. 여기에서,

• S1 = 첫 번째 세그먼트에서 철근의 직선부

• S2 = 두 번째 세그먼트에서 철근의 직선부

• A1 = 첫 번째 레그의 연장부와 두 번째 레그 사이의 굽힘 각도. 두 번째 세그먼

트가 첫 번째 세그먼트와 동일한 방향으로 계속 되는 경우(직선형 철근)에는
0°가 됩니다.

• L1 = 첫 번째 철근 세그먼트의 레그 길이

• L2 = 두 번째 철근 세그먼트의 레그 길이

• RS = 굽힘 반경

• DIA = 실제 철근 직경

기타 참조

철근 형상 인식을 위한 철근 형상 관리자 (568 페이지)

철근 및 철근 그룹 속성 (972 페이지)
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철근 형상 인식
Tekla Structures는 다양한 철근 굽힘 형상을 인식하여 형상 코드를 할당합니다.
그런 다음 Tekla Structures가 굽힘 예약, 풀아웃 그림, 템플릿, 그리고 레포트에
형상 및 치수 정보를 사용합니다.

Tekla Structures는 두 가지 방법으로 형상을 인식합니다.

사용자 정의 방식의 굽힘 형상 정의 이러한 형상 정의는 철근 형상 관리자
(568 페이지)를 통해 생성한 후
RebarShapeRules.xml 파일에 저장

됩니다.

파일은 ..\ProgramData\Trimble
\Tekla Structures\<version>
\environments\<environment>
\system 폴더에 위치합니다.

Tekla Structures에 하드 코딩 방식으
로 내장되어 있는 굽힘 유형 정의

이러한 내장 굽힘 유형 (578 페이지)
은 rebar_schedule_config.inp 파

일에서 영역에 따라 철근 굽힘 유형 코
드로 매핑됩니다.

파일은 ..\ProgramData\Trimble
\Tekla Structures\<version>
\environments\common\system 폴

더에 위치합니다.

기타 참조

템플릿의 철근 (601 페이지)

철근 형상 인식을 위한 철근 형상 관리자
직접 나만의 철근 굽힘 형상을 정의한 후 철근 형상 관리자를 사용하여 형상 코드
를 할당할 수 있습니다. 따라서 인식할 수 있는 철근 형상의 수가 늘어납니다.
Tekla Structures가 굽힘 형상을 인식하지 못하여 UNKNOWN 굽힘 유형을 형상에

할당할 때는 사용자 정의 굽힘 형상이 유용합니다.

철근 형상 관리자는 회사 또는 프로젝트 요건에 따라 굽힘 형상을 사용자 지정해
야 하는 사용자를 위해 개발되었습니다.

철근 형상 관리자의 기능은 다음과 같습니다.

• 기존 굽힘 형상을 사용자 지정하고, 새로운 굽힘 형상을 생성할 수 있습니다
(569 페이지).

• 굽힘 형상을 정의하기 위한 나만의 규칙을 구성할 수 있습니다 (572 페이지).

• 나만의 치수 매핑을 사용자 지정하여 템플릿과 레포트 (577 페이지)에 사용
할 수 있습니다.

• 사용자 정의 굽힘 형상을 가져오거나 내보낼 수 있습니다.

• 굽힘 예약 및 풀아웃 그림에 사용자 정의 굽힘 형상을 사용할 수 있습니다.
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주 철근 형상 관리자는 철근 형상 인식용 도구입니다. 이 도구로는 피복 두께나 철근 등
급 및 크기 같은 철근 생성 속성을 제어할 수 없습니다.

기타 참조

철근 형상 관리자에서 철근 형상 인식을 위한 팁 (578 페이지)

철근 형상 관리자를 통한 철근 굽힘 형상 정의

철근 형상 관리자는 굽힘 형상을 정의하기 위한 나만의 규칙을 구성할 수 있습니
다. 나만의 철근 굽힘 형상과 형상 코드를 정의하면 RebarShapeRules.xml이라

는 이름의 .xml 파일이 현재 모델 폴더에 생성됩니다.

또한, Tekla Structures 설치에는 기본적으로 RebarShapeRules.xml라는 다

른 .xml 파일이 포함되어 있습니다. 이 파일에는 사용 환경에서 가장 전형적인 굽

힘 형상이 저장되어 있으며, ..\ProgramData\Trimble\Tekla Structures
\<version>\environments\<environment>\system 폴더에 위치합니다.

새로운 형상을 정의할 때는 기본 RebarShapeRules.xml 규칙 파일의 형상도 나

만의 형상으로 추가할 수 있습니다. 그러면 Tekla Structures가 모델, 프로젝트,
회사 및 시스템 폴더 순으로 유효한 RebarShapeRules.xml 규칙 파일을 읽습니

다. 형상 코드와 레포트 필드 값이 적용되면 Tekla Structures가 검색 순서에 따
라 가장 먼저 발견되는 RebarShapeRules.xml 파일에서 첫 번째 일치하는 형상

을 사용합니다. 발견된 굽힘 형상은 모두 철근 형상 관리자에 표시됩니다.

1. 모델에서 철근을 선택합니다.

2. 파일 메뉴에서 편집기 --> 철근 형상 관리자 를 클릭합니다. 

철근 형상 관리자가 열리면서 모델 철근 목록에 선택한 철근들이 나열됩니다.

그 밖에 철근 형상 관리자를 먼저 연 다음 모델에서 철근을 선택해도 됩니다.
그러고 나서 선택한 항목 가져오기를 클릭하여 모델 철근 목록에 철근을 추가
합니다.

• 모델 철근 목록에는 선택한 철근의 ID와 형상 코드가 표시됩니다.

• 형상 카탈로그 목록에는 기본 RebarShapeRules.xml 규칙 파일에 저장

되어 있는 형상이 표시됩니다.

• 허용 오차 탭은 굽힘 형상 규칙을 비교할 때 사용되는 허용 오차를 보여 줍
니다.

3. 모델 철근 목록에서 알 수 없는 형상 하나를 선택합니다. 

Tekla Structures는 형상 미리 보기를 표시합니다. 미리 보기에서 파란색 숫
자는 형상의 직선형 철근 레그와 관련이 있고 녹색 숫자는 원형 호 레그와 관
련이 있습니다.

4. 굽힘 형상에 필요한 정보를 정의하려면 다음과 같이 실행합니다. 
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형상 정보 수행할 작업

허용 오차 다음 측정의 허용오차 값을 입력합니다.

• 치수(레그 길이 및 기타 거리)

• 각도(굽힘 및 비틀림 각도)

• 반경(굽힘 반경)

• 추가 점 단축

• 추가 점 최  각도

• 곡선 여유치

허용오차인 추가 점 단축과 추가 점 최  각도는 2개의 철근 레그
(아래 이미지의 '1-2'와 '2-3')를 하나의 레그('1-3')로 간주할 수
있는지 여부를 정의하는 데 함께 사용됩니다.

추가 점 단축 상자에서 거리 '1-3'과 거리 '1-2' + '2-3'의 최
허용 차이를 정의합니다.

추가 점 최  각도 상자에서 2개의 철근 레그 사이의 최  허용
각도(이미지의 'A')를 정의합니다.

고급 옵션
XS_REBAR_COMBINE_BENDINGS_IN_EVALUATOR를 TRUE
로 설정하면 곡선 여유치를 사용하여 호를 형성하는 여러 순차
굽힘이 호 반경을 굽힘 반경으로하여 하나 이상의 굽힘(90도 이
하)으로 결합되는지 여부를 정의할 수 있습니다.

호에서 철근 레그의 편차가 허용오차보다 작은 경우에는 굽힘이
결합됩니다.

편차가 허용오차보다 크거나, 곡선 여유치가 0으로 설정되었거
나, XS_REBAR_COMBINE_BENDINGS_IN_EVALUATOR가 FALSE
로 설정되는 경우 굽힘은 결합되지 않습니다.

허용오차 값은 규칙 파일 RebarShapeRules.xml과 함께 저장

되므로 허용오차는 각 규칙 파일에 고유함에 유의하십시오.

형상 코드 알 수 없는 형상의 형상 코드를 입력합니다.

단, 다수의 철근 형상이 동일한 형상에서 변형된 것이라면 형상
코드만 같고 굽힘 형상 규칙은 다를 수 있습니다.

굽힘 형상 규
칙

철근 형상 관리자에서 자동으로 정의한 굽힘 형상 규칙만으로는
일부 굽힘 형상을 구분하지 못할 경우에는 새로운 굽힘 형상 규
칙을 수동으로 추가할 수 (572 페이지) 있습니다.

오른쪽에서 추가 또는 삭제 버튼을 클릭하면 굽힘 형상 규칙이
추가되거나 삭제됩니다.

다시 설정 버튼을 사용하면 원래 값으로 복원됩니다.
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형상 정보 수행할 작업

후크 확인 지오메트리만 정확히 동일하고 하나는 후크가 있고, 나머지 하나
는 후크가 없는 철근 2개에 형상 코드 또는 굽힘 예약 필드를 다
르게 정의하려면 확인란을 선택합니다.

확인란을 선택하면 후크를 후크로 간주합니다. 확인란을 선택 해
제하면 후크를 정상적인 레그로 간주합니다.

단, 후크 확인 옵션은 고급 옵션
XS_REBAR_RECOGNITION_HOOKS_CONSIDERATION과 별
도로 작동하기 때문에 철근의 후크가 다를 경우 고급 옵션의 값
과 상관없이 형상 코드 또는 예약 필드를 다르게 정의할 수 있습
니다.

업데이트 선택한 철근의 기존 형상 코드 정의를 업데이트합니다.

형상 코드, 굽힘 형상 규칙, 또는 굽힘 예약 필드의 내용을 수정하
였다면 정의 업데이트가 가능합니다.

굽힘 예약 필
드

굽힘 예약의 내용을 정의 (577 페이지)합니다. 필드를 오른쪽
클릭하면 굽힘 형상 속성을 선택하거나 수식을 입력할 수 있습니
다.

굽힘 예약 필드의 이름(A, B 등)은 템플릿과 레포트에 사용됩니
다. 이전 레포트도 올바로 기능하도록 하려면 DIM_XX필드를

rebar_schedule_config.inp 파일과 동일하게 사용하는 것

이 좋습니다.

예약 필드... 예약 필드 버튼을 클릭하면 사용할 수 있는 예약 필드를 추가 또
는 제거하거나, 그 순서를 변경할 수 있습니다. 필요에 따라 예약
필드를 초기 기본값으로 다시 설정할 수도 있습니다.

사용할 수 있는 예약 필드를 변경하거나 기존 형상을 업데이트할
경우 존재하지 않는 이전 예약 필드는 소거됩니다. 따라서 기존
형상에서 사용되지 않았는지 잘 모를 경우에는 기본 예약 필드를
제거하지 않는 것이 바람직합니다.

기존 예약 필드의 이름은 변경할 수 있으며, 그 밖에 새 필드를
추가할 경우에는 이름을 지정할 수도 있습니다. 템플릿 및 레포
트의 필드를 사용하려면 DIM_XX 또는 ANG_xx 필드를 사용하고,

여기에서 xx는 예약 필드 이름으로 변경합니다.

5. 새로운 형상 정의를 마쳤으면 추가를 클릭하여 굽힘 형상 정의를
RebarShapeRules.xml 파일에 추가합니다. 

추가 버튼으로 굽힘 형상 규칙을 변경하려면 형상 코드를 입력하거나 후크 확
인 확인란을 선택하십시오.

6. 저장을 클릭하여 RebarShapeRules.xml 파일을 저장합니다. 

기본적으로 파일은 현재 모델 폴더에 위치합니다.

예를 들어 굽힘 예약을 생성하면 Tekla Structures가 업데이트된 굽힘 형상
정보를 사용하여 추가된 굽힘 형상을 인식하고 형상 코드를 정확히 할당합니
다.
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주 철근 형상 관리자는 철근의 모델링 방향과 상관없이 굽힘 형상을 인식할
수 있습니다. 즉, 모델링 방향은 형상 정의와 형상 코드에 아무런 영향도
끼치지 않습니다.

굽힘 형상을 정의할 때는 항상 모델링 방향과 시작과 끝이 먼저 굽힘 각
도를, 그런 다음 비틀림 각도를, 마지막으로 레그 길이를 기준으로 정렬
됩니다. 하지만 굽힘 반경은 정렬하는 데 고려하지 않습니다. 즉, 반경 1
이 반경 2보다 항상 작다고는 할 수 없으며, 그 반 도 마찬가지입니다.

기타 참조

철근 형상 인식을 위한 철근 형상 관리자 (568 페이지)

철근 형상 관리자에서 새로운 굽힘 형상 규칙을 수동으로 추가

철근 형상 관리자에 정의된 굽힘 형상 규칙으로는 일부 굽힘 형상을 구분하는 데
부족한 경우가 있습니다. 필요한 경우 철근 형상 관리자에서 철근에 한 새로운
굽힘 형상 규칙을 수동으로 추가할 수 있습니다.

1. 철근 형상 관리자에서 굽힘 형상 규칙 목록 옆 추가를 클릭합니다.

2. 새로운 굽힘 규칙 화 상자의 목록에서 옵션을 선택하여 새로운 규칙을 정의
합니다. 

목록의 내용은 철근의 형상과 굽힘에 따라 달라집니다.

3. 확인을 클릭하여 굽힘 형상 규칙 목록에 새로운 규칙을 추가합니다. 

확인 버튼은 규칙이 유효한 경우에만 활성화됩니다.

굽힘 형상 규칙 설정

사용 조건 유형에 따라 일부만 선택할 수 있다고 해도 규칙 옵션은 모두 새로운 굽
힘 규칙 화 상자에서 사용할 수 있습니다. 규칙의 왼쪽과 오른쪽 조건은 동일한
유형이어야 합니다. 괄호 안의 값은 철근 형상을 생성하는 데 사용했던 값을 나타
냅니다.

철근 형상 관리자의 새로운 굽힘 규칙 화 상자를 사용하여 철근의 굽힘 형상 규
칙을 수동으로 정의합니다.

옵션 설명

각도(A) 레그 사이의 굽힘 각도.

굽힘 각도는 항상 0~+180º 사이이며, 음의 값이 될 수는 없
습니다.

비틀림 각도(T) 연속된 길이의 두 철근으로 생성된 평면의 회전 각도. 이 평
면은 평면을 생성하는 마지막 철근을 축으로 회전합니다.

모든 레그가 동일한 평면에 놓인 철근의 경우 비틀림 각도는
0º 또는 +180º가 됩니다.

철근이 평면을 벗어나 비틀리면, 즉 철근이 3D인 경우에는
비틀림 각도가 -180~+180º 사이가 됩니다.
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옵션 설명

1. 레그 1

2. 레그 2

3. 레그 3

4. 비틀림 각도 방향

5. 레그 1과 2로 생성된 평면

비틀림 각도 예 두 평면 사이의 비틀림 각도는 +90º입니다. 두 평면은 레그
1과 2, 그리고 레그 2와 3을 통해 생성됩니다.

1. 비틀림 각도: +90º
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옵션 설명

반경(R), (RX) 굽힘 반경.

(RX) Radius *는 모든 굽힘의 반경이 동일할 때 굽힘 반

경 값입니다. 그렇지 않으면 이 값은 영(0)이 됩니다. 

Radius * = Radius 1이면 모든 굽힘이 동일한 반경으로

생성되었다는 확실하게 나타냅니다.

굽힘 길이(BL) 굽힘의 중심선 길이.

직선 길이(S) 인접한 굽힘의 시작과 끝 사이 직선 길이.

규칙은 직선 부분이 없을 때, 즉 예를 들어 Straight
length 2 = 0일 때만 생성됩니다.

레그 길이(L) 레그의 길이.

레그(V) 벡터 값으로서 레그 방향.

철근 직경(DIA),
(DIAX)

철근 직경.

공칭 직경(NDIA),
(NDIAX)

철근의 공칭 직경.

중심선 길이(CLL) 중심선에 따른 레그 길이.

레그 길이의 합
(SLL)

모든 레그 길이의 합.

반전됨 반전된 철근.

반전됨을 사용하여 예약 필드에 굽힘 형상 규칙 및/또는 수
식을 추가할 수 있습니다.

규칙에 사용할 때는 점의 모델링 순서가 다른 철근의 형상 코
드 및/또는 예약 필드에 따로 정의할 수 있습니다.

수식의 일부로 사용할 때는 점의 모델링 순서에 한 자동 정
규화를 제거할 수 있습니다. 예를 들어 수식 if
(REVERSED) then L2 else L3 endif는 원하는 점 또

는 레그의 순서에 따라 레그 길이가 강제로 필드 내용으로 표
시되도록 합니다.

호 내측 반경(RI) 호의 내측 반경.

호 외측 반경(RO) 호의 외측 반경.

호 각도(AA) 호의 각도.

호 길이(AL) 호의 길이.

호 비틀림 각도
(AT)

호의 회전 각도.

곡선 너비(CW) 곡선형 철근의 극단 너비.

곡선 높이(CH) 곡선형 철근의 극단 높이.

RFACTOR 상  반경.

LFACTOR 상  길이.
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옵션 설명

나선형 라운드(SR) 나선형 철근의 라운드.

나선형 피치(SP) 나선형 철근의 피치.

나선형 길이(SL) 나선형 철근의 기준점 간 거리.

나선형 총 길이
(STL)

철근이 현장에 설치될 때 나선형 철근의 전체 길이.

표준 반경(RS) 표준 최소 굽힘 반경.

굽힘 반경은 철근의 크기와 등급에 따라 달라집니다.

길이당 중량(WPL) 레그 길이당 중량.

레그부터 레그까지
거리(D)

레그에서 떨어진 점/호 거리(H)와 비슷합니다. 다른 점은 레
그에서 떨어진 점/호 거리(H)가 굽힘 반경을 고려하는 반면
레그부터 레그까지 거리(D)는 뾰족한 모서리부터 측정되는
데 있습니다.

레그가 서로 평행일 때는 레그부터 레그까지 거리(D)와 레그
에서 떨어진 점/호 거리(H)의 측정 결과가 동일합니다.

레그를 따른 점/호
거리(K)

외부 가장자리에서 외부 가장자리까지, 혹은 탄젠트에서 굽
힘까지 레그와 평행한 거리.

이 거리는 레그 방향에 따라 양의 값이나 음의 값이 될 수 있
습니다.

예:

레그에서 떨어진
점/호 거리(H)

외부 가장자리에서 외부 가장자리까지, 혹은 탄젠트에서 굽
힘까지 레그와 직각인 거리.

이 거리는 레그 방향에 따라 양의 값이나 음의 값이 될 수 있
습니다.

예제:
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옵션 설명

SH

SHA

SHR

SHS

SHLA

SHLB

EH

EHA

EHR

EHS

EHLA

EHLB

시작 후크와 엔드 후크의 속성.

방법 A 또는 B를 사용하여 다음과 같이 후크 길이 계산:

일정 각도 각도의 일정 값.

가장 오른쪽 상자에 값을 입력합니다.

일정 반경 반경의 일정 값.

가장 오른쪽 상자에 값을 입력합니다.

사용자 지정 속성,
템플릿 속성, 사용
자 정의 속성

RebarShapeManager.CustomProperties.dat 파일에

정의된 사용자 지정 속성, 템플릿 속성 및 사용자 정의 속성
은 목록의 끝에 표시되며 다른 옵션처럼 사용할 수 있습니다.
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기타 참조

철근 형상 관리자를 통한 템플릿 및 레포트의 내용 정의 (577 페이지)

철근 형상 인식을 위한 철근 형상 관리자 (568 페이지)

철근 형상 관리자를 통한 템플릿 및 레포트의 내용 정의

철근 형상 관리자에서 굽힘 예약 필드를 사용하여 템플릿과 레포트의 내용을 정의
합니다. 굽힘 예약 필드의 각 셀에는 형상 속성이나 수식이 포함됩니다.

굽힘 예약 필드 셀의 오른쪽 클릭 기능:

• 목록에서 형상 속성을 선택합니다. 목록의 내용은 철근 지오메트리에 따라 달
라집니다.

• (비어 있음) 옵션을 사용하여 현재 셀의 내용을 모두 삭제합니다.

• (수식) 옵션을 선택하여 수식을 입력합니다. 수식에서는 변수팝업 메뉴에 표시
되는 형상 속성이나 비어있지 않은 철근 상세표 셀에 한 직접 참조가 변수가
될 수 있습니다.

수식 함수는 아래와 같은 사용자 컴포넌트와 동일한 것을 사용할 수 있습니다.

• 수학 함수

• 통계 함수

• 문자열 연산

• 삼각 함수

예약 필드 수식 화 상자에서 각도 및 삼각 함수를 매핑할 때는 sin(A1)
처럼 소문자로 함수(sin, cos, tan)를 입력해야 합니다. 문자는 인식하지
못하며, 공백은 레포트에 표시됩니다.

수식에 각도가 있을 경우에는 수식이 radians가 되어야 합니다. 예를 들어 각도
A1에서 180º를 뺄셈하려면 문자로 A1-PI을 입력합니다. A1-180 또는 A1-
pi을 입력하면 수식이 작동하지 않습니다.

굽힘 예약 필드 셀에는 유효한 수식 결과가 표시됩니다. 잘못된 수식일 경우에는
물음표와 함께 오류 텍스트가 표시됩니다.

주 각도를 보고할 때는 S, T, U 또는 V 필드를 사용하십시오. 이 필드를 사용하
지 않으면 템플릿 편집기의 기본 단위 설정을 재정의해야 합니다.

예

수식이 L1+L3+L5-2*DIA일 때,

• L1, L3 및 L5는 외부 가장자리에서 외부 가장자리까지 측정한 레그 길이입니

다.

• H1은 전체 너비입니다.

• H1을 구하는 방법: L1+L3+L5 minus 2*bar diameter
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기타 참조

철근 형상 관리자에서 새로운 굽힘 형상 규칙을 수동으로 추가 (572 페이지)

철근 형상 인식을 위한 철근 형상 관리자 (568 페이지)

철근 형상 관리자에서 철근 형상 인식을 위한 팁

철근 형상 인식은 각 형상의 굽힘 형상 규칙을 따릅니다. 형상 및 형상 규칙은
RebarShapeRules.xml 파일에 나열되며, 이 파일은 기본적으

로 ..\ProgramData\Trimble\Tekla Structures\<version>
\environments\<environment>\system 폴더에 위치합니다. 간혹 한 형상이

두 형상의 규칙과 일치하는 경우가 있지만, Tekla Structures는 예상한 로 철근
형상을 인식하지 못합니다.

주 형상을 올바로 인식할 수 있는 가장 편리한 방법은 더 많은 (572 페이지) 규칙
을 철근 형상 관리자의 형상에 추가하여 형상 정의를 수정하는 것입니다.

하지만 필요하다면 RebarShapeRules.xml 파일을 수동으로 수정하여 형상 인

식에 영향을 끼칠 수도 있습니다. 그 결과 Tekla Structures가 형상을 인식하게
되면 RebarShapeRules.xml의 형상 순서가 중요합니다.

• Tekla Structures는 규칙과 첫 번째로 일치하는 형상을 형상으로 인식합니다.
이때 형상 순서를 변경하여 Tekla Structures의 형상 인식 방식을 바꿔야 할
경우에는 RebarShapeRules.xml 파일을 수동으로 수정하면 가능합니다. 단,

파일을 수정하여 형상 순서가 바뀌면 파일 구조가 유효한지 확인해야 합니다.

• 여러 개의 RebarShapeRules.xml 파일과 다른 폴더에서 형상 정의를 나눌

수 있습니다. Tekla Structures검색은 모델, 프로젝트, 펌 및 시스템 폴더의
RebarShapeRules.xml파일에서 순서 로 검색합니다. Tekla Structures는

검색 순서를 기반으로 하는 첫 번째 RebarShapeRules.xml 파일에서 첫 번

째로 일치하는 형상을 사용합니다.

기타 참조

철근 형상 인식을 위한 철근 형상 관리자 (568 페이지)

철근 형상 인식을 위한 하드 코딩 방식의 굽힘 유형 식별자
Tekla Structures가 다른 철근 굽힘 형상을 인식하면 이 형상에 굽힘 유형 식별자
를 할당합니다.

아래 표의 굽힘 유형 식별자는 하드 코딩 방식으로 Tekla Structures에 내장되어
있는 유형입니다. 철근의 레그 치수(D1, D2 등) 및 굽힘 각도(A1, A2 등)는 Tekla

Structures에 내장되어 있는 치수 및 각도입니다. 예를 들어 Tekla Structures의
내장 굽힘 유형은 국가 또는 프로젝트별 굽힘 유형으로, 그리고 Tekla Structures
의 내장 치수 및 각도는 특정 템플릿 속성으로 매핑할 수 있습니다. 이러한 매핑은
rebar_schedule_config.inp 파일에서 작업할 수 있습니다.

철근 굽힘 치수는 레그 치수(D1, D2 등)가 철근의 외부 가장자리 또는 가장자리 연

장부를 따르도록 계산합니다. 전체 길이는 철근의 중심선을 따라 계산됩니다.
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Tekla Structures가 철근 형상을 인식하지 못하면 UNKNOWN 굽힘 유형을 할당합

니다.

아래 표의 이미지에서 자홍색 점은 철근 생성 시 모델에서 선택하는 점을 나타냅
니다.

주 하드 코딩 방식의 굽힘 형상을 사용자 지정하거나, 새로운 굽힘 형상을 정의
하는 경우에는 철근 형상 관리자 (569 페이지)를 사용하십시오.

굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

1

2_1

표준 굽힘 반경 필요

2_2

비표준 굽힘 반경.

3_1

3_2

4
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

4_2

4_3

4_4

5_1

5_2

5_3

6_1

부재, 철근 및 참고 객체 생성 580 철근 수정



굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

6_2

7

8

9

180º 후크 필요

10

11

D1 = 철근의 원 중심부터 중심선까지 반경
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

12

13

양쪽 단부의 후크를 사용한 모델링도 가능합니다(90º 후크를 사용한
D1 및 D5 모델링).

14

양쪽 단부에 90º 후크 필요

14_2

14_3
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

14_4

양쪽 단부에 90º 후크 필요

14_5

시작점과 끝점이 동일한 위치에 있고, 후크를 사용하지 않을 때 인식
됨

XS_REBAR_RECOGNITION_HOOKS_CONSIDERATION이 FALSE로

설정된 경우 후크가 포함된 철근(유형 14 및 48)은 14_5로 인식됩니
다.

15

양쪽 단부에 후크 필요

16_1
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

16_2

17

18

19

20_1

20_2
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

21

22

23

24

25

26

양쪽 단부에 180º 후크 필요

27

양쪽 단부에 90º 후크 필요
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

28

양쪽 단부에 180º 후크 필요

29

양쪽 단부에 90º 후크 필요

29_2

29_3

29_4
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

29_5

30

양쪽 단부에 180º 후크 필요

31

양쪽 단부에 90º 후크 필요

32

양쪽 단부에 180º 후크 필요

32_2
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

33

양쪽 단부에 90º 후크 필요

34

35

180º 후크 필요

36

180º 후크 필요

36_2

양쪽 단부의 후크를 사용한 모델링 가능
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

36_3

양쪽 단부의 후크를 사용한 모델링 가능

37

180º 후크 필요

38

한쪽 단부에 180º 후크, 그리고 나머지 단부에 90º 후크 필요

38_2

39

40

양쪽 단부에 180º 후크 필요
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

41

양쪽 단부에 90º 후크 필요

42

양쪽 단부에 180º 후크 필요

43

43_2

44

양쪽 단부에 후크 필요
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

44_2

양쪽 단부에 180º 후크 필요

45

양쪽 단부에 후크 필요

45_2

양쪽 단부에 180º 후크 필요

46

양쪽 단부에 후크 필요

47

양쪽 단부에 90º 후크 필요
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

48

양쪽 단부에 후크 필요

48_2

양쪽 단부에 후크 필요

48_3

49

D1 = 철근 중심선 직경

49_2
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

50

양쪽 단부에 후크 필요

51

양쪽 단부에 90º 후크 필요

52

양쪽 단부에 후크 필요

53

양쪽 단부에 후크 필요

54

양쪽 단부에 후크 필요
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

55

56

57

58

59

60

61

양쪽 단부에 후크 필요
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

61_2

XS_REBAR_RECOGNITION_HOOKS_CONSIDERATION이 FALSE로

설정된 경우 인식됨.

61_3

양쪽 단부에 후크 필요

62

후크 필요

63

후크 필요
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

64

양쪽 단부에 후크 필요

64_2

XS_REBAR_RECOGNITION_HOOKS_CONSIDERATION이 FALSE로

설정된 경우 인식됨.

65

양쪽 단부에 후크 필요
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

65_2

XS_REBAR_RECOGNITION_HOOKS_CONSIDERATION이 FALSE로

설정된 경우 인식됨.

66

67

67_2

68
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

69_1

69_2

70_1

70_2

71

72
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

73_1

73_2

73_3

74

75_1
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

75_2

76

77

78

79_1
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굽힘 유형
식별자

굽힘 형상

79_2

80

UNKNOWN 예를 들면 아래 그림과 같습니다.

기타 참조

템플릿의 철근 (601 페이지)

철근 형상 인식 (567 페이지)

템플릿의 철근
간혹 철근 굽힘 유형을 국부적으로 제한하거나 철근 굽힘 예약 템플릿을 생성해야
하는 경우가 있습니다.

주 하드 코딩 방식의 굽힘 형상을 사용자 지정하거나, 새로운 굽힘 형상을 정의하는 경우
에는 철근 형상 카탈로그를 사용하십시오. 철근 형상 관리자를 통한 철근 굽힘 형상
정의 (569 페이지)를 참조하십시오.

철근 템플릿

템플릿 필드에 DIM_A, ANG_S, SHAPE 및 SHAPE_INTERNAL 등 철근 속성을 추가

하여 철근 치수, 굽힘 각도 및 굽힘 유형을 도면과 레포트에 표시할 수 있습니다.
템플릿 생성에 한 자세한 내용은 템플릿 편집기(TplEd) 도움말을 참조하십시오.
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치수 매핑

..\ProgramData\Trimble\Tekla Structures\<version>
\environments\<environment>\system 폴더의

rebar_schedule_config.inp 파일을 사용하여 매핑

• 특정 템플릿 속성을 이용한 Tekla Structures의 내장 철근 치수 및 각도

• 특정 굽힘 유형을 이용한 Tekla Structures의 내장 철근 굽힘 유형

이러한 매핑은 기본적으로 환경에 따라 다릅니다. 회사 또는 프로젝트 요구에 맞게
수정할 수 있습니다.

수식, 함수 및 if 문을 사용하여 표시해야 할 치수 및 각도를 계산할 수 있습니다.

표준 텍스트 편집기(Microsoft 메모장 등)를 사용하여
rebar_schedule_config.inp 파일을 편집합니다.

예

다음 rebar_schedule_config.inp 파일 예에서는 내장 굽힘 유형 5_1을 굽힘

유형 식별자 E로, 그리고 레그 치수 및 굽힘 각도를 특정 템플릿 속성으로 매핑합

니다.

rebar_schedule_config.inp

이 매핑으로 6_2는 XY가 되면서 템플릿 속성 DIM_B 및 DIM_C는 두 번째 레그 D2
의 수평 및 수직 치수를, 그리고 DIM_E 및 DIM_F는 네 번째 레그 D4의 수평 및 수

직 치수를 나타냅니다.

rebar_schedule_config.inp

다음 예에서는 만약 치수 D1과 D3이 같다면 내장 굽힘 유형 4를 굽힘 유형 식별자

A로 매핑합니다. 그렇지 않은 경우 4를 B로 매핑합니다.
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rebar_schedule_config.inp

Tekla Structures가 철근 굽힘 형상을 인식하지 못하면 내장 굽힘 유형으로 

UNKNOWN을 사용합니다. rebar_schedule_config.inp 파일에서는 도면 및 레

포트에서 알 수 없는 굽힘 유형의 표시 방식을 정의할 수도 있습니다. 예를 들어 굽
힘 유형 식별자로 ???를 사용하여 모든 레그 치수 및 굽힘 각도를 표시할 때가 그

렇습니다.

rebar_schedule_config.inp

기타 참조

철근 형상 인식을 위한 하드 코딩 방식의 굽힘 유형 식별자 (578 페이지)

철근 형상 인식 (567 페이지)

2.11 참고 객체 및 참고점 생성
점과 참고 객체는 모델에 기타 객체를 배치하는 데 도움이 됩니다.

모델에서 선이나 객체가 교차하지 않는 위치에 객체를 배치하려면 참고선
(604 페이지), 평면 (605 페이지), 원 (606 페이지), 호 (606 페이지) 및 폴리
커브 (607 페이지)를 생성할 수 있습니다. 예를 들어 참고선과 원의 교차점에서
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점을 쉽게 선택 (79 페이지)할 수 있습니다. 참고 객체의 스냅 우선순위 (80 페이
지)는 다른 선과 동일합니다.

뷰와 창을 업데이트하거나 다시 그릴 때 구성 객체는 모델에 그 로 유지됩니다.
도면에는 구성 객체가 나타나지 않습니다.

또한 자석 참고선 또는 평면을 생성하여 객체 그룹을 바인딩하고 이동할 수 있습
니다. 예를 들어 다수의 핸들과 모따기를 부재 면에 바인딩하는 신, 단지 모든 핸
들과 모따기를 통해 이동하는 작업 평면을 생성합니다. 그런 다음, 이 평면을 자기
평면으로 만들어 적당한 표면에 바인딩합니다. 평면을 움직이면 연결된 핸들과 모
따기가 평면과 함께 움직입니다.

기타 참조

구성선 생성 (604 페이지)

작업 평면 생성 (605 페이지)

참고원 생성 (606 페이지)

참고호 생성 (606 페이지)

참고 폴리 커브 생성 (607 페이지)

오프셋으로 참고 객체 복사 (608 페이지)

구성 객체 수정 (609 페이지)

점 생성 (612 페이지)

구성선 생성

1. 편집 탭에서 참고 객체 --> 선 을 클릭합니다.

2. 구성선의 시작점을 선택합니다.

3. 구성선의 끝점을 선택합니다.

4. 명령을 종료하려면 Esc를 누릅니다.

5. 참고선 속성을 수정하려면 모델에서 선을 두 번 클릭합니다. 

선 속성은 속성 창에 표시됩니다.

a. 선을 자기 선으로 지정하려면 예 목록에서 자석를 선택합니다.

b. 선의 색상을 선택합니다.

c. 선이 선택한 점에서 연장되는 거리를 정의합니다.

d. 이 선의 선 유형을 선택합니다.

e. 수정을 클릭합니다.
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기타 참조

참고 객체 및 참고점 생성 (603 페이지)

오프셋으로 참고 객체 복사 (608 페이지)

구성 객체 수정 (609 페이지)

작업 평면 생성

1. 편집 탭에서 참고 객체 --> 평면 을 클릭합니다.

2. 3개의 점을 선택합니다.

3. 마우스 가운데 버튼을 클릭합니다. 

Tekla Structures가 평면을 그립니다.

4. 명령을 종료하려면 Esc를 누릅니다.

5. 작업 평면 속성을 수정하려면 모델에서 평면을 두 번 클릭합니다. 

평면 속성은 속성 창에 표시됩니다.

a. 평면 이름을 입력합니다.

b. 작업 평면을 자기 평면으로 지정하려면 자석 목록에서 예를 선택합니다.

c. 수정을 클릭합니다.

기타 참조

참고 객체 및 참고점 생성 (603 페이지)

구성 객체 수정 (609 페이지)
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참고원 생성
점을 2개 선택하여 뷰 평면에 평행하는 참고원을 생성하거나 모델의 3D 공간에서
점을 3개 선택하여 참고원을 생성할 수 있습니다.

1. 편집 탭에서 참고 객체 --> 원 을 클릭합니다.

2. 표시되는 상황에 맞는 도구 모음에서 버튼을 클릭하여 선택하려는 점 집합을
지정합니다. 

• 을 클릭한 다음, 중심점 및 다른 점을 선택하여 원의 반경을 정의합니
다.

Tekla Structures에서 뷰 평면에 평행하는 원을 생성합니다.

• 을 클릭한 후, 중심점, 반경을 정의하는 점 및 원의 평면을 정의하는 점
을 선택합니다.

• 를 클릭한 다음, 원의 호를 따라 점 3개를 선택합니다.

Tekla Structures는 선택한 점과 현재 속성을 사용하여 원을 생성합니다.
Tekla Structures는 또한 모델의 X가 있는 원의 중심점을 나타냅니다.

3. 명령을 종료하려면 Esc를 누릅니다.

4. 참고원 속성을 수정하려면 모델에서 원을 두 번 클릭합니다. 

원 속성은 속성 창에 표시됩니다.

a. 원의 색상을 선택합니다.

b. 원의 선 유형을 선택합니다.

c. 수정을 클릭합니다.

기타 참조

참고 객체 및 참고점 생성 (603 페이지)

오프셋으로 참고 객체 복사 (608 페이지)

구성 객체 수정 (609 페이지)

참고호 생성
모델의 3D 공간에서 점 3개를 선택하여 참고호를 생성할 수 있습니다.

1. 편집 탭에서 참고 객체 --> 호를 클릭합니다.

2. 표시되는 상황에 맞는 도구 모음에서 버튼을 클릭하여 선택하려는 점 집합을
지정합니다. 
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• 을 클릭한 후, 호의 중심점, 시작점 및 끝점을 선택합니다.

호의 각도 또는 길이를 정의할 수도 있습니다.

• 를 클릭한 후, 호를 따라 시작점, 끝점 및 점을 선택합니다.

• 을 클릭한 다음 탄젠트를 정의하기 위한 점 1개와 호를 따라 점 2개를
선택합니다.

Tekla Structures는 선택한 점과 현재 속성을 사용하여 호를 생성합니다.
Tekla Structures는 또한 모델의 X가 있는 호의 중심점을 나타냅니다.

3. 명령을 종료하려면 Esc를 누릅니다.

4. 참고호 속성을 수정하려면 모델에서 호를 두 번 클릭합니다. 

호 속성은 속성 창에 표시됩니다.

a. 호의 색상을 선택합니다.

b. 호의 선 유형을 선택합니다.

c. 수정 를 클릭합니다.

기타 참조

참고 객체 및 참고점 생성 (603 페이지)

오프셋으로 참고 객체 복사 (608 페이지)

구성 객체 수정 (609 페이지)

참고 폴리 커브 생성
선택한 점을 통과하며 직선형 및 곡선형 세그먼트가 포함될 수 있는 3D 참고 폴리
커브를 생성할 수 있습니다.

1. 편집 탭에서 참고 객체 --> 폴리 커브 를 클릭합니다.

2. 표시되는 상황에 맞는 도구 모음에서 버튼을 클릭하여 폴리 커브 세그먼트를
생성하기 위해 선택할 점 집합을 지정합니다. 
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세그먼트를 완료할 때마다 이러한 선택 모드 사이에서 전환할 수 있습니다.

• 직선형 세그먼트의 경우  클릭 후 세그먼트의 시작점과 끝점을 선택합
니다.

• 곡선형 세그먼트의 경우, 를 클릭한 다음, 세그먼트를 따라 점 3개를
선택합니다.

• 곡선형 탄젠트 세그먼트의 경우, 을 클릭한 다음, 접선 위의 점, 시작점
및 세그먼트의 끝점을 선택합니다.

• 이전 세그먼트에 접하는 직선형 세그먼트의 경우  클릭 후 접선에서 점
을 선택합니다.

Tekla Structures가 폴리 커브 세그먼트를 생성합니다.

3. 생성할 각 폴리 커브 세그먼트에 해 2단계를 반복하되 세그먼트의 첫 번째
점을 이전 세그먼트의 마지막 점과 동일하게 선택하지 않습니다.

4. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 선택을 종료합니다. 

Tekla Structures에서는 폴리 커브의 현재 속성을 사용하여 선택한 점 사이
에 폴리 커브를 생성합니다.

5. 명령을 종료하려면 Esc를 누릅니다.

6. 참고 폴리 커브 속성을 수정하려면 모델에서 폴리 커브를 두 번 클릭합니다. 

폴리 커브 속성은 속성 창에 표시됩니다.

a. 폴리 커브의 색상을 선택합니다.

b. 폴리 커브의 선 유형을 선택합니다.

c. 수정을 클릭합니다.

기타 참조

참고 객체 및 참고점 생성 (603 페이지)

오프셋으로 참고 객체 복사 (608 페이지)

구성 객체 수정 (609 페이지)

오프셋으로 참고 객체 복사
표시하는 방향으로 지정한 오프셋 값을 사용하여 참고 선, 원, 호, 폴리 커브를 복
사할 수 있습니다. 예를 들어, 원래 원이나 호와 동일한 위치에 중심을 둔 새 원 및
호를 생성하고 오프셋 값을 사용하여 반경을 조정할 수 있습니다.

1. 편집 탭에서 참고 객체 --> 오프셋을 포함하여 복사를 클릭합니다.
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2. 복사하려는 참고 객체를 선택합니다. 

선 (604 페이지), 원 (606 페이지), 호 (606 페이지) 및 폴리 커브 (607 페이
지)를 복사할 수 있습니다.

3. 표시되는 상자에 오프셋 값을 입력한 다음 Enter 키를 누릅니다. 

오프셋 값을 하나만 입력하는 경우 Tekla Structures에서 객체의 복사본을 1
개 생성합니다.

여러 사본을 생성하려면 여러 오프셋 값을 입력합니다. 예를 들어 500 1000
1500 또는 4*800으로 표시합니다.

4. 객체를 복사하려는 방향으로 클릭합니다.

Tekla Structures가 선택한 객체를 지정한 방향으로 복사합니다.

예를 들어 선을 선택한 경우에는 Tekla Structures가 지정한 위치에 선을 새롭게
복사합니다. 원 또는 호를 선택한 경우, Tekla Structures가 원래 객체와 동일한
위치에 중심을 둔 새로운 객체를 생성하고 지정한 오프셋 값을 사용하여 반경을
조정합니다.

기타 참조

참고 객체 및 참고점 생성 (603 페이지)

구성 객체 수정 (609 페이지)

구성 객체 수정
직접 수정을 사용하여 참고 점, 선, 원, 호, 폴리 커브 및 평면을 수정할 수 있습니
다.

사전 준비:

• 바로 수정 스위치가 활성 상태여야 합니다.

• 참고 객체를 선택합니다.

Tekla Structures가 참고 객체를 수정할 때 사용할 수 있는 핸들과 치수를 표
시합니다.

핸들을 선택하고  위로 마우스 포인터를 움직이면 Tekla Structures에 더
많은 수정 옵션이 있는 도구 모음이 표시됩니다. 사용 가능한 옵션은 수정 중인
참고 객체의 유형에 따라 달라집니다.

구성 객체를 수정하려면 다음 중 아무 작업이나 수행합니다.

설정 방법 사용 가능한 상

한 방향이나 두 방
향, 또는 어느 방향

1. 기준점에서 핸들을 선택합니다. 참고점, 선, 원 중심
점, 평면
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설정 방법 사용 가능한 상

으로든 이동하기
위한 기준점 설정

2. 핸들이 움직이는 방향을 정의하려
면 다음과 같이 도구 모음에 있는
목록에서 옵션을 선택합니다.

탭을 눌러도 옵션 간 이동이 가능합
니다.

3. 핸들을 특정 평면과만 평행으로 이

동시키려면 를 클릭하고 해당 평
면을 선택합니다.

점, 선이나 원, 호,
폴리 커브 위의 점
또는 평면 모서리
이동

기준점에 있는 핸들을 새 위치로 드래그
합니다.

모든 구성 객체

원 또는 호 이동 중심점에 있는 핸들을 새 위치로 드래그
합니다.

참고 원, 호

선 또는 평면 가장
자리 이동

선 핸들을 새 위치로 드래그합니다. 구성 선, 평면

평면 이동 평면을 새 위치로 드래그합니다. 작업 평면

각선 치수 표시
또는 숨기기

1. 핸들을 선택합니다.

2. 도구 모음에서 을 클릭합니다.

3. 다음과 같이 눈 모양 버튼을 클릭하
여 직교 및 전체 치수를 표시하거나
숨깁니다.

구성 선, 평면

치수 변경 치수 화살촉을 새 위치로 드래그합니다.
또는 다음을 수행합니다.

1. 이동할 치수 화살촉을 선택합니다.

양쪽 끝에서 치수를 변경하려면 양
쪽 화살촉을 모두 선택합니다.

원 또는 호의 반경을 변경하려면 바
깥쪽 화살촉을 선택합니다.

구성 선, 원, 평면

호(숫자 입력만)
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설정 방법 사용 가능한 상

2. 키보드를 사용하여 치수를 변경할
값을 입력합니다.

빼기 부호(-)로 시작할 때는 숫자
키패드를 사용하십시오.

치수에 절 값을 입력하려면 먼저
$를 입력한 후에 값을 입력합니다.

3. Enter를 누르거나 확인 화 상자
에서 숫자를 입력을 클릭합니다.

폴리 커브 모서리
모따기

1. 코너 핸들을 선택합니다.

2. 도구 모음에서:

•
을 클릭하여 둥근 모따기

를 생성한 다음 모따기 반경을
입력합니다.

•
를 클릭하여 직선형 모따

기를 생성한 다음 모따기 치수
X 및 Y를 입력합니다.

3. Enter 키를 눌러 모따기 치수를 확
인합니다.

폴리 커브

호를 선으로 변경

곡선형 세그먼트를
직선형으로 만들기

호 또는 세그먼트 중간점 핸들(호 기호

포함) 을 선택하고 Delete 키를 누
릅니다.

호, 곡선형 폴리 커
브 세그먼트

선을 호로 변경

직선형 세그먼트를
곡선형으로 만들기

선 또는 세그먼트의 중간점에서 호 기호

를 드래그합니다.

선, 직선형 폴리 커
브 세그먼트

폴리 커브에 모서
리 점 및 중간 세그
먼트 추가

세그먼트 중간점 핸들을 새 위치로 드래
그합니다.

폴리 커브

모서리 점과 접합
된 2개의 세그먼트
제거

모서리 점 핸들을 선택하고 Delete 키
를 누릅니다.

폴리 커브

마지막 폴리 커브
세그먼트 제거

끝점 핸들을 선택하고 Delete 키를 누
릅니다.

폴리 커브

호의 반경 변경 및
끝점 위치 유지

반경 치수를 클릭하여 새 값을 입력하고
Enter 키를 누릅니다.

호

폴리 커브 세그먼
트의 반경 변경 및
끝점 위치 유지

세그먼트 중간점 핸들에서 호 기호 
를 드래그합니다.

곡선형 폴리 커브
세그먼트

호의 각도 또는 길
이 변경

시작점 또는 끝점을 새 위치로 드래그합
니다.

호
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설정 방법 사용 가능한 상

오프셋을 사용하여
참고 객체 복사

오프셋으로 참고 객체 복사 (608 페이
지)를 참조하십시오.

선, 원, 호 및 폴리
커브

선택한 참고 객체
의 모델링 방향 변
경

상황에 맞는 도구 모음에서 바꾸기
종료를 클릭합니다.

이는 참고 객체를 사용하여 로프팅된 플
레이트 (286 페이지) 또는 로프팅된 슬
래브 (321 페이지)를 생성하고 플레이
트 또는 슬래브의 지오메트리가 자체 교
차하게 되는 경우에 필요할 수 있습니
다.

선, 호

기타 참조

참고 객체 및 참고점 생성 (603 페이지)

점 생성 (612 페이지)

모델 객체 크기 조정 및 형상 조정 (112 페이지)

점 생성
교차하는 선이나 객체가 없는 위치에 모델 객체를 더 쉽게 배치할 수 있도록 점을
생성할 수 있습니다.

Tekla Structures에서 점을 생성하는 방법은 많습니다. 각각의 경우에 어떤 방법
이 가장 편리할지는 모델에 이미 생성한 것이 무엇인지, 그리고 어떤 위치를 쉽게
선택할 수 있는지에 따라 다릅니다.

점을 생성할 때 Tekla Structures에서는 항상 작업 평면 좌표계에 따라 점이 배치
됩니다. 뷰 평면에 있는 점은 기본적으로 파란색이며, 뷰 평면 외부의 점은 기본적
으로 빨간색입니다. 점 속성에서 점의 색상을 변경할 수 있습니다.
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선 위에 점 생성
두 점으로 정의된 선을 따라 같은 간격으로 점을 생성할 수 있습니다.

1. 편집 탭에서 점 --> 선 상에 를 클릭합니다. 

분할선 지점 화 상자가 표시됩니다.

2. 생성할 점의 수를 정의합니다.

3. 확인을 클릭합니다.

4. 선의 시작점(1)을 선택합니다.

5. 선의 끝점(2)을 선택합니다.

평면에 점 생성
균일한 간격의 여러 점을 모델의 원하는 영역에 생성할 수 있습니다. 점은 선택한
원점 위치를 기준으로 생성됩니다.

점 배열은 현재 작업 평면에 관해 직사각형 xy(z) 패턴의 여러 점으로 구성됩니다.
점의 x, y 및 z 좌표에 따라 배열 패턴이 정의됩니다. x 및 y 좌표는 작업 평면 상
에 있는 점들 사이의 상  거리입니다. z 좌표는 작업 평면에 직각인 절  거리입
니다.

1. 편집 탭에서 점 --> 평면 을 클릭합니다. 

점 배열 화 상자가 표시됩니다.

2. 배열 점 좌표를 정의합니다. 

양수 또는 음수 값을 사용하여 배열의 방향을 정의합니다.

배열 원점에 있는 점을 표시하려면 행이 시작되는 곳에 0을 사용합니다. 다중
값은 공백으로 구분합니다.

3. 뷰에서 배열의 원점을 선택합니다. 

또는 점 배열 화 상자에서 원점을 정의할 수 있습니다.

4. 확인을 클릭합니다.

두 점에 평행한 점 생성
선택한 두 점 사이의 선에 평행한 오프셋 점을 생성할 수 있습니다.
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1. 편집 탭에서 점 --> 두 점에 평행 을 클릭합니다. 

점 입력 화 상자가 표시됩니다.

2. 점이 생성되는 거리를 정의합니다. 

여러 쌍의 오프셋 점을 생성하려면 다중 값을 공백으로 구분하여 입력합니다.

3. 확인을 클릭합니다.

4. 선의 시작점(1)을 선택합니다.

5. 선의 끝점(2)을 선택합니다. 

시작점과 끝점의 선택 순서에 따라 새 점의 오프셋 방향이 정의됩니다.

시작점부터 끝점까지 볼 때, Tekla Structures는 선택한 점의 왼쪽에 새로운
점을 생성합니다. 점 입력 화 상자에 음수 값을 입력하면 Tekla Structures
가 선택한 점의 오른쪽에 점을 생성합니다.

점을 선택하면 Tekla Structures가 화살표를 사용하여 오프셋 방향을 나타냅
니다.

예를 들어 점 입력 화 상자에 500 500을 입력하면 선택한 점에서 500mm

거리에 새 점들의 첫 번째 쌍이 생성되고, 이 첫 번째 쌍에서 500mm 거리에
두 번째 쌍이 생성됩니다.

두 점의 연장선을 따라 점 생성

1. 편집 탭에서 점 --> 두 점의 연장선을 따라 를 클릭합니다. 

점 입력 화 상자가 열립니다.

2. 점이 생성되는 거리를 정의합니다. 

다중 값은 스페이스로 구분합니다.

3. 확인을 클릭합니다.

4. 선의 시작점(1)을 선택합니다.
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5. 선의 끝점(2)을 선택합니다. 

예를 들어 점 입력 화 상자에 500 100 100을 입력하면 선의 끝점에서

500mm 거리에 첫 번째 점이 생성되고 이전 점에서 100mm 거리에 두 번째
및 세 번째 점이 각각 생성됩니다.

팁 시작점과 끝점 사이에 점을 생성하려면 점 입력 화 상자에 음수 값을 입력합니다.

선에 투영된 점 생성
선택한 선 또는 그 연장선 상에 점을 투영할 수 있습니다.

1. 편집 탭에서 점 --> 선에 투영된 점 을 클릭합니다.

2. 선에서 첫 번째 점(1)을 선택합니다.

3. 선에서 두 번째 점(2)을 선택합니다.

4. 투영할 점(3)을 선택합니다.

중심점 및 호 점을 사용하여 호를 따라 점 생성
호를 따라 점을 생성할 수 있습니다.

1. 편집 탭에서 점 --> 중심점 및 호 점을 사용하여 호 생성 을 클릭합니다. 

호 점 화 상자가 표시됩니다.
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2. 각도 또는 거리를 선택하고 호를 따르는 점 간의 각도 또는 거리를 입력합니
다. 

각도 값을 도 단위로 입력합니다.

다중 각도 및 거리 값은 스페이스로 구분합니다.

3. 확인을 클릭합니다.

4. 중심점을 선택합니다.

5. 호의 시작점을 선택합니다. 

Tekla Structures는 시작점부터 시계 반  방향으로 호 점을 생성합니다.

3개의 호 점을 사용하여 호를 따라 점 생성
호의 연장선으로 점을 생성할 수 있습니다.

1. 편집 탭에서 점 --> 3개의 점을 사용하여 호 생성 을 클릭합니다. 

호 점 화 상자가 표시됩니다.

2. 각도 또는 거리를 선택하고 호를 따르는 점 간의 각도 또는 거리를 입력합니
다. 

각도 값을 도 단위로 입력합니다.

다중 각도 및 거리 값은 스페이스로 구분합니다.

3. 확인을 클릭합니다.

4. 호를 따라 3개의 점을 선택합니다(1~3).
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원에 접해서 점 생성

1. 편집 탭에서 점 --> 원에 접함 을 클릭합니다.

2. 원의 중심점(1)을 선택합니다.

3. 원의 반경을 정의하는 점(2)을 선택합니다.

4. 접선의 끝점(3)을 선택합니다.

5. Tekla Structures가 접점(4)을 생성하는 쪽을 나타내는 쪽을 선택합니다.

(1): 접점

임의의 위치에 점 생성

주 스냅 스위치 (81 페이지)에 따라 선택할 수 있는 위치가 결정됩니다.

또한 임시 기준점과 숫자 스냅 동작을 사용하여, 예컨  기존 모서리나 점에서 일
정한 거리에 점을 생성할 수 있습니다.

1. 편집 탭에서 점 --> 임의의 위치에 을 클릭합니다.

2. 두 부재 가장자리의 교차점(1) 또는 부재의 모서리(2)를 선택합니다.
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볼트 지점 생성
뷰 평면에서 단일 볼트 및 볼트 그룹 볼트의 중심점에 점을 생성할 수 있습니다.

1. 편집 탭에서 점 --> 볼트 지점 을 클릭합니다.

2. 볼트 또는 볼트 그룹을 선택합니다.

두 선의 교차점에 점 생성

1. 편집 탭에서 점 --> 두 선의 교차점에 을 클릭합니다.

2. 첫 번째 선의 시작점(1)을 선택합니다.

3. 첫 번째 선의 끝점(2)을 선택합니다.

4. 두 번째 선의 시작점(3)을 선택합니다.

5. 두 번째 선의 끝점(4)을 선택합니다.

평면과 선의 교차점에 점 생성

1. 편집 탭에서 점 --> 평면 및 선의 교차점에 을 클릭합니다.

2. 평면을 정의하는 세 점을 선택합니다.

3. 선의 첫 번째 점을 선택합니다.

4. 선의 두 번째 점을 선택합니다.
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부재와 선의 교차점에 점 생성
부재의 표면과 선이 교차하는 곳에 점을 생성할 수 있습니다.

1. 편집 탭에서 점 --> 부재 및 선의 교차점에 을 클릭합니다.

2. 부재를 선택합니다.

3. 선의 첫 번째 점을 선택합니다.

4. 선의 두 번째 점을 선택합니다.

원과 선의 교차점에 점 생성

1. 편집 탭에서 점 --> 원 및 선의 교차점에 을 클릭합니다.

2. 원의 중심점(1)을 선택합니다.

3. 원의 반경을 정의하는 점(2)을 선택합니다.

4. 선에서 첫 번째 점(3)을 선택합니다.

5. 선에서 두 번째 점(4)을 선택합니다.

(1): 새 점

두 부재 축의 교차점에 점 생성
두 부재 축이 교차하는 곳에 점을 생성하고 처음에 선택한 부재의 축에 이 점을 투
영할 수 있습니다.

1. 편집 탭에서 점 --> 두 부재 축의 교차점에 을 클릭합니다.

2. 첫 번째 부재(1)를 선택합니다.

3. 두 번째 부재(2)를 선택합니다. 

Tekla Structures는 첫 번째 부재의 축 위로 점을 투영합니다.
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점 가져오기

주 이 기능은 고급 사용자를 위한 것입니다.

Point Creation Import (8) 컴포넌트를 사용하여 열려 있는 Tekla
Structures 모델의 특정 위치로 점을 가져올 수 있습니다. 텍스트 파일에 점
좌표를 지정해야 합니다. 어떤 경우에는 이 파일이 다른 소프트웨어 패키지에
의해 생성됩니다.

1. 점 가져오기 파일을 생성합니다.

a. 각각의 점에 해 단선으로 구성되는 텍스트 파일을 생성합니다. 

선 위에 있는 3개의 점 좌표에 한 구분 기호로 쉼표 또는 탭을 사용합
니다. 예:

100,500,1000
300,700,1500

b. 파일을 저장합니다.

주 가져오기 프로세스 중에 Tekla Structures는 탭이나 쉼표로 구분되는 유
효한 값으로 구성되지 않는 가져오기 파일의 모든 선을 무시합니다.

2. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

3. 검색... 상자에 point를 입력합니다.

4. Point Creation Import (8) 기호를 클릭합니다.

5. ASCII 파일 이름을 입력합니다. 

전체 경로와 파일 이름 확장자(예: .txt)를 포함합니다. 경로를 지정하지 않

으면 Tekla Structures가 현재 모델 폴더에서 파일을 찾습니다.

6. 좌표를 입력하여 가져온 점의 원점을 정의합니다.

7. 생성을 클릭합니다.
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점 속성
점 속성을 사용하여 점의 속성을 보고 수정합니다.

속성 창 레이아웃을 사용자 지정 (215 페이지)한 경우 속성 목록이 다를 수 있습니
다.

설정 설명

일반

색상 점의 색상을 변경합니다.

점 색상을 변경하면 다음에 점을 생성할
때 변경된 색상이 적용되지 않습니다.
점은 기본 점 색상을 사용하여 생성됩니
다.

위치

X

Y

Z

점의 로컬(작업 평면) 및 글로벌 x, y, z
좌표. 점의 정확한 위치를 표시합니다.

팁 표시 설정을 조정합니다. (626 페이지)에서 점 크기를 변경할 수 있습니다.
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3 모델 객체 표시 방법 조정

다양한 방법을 사용하여 모델 객체를 표시하는 방법을 조정할 수 있습니다.

• 부재 및 컴포넌트의 렌더링을 변경하고 뷰에서 객체 표면 또는 객체 윤곽이 표
시되는지 여부를 선택하려면 부재 및 컴포넌트의 렌더링 변경 (622 페이지)
항목을 참조하십시오.

• 일반 표시 설정을 변경하려면 표시 설정을 조정합니다. (626 페이지) 항목을
참조하십시오.

• 부재 표시를 일시적으로 변경하여 정확한 선과 높은 정확도로 부재를 표시합니
다. (629 페이지)에서 설명한 것과 같이 부재 표시를 일시적으로 변경하여 정
확한 선과 높은 정확도로 부재를 표시할 수 있습니다.

• 일시적으로 모델 객체를 숨기거나 선택한 모델 객체만 표시 (630 페이지)에
서 설명한 것과 같이 선택한 객체를 일시적으로 숨기거나 선택한 객체만 표시
할 수 있습니다.

• 모델 객체 색상 및 투명도 변경에 한 자세한 지침은 객체 표시를 사용하여 모
델 객체의 색상 및 투명도 변경 (634 페이지)에서 확인할 수 있습니다.

• 다양한 기준(예: 프로파일)을 사용하여 모델 객체를 그룹화하고 디스플레이 설
정을 정의 할 때 이들을 단일 단위로 처리할 수 있습니다(객체 표현 및 필터에
객체 그룹 사용 (640 페이지) 참조).

3.1 부재 및 컴포넌트의 렌더링 변경
모델 뷰에서 부재 및 컴포넌트의 렌더링을 손쉽게 변경할 수 있습니다.

1. 뷰 탭에서 렌더링을 클릭합니다.

2. 부재 또는 컴포넌트에 한 렌더링 옵션 중 하나를 선택합니다. 
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옵션 설명 예제

부재 와이어 프
레임/컴포넌트
와이어 프레임

객체 윤곽은 표시되지만, 표면
은 표시되지 않습니다. 객체가
투명합니다.

이 예에서 컴포넌트 객체는 렌
더링된 것으로 표시됩니다.

DirectX 렌더링 뷰에서 파일 메
뉴 --> 설정 --> 스위치의 히
든선의 파선 옵션을 켠 경우 다
른 부재 뒤에 숨겨진 부재 가장
자리 선이 점선으로 시각화됩니
다.

이 예에서 컴포넌트 객체는 렌
더링된 것으로 표시됩니다.

부재 음영 와이
어 프레임/컴포
넌트 음영 와이
어 프레임

객체 윤곽이 표시됩니다. 객체
가 투명하고 그 표면이 렌더링
됩니다.

이 예에서 컴포넌트 객체는 렌
더링된 것으로 표시됩니다.
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옵션 설명 예제

DirectX 렌더링 뷰에서 파일 메
뉴 --> 설정 --> 스위치의 히
든선의 파선 옵션을 켠 경우 다
른 부재 뒤에 숨겨진 부재 가장
자리 선이 점선으로 시각화됩니
다.

이 예에서 컴포넌트 객체는 렌
더링된 것으로 표시됩니다.

부재 회색조/컴
포넌트 회색조

객체가 회색조로 표시됩니다. 이 예에서 컴포넌트 객체는 렌
더링된 것으로 표시됩니다.

DirectX 렌더링 뷰에서 파일 메
뉴 --> 설정 --> 스위치의 히
든선의 파선 옵션을 켠 경우 다
른 부재 뒤에 숨겨진 부재 가장
자리 선이 점선으로 시각화됩니
다.

이 예에서 컴포넌트 객체는 렌
더링된 것으로 표시됩니다.
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옵션 설명 예제

부재 렌더링/컴
포넌트 렌더링

객체 표면이 표시됩니다. 객체
가 투명하지 않습니다.

DirectX 렌더링 뷰에서 파일 메
뉴 --> 설정 --> 스위치의 중
복 표면 해칭 옵션을 켠 경우 동
일한 평면의 중복 객체나 중복
부재가 해치로 시각화됩니다.

이 예에서는 중복 표면이 해치
로 시각화됩니다.

선택한 부재만
표시/선택한 컴
포넌트만 표시

선택한 객체가 표시됩니다. 다
른 객체는 거의 완전히 투명해
집니다.

예를 들어 이 옵션은 큰 모델에
서 간섭 체크 결과를 볼 때 유용
합니다.

이 예에서 컴포넌트 객체는 렌
더링된 것으로 표시됩니다.
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옵션 설명 예제

DirectX 렌더링 뷰에서 파일 메
뉴 --> 설정 --> 스위치의 히
든선의 파선 옵션을 켠 경우 다
른 부재 뒤에 숨겨진 부재 가장
자리 선이 점선으로 시각화됩니
다.

이 예에서 컴포넌트 객체는 렌
더링된 것으로 표시됩니다.

팁 또는 부재에 해 키보드 바로 가기 Ctrl+1...5를 사용하고, 컴포넌트에 해서는
Shift+1...5를 사용하여 렌더링 옵션 사이에 전환할 수 있습니다.

기타 참조

표시 설정을 조정합니다. (626 페이지)

모델 뷰의 렌더링 모드 변경 (68 페이지)

3.2 표시 설정을 조정합니다.
표시 설정을 수정하여 모델 뷰에서 부재와 기타 모델 객체를 어떻게 나타낼지 정
의합니다.

표시 설정에서 모델 객체의 가시성 및 표현 설정
다양한 유형의 모델 객체에 해 가시성과 표현을 별도로 정의할 수 있습니다.

1. 뷰를 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 엽니다.

2. 표시(D)... 버튼을 클릭하여 표시 화 상자를 엽니다.

3. 확인란을 선택하거나 선택을 취소하여 뷰에 나타낼 객체를 지정합니다. 모델
의 객체 및 컴포넌트의 객체에 한 객체 가시성을 별도로 지정할 수 있습니
다.

4. 부재, 볼트, 홀, 용접부, 작업 평면 및 철근에 한 표시 옵션을 선택합니다. 

옵션은 다음과 같습니다.

• 간단하게

• 정확하게

모델 객체 표시 방법 조정 626 표시 설정을 조정합니다.



• 기준선(부재에만 해당됨)

• 정확한 슬롯 홀 수량(홀에만 해당됨)

• 정확하게 - 용접 마크 없음(용접부에만 해당됨)

5. 현장타설 (452 페이지) 콘크리트 구조물로 작업하고 타설 관리 기능이 활성화
(451 페이지)되어 있는 경우: 

a. 현장타설 목록에서 구조를 부재 또는 타설 중 어느 것으로 표시할지 선택
합니다.

b. 현장타설 콘크리트 구조물에 해 부재를 선택한 경우, 부재를 병합됨 또
는 구분됨 중 어느 것으로 표시할지 선택합니다.

6. 뷰가 선택되어 있는지 확인합니다.

7. 수정을 클릭하여 변경 내용을 적용합니다.

주 모델 및 컴포넌트의 객체 가시성을 빠르게 수정하려면 상황에 맞는 도구 모음을 사용
합니다. 뷰를 클릭하고 상황에 맞는 도구 모음의 눈 아이콘을 사용하여 가시성을 설정
합니다.

표시 설정
이 설정 중 일부는 시스템 성능에 영향을 미칠 수 있습니다.

옵션 설명

설정

부재 부재가 표시되는 방식을 정의합니다.

간단하게는 내부의 숨은 가장자리를 표
시하지만 컷은 건너뛰는 빠른 드로잉 기
법을 사용합니다. 이 설정은 이미 모델
링된 부재에 자동으로 영향을 미치지는
않습니다. 이 설정을 켜면 새로 생성된
부재와 정확한 선으로 표시 명령을 사용
하여 표시되는 부재에만 빠른 표시 모드
가 적용됩니다.

정확하게은 컷은 표시하지만 부재의 내
부 히든선은 숨깁니다.

기준선은 부재를 스틱 (344 페이지)으
로 표시합니다. 이 옵션을 사용하면 전
체 모델 또는 모델에 속한 형 부재를
볼 때 표시 속도가 상당히 빨라집니다.

현장타설 콘크리트 구조물은 타설로 표
시하거나 부재 또는 병합됨으로 표시되
는 구분됨로 표시할 수 있습니다. 자세
한 내용은 현장타설 콘크리트 구조물 보
기 (452 페이지) 항목을 참조하십시오.

모델 객체 표시 방법 조정 627 표시 설정을 조정합니다.



옵션 설명

볼트 볼트가 표시되는 방식을 정의합니다.

간단하게는 축과 십자를 표시하여 볼트
헤드를 나타냅니다. 이 모드를 사용하면
표시 속도가 상당히 빨라지고 시스템 메
모리를 적게 소비하므로 볼트를 표시할
때 적합합니다.

정확하게은 볼트, 와셔 및 너트를 솔리
드 객체로 표시합니다.

홀 홀이 표시되는 방식을 정의합니다.

간단하게는 첫 번째 평면에만 원을 표시
합니다. 이 옵션을 사용할 경우 Tekla
Structures가 항상 첫 번째 부재(볼트
헤드로부터 계산)에서 빠른 홀을 표시합
니다. 슬롯 홀이 있는 부재가 하나라도
있는 경우 첫 번째 부재에 슬롯 홀이 없
더라도 여기에 슬롯 홀이 표시됩니다.
새 슬롯 홀은 첫 번째 슬롯 홀(볼트 헤드
로부터 계산)과 크기 및 회전이 동일합
니다.

부재의 외부에 위치하는 홀은 항상 빠른
홀로 표시됩니다.

정확하게은 홀을 솔리드 객체로 표시합
니다.

정확한 슬롯 홀 수량은 슬롯 홀을 정확
함 모드로만 표시하고 일반 홀은 빠르게
모드로만 표시합니다.

용접 용접부가 표시되는 방식을 정의합니다.

간단하게는 용접부의 기호를 표시합니
다.

정확하게은 용접부를 솔리드 객체로 표
시하고 용접 기호를 표시합니다. 용접부
를 선택할 때 용접 마크가 표시됩니다.

정확하게 - 용접 마크 없음은 사용자가
용접부를 선택할 때 용접부를 솔리드 객
체로 표시하지만 용접 기호와 용접 마크
는 표시하지 않습니다.

자세한 내용은 용접부의 가시성 및 모양
설정 (400 페이지) 항목을 참조하십시
오.

작업 평면 작업 평면이 표시되는 방식을 정의합니
다.

모델 객체 표시 방법 조정 628 표시 설정을 조정합니다.



옵션 설명

철근 철근 객체가 표시되는 방식을 정의합니
다.

간단하게는 윤곽 폴리곤과 각선을 사
용하여 철근 메쉬의 형상을 표시합니다.
단일 철근과 철근 그룹은 솔리드 객체로
표시됩니다.

정확하게은 철근, 철근 그룹 및 철근 메
쉬를 솔리드 객체로 표시합니다.

고급

부재 레이블 부재 레이블을 사용하여 부재 정보 표시
(358 페이지) 항목을 참조하십시오.

점 크기 뷰에서 점의 크기와 모양을 정의합니다.
뿐만 아니라 핸들의 크기와 모양에도 영
향을 끼칩니다.

모델는 확  시 화면의 점 크기를 늘립
니다. 점과 핸들을 다음과 같이 3D 큐브
로 표시합니다.

뷰에서는 점 크기를 늘리지 않습니다.
점과 핸들을 플랫 2D 객체로 표시합니
다.

3.3 부재 표시를 일시적으로 변경하여 정확한 선과 높은 정확도
로 부재를 표시합니다.
표시 설정에서 부재 표시를 간단하게로 설정한 경우에도 다른 표시 옵션을 사용하
여 부재를 일시적으로 볼 수 있습니다.

정확한 선으로 부재 표시
부재에 해 간단하게 표시 옵션을 사용하는 경우에도 부재를 정확한 선으로 임시
로 표시하려면 정확한 선으로 부재 표시 명령을 사용합니다.

1. 부재를 선택합니다.

2. 빠른 실행으로 이동하여 정확한 선으로 부재 표시를 입력한 후, 목록에서 정

확한 선으로 부재 표시 명령을 선택합니다.

3. 정확한 선을 표시하려는 뷰를 클릭합니다.

모델 객체 표시 방법 조정 629 부재 표시를 일시적으로 변경하여 정확한 선과 높은
정확도로 부재를 표시합니다.



4. 정확한 선 효과를 취소하려면 뷰 탭에서  항목을 클릭합니다.

높은 정확도로 부재 표시
가능한 최고의 정확도로 부재를 일시적으로 표시할 수 있습니다. 예를 들어 큰 모
델을 확인할 때 이 기능이 유용할 수 있습니다. 전체 모델은 계속 간단하게 또는 정
확하게 표시 모드로 표시될 수 있지만, 개별 부재가 더 상세히 표시될 수 있기 때문
입니다.

1. 부재를 선택합니다.

2. 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭한 다음 Shift 키를 누른 상태에서 정확한 선으로
표시를 선택합니다. 

Tekla Structures가 가능한 최고의 정확도로 선택한 부재를 표시합니다.

3. 고정밀 효과를 취소하려면 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하여 정확한 선으로 표
시를 선택합니다.

(1) 보통 표시 모드

(2) 높은 정확도 모드

3.4 일시적으로 모델 객체를 숨기거나 선택한 모델 객체만 표시
모델 뷰에서 모델 객체 및 어셈블리를 일시적으로 표시 또는 숨기거나 숨겨진 모
델 객체 및 어셈블리를 표시할 수 있습니다.

모델 객체 표시 방법 조정 630 일시적으로 모델 객체를 숨기거나 선택한 모델 객체
만 표시



모델 뷰에서 부재 또는 기타 객체 숨기기
모델 뷰에서 선택한 부재 또는 다른 객체를 빠르게 숨길 수 있습니다. 이 기능은 예
를 들어 어떤 부재 뒤쪽에 있는 부재를 보기 위해 일부 부재를 일시적으로 숨기고
싶을 때 유용할 수 있습니다.

1. 숨기려는 부재 또는 객체를 선택합니다. 

2. 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭한 다음 숨기기를 선택합니다. 

Tekla Structures에서 숨겨진 부재를 부재 기준선으로 표시합니다.

선택한 부재를 완전히 숨기려면 Shift 키를 누른 채 명령을 선택합니다.

모델 객체 표시 방법 조정 631 일시적으로 모델 객체를 숨기거나 선택한 모델 객체
만 표시



선택한 부재가 숨겨집니다.

3. 숨겨진 부재 또는 객체를 다시 표시하려면 뷰 탭에서  항목을 클릭합니
다. 

또는 뷰를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 뷰 다시 그리기를 선택합니다.

모델 뷰에서 선택한 부재 또는 기타 객체만 표시
모델 뷰에서 단일 부재 또는 기타 객체를 숨기는 방법의 안으로서 계속 표시하
려는 부재를 정의할 수 있습니다. 선택하지 않은 다른 부재는 모두 숨겨집니다.

1. 계속 표시하려는 부재 또는 객체를 선택합니다. 

2. 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭한 다음 선택한 항목만 표시를 선택합니다. 

모델 객체 표시 방법 조정 632 일시적으로 모델 객체를 숨기거나 선택한 모델 객체
만 표시



Tekla Structures에서 선택하지 않은 부재를 거의 투명하게 보여줍니다.

팁 선택하지 않은 부재를 완전히 숨기려면 Shift 키를 누른 채 명령을 선택
합니다.

선택하지 않은 부재를 부재 기준선으로 표시하려면 Ctrl 키를 누른 채 명
령을 선택합니다.

3. 선택하지 않은 부재 또는 객체를 다시 표시하려면 뷰 탭에서  항목을 클
릭합니다. 

또는 뷰를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 뷰 다시 그리기를 선택합니다.

모델 뷰에서 어셈블리 및 컴포넌트 객체를 일시적으로 표시
모델 뷰에서 숨겨져 있는 일부 어셈블리 또는 컴포넌트 객체의 내용을 일시적으로
표시할 수 있습니다.

상 수행할 작업

어셈블리의 내용 표시 1. 어셈블리 또는 어셈블리의 부재를
마우스 오른쪽 버튼으로 클릭합니
다.

2. 어셈블리 --> 어셈블리 표시 를 선
택합니다.

콘크리트 부재의 경우, 어셈블리 표
시를 선택합니다.

사용자가 표시 설정 (626 페이지)에서
숨김으로 정의한 경우에도 Tekla
Structures는 어셈블리 주위에 주황색
상자를 표시하고 모든 부재, 볼트, 용접

모델 객체 표시 방법 조정 633 일시적으로 모델 객체를 숨기거나 선택한 모델 객체
만 표시



상 수행할 작업

부 및 기타 상세(컷부 또는 피팅 제외)를
표시합니다.

콘크리트 부재의 경우, 사용자가 표시
설정에서 숨김으로 정의한 경우에도
Tekla Structures가 철근 및 표면 처리
(표면 제외)를 표시합니다.

컴포넌트의 내용 표시 1. 뷰 탭에서 렌더링 --> 컴포넌트 내
용 표시 를 클릭합니다.

2. 컴포넌트를 선택합니다.

사용자가 표시 설정 (626 페이지)에서
숨김으로 정의한 경우에도 Tekla
Structures는 컴포넌트에 속하는 모든
볼트, 용접부 및 기타 상세를 표시합니
다.

표시 설정 (626 페이지)을 다시 적용하
여 어셈블리 또는 컴포넌트 객체를 다시
숨깁니다.

뷰 탭에서 를 클릭합니다.

3.5 객체 표시를 사용하여 모델 객체의 색상 및 투명도 변경
객체 표시를 사용하여 모델 뷰의 모델 객체의 색상 및 투명도를 설정하고 정의된
객체 그룹을 사용하여 모델의 사용자 지정 표시를 생성합니다.

객체 표시 설정 및 객체 그룹을 사용하여 예를 들어 일부 모델 객체가 표시되거나
일부 모델 객체가 특정 색상으로 표시되도록 정의할 수 있습니다.

객체 표시 설정을 열려면 뷰 탭에서 표시를 클릭합니다. 객체 표시 화 상자가 열
립니다.

객체 표시 상자에서의 설정 변경은 모든 모델 뷰에 영향을 미칩니다.

다음 이미지는 다양한 투명도 설정이 적용된 동일한 모델을 나타낸 것입니다.

모델 객체 표시 방법 조정 634 객체 표시를 사용하여 모델 객체의 색상 및 투명도
변경



1. 표준 색상 및 투명도 설정

2. 프로파일 이름이 IPE* 또는 HEA*로 시작하는 부재만 표시됨

3. 사용자 정의 속성인 계획된 설치 날짜가 특정 날짜로 설정되어 있는 부재는
파란색으로 표시되지만, 다른 모든 부재의 투명도는 90%임

클래스 속성을 사용하여 부재 및 철근의 색상 변경

객체 표시 설정 클래스별 색상 및 표시를 사용하여 부재 및 철근 속성의 부재 및
철근 색상 변경을 활성화합니다.

1. 객체 표시 설정을 열려면 뷰 탭에서 표시를 클릭합니다. 객체 표시 화 상자
가 열립니다.

2. 화 상자에서 다음을 확인 

• 객체 그룹이 모두로 설정

• 색상은 클래스별 색상으로 설정

• 투명도가 표시로 설정

이러한 설정을 사용하면 모든 부재 및 철근의 색상이 부재 및 철근 속성의 클
래스 속성에 따라 지정됩니다.

사용할 수 있는 클래스 번호는 0에서 14까지이며, 다음과 같이 다양한 색상으
로 표시됩니다.

모델 객체 표시 방법 조정 635 객체 표시를 사용하여 모델 객체의 색상 및 투명도
변경



14를 초과하는 클래스 번호는 1에서 14까지의 색상과 동일한 색상으로 표시
됩니다. 예를 들어 2, 16, 30, 44 등의 클래스 번호는 모두 빨간색으로 표시됩
니다.

3. 부재 또는 철근 속성에서 부재 또는 철근 색상을 변경하려면

a. 속성 창의 클래스 상자에서 새 클래스를 선택합니다.

b. 수정을 클릭합니다.

또는 상황에 맞는 도구 모음에서 클래스 속성을 변경할 수 있습니다.

주 클래스 번호를 사용하여 타설 객체 및 타설 경계선의 기본 색상을 정의할 수도 있습니
다.

객체 그룹의 색상 및 투명도 설정 정의

1. 뷰 탭에서 표시를 클릭하여 객체 표시 화 상자를 엽니다. 

클래스별 색상 및 표시 설정은 기본적으로 켜져 있습니다.

2. 선택한 객체 그룹의 색상 및 가시성을 정의하려면 행 추가를 클릭합니다.

3. 객체 그룹 목록에서 객체 그룹 (640 페이지)을 선택합니다.

4. 색상 목록을 사용하여 객체 그룹의 객체에 한 색상을 정의합니다.

5. 투명도 목록을 사용하여 객체 그룹의 객체에 한 투명도를 정의합니다.

6. 사용자가 추가하는 각각의 행에 해 3~5단계를 반복합니다.

모델 객체 표시 방법 조정 636 객체 표시를 사용하여 모델 객체의 색상 및 투명도
변경



7. 행의 순서를 변경하려면 위로 이동 및 아래로 이동 버튼을 사용합니다. 

행의 읽기 순서는 하단에서 위쪽으로 표시됩니다. 객체가 여러 그룹에 속한
경우 맨 위의 행에 따라 객체에 해 정의된 색 지정과 투명도 설정이 정의됩
니다.

8. 다른 이름으로 저장 버튼 옆의 상자에 고유한 이름을 입력합니다.

9. 다른 이름으로 저장을 클릭하여 설정 사항을 저장합니다.

주 설정에 All 그룹이 포함되어 있지 않은 경우 수정, 적용 또는 확인을 클릭하면 Tekla
Structures가 목록 하단에 그 행을 추가합니다.

객체 표시의 색상 설정

옵션 설명

있는 그 로 현재 색상이 사용됩니다.

객체가 다음 행에서 정의된 객체 그룹
중 하나에 속하는 경우 객체 색상이 해
당 행에서 객체 그룹에 지정된 설정에
의해 정의됩니다.

색상 목록에서 색상을 선택합니다.

클래스별 색상 모든 부재가 클래스 속성에 따라 색상이
결정됩니다.

로트별 색상 서로 다른 로트 또는 페이즈에 속하는
부재는 다음과 같이 로트 또는 페이즈
번호에 따라 서로 다른 색상을 얻습니
다.

페이즈별 색상

해석 유형별 색상 부재 해석 유형에 따라 부재를 표시합니
다.

모델 객체 표시 방법 조정 637 객체 표시를 사용하여 모델 객체의 색상 및 투명도
변경



옵션 설명

해석 유틸리티별 확인별 색상 해석의 활용 비율에 따라 부재를 표시합
니다.

속성별 색상 사용자 정의 속성의 값에 따라 다양한
색상으로 부재를 표시합니다.

객체 표시의 투명도 설정

옵션 설명

있는 그 로 현재 가시성.

객체가 가시성 및 색상 설정이 정의된
객체 그룹에 속하는 경우 설정을 해당
객체 그룹에서 읽어 옵니다.

표시 객체가 뷰에 표시됩니다.

50% 투명 객체가 뷰에서 투명하게 표시됩니다.

70% 투명

90% 투명

숨김 객체가 뷰에 표시되지 않습니다.

객체 표시의 객체 그룹에 한 고유 색상 정의

색상 속성이 충분하지 않은 경우 고유 색상을 정의할 수 있습니다.

1. 뷰 탭에서 표시를 클릭하여 객체 표시 화 상자를 엽니다.

2. 객체 그룹 목록에서 객체 그룹을 선택합니다.

3. 색상 목록에서 색상 선택...을 선택합니다.

4. 다음 중 하나를 실행합니다. 

• 기본 색상 색상표에서 색상을 클릭합니다.
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• 다음과 같이 사용자 지정 색상 정의를 클릭하고 고유의 색상을 생성합니
다.

a. 색상 창에서 색상을 클릭합니다.

b. 오른쪽에 있는 색 막 를 사용하여 색 농도를 정의하거나 정확한
RGB 값을 입력합니다.

c. 사용자 지정 색상에 추가를 클릭합니다.

d. 사용자 지정 색상 색상표에서 색상을 클릭하여 선택합니다.

5. 확인을 클릭합니다.

6. 저장을 클릭하여 변경 사항을 저장합니다. 

다음에 객체 표시 화 상자를 열 때, 색상 목록에는 마지막으로 정의한 색이
최  10개까지 표시됩니다. 사용자 지정 색상은 파선 위에 표시됩니다.
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객체 그룹에 해 정의한 색상 관련 정보는 used_custom_colors.clr 파일에

저장되며, 파일은 현재 모델의 \attributes 폴더에 위치합니다.

사용자 지정 색상 색상표에 추가하는 색상에 한 정보는 모델 폴더의
xs_user.xxx 파일에 저장됩니다(사용자 이름은 xxx임).

객체 표시 설정을 다른 모델로 복사

1. 복사하려는 설정을 선택합니다. 

생성한 설정은 현재 모델의 \attributes 폴더에 위치하며, 파일 이름 확장

자는 .rep입니다.

2. 설정을 복사할 위치를 선택합니다. 

• 다른 모델에서 설정 파일을 이용하려면 상 모델의 \attributes 폴더

에 복사하십시오.

• 모든 모델에서 설정 파일을 이용하려면 고급 옵션 또는 에서 정의한 프로
젝트 또는 펌 폴더에 복사하십시오.

3. Tekla Structures를 다시 시작합니다.

\attributes 폴더에 있는 설정을 삭제하고자 하는 경우 .rep 파일을 선택하고

삭제를 누릅니다.

3.6 객체 표현 및 필터에 객체 그룹 사용
객체 그룹에서 객체는 규칙 및 조건의 집합으로 그룹화됩니다. 객체 그룹을 사용하
여 모델 뷰에서 모델 객체의 투명도와 색상을 제어하고 필터에서 표시하거나 선택
할 수 있는 객체를 정의합니다.

객체 그룹이 사용되는 위치

객체 그룹은 선택한 속성 및 조건으로 객체를 그룹화할 수 있는 규칙 집합입니다.

다음의 객체 그룹 사용

• 모든 뷰에서 모델 객체의 투명도 및 색상 을 제어하는 객체 표현

• 선택한 뷰에 표시되는 객체를 정의하는 모델 뷰 필터 (166 페이지)

• 선택할 수 있는 객체를 정의하는 선택 필터 (169 페이지)

• 범주의 내용을 필터링하는 오거나이저

• 특정 기간 모델 객체의 상태를 검토하기 위한 프로젝트 상태 시각화

다른 목적을 위한 객체 그룹은 다른 객체 그룹 파일을 사용합니다. 객체 그룹 파일
은 현재 모델의 attributes 폴더에 저장됩니다.
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객체 그룹 파일 이름 확장자

객체 그룹 - 표시 .PObjGrp
객체 그룹 - 뷰 필터 .VObjGrp
객체 그룹 - 필터 선택 .SObjGrp
객체 그룹 - 오거나이저 .OrgObjGrp

객체 표현을 위한 객체 그룹 만들기

1. 뷰 탭에서 표시 을(를) 열려면 객체 표시 화 상자를 클릭합니다.

2. 뷰 필터을 클릭하여 객체 그룹 - 표시 화 상자를 엽니다.

3. 저장/불러오기 목록에서 기존 객체 그룹을 선택하여 수정된 버전을 생성하거
나, 새 필터를 클릭하여 기존 설정 없이 시작합니다.

4. 행 추가를 클릭하거나 기존 행에서 설정을 계속 수정합니다.

5. 범주, 속성 및 조건 목록에서 옵션을 선택합니다. 

필터링과 동일한 객체 속성 (177 페이지) 및 기법 (174 페이지)을 사용할 수
있습니다.

6. 값 목록에서 값을 입력하거나 모델에서 값을 선택합니다. 

값은 프로파일 이름 UC310*97과 같은 완전한 문자열일 수 있습니다. 와일드

카드 (191 페이지)와 함께 불완전한 문자열도 사용할 수 있습니다. 예를 들어
UC*라는 값은 프로파일 이름이 UC*라는 문자로 시작하는 모든 부재와 일치

합니다. 빈 값은 빈 객체 속성과 매칭됩니다.

여러 값을 사용할 경우, 문자열을 공백으로 구분합니다(예: 12 5). 값이 여러

문자열로 구성된 경우에는 전체 값을 따옴표로 묶거나(예: "custom
panel") 물음표를 사용하여(예: custom?panel) 공백을 신합니다.

7. And/Or 옵션 및 브라켓 (174 페이지)을 사용하여 여러 행이 함께 작동하는
방식을 정의합니다.

8. 규칙을 삭제하지는 않고 일시적으로만 사용하지 않으려면 행의 첫 번째 열에
서 확인란을 선택 취소할 수 있습니다. 규칙을 다시 사용하려면 확인란을 선
택합니다.

9. 다른 이름으로 저장 버튼 옆의 상자에 고유한 이름을 입력합니다.

10. 다른 이름으로 저장을 클릭하여 객체 그룹을 저장합니다.

객체 그룹 - 표시 설정

객체 그룹 - 표시 화 상자에서 객체 그룹을 만들 때 필터링과 동일한 객체 속성
및 기법을 사용할 수 있습니다. 다음 표에서는 옵션을 곧 소개합니다. 자세한 내용
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은 필터링 시 객체 속성 (177 페이지) 및 필터링 기법 (174 페이지)를 참조하십시
오.

기둥 설명

확인란 확인란을 선택하여 규칙에 행을 포함합니다. 기본적
으로 각각의 새 규칙은 비활성화되어 있음

괄호 괄호를 사용하여 중첩된 규칙을 만듭니다.

범주 예를 들어 GUID를 기준으로 선택 필터를 만들어야
하는 경우 사용자 정의 속성과 함께 객체 범주를 사용
합니다.

속성 사용 가능한 속성을 선택합니다. 모든 사용자 정의 속
성도 선택할 수 있습니다.

조건 숫자, 텍스트 및 날짜 속성에는 모두 서로 다른 조건
집합이 있습니다.

값 값을 수동으로 입력하거나 객체를 클릭하여 모델에서
값을 선택할 수 있습니다.

예를 들어 부재를 범주로 선택하고 이름을 속성으로
선택하고 모델의 부재를 클릭하면, 객체 그룹 규칙에
이름 속성이 생성됩니다.

및/또는 여러 행이 있는 규칙을 만들 때 및/또는 열을 사용합
니다.

빈 필드는 및 옵션을 선택한 경우와 동일합니다.

객체 그룹을 다른 모델로 복사

1. 복사할 객체 그룹을 선택합니다. 

생성한 객체 그룹은 모델의 \attributes 폴더에 위치하며, 파일 이름 확장

자는 .PObjGrp입니다.

2. 객체 그룹을 복사할 위치를 선택합니다. 

• 다른 모델에서 객체 그룹을 사용할 수 있도록 하려면 상 모델의
\attributes 폴더로 파일을 복사합니다.

• 어떤 객체 그룹을 모든 모델에서 사용할 수 있도록 하려면 고급 옵션 또는
에 의해 정의된 프로젝트 또는 회사 지정 폴더로 해당 파일을 복사합니다.

3. Tekla Structures를 다시 시작합니다.

\attributes 폴더에 있는 객체 그룹 파일을 삭제하려면 .PObjGrp 파일을 선택

하고 삭제를 누릅니다.
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4 모델 확인

다양한 도구를 사용하여 모델을 확인하고 볼 수 있으며, 모델에 오류가 없는지 확
인할 수 있습니다.

• 전체 모델 또는 선택한 모델 객체 내에 있는 객체를 빠르게 검색하려면 모델 객
체 검색 (643 페이지)을 참조하십시오.

• 스냅샷을 작성하고 모델의 설계 및 제작 옵션을 보여주는 애니메이션을 생성하
여 프레젠테이션에서 사용하려면 모델 시각화 (646 페이지)를 참조하십시오.

• 비행 명령을 사용하여 모델 사이를 이동하려면 모델을 통해 비행 (658 페이
지) 항목을 참조하십시오. 모델의 필요한 상세에 집중해야 하는 경우 클립 평면
생성 (659 페이지)을 참조하십시오. 선택한 뷰 각도로 부재를 표시하려면 선
택한 뷰 각도로 부재, 컴포넌트 또는 어셈블리 (662 페이지) 항목을 참조하십
시오.

• 객체 속성 조회 (663 페이지)에서 설명하는 것과 같이 조회 명령을 사용하여
모델 객체에 관한 특정 정보를 가져옵니다.

• 객체 측정 (669 페이지)에서 설명하는 것과 같이 측정 명령을 사용하여 거리
등을 측정합니다.

• 모델에서 충돌하는 객체를 찾으려면 간섭 감지 (671 페이지) 항목을 참조하
십시오.

• 모델의 불일치를 확인하려면 선택한 부재 또는 어셈블리를 비교하거나, 로그
파일에서 솔리드 오류를 보거나, 모델을 진단 및 복구하여 오류를 확인하고 복
구하거나, 먼 객체를 찾을 수 있습니다. 이에 한 지침은 부재 또는 어셈블리
비교 (684 페이지), 솔리드 오류 보기 (685 페이지), 모델 진단 및 복구
(685 페이지) 및 먼 객체 찾기 (687 페이지) 항목을 참조하십시오.

4.1 모델 객체 검색
모델 검색 도구 모음을 사용하여 전체 모델 또는 선택한 모델 객체에서 객체를 빠
르게 검색할 수 있습니다.
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모델에서 검색을 실행하면 Tekla Structures는 속성 값에 검색어가 포함된 객체
를 검색한 다음 속성 값이 일치하는 객체를 강조 표시하고 선택합니다. Tekla
Structures는 다음 객체를 검색하고 나열된 객체 속성의 일치 여부를 확인합니다.

• 부재 및 아이템: 이름, 프로파일 또는 형상, 재질, 부재 위치 번호, 어셈블리 번
호 또는 콘크리트 부재 번호, GUID

• 타설 객체: 타설 유형(타설 관리가 활성화 (451 페이지)된 경우)

• 철근: 이름, 등급, 번호, 콘크리트 부재 번호, GUID

• 표면: 이름, GUID

• 컴포넌트: 이름, 실행 번호(객체 조회 화 상자에 표시), GUID

• 어셈블리: 이름, 어셈블리 번호, GUID

• 콘크리트 부재: 이름, 콘크리트 부재 번호, GUID

• 타설 단위: 이름(타설 관리가 활성화된 경우)

• 기타 모든 객체: GUID

검색어에 다음 와일드카드 (191 페이지)를 사용할 수 있습니다. *, ? 또는 [ ] 또는
" "(정확히 일치).

검색어는 여러 단어로 구성될 수 있습니다. 객체의 속성 값에 이러한 단어가 모두
포함되어 있으면 Tekla Structures는 해당 객체를 찾습니다.

검색어에 단어가 하나만 있는 경우, Tekla Structures는 속성 값에 해당 단어가
포함된 모든 객체를 찾습니다. 예를 들어 검색어 Plate로 이름이 Plate이거나

End plate인 객체는 찾을 수 있지만 이름이 Plate1인 객체는 찾을 수 없습니다.

검색어를 " "로 묶으면 Tekla Structures는 정확히 일치하는 결과만 찾습니다. 예
를 들어 "end plate"는 이름이 Stiffened end plate이거나 Two sided
end plate인 객체를 찾지 않습니다.

검색은 소문자를 구분하지 않으므로 소문자와 문자를 모두 사용할 수 있습니
다. 예를 들어 검색어 beam과 BEAM의 검색 결과는 동일합니다.

어셈블리 선택  선택 스위치 (131 페이지)가 활성 상태인 경우, Tekla
Structures는 이름 또는 번호가 일치하는 어셈블리, 콘크리트 부재, 타설 단위를
검색합니다. 그렇지 않을 경우 Tekla Structures는 속성 값이 일치하는 다른 객체
를 검색합니다. 다른 선택 스위치는 검색 결과에 영향을 주지 않습니다.

전체 모델에서 검색
전체 모델에서 검색을 실행하면 Tekla Structures는 검색 기준과 일치하는 속성
값을 가진 숨겨진 객체도 검색합니다.

1. 타설 관리가 활성화 (451 페이지)되어 있고 타설 객체 또는 타설 단위를 검색
하는 경우, 타설 뷰 (452 페이지)를 사용해야 합니다.
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2. 모델 검색 도구 모음에서 상자에 검색어를 입력합니다. 

와일드카드 *, ? 또는 [ ] 또는 " "(정확히 일치)를 사용할 수 있습니다.

3. 를 클릭하거나 Enter 키를 누릅니다.

Tekla Structures는 속성 값이 검색 기준과 일치하는 모델 객체를 강조 표시 및
선택하고 속성 창에 객체 속성을 표시합니다.

선택한 모델 객체 내에서 검색

1. 검색하려는 객체 범위를 선택합니다. 

영역 선택이나 필터 (163 페이지)를 사용하여 검색 범위를 특정 객체로 좁힐
수 있습니다.

2. 모델 검색 도구 모음에서 상자에 검색어를 입력합니다. 

와일드카드 *, ? 또는 [ ] 또는 " "(정확히 일치)를 사용할 수 있습니다.

3. 를 클릭합니다.

Tekla Structures는 속성 값이 검색 기준과 일치하는 모델 객체를 강조 표시 및
선택하고 속성 창에 객체 속성을 표시합니다.

검색 결과를 검토합니다.
검색 결과와 선택한 모델 객체를 검토할 때 이러한 팁이 유용할 수 있습니다.

• 속성 값이 검색 기준과 일치하지 않는 모델 객체를 숨기려면 다음 중 하나를 수
행합니다.

• 일치하는 객체만 표시하려면 Ctrl+5를 누릅니다.

• 일치하는 컴포넌트 객체만 표시하려면 Shift+5를 누릅니다.

• 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하고 (632 페이지)를 선택합니다.

• 검색 범위를 더 좁히려면 중첩 검색을 실행할 수 있습니다. 첫 번째 검색 결과

객체가 선택된 상태에서 를 클릭하여 이 안에서 다른 검색을 실행합니다.

• 일치하는 객체를 목록으로 검토하려면 오거나이저를 사용하십시오. 객체 브라
우저 는 선택한 객체를 나열하고 그 속성을 열에 표시합니다.

• 선택한 객체의 속성을 수정 (105 페이지)하거나 검토하려면 속성 창을 사용하
십시오.

모델 검색 도구 모음 표시 또는 숨기기
기본적으로 모델 검색 도구 모음은 Tekla Structures 메인 창 하단에 표시됩니다.
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도구 모음이 보이지 않으면 다음 중 하나를 수행합니다.

• 파일 메뉴로 이동하여 설정을 클릭하고, 도구 모음 목록에서 모델 검색 도구 모
음 확인란을 선택합니다.

• 빠른 실행으로 이동하여 toolbar 입력을 시작한 다음 나타나는 목록에서 모

델 검색 도구 모음 확인란을 선택합니다.

모델 검색 도구 모음을 숨기려면 파일 --> 설정 --> 도구 모음 에서 모델 검색 도
구 모음 확인란 선택을 취소하거나 빠른 실행을 사용하십시오.

4.2 Trimble Connect 시각화 도구로 모델 시각화
Trimble Connect Visualizer는 열려 있는 Tekla Structures 3D 모델의 기본 렌
더링을 생성합니다. Trimble Connect Visualizer를 사용하여 스냅샷을 찍고 모델
의 설계 및 빌드 옵션을 보여주는 애니메이션을 생성할 수 있습니다. 그러면 프레
젠테이션에서 스냅샷 및 애니메이션을 사용할 수 있습니다.

Trimble Connect Visualizer에서 직접 Tekla Structures에 액세스할 수 있습니
다. Trimble Connect Visualizer 명령은 뷰 탭에 위치합니다.

모든 모델 객체 시각화

1. 뷰 탭에서 시각화 아래의 화살표를 클릭합니다.

2. 메뉴에서 모두 시각화를 선택합니다.

전체 모델의 렌더링이 Trimble Connect Visualizer에서 열립니다.

Tekla Structures 모델 뷰에서 보이지 않는 부재도 렌더링됩니다.

선택한 모델 객체 시각화

1. 시각화할 객체를 선택합니다.

2. 뷰 탭에서 시각화 아래의 화살표를 클릭합니다.

3. 메뉴에서 선택한 항목 시각화를 선택합니다.

Trimble Connect Visualizer에서 선택한 모델 객체의 렌더링이 열립니다.

Trimble Connect 시각화 도구용 재질 매핑 수정
기본값으로 Trimble Connect Visualizer는 Tekla Structures에서 사용되는 재질
을 Trimble Connect Visualizer 재질 카탈로그에 사용되는 재질 유형으로 매핑하
려고 시도합니다. 재질 유형 매핑을 수동으로 설정하여 재질을 Trimble Connect
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Visualizer에서 찾는 방법을 정의할 수도 있습니다. 필요한 경우 특정 모델 객체의
재질을 재정의하고 신 다른 재질을 사용할 수 있습니다.

현재 Tekla Structures 재질을 다음과 같이 Trimble Connect Visualizer의 사전
정의된 재질 유형에 매핑할 수 있습니다.

• 아스팔트

• 콘크리트

• 짙은 자갈

• 기본값: 흰색 매트 재질을 사용하여 객체 렌더링

• 유리

• 잔디

• 지면

• 연한 자갈

• 철골

• 목재

• 물

사전 정의된 재질 및 해당 색상 및 투명도 정보는 ..\nt\bin
\TrimbleConnectVisualizer\TrimbleConnectVisualizer_Data
\StreamingAssets 폴더에 저장된 MaterialTypes.ini 파일에서 읽어옵니

다.

자체 사용자 정의 재질에 매핑할 수도 있습니다. 자세한 정보는 사용자 정의 재질
생성 및 수정 (649 페이지)를 참조하십시오.

Trimble Connect Visualizer에서는 현재 재질의 마감이 아닌 객체의 재질 유형만
렌더링할 수 있습니다. 즉 Trimble Connect Visualizer에서는 페인트 또는 다른
마감이 표시되지 않습니다.

Trimble Connect Visualizer에서 사용되는 재질 유형 매핑을 설정하려면 다음을
수행하십시오.

1. Tekla Structures의 뷰 탭에서, 시각화의 오른쪽에 있는 화살표를 클릭합니
다.

2. 메뉴에서 시각화 도구 재질 유형 매핑을 선택합니다.

1.

3. 관련 Tekla Structures 재질의 오른쪽에 있는 목록에서 매핑할 Trimble
Connect Visualizer 재질 유형을 선택합니다. 

빈 옵션을 선택하면 Tekla Structures 클래스의 색상이 플라스틱과 유사한
재질로 렌더링됩니다. 클래스 색상을 표시하여 구조 설계의 측면을 전달해야
할 경우에는 빈 옵션을 사용하는 것이 유용할 수 있습니다.

4. Trimble Connect Visualizer에서 특정 모델 객체의 Tekla Structures 재질
을 재정의하려면 다음을 수행하십시오.
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a. 모델에서 객체를 선택합니다.

b. 선택한 객체의 시각화 도구 재질 재정의 목록에서, 선택한 객체를 시각화
하는 데 사용할 재질을 선택합니다.

c. 설정을 클릭합니다.

선택한 재정의 재질은 모델 객체의 VISUALIZER_MATERIAL 사용자 정의 속

성에 저장되며 객체 속성 조회 (663 페이지)를 통해 이를 확인할 수 있습니
다.

5. 확인을 클릭하여 재질 유형 매핑을 업데이트합니다.

6. 재질 유형 매핑을 XML 파일로 저장하려면 다음 중 하나를 수행합니다. 

상 수행할 작업

모델 폴더에 재질 매핑 저
장

• Tekla Structures가 재질 매핑을 모델에 저장할
지 묻는 메시지가 표시되면, 예를 클릭합니다.

재질 유형 매핑은 \attributes 폴더 아래의 모델

폴더에 저장됩니다. 파일 이름은
VisualizerMaterials.tcv11입니다.

재질 유형 매핑은 Tekla Model Sharing을 모델을 사
용하는 모델을 편집하는 사용자 또는 다중 사용자 모
드를 포함하여 모델의 모든 사용자용으로 저장됩니
다.

주 이 문제를 방지하려면
VisualizerMaterials.tcv11 파일의 색상을

수동으로 수정하지 마십시오.

로컬 응용 프로그램 데이
터에 재질 매핑 저장

a. Tekla Structures가 재질 매핑을 모델에 저장할
지 묻는 메시지가 표시되면, 아니요를 클릭합니
다.

재질 유형 매핑이 \Users\<user>\AppData
\Local\Trimble\Tekla Structures
\<version>\Trimble Connect Visualizer 폴

더에 저장됩니다. 파일 이름은
VisualizerMaterials.tcv11입니다.

이제 재질 유형 매핑이 작업 중인 모든 프로젝트에 적
용됩니다.

주 이 문제를 방지하려면
VisualizerMaterials.tcv11 파일의 색상을

수동으로 수정하지 마십시오.

모델 확인 648 Trimble Connect 시각화 도구로 모델 시각화



사용자 정의 재질 생성 및 수정
재질 편집기를 사용하여 Trimble Connect Visualizer에 고유의 사용자 지정 재질
을 생성할 수 있습니다. 사용자 지정 재질은 재질 매핑에서 (646 페이지) 사용할
수 있으며, 사전 정의된 재질과 동일한 방식으로 사용합니다.

주 사용자 정의 재질은 Tekla Model Sharing을 통해 다른 사용자와 공유되지
않습니다. 사용자 정의 재질을 사용하는 모든 객체는 해당 클래스 색상으로
다른 사용자에게 표시됩니다.

사용자 정의 재질을 생성 및 수정하려면 다음을 수행합니다.

1. 모델을 시각화합니다. (646 페이지)

2. 재질 편집기를 열려면 Trimble Connect Visualizer 측면 창에서 을 클릭
합니다. 
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재질 편집기에는 다음 요소가 포함되어 있습니다.
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(1) 사용자 정의 재질 목록

(2) 재질 이름 상자

(3) 텍스처 선택기

(4) 선택한 텍스처의 스케일 또는 타일

(5) RGB 색상 값

(6) 투명도

(7) 거칠기

(8) 금속 모양

(9) 범프 강도

(10) 재질 미리 보기

3. 다음 중 하나를 실행합니다. 

• 새 재질을 생성하려면 재질 이름 상자에 이름을 입력합니다.

• 기존 사용자 정의 재질을 수정하려면 사용자 정의 재질 목록에서 재질을
선택합니다.

4. 재질 편집기에서 다음 중 하나를 실행합니다. 

상 수행할 작업

텍스처 추가 a. 텍스처 선택기를 클릭합니다.

b. 사용할 텍스처를 클릭합니다.

C:\Users\<user>\Pictures
\TrimbleConnectVisualizer\Textures 폴

더에 .png 또는 .jpg 이미지로 저장된 텍스처만

사용할 수 있습니다.

재질 텍스처를 재설정하려면 텍스처 선택기의 우측
상단 모서리에 있는 X를 클릭합니다.

텍스처, RGB 색상, 투명
도, 거칠기, 금속 모양 또
는 범프 강도의 스케일 또
는 타일 조정

• 관련 슬라이더를 드래그하거나 관련 상자에 원하
는 값을 입력합니다.

현재 사용자 정의 재질 설
정으로 모든 객체 미리 보
기

•  기호를 클릭합니다.

원래 재질을 사용하도록 객체를 재설정하려면 을
클릭합니다.

5. 템플릿을 저장하려면 을 클릭합니다.

사용자 정의 재질은 C:\Users\<user>\AppData\Local
\TrimbleConnectVisualizer\CustomMaterials 폴더에 저장됩니다.

각 사용자 정의 재질은 다음 파일을 사용하여 정의됩니다.
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• <Material name>.xml

• <Material name>_DiffuseMap.png

• <Material name>_NormalMap.png

• <Material name>_RoughnessMap.png

재질 파일의 이름과 .xml 파일의 재질 이름은 동일해야 합니다.

이 문제를 방지하려면 재질 파일을 수동으로 수정하지 마십시오.

Trimble Connect 시각화 도구에서 작업
스냅샷을 작성하거나 Trimble Connect Visualizer에서 애니메이션을 생성하기
전에 모델을 확 /축소, 드래그 및 상하/좌우로 이동하여 원하는 뷰를 가져올 수
있습니다. 또한 장면 설정을 조정하여, 예를 들어 장면의 밝기와 태양의 위치를 제
어할 수 있습니다.

렌더링된 모델의 확 /축소, 회전 또는 이동(상하/좌우)

• 다음 작업 중 하나를 실행합니다. 

설정 수행할 작업

확 다음 작업 중 하나를 수행하십시오.

• 마우스 휠을 앞으로 스크롤합니다.

• 키보드의 W 키를 누릅니다.

축소 다음 작업 중 하나를 수행하십시오.

• 마우스 휠을 뒤로 스크롤합니다.

• 키보드의 S 키를 누릅니다.

모델 회전 1. 모델을 회전시킬 중심점 위에 마우스 포인터를
놓습니다.

2. 마우스 왼쪽 버튼을 누릅니다.

3. 마우스 왼쪽 버튼으로 모델을 드래그합니다.

키보드에서 화살표 키를 눌러 모델을 회전시킬 수도
있습니다.

모델 상하/좌우 이동 1. 마우스 가운데 버튼을 계속 누릅니다.

2. 마우스 가운데 버튼으로 모델을 드래그합니다.

키보드의 A 및 D 키를 눌러 모델을 상하/좌우로 이동
할 수도 있습니다.

장면 조정

Trimble Connect Visualizer에서 다음 장면 설정을 수정할 수 있습니다.
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• 사용한 스카이박스 또는 배경 및 회전

• 태양의 위치

• 장면의 밝기

• 지반 평면의 가시성 및 위치

1. Trimble Connect Visualizer 측면 창에서 를 클릭합니다.

2. 다음 작업 중 하나를 실행합니다. 

상 수행할 작업

스카이박스 변경 현재 사용 중인 스카이박스는 파란색으로 강조 표시
됩니다. 스카이박스 변경 방법:

• Trimble Connect Visualizer 상단의 스카이박스
선택자에서 다른 스카이박스를 클릭합니다.

또한 자체적인 이미지를 스카이박스로 사용할 수 있
습니다. 모든 스카이박스 이미지는 2:1 비율의 360°
이미지여야 합니다. 스카이박스를 C:\Users
\<user>\Pictures
\TrimbleConnectVisualizer\Skyboxes 폴더에

저장합니다. 다음 번 Trimble Connect Visualizer를
열 때 스카이박스 선택자를 사용할 수 있습니다.

스카이박스 회전 • Trimble Connect Visualizer 상단의 회전 슬라이
더를 조정합니다.

을 클릭하여 스카이박스의 위치와 태양의 방향을
함께 잠글 수 있습니다. 태양의 방향과 스카이박스의
위치를 잠근 후 회전 슬라이더를 이동하면 태양 방향
슬라이더도 같은 양만큼 이동합니다.

장면의 밝기 조정 • 우측 상단 모서리에 있는 밝기 슬라이더를 조정합
니다.

태양의 위치 조정 다음 작업 중 하나를 실행합니다.
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상 수행할 작업

• 태양의 방향을 변경하려면 왼쪽 상단 모서리에 있
는 태양 방향 슬라이더를 이동합니다.

을 클릭하여 태양의 방향과 스카이박스의 위치
를 함께 잠글 수 있습니다. 태양의 방향과 스카이
박스의 위치를 잠근 후 회전 슬라이더를 이동하면
태양 방향 슬라이더도 같은 양만큼 이동합니다.

• 수평 위쪽의 태양 높이를 변경하려면, 렌더링된 모
델 왼쪽의 태양 높이 슬라이더를 이동합니다.

지반 평면 표시 또는 숨기
기

• 지반 평면 표시와 숨기기 사이에서 전환하려면 렌

더링된 모델 왼쪽의 을 클릭합니다.

지반 평면을 켜면  버튼 아래에 슬라이더가 표시
됩니다. 슬라이더를 움직여 지반 평면의 높이를 조정
할 수 있습니다.

스냅샷 가져오기 및 보기

1. 필요에 따라 모델 및 장면의 위치를 조정합니다.

2. Trimble Connect Visualizer 창의 좌측 상단 모서리에서 을 클릭합니다.
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Trimble Connect Visualizer는 렌더링된 모델의 현재 뷰에 한 스냅샷을 생성합
니다. 스냅샷은 C:\Users\<username>\Pictures
\TrimbleConnectVisualizer 폴더에 저장됩니다.

C:\Users\<username>\Pictures\TrimbleConnectVisualizer 폴더를 열

어 생성한 스냅샷을 보려면 Trimble Connect Visualizer 창의 왼쪽 상단 모서리

에 있는 를 클릭합니다.

애니메이션 생성

렌더링된 모델의 다양한 뷰를 결합하여 다양한 각도로 모델을 표시하는 애니메이
션을 생성할 수 있습니다. 다음 작업을 수행하십시오.

1. Trimble Connect Visualizer 측면 창에서 를 클릭합니다.

2. 다음 작업 중 하나를 실행합니다. 

상 수행할 작업

뷰 추가 a. 모델을 이동하여 사용할 뷰를 표시합니다.

b. 뷰 아래 도구 모음에서 +를 클릭합니다.

a, b 단계를 반복하여 필요한 뷰를 모두 생성합니다.

참고로 여러 뷰를 추가한 경우, 뒤에 새 뷰를 추가할
뷰의 오른쪽 +를 클릭해야 합니다. 마찬가지로 앞에
새 뷰를 추가할 뷰의 왼쪽 또는 +을 클릭해야 합니다.
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상 수행할 작업

애니메이션에서 뷰 제거 • 뷰 우측 상단 모서리의 닫기 버튼(X)을 클릭합니
다.

뷰 간 시간 설정 뷰 간 시간은 애니메이션의 속도를 결정합니다.

• 렌더링된 모델 아래의 상자에 원하는 시간을 초 단

위로 입력합니다( ).

애니메이션 재생 또는 중
지

• 애니메이션을 재생하려면 렌더링된 모델 아래의

도구 모음에서 을 클릭합니다.

• 애니메이션을 중지하고 첫 번째 뷰로 돌아가려면

을 클릭합니다.

애니메이션 연속 재생 애니메이션을 중단하지 않고 반복해서 재생하도록 선
택할 수 있습니다.

a. 렌더링된 모델 아래의 도구 모음에서 을 클릭
합니다.

b. 애니메이션을 재생하려면 을 클릭합니다.

애니메이션에서 태양 위
치 고정

생성하는 각 뷰에서 태양은 다른 위치에 있습니다. 태
양이 움직이는 경우 애니메이션이 이상하게 보일 수
있으므로 태양 위치를 고정하는 것이 유용할 수 있습
니다.

• 렌더링된 모델 아래의 도구 모음에서 을 클릭
합니다.

3. 애니메이션을 저장하려면 Windows 10에 기록된 빌트인 무료 화면과 같은 화
면 레코더를 사용하십시오. 

예를 들어 여기에서 자세한 정보를 확인할 수 있습니다.

모델의 초기 뷰로 돌아가기

1. Trimble Connect Visualizer 측면 창에서 를 클릭합니다.

모델이 Trimble Connect Visualizer 시작 시 열려 있던 뷰로 돌아갑니다.
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전체 화면 모드 시작 또는 종료

1. Trimble Connect Visualizer 측면 창에서 를 클릭합니다.

Trimble Connect Visualizer 측면 창 표시 또는 숨기기

1. Trimble Connect Visualizer 측면 창의 하단에서 를 클릭합니다.

VR 모드에서 Trimble Connect 시각화 도구 사용

Trimble Connect Visualizer에서 VR 모드를 사용하면 가상 현실 모드로 쉽게 전
환할 수 있습니다. VR 모드에서는 키보드 또는 컴퓨터에 연결된 Xbox One 컨트
롤러를 사용해 이동할 수 있습니다. VR 모드에서 움직이면 걷거나 달리는 속도를
모방할 수 있습니다.

VR 모드는 OpenVR API를 사용합니다. 이 때문에 Trimble Connect Visualizer
에서 VR 모드를 사용하려면 다음과 같은 몇 가지 전제 조건이 있습니다.

• OpenVR과 호환되는 VR 장치는 컴퓨터에 연결하여 하드웨어 공급업체의 지침
에 따라 구성되어야 합니다. 그 중에서도 HTC Vive, Oculus Rift, Windows
MR 및 VarjoVR 장치는 OpenVR과 호환됩니다.

Trimble Connect Visualizer의 VR 모드는 일반 3D 모드보다 무겁게 렌더링
됩니다. 장치의 기술 사양을 확인하여 장치에 Trimble Connect Visualizer의
VR 모드에서 작업할 수 있는 충분한 용량이 있는지 확인합니다. 자세한 내용은
장치 공급업체에 문의하십시오.

• Steam 및 SteamVR을 다운로드하여 컴퓨터에 설치해야 합니다.

1. Steam을 다운로드하여 컴퓨터에 설치합니다.

2. Steam 계정을 만들어 Steam에 로그인합니다.

3. SteamVR 패키지를 컴퓨터에 다운로드합니다.

4. SteamVR을 시작하고 구성합니다.

Trimble Connect Visualizer에서 VR 모드에서 작업하기 위해 Steam에 로그
인할 필요가 없습니다. Steam을 한 번 설정한 다음 가끔 업데이트에 로그인하
는 것으로 충분합니다.

1. Trimble Connect Visualizer 측면 창에서 를 클릭합니다. 

VR 모드 아이콘( )이 보이지 않으면 컴퓨터가 VR 모드의 요건을 충족하
지 않는 것입니다.

2. 원하는 로 VR 모드에서 이동합니다. 

다음을 이용해 VR 모드에서 이동하려면 수행할 작업

키보드 키보드 컨트롤이 일반 3D 모드와 동일
합니다.
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다음을 이용해 VR 모드에서 이동하려면 수행할 작업

• 앞으로 이동하려면 W 키를 누릅니
다.

• 뒤로 이동하려면 S 키를 누릅니다.

• 왼쪽으로 이동하려면 A 키를 누릅니
다.

• 오른쪽으로 이동하려면 D 키를 누릅
니다.

• 위아래로 이동하려면 Q 및 E 키를
누릅니다.

• 글로벌 수직 축을 중심으로 회전하
려면 X 및 Z 키를 누릅니다.

• 달리기 속도로 이동하려면 Shift를
길게 누릅니다.

Xbox One 컨트롤러 Xbox One컨트롤러가 Bluetooth를 통
해 컴퓨터에 연결되어 있으면 다음 제어
기능을 사용합니다.

• 뷰어를 뷰 방향을 기준으로 이동하
려면 왼쪽 스틱을 사용합니다.

• 글로벌 수직 축을 중심으로 회전하
려면 오른쪽 스틱을 사용합니다.

• 위아래로 이동하려면 왼쪽 및 오른
쪽 트리거를 사용합니다.

• 달리기 속도로 움직이려면 왼쪽 스
틱을 길게 누릅니다.

3D 모드로 다시 전환하려면 를 다시 클릭합니다.

4.3 모델을 통해 비행
비행 명령을 사용하여 모델을 통해 이동할 수 있으며, 이때 방향과 속도를 바꾸어
가며 이동할 수 있습니다. 시야 설정을 조정할 수도 있는데, 이는 좁은 공간에서 비
행할 때 유용하게 활용할 수 있습니다.

1. 뷰 투영을 원근으로 설정합니다.

a. 뷰를 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 엽니다.

b. 투영 목록에서 원근을 선택합니다.

c. 수정을 클릭합니다.

모델 확인 658 모델을 통해 비행



2. 필요한 경우 시야 설정을 조정합니다. 

값이 클수록 모델을 통해 비행할 때 부재 사이의 거리가 길어집니다.

a. 파일 메뉴에서 설정 --> 고급 옵션 을 클릭하고 모델 뷰 범주로 이동합
니다.

b. 고급 옵션 XS_RENDERED_FIELD_OF_VIEW를 수정합니다.

c. 확인을 클릭합니다.

3. 뷰 탭에서 비행을 클릭합니다.

4. 뷰를 선택합니다. 

마우스 포인터가 화살표와 십자형으로 바뀝니다. 화살표는 현재 비행 방향을
나타냅니다.

5. 마우스를 드래그하여 모델 내에서 이리저리 움직입니다. 

• 앞으로 비행하려면 마우스를 앞으로 움직입니다.

• 비행 방향을 변경하려면 마우스를 원하는 방향으로 드래그합니다.

멀리 떨어진 곳에서 모델에 접근할 때는 비행 속도가 기하급수적으로 빨라
집니다.

• 위나 아래로 이동하려면 Ctrl 키를 누른 상태에서 마우스를 앞이나 뒤로
드래그합니다.

• 카메라 각도를 변경하려면 마우스 휠로 스크롤합니다.

• 카메라 각도의 방향으로 비행하려면 Shift 키를 누른 상태에서 앞이나 뒤
로 스크롤합니다.

6. 비행을 중지하려면 Esc 키를 누릅니다.

4.4 클립 평면 생성
클립 평면을 사용하여 모델에서 필요한 세부사항에 집중할 수 있습니다. 객체 면을
선택하여 클립 평면을 생성하거나 뷰 깊이를 기준으로 한 클립 평면을 생성할 수
있습니다.

클립 평면 생성

객체 전면이 표시되는 모델 뷰에 클립 평면을 최  6개까지 생성할 수 있습니다.

1. 클립 평면을 생성할 때 객체 전면이 표시되는 모델 뷰를 사용해야 합니다. 
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뷰 탭에서 렌더링을 클릭하고 다음 옵션 중 하나를 사용합니다.

• 부재 음영 와이어 프레임 (Ctrl+2)

• 부재 회색조 (Ctrl+3)

• 부재 렌더링 (Ctrl+4)

• 컴포넌트 음영 와이어 프레임 (Shift+2)

• 컴포넌트 회색조 (Shift+3)

• 컴포넌트 렌더링 (Shift+4)

2. 뷰 탭에서 클립 평면 을 클릭합니다.

3. 모델 객체 위에서 마우스 포인터를 움직입니다. 

초록색 기호가 표시된 객체 전면은 선택하여 클립 평면과 정렬할 수 있습니
다. 초록색 선은 잘려나갈 측면을 나타냅니다. 예제:

스냅 도구 모음의 스냅 깊이 (80 페이지) 설정은 사용자가 선택할 수 있는 객
체 면에 영향을 줍니다. 스냅 깊이를 3D 또는 자동으로 설정하여 전체 3D 공
간에서 객체 면을 선택합니다.

4. 객체 전면을 선택합니다. 

클립 평면 기호는 모델에 다음과 같은 모양으로 나타납니다.

5. 4단계를 반복하여 필요한 만큼의 클립 평면을 생성합니다.

6. 클립 평면 생성을 마치려면 Esc 키를 누릅니다.

7. 클립 평면을 옮기려면 클립 평면 가위 기호를 선택하여 새 위치로 끌어갑니
다. 
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8. 클립 평면에서 클립 평면 가위 기호를 새 위치로 이동하려면 Shift 키를 누른
상태에서 기호를 드래그합니다. 

이렇게 하면 클립 평면은 움직이지 않고 가위 기호만 움직입니다.

9. 더 이상 필요하지 않을 때는 클립 평면을 삭제할 수 있습니다. 

• 단일 클립 평면을 삭제하려면 클립 평면 기호를 선택하고 삭제를 누릅니
다.

• 열려 있는 모든 뷰에서 클립 평면을 삭제하려면 뷰 --> 클립 평면 --> 모
든 클립 평면 삭제를 클릭합니다.

뷰 깊이 클립 평면 생성

모델 객체가 작업 영역 뷰 깊이에 맞지 않을 경우 상황에 맞는 도구 모음에서 뷰
깊이 클립 평면을 생성할 수 있습니다.

예를 들어 뷰 깊이를 기준으로 빌딩에서 전체 바닥을 쉽게 격리할 수 있습니다. 뷰
깊이 클립 평면은 기본 Tekla Structures 모델을 비롯해 참조 모델 및 중첩 모델
에서 생성할 수 있습니다.

1. 필요한 경우 상황에 맞는 도구 모음에서 현재 뷰의 뷰 깊이를 수정합니다.

2. 상황에 맞는 도구 모음에서 뷰 깊이 클립 평면 추가 또는 업데이트 를 클릭
합니다.
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3. 뷰 깊이 클립 평면을 제거하려면 상황에 맞는 도구 모음에서 뷰 깊이 클립 평

면 제거 를 클릭하거나 뷰 --> 클립 평면 --> 모든 클립 평면 삭제를 클
릭합니다. 

참고로 작업 영역 상자에서는 뷰 깊이에 해 차이가 있을 수 있고, 중첩 모델
로 작업 시 작업 영역 밖에 있는 모델을 고정할 수 있습니다.

제한 조건:

• 클립 평면을 새 위치로 드래그하여 뷰 깊이 클립 평면을 이동할 수는 없습니다.
그 이유는 뷰 깊이 클립 평면이 뷰 깊이에 절 적으로 연결되기 때문입니다.

• 뷰 깊이를 조정한 후 뷰 깊이 클립 평면 추가 또는 업데이트 버튼을 클릭하여
뷰 깊이 클립 평면을 수동으로 업데이트합니다.

4.5 선택한 뷰 각도로 부재, 컴포넌트 또는 어셈블리
어떤 경우에는 선택된 뷰 각도로 부재, 컴포넌트 또는 어셈블리를 검사하는 것이
유용합니다. 예를 들어 콘크리트 요소를 보강할 때 철근 사이의 거리를 쉽게 확인
할 수 있습니다.

제한 조건:

다음에서는 뷰 각도 옵션을 사용할 수 없습니다.

• 상세 시스템 컴포넌트

• 상세 사용자 컴포넌트

• 사용자 지정 이음매

1. 객체를 선택합니다.

2. 상황에 맞는 도구 모음에서  뷰 각도를 클릭합니다.

3. 상단, 후면, 오른쪽, 하단, 정면, 왼쪽 뷰를 선택하십시오. 

Tekla Structures가 선택한 뷰 각도로 객체를 표시합니다. 전체 객체가 항상
표시되는 것은 아닙니다.

부재의 경우, 뷰 각도는 선택한 객체의 좌표계를 기반으로 하므로 상단 뷰가
음의 z 방향을 찾습니다. 예를 들어 상단 뷰를 선택한 경우, Tekla Structures
는 좌표계에서 현재 뷰 각도를 위에서 아래로 설정합니다.

어셈블리 및 컴포넌트의 경우 뷰 각도는 어셈블리 메인 부재의 좌표계를 기준
으로 합니다. 따라서 객체가 항상 선택한 뷰 각도에서 예상 로 표시되지 않
을 수 있습니다.

4. 원래의 3D보기로 돌아가려면 보기 각도 옵션의 중간에 있는 단추를 클릭하십
시오.

주 Tekla Structures는 마우스가 마지막으로 있었던 뷰인 현재 뷰에서 객체를
보여줍니다. 예를 들어 두 뷰 위에 상황에 맞는 도구 모음이 있는 경우, 마우
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스가 마지막에 있었던 뷰에 객체가 표시되고 객체를 선택했던 뷰에는 표시되
지 않습니다.

기타 참조

모델 객체 표시 방법 조정 (622 페이지)

4.6 객체 속성 조회
조회 명령을 사용하여 모델 내 특정 객체 또는 객체 그룹에 관한 정보를 가져옵니
다.

다음 작업 중 하나를 수행하십시오.

조회하려면 다음을 실행

객체 속성 1.

리본에서 객체를 클릭합니다.

2. 객체를 선택합니다.

Tekla Structures가 별도의 창에 객체 속성을
표시합니다.

점 좌표 1.

리본에서  옆의 아래쪽 화살표를 클릭한
후 점 좌표를 선택합니다.

점 좌표 조회 화 상자가 표시됩니다.

2. 선택을 클릭하고 모델의 점을 선택하여 점 좌
표를 확인합니다.

• 로컬 좌표

• 모델 좌표(글로벌)

• 프로젝트 기준점 좌표

• 현재 기준점 좌표

무게중심 1.

리본에서  옆의 아래쪽 화살표를 클릭한
후 무게중심을 선택합니다.

2. 하나 이상의 부재를 선택합니다.

Tekla Structures는 선택한 각 부재의 무게중
심에 한 지점을 생성하고 별도의 창에 무게중
심에 관한 정보를 표시합니다.

사용자 지정 레포트를 사용
하는 객체 속성

사용자 지정 조회 (665 페이지)를 참조하십시오.
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조회하려면 다음을 실행

용접 부재 1.

리본에서  옆의 아래쪽 화살표를 클릭한
후 용접된 부재를 선택합니다.

2. 부재를 선택합니다.

Tekla Structures가 선택된 부재와 이 부재에
용접된 모든 부재를 강조 표시합니다.

기본 용접 부재 1.

리본에서  옆의 아래쪽 화살표를 클릭한
후 메인 용접 부재를 선택합니다.

2. 부재를 선택합니다.

보조 부재를 선택하면 Tekla Structures가 기
본 부재를 강조 표시합니다.

어셈블리 또는 콘크리트 부
재 객체

어셈블리에서 객체 확인 및 강조 표시 (435 페이
지) 또는 콘크리트 부재에서 객체 확인 및 강조 표
시 (440 페이지)를 참조합니다.

컴포넌트 객체 1.

리본에서  옆의 아래쪽 화살표를 클릭한
후 컴포넌트 객체를 선택합니다.

2. 컴포넌트를 선택합니다.

Tekla Structures가 선택된 컴포넌트에 속하
는 모든 객체를 강조 표시합니다.

페이즈

리본에서  옆의 아래쪽 화살표를 클릭한 후 페
이즈를 선택합니다.

Tekla Structures가 별도의 창에 다양한 페이즈의
객체에 관한 정보를 표시합니다.

모델 크기 Tekla Structures가 별도의 창에 현재 모델에 있
는 모든 객체의 수량을 표시합니다.

리본에서  옆의 아래쪽 화살표를 클릭한 후 모
델 크기를 선택합니다.

기타 참조

객체 속성 레포트 템플릿 (664 페이지)
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객체 속성 레포트 템플릿

객체 조회 명령을 사용하여 객체 속성을 볼 때 Tekla Structures는 다음 레포트
템플릿을 사용합니다.

객체 유형 템플릿

어셈블리 TS_Report_Inquire_Assembly.rpt

볼트 TS_Report_Inquire_Bolt.rpt

콘크리트 부재 TS_Report_Inquire_Cast_Unit.rpt

부재 TS_Report_Inquire_Part.rpt

타설 경계선 TS_Report_Inquire_Pour_Break.rpt

타설 객체 TS_Report_Inquire_Pour_Object.rpt

타설 단위 TS_Report_Inquire_Pour_Unit.rpt

철근 메쉬 TS_Report_Inquire_Rebar_Mesh.rpt

철근 집합 TS_Report_Inquire_Rebar_Set.rpt

강연선 TS_Report_Inquire_Rebar_Strand.rpt

참조 모델 TS_Report_Inquire_Reference.rpt

철근 TS_Report_Inquire_Reinforcement.rpt

표면 TS_Report_Inquire_Surface.rpt

용접부 TS_Report_Inquire_Welding.rpt

Tekla Structures가 ..\Program Files 폴더에 설치되면, 이러한 템플릿은 기

본적으로 ..\ProgramData\Trimble\Tekla Structures\<version>
\environments\common\system 폴더에서 사용 가능합니다.

필요에 따라 이런 템플릿을 수정할 수 있습니다. 템플릿 사용 방법에 한 자세한
내용은 템플릿 편집기 사용자 설명서를 참조하십시오.

템플릿 이름을 TS_Report_Inquire_Connection.rpt로 저장하여 접합부 및

세부사항의 사용자 지정 템플릿을 생성할 수도 있습니다.

기타 참조

객체 속성 조회 (663 페이지)

사용자 지정 조회
사용자 지정 조회 명령을 사용하여 선택된 모델 객체에 관한 정보를 측면 창에 표
시할 수 있습니다. 표시할 정보를 정의할 수 있습니다.

사용자 지정 조회 도구 사용

1. 측면 창에서 사용자 지정 조회 버튼 을 클릭합니다. 
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또는 리본에서  옆의 아래쪽 화살표를 클릭한 후 사용자 지정 조회를 선
택할 수 있습니다.

측면 창에서 사용자 지정 조회 창이 열립니다.

2. 레포트 유형 목록에서 객체 정보를 표시할 때 사용할 레포트 템플릿을 선택합
니다.

3. 모델 객체를 선택합니다. 

Tekla Structures가 측면 창에 객체 속성을 표시합니다.

예를 들어 부재, 볼트 및 철근 같은 여러 객체 또는 객체 유형을 선택하는 경
우 Tekla Structures는 객체 유형 또는 사용한 레포트 템플릿에 관계없이 선
택한 모든 객체 유형의 수량을 표시합니다. 다른 객체 속성의 경우 Tekla
Structures는 다름을 표시합니다.

사용자 지정 조회 도구로 표시할 정보를 정의합니다.
사용자 지정 조회 측면 창에 표시될 정보를 정의할 수 있습니다. 레포트 템플릿과
그 속성을 추가하고 수정할 수 있습니다.

1. 측면 창에서 사용자 지정 조회 버튼 을 클릭합니다. 

또는 리본에서  옆의 아래쪽 화살표를 클릭한 후 사용자 지정 조회를 선
택할 수 있습니다.

측면 창에서 사용자 지정 조회 창이 열립니다.

2.  버튼을 클릭합니다. 
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내용 관리 화 상자가 표시됩니다.

속성 목록에는 기본적으로 사용 가능한 속성이 들어 있습니다. 계산된 속성
영역에서 자체 속성 공식을 생성할 수 있습니다. 사용자 지정 조회 내용 목록
에는 측면 창에 값이 표시되는 속성이 들어 있습니다.

3. 사용 가능한 레포트 템플릿과 속성을 정의합니다. 

• 기존 레포트 템플릿을 수정하려면 내용 관리 화 상자의 상단 왼쪽 목록
에서 템플릿을 선택합니다.

• 새 레포트 템플릿을 생성하려면  버튼 옆의 입력란에 이름을 입력한 후

 기호를 클릭합니다.

• 기본 속성을 수정하려면 InquiryTool.config 파일을 편집합니다.

예를 들어 속성의 단위를 변경할 수 있습니다.

• 새로 계산된 속성을 생성하려면 계산된 속성 영역 아래에 있는  버
튼을 클릭합니다. 계산된 속성을 수정하려면 계산된 속성 영역에 있는 셀
을 두 번 클릭합니다. 속성 셀에 속성의 이름을 입력합니다. 수식 셀에서는
속성 이름과 표준 수학 기호(+, -, *, /)를 사용하여 수식을 만들 수 있습니
다.

4. 사용자 지정 조회 측면 창에 표시될 속성을 정의합니다. 
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• 측면 창에 속성을 더 추가하려면 속성 또는 계산된 속성 목록에서 속성을

선택한 후  버튼을 클릭합니다.

• 측면 창에서 속성을 제거하려면 사용자 지정 조회 내용 목록에서 속성을

선택한 후  버튼을 클릭합니다.

• 속성의 순서를 변경하려면  버튼을 사용합니다.

• 속성의 공식을 변경하려면 아래 화살표를 클릭하고 목록에서 다른 공식
(SUM, AVERAGE, MAX 또는 MIN)을 선택합니다.

5. 를 클릭하여 변경 사항을 저장합니다.

InquiryTool.config 파일의 기본 속성 수정
InquiryTool.config 파일을 사용하여 내용 관리 도구의 사용자 지정 조회 

화 상자에 기본 속성으로 표시할 속성을 제어합니다.

주 이 섹션은 고급 사용자를 위한 것입니다.

Tekla Structures는 다음 폴더에 있는 InquiryTool.config 파일을 다음 순서

로 검색합니다.

1. 모델 폴더의 \attributes 폴더

2. XS_PROJECT로 정의된 폴더의 \CustomInquiry 하위 폴더

3. XS_FIRM로 정의된 폴더의 \CustomInquiry 하위 폴더

4. XS_SYSTEM로 정의된 폴더의 \CustomInquiry 하위 폴더

하위 폴더 \CustomInquiry가 있는 폴더 몇 개를 지정하면 Tekla Structures는

제일 먼저 발견한 폴더를 사용합니다.

InquiryTool.config 파일에 새 속성을 추가하려면

1. 표준 텍스트 편집기에서 InquiryTool.config 파일을 엽니다.

2. [ATTR_CONTENT_??]의 전체 내용을 파일 끝에 복사합니다.

3. 새 속성의 위치 번호를 변경합니다. 

예를 들어, [ATTR_CONTENT_??]를 [ATTR_CONTENT_66]으로 변경합니다.

4. 속성의 NAME, DISPLAY_NAME, DATATYPE, UNIT 및 DECIMAL 값을 수정합니

다. contentattributes_global.lst 또는

contentattributes_userdefined.lst 파일에 있는 속성 이름과 정의를

사용합니다.

5. TOTAL_ATTR_CONTENT 값을 파일에 있는 총 속성 수를 나타내는 값으로 변

경합니다. 

예를 들어, TOTAL_ATTR_CONTENT=65를 TOTAL_ATTR_CONTENT=66으로

변경합니다.

모델 확인 668 객체 속성 조회



6. 파일을 저장합니다.

4.7 객체 측정
모델에서 두 점 사이와 볼트 사이의 거리, 각도, 호를 측정하려면 측정 명령을 사용
합니다.

모든 측정값은 일시적입니다. 창을 업데이트하거나 다시 그릴 (45 페이지) 때까지
모델 뷰 창에 측정값이 나타납니다.

단위는 파일 메뉴 --> 설정 --> 옵션 --> 단위 및 소수 의 설정에 따릅니다.

거리 측정
모델에서 수평, 수직 및 사용자 정의 거리를 측정할 수 있습니다.

1. Ctrl+P를 눌러 평면 뷰로 전환합니다.

2. 편집 탭에서 측정을 클릭하고 다음 명령 중 하나를 선택합니다. 

• 거리

이 명령으로 두 점 사이의 거리를 측정할 수 있습니다. 경사진 거리나 정렬
된 거리를 측정하기 위해 이 명령을 사용합니다. 기본적으로 결과에는 거
리 및 좌표가 포함됩니다.

• 수평 거리

이 명령으로 뷰 평면 x축의 방향으로 두 점 사이의 거리를 측정할 수 있습
니다.

• 수직 거리

이 명령으로 뷰 평면 y축의 방향으로 두 점 사이의 거리를 측정할 수 있습
니다.

3. 시작점을 선택합니다.

4. 끝점을 선택합니다.

5. 치수선에서 측정값을 나타낼 쪽을 표시하는 점을 선택합니다. 

다음 창이 업데이트되거나 다시 그려질 (45 페이지) 때까지 측정 결과가 표시
됩니다.

각도 측정
모델에서 각도를 측정할 수 있습니다.

1. 편집 탭에서, 측정 --> 각도 을 클릭합니다.

2. 중심점을 선택합니다.

3. 시작점을 선택합니다.
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4. 끝점을 선택합니다. 

다음 창이 업데이트되거나 다시 그려질 (45 페이지) 때까지 측정 결과가 표시
됩니다.

호 측정
모델에서 호의 반경 및 길이를 측정할 수 있습니다.

1. 편집 탭에서, 측정 --> 호 을 클릭합니다.

2. 시작점을 선택합니다.

3. 중간점을 선택합니다. 

시작점과 끝점 사이에서 호를 따라 어떤 점이든 중간점이 될 수 있습니다.

4. 끝점을 선택합니다. 

다음 창이 업데이트되거나 다시 그려질 (45 페이지) 때까지 측정 결과가 표시
됩니다.

(1) 시작점

(2) 중간점

(3) 끝점

(4) 호 반경

(5) 호 길이

볼트 간격 측정
볼트 그룹에서 볼트 사이의 거리를 측정할 수 있습니다. Tekla Structures에서는
볼트와 선택한 부재 사이의 가장자리 거리도 보여 줍니다.

1. 편집 탭에서 측정 --> 볼트 간격 을 클릭합니다.

2. 볼트 그룹을 선택합니다.

3. 부재를 선택합니다. 
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다음 창이 업데이트되거나 다시 그려질 (45 페이지) 때까지 측정 결과가 표시
됩니다.

4.8 간섭 감지
간섭 체크 관리자 도구를 사용하여 서로 충돌하거나 너무 가까운 부재, 볼트, 용접,
철근 또는 참조 모델 객체를 찾습니다.

충돌 확인 설정을 사용하여 서로 다른 모델 객체 간 클리어런스를 정의합니다.

오거나이저에서 생성된 단면과 바닥을 사용하여 제어된 간섭 체크를 실행할 수도
있습니다.
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다른 Tekla Structures 모델을 참조 모델로 사용하려면 간섭 체크 시 사용할 수
있도록 모델을 IFC 형식으로 내보내야 합니다. 간섭 체크에서는 다음과 같은 참조
모델 파일 형식이 지원됩니다.

• IFC

• IFC4

• DWG

• DGN

• SKP

• .tekla (중첩 모델 제외)

기타 참조

모델에서 간섭 찾기 (672 페이지)

모델에서 간섭 찾기
간섭 체크를 사용하여 참조 모델 객체, 참조 모델 및 Tekla Structures 객체 사이
에서, 그리고 참조 모델 및 Tekla Structures 모델 내부에서 간섭을 찾을 수 있습
니다.

1. 관리 탭에서 간섭체크 를 클릭합니다.

2. 간섭 체크 관리자 화 상자에서 알맞은 간섭 체크 설정을 선택합니다. 여기
에서 선택한 설정에 따라 간섭 체크에 포함되는 사항이 결정됩니다. 

• 참조 모델 간

참조 모델 간 간섭이 간섭 체크에 포함됩니다.

• 참조 모델 내 객체

참조 모델 내 간섭이 간섭 체크에 포함됩니다(볼트 및 용접은 포함되지 않
음).

• 부재 간

Tekla Structures 객체 간 간섭이 간섭 체크에 포함됩니다.

이러한 설정에 관련 고급 옵션이 있습니다.
XS_CLASH_CHECK_BETWEEN_REFERENCES,
XS_CLASH_CHECK_INSIDE_REFERENCE_MODELS 및
XS_CLASH_CHECK_BETWEEN_PARTS. 간섭 체크 관리자 화 상자에서
설정을 변경해도 고급 옵션에 설정된 값은 영향을 받지 않습니다. 다른 모델
을 열거나 Tekla Structures를 다시 시작하면 간섭 체크 관리자 화 상자의
설정이 고급 옵션 값과 일치하도록 재설정됩니다.

3. 참조 모델 객체 사이의 최소 거리(mm)를 설정합니다. 

설정된 최소 거리보다 서로 가까운 위치에 있는 참조 모델 객체가 간섭 체크
목록에 보고됩니다. 설정할 수 있는 가장 높은 최소 거리는 500 mm입니다.
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4. 모델에서 간섭 체크에 포함할 객체를 선택합니다.

5. 을 클릭하여 객체를 확인합니다. 

간섭 체크 관리자의 상태 표시줄은 간섭 체크가 진행 중임을 나타냅니다.

Tekla Structures는 또한 간섭 체크 진행률 표시줄과 함께 화 상자를 표시
합니다. 진행률 표시줄에는 먼저 Tekla Structures 객체에 한 간섭 체크 진
행률이 표시되고, 그다음 참조 모델 객체 및 타설에 한 간섭 체크 진행률이
표시됩니다. 화 상자에서 간섭 체크를 취소할 수 있습니다.

간섭 체크가 완료되면 간섭 체크 관리자 화 상자의 상태 표시줄에 간섭 체
크 결과 나열에 관한 메시지가 표시되고 간섭 목록에 모든 간섭을 추가하는
데 소요되는 예상 시간을 나타내는 진행률 표시줄이 표시됩니다. 목록이 완료
되면 상태 표시줄 메시지가 준비로 변경됩니다.

6. 모델에서 간섭을 강조 표시하려면 간섭 목록에서 행을 선택합니다. 

관련 모델 객체가 선택됩니다.

7. 뷰의 중앙에 선택한 객체가 표시되도록 활성 뷰를 확 /축소하려면 행을 두
번 클릭합니다. 

간섭 목록에 간섭이 하나만 있는 경우 충돌 객체를 확  및 강조 표시하려면
간섭 목록에서 해당 충돌(간섭)을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 충돌 정
보를 선택합니다.

8. 간섭 체크에 더 많은 객체를 포함시키려면 원하는 모델 객체를 선택하고 간섭
체크를 다시 실행합니다. 

새로운 간섭이 목록 끝에 추가됩니다.

9. 객체를 제거하거나 수정한 후 간섭 체크를 다시 실행하여 여전히 간섭이 존재
하는지 확인합니다.

a. 간섭 목록에서 원하는 행을 선택합니다.

b. 를 클릭하여 간섭 체크를 다시 실행합니다.

주 전체 모델이 아니라 적절한 단면 및 바닥에 해서만 간섭 체크를 실행해야 최상의 결
과를 얻을 수 있습니다. 오거나이저를 사용하여 간섭 체크를 실행할 단면과 바닥을 선
택합니다. 오거나이저의 범주 트리에서 단면 또는 바닥을 선택하고 마우스 오른쪽 버
튼을 클릭하여 모델에서 선택을 선택합니다.

주 모델에서 간섭을 찾을 수 없는 경우, 객체 렌더링을 선택한 부재만 표시(Ctrl+5)로 전
환하여 가시성을 개선합니다.

참고로 프로파일 및 위치가 동일한 경우에는 간섭이 감지되지 않습니다.

기타 참조

객체 목록 관리 (677 페이지)
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간섭 체크 결과 관리
이 섹션에서는 간섭 체크에서 사용되는 기호 및 간섭 유형을 해석하는 방법과 간
섭의 상태 또는 우선순위를 변경하는 방법을 설명합니다.

자세한 정보를 살펴보려면 아래 링크를 클릭하십시오.

간섭 체크에 사용되는 기호 (674 페이지)

간섭 유형 정보 (674 페이지)

객체 목록 관리 (677 페이지)

간섭 검색 (678 페이지)

간섭 상태 변경 (678 페이지)

간섭 우선순위 변경 (678 페이지)

간섭 체크에 사용되는 기호
간섭 체크 관리자는 다음 플래그를 사용하여 간섭 상태를 표시합니다.

플래그 상태 설명

(없음) 활성 기본 상태. 새로운, 수정된, 해결된 또는 없는 간섭
이 아닙니다.

새로 만들기 모든 간섭은 최초로 발견되면 새로운 간섭으로 표시
됩니다.

수정됨 객체가 수정된 경우(예: 프로파일을 변경) 간섭 체크
를 다시 실행하면 상태가 수정됨으로 변경됩니다.

일부 객체 속성만 이 플래그에 영향을 미칩니다. 어
느 속성이 영향을 미치는지 확인하려면 열 제목 중
하나를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하십시오. 보이
는 속성과 숨은 속성 모두 플래그에 영향을 미칩니
다.

해결됨 객체에 더 이상 간섭이 없을 경우 간섭 체크를 다시
실행하면 상태가 해결됨으로 변경됩니다.

없음 간섭을 일으킨 객체를 하나 또는 둘 모두 모델에서
제거한 경우 간섭 체크를 다시 실행하면 상태가 없
음으로 변경됩니다.

기타 참조

모델에서 간섭 찾기 (672 페이지)

간섭 유형 정보
Tekla Structures는 간섭 체크 관리자 화 상자의 유형 행에 각 간섭의 유형을
표시합니다.
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다음과 같은 간섭 유형이 발생할 수 있습니다.

유형 설명 예제

간섭 객체가 다른 객체
와 부분적으로 중
첩됩니다.

간섭 두 개의 동일한 객
체가 완전히 중첩
됩니다.
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유형 설명 예제

간섭 객체가 여러 위치
에서 서로 교차합
니다.

간섭 객체가 다른 객체
를 관통합니다.
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유형 설명 예제

내부 객체가 다른 객체
의 내부에 위치합
니다.

최소 거리 객체는 정의된 최
소 거리보다 더 가
깝습니다. 최소 거
리는 기본 Tekla
Structures 객체
간이 아닌 참조 모
델 객체 간에만 사
용됩니다.

기타 참조

모델에서 간섭 찾기 (672 페이지)

간섭 체크 결과 관리 (673 페이지)

객체 목록 관리

간섭 체크 관리자에서 간섭 목록을 관리하려면:

설정 방법

간섭 결과의 정렬 순서를 변경 원하는 열의 제목을 클릭하여 오름차순과 내림차순
사이를 전환합니다.

간섭 목록에서 여러 행 선택 Ctrl 또는 Shift를 누른 상태에서 행을 선택합니다.

열 표시 또는 숨기기 1. 열 제목 중 하나를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭
하여 메뉴를 엽니다.
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설정 방법

2. 목록 항목을 클릭하여 표시하거나 숨깁니다.

항목 앞에 체크 표시 가 있으면 이 항목이 표
시되는 것을 의미합니다.

기타 참조

모델에서 간섭 찾기 (672 페이지)

간섭 검색
검색 상자를 사용하여 검색어를 기반으로 간섭을 찾습니다. 검색어를 많이 입력할
수록 검색 결과가 정확해집니다. 예를 들어 column 8112를 입력할 경우 이 검색

어 모두와 일치하는 간섭만 표시됩니다.

1. 간섭을 검색할 간섭 체크 세션을 엽니다.

2. 검색 상자에 검색할 단어를 입력합니다. 

검색어를 입력하는 동시에 검색 결과가 표시됩니다.

3. 검색 범위를 좁히려면 더 많은 문자를 입력합니다.

4. 모든 간섭을 다시 표시하려면 검색 상자 옆의 를 클릭합니다.

기타 참조

모델에서 간섭 찾기 (672 페이지)

간섭 상태 변경

1. 간섭 체크 관리자에서 상태를 변경할 간섭을 선택합니다.

2. 선택한 행 가운데 하나를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭합니다.

3. 상태를 선택하고 상태 옵션 중 하나를 선택합니다. 

• 할당

• 고정

• 승인

• 무시

• 다시 열기

기타 참조

모델에서 간섭 찾기 (672 페이지)

간섭 우선순위 변경

1. 간섭 체크 관리자에서 우선순위를 변경할 간섭을 선택합니다.

모델 확인 678 간섭 감지



2. 선택한 행 가운데 하나를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭합니다.

3. 우선순위를 선택하고 상태 옵션 중 하나를 선택합니다. 

• 높음

• 보통

• 낮음

기타 참조

모델에서 간섭 찾기 (672 페이지)

간섭 그룹화 및 그룹 해제
간섭을 한 단위로 처리할 수 있도록 여러 간섭을 한 그룹으로 결합할 수 있습니다.

1. 간섭 체크 관리자에서 그룹화할 간섭을 선택합니다.

2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 후 그룹 --> 그룹 을 선택합니다.

3. 기존 그룹에 간섭을 추가하려는 경우 간섭과 그룹을 선택하고 2단계를 반복합
니다. 

주 간섭은 중첩 그룹을 생성할 수 없습니다.

4. 간섭을 그룹 해제하려면:

a. 해제할 간섭 그룹을 선택합니다.

b. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 후 그룹 --> 그룹 해제 을 선택합니다.

기타 참조

간섭 감지 (671 페이지)

간섭 세부 정보 보기
충돌 정보 화 상자를 사용하여 간섭에 관한 세부 정보를 확인합니다.

예를 들어 간섭을 일으킨 객체의 프로파일, 재질 및 클래스를 확인할 수 있습니다.
이 기능은 세 개 이상의 객체를 포함하는 간섭 그룹 (679 페이지)을 볼 때 특히 유
용합니다.

1. 세부 정보를 확인할 간섭 또는 간섭 그룹을 선택합니다.

2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 후 충돌 정보을 선택합니다. 

주 한 번에 하나의 충돌 또는 충돌 그룹에 한 정보를 볼 수 있습니다. 두
개 이상의 충돌 또는 충돌 그룹을 선택하면 충돌 정보 옵션이 비활성화됩
니다.
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기타 참조

간섭에 설명 추가 (680 페이지)

간섭 이력 보기 (681 페이지)

간섭에 설명 추가
간섭 및 간섭 그룹에 설명을 추가할 수 있습니다. 예를 들어 설명을 사용자 자신과
다른 사용자에 한 메모로 사용할 수 있습니다.

1. 설명을 입력할 간섭 또는 간섭 그룹을 선택합니다.

2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 후 충돌 정보을 선택합니다.

3. 설명 탭으로 이동합니다.

4. 을 클릭하여 설명 추가 화 상자를 엽니다.

5. 설명 상자에 설명을 입력합니다.

6. 필요한 경우 만든 이 이름 및 날짜를 수정합니다.

7. 확인을 클릭합니다.

기타 참조

간섭 설명 수정 (680 페이지)

간섭 설명 제거 (680 페이지)

간섭 설명 수정

1. 설명을 수정할 간섭 또는 간섭 그룹 (679 페이지)을 선택합니다.

2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 후 충돌 정보을 선택합니다.

3. 설명 탭으로 이동합니다.

4. 수정할 설명을 선택합니다.

5. 을 클릭하여 설명 편집 화 상자를 엽니다.

6. 설명을 수정합니다.

7. 확인을 클릭합니다.

기타 참조

간섭에 설명 추가 (680 페이지)

간섭 설명 제거 (680 페이지)

간섭 설명 제거

1. 설명을 제거할 간섭 또는 간섭 그룹 (679 페이지)을 선택합니다.

모델 확인 680 간섭 감지



2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 후 충돌 정보을 선택합니다.

3. 설명 탭으로 이동합니다.

4. 제거할 설명을 선택합니다.

5.  기호를 클릭합니다.

기타 참조

간섭에 설명 추가 (680 페이지)

간섭 설명 수정 (680 페이지)

간섭 이력 보기
특정 간섭의 이력을 볼 수 있습니다. 예를 들어 누가 언제 간섭을 발견했는지 확인
할 수 있습니다.

1. 간섭 또는 간섭 그룹 (679 페이지)을 선택합니다.

2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 후 충돌 정보을 선택합니다.

3. 이력 탭으로 이동합니다. 

간섭의 이력 정보가 표시됩니다.

기타 참조

간섭 세부 정보 보기 (679 페이지)

간섭 목록 인쇄
간섭 목록을 인쇄할 수 있습니다. 인쇄 설정은 모든 표준 Windows 응용 프로그램
과 동일한 방식으로 제어할 수 있습니다.

1. 인쇄할 간섭 체크 세션을 엽니다.

2. 인쇄...를 클릭합니다.

3. 필요한 경우 인쇄 설정을 수정합니다.

4. 인쇄...를 클릭합니다.

기타 참조

인쇄 전 간섭 목록 미리 보기 (681 페이지)

용지 크기, 여백 및 페이지 방향 설정 (682 페이지)

인쇄 전 간섭 목록 미리 보기
인쇄 미리 보기 화 상자의 옵션을 사용하여 간섭 목록을 인쇄하면 어떤 모양일
지 확인합니다.
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인쇄 목록을 미리 보려면:

설정 방법

인쇄 미리 보기... 화 상자를
엽니다.

간섭 체크 관리자에서  옆에 있는 아래쪽 화살표
를 클릭하고 인쇄 미리 보기...를 선택합니다.

한 번에 볼 페이지 수 선택 페이지 레이아웃 버튼 중 하나를 클릭합니다.

간섭 목록이 매우 길다면 목록이 여러 페이지가 될
수 있습니다.

페이지 확  또는 축소  옆의 아래쪽 화살표를 클릭하고 메뉴에서 옵션을
선택합니다.

현재 페이지 인쇄  기호를 클릭합니다.

인쇄 미리 보기... 화 상자를
닫습니다.

닫기를 클릭합니다.

기타 참조

간섭 목록 인쇄 (681 페이지)

용지 크기, 여백 및 페이지 방향 설정 (682 페이지)

용지 크기, 여백 및 페이지 방향 설정
간섭 목록을 인쇄하기 전에 페이지 설정 화 상자에서 용지 크기, 여백 및 페이지
방향을 설정할 수 있습니다.

주 용지 크기 및 용지 소스 옵션은 프린터에 따라 다릅니다. 다른 용지 옵션을 사
용하려면 인쇄 화 상자에서 다른 프린터를 선택하고 적용을 클릭합니다.

1.  버튼 옆의  화살표를 클릭하고 페이지 설정을 선택합니다.

2. 크기 상자에서 사용할 용지 크기를 선택합니다.

3. 소스 상자에서 올바른 용지 소스를 선택합니다.

4. 방향 아래에서 페이지 방향 옵션 중 하나를 선택합니다. 

• 세로방향: 수직 페이지 방향

• 가로방향: 수평 페이지 방향

5. 여백 아래에서 왼쪽, 오른쪽, 상단 및 하단 여백을 입력합니다.

6. 확인을 클릭하여 변경 사항을 저장합니다.

기타 참조

간섭 목록 인쇄 (681 페이지)

인쇄 전 간섭 목록 미리 보기 (681 페이지)
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간섭 체크 세션 열기 및 저장
간섭 체크 세션은 ..\TeklaStructuresModels\<model>\Clashes 폴더에

XML 파일로 저장됩니다. 간섭 체크 관리자를 처음 열면 Tekla Structures가 자동
으로 이 폴더를 생성합니다.

간섭 체크 관리자에서 세션을 열거나 저장하려면 다음 중 하나를 수행합니다.

상 수행할 작업

세션 열기 1.
 기호를 클릭합니다.

2. 열기 화 상자에서 세션을 선택합니다.

3. 열기 기호를 클릭합니다.

새 세션 시작
 기호를 클릭합니다.

간섭 체크 관리자는 간섭 체크를 실행하지 않고 간
섭 목록을 지웁니다.

간섭 체크 관리자에 간섭이 이미 있는 경우, 참조 모
델 간, 참조 모델 내 객체, 부재 간 또는 최소 거리
(mm) 설정의 확인란을 선택 또는 선택 해제하면 새
간섭 체크 세션이 시작됩니다. Tekla Structures에
서 현재 간섭 체크 세션을 저장할지 여부를 묻는 
화 상자를 표시합니다.

현재 세션 저장
 기호를 클릭합니다.

현재 세션을 다른 이름으로 또는
다른 위치에 저장

1.
 버튼 옆의 화살표 를 클릭합니다. 메뉴가

나타납니다.

2.
다른 이름으로 저장 기호를 클릭합니다.

3. 다른 이름으로 저장 화 상자에서 세션을 저장
할 폴더를 찾습니다.

4. 파일 이름 상자에 새 이름을 입력합니다.

5. 저장 기호를 클릭합니다.

선택한 간섭만 저장 1. 간섭 목록에서 저장할 간섭을 선택합니다.

2.
 버튼 옆의 화살표 를 클릭합니다. 메뉴가

나타납니다.

3.
저장 선택됨 기호를 클릭합니다.

기타 참조

간섭 감지 (671 페이지)
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볼트의 간섭 체크 클리어런스 영역 정의
볼트가 프로파일과 간섭을 일으키는지, 볼트를 고정할 공간이 충분한지 확인하기
위해 볼트의 간섭 체크 클리어런스 영역을 정의할 수 있습니다.

1. 파일 메뉴에서 설정 --> 옵션 를 클릭합니다.

2. 옵션 화 상자에서 간섭체크 설정으로 이동합니다.

3. 볼트 클리어런스 값을 수정합니다. 

이 상자가 비어 있을 경우 Tekla Structures가 기본값 1.00을 사용합니다.

d는 볼트 헤드 또는 너트 직경 중 큰 값

간섭 체크 클리어런스 영역

4. 각 상자 앞의 확인란을 선택했는지 확인합니다. 

확인란을 선택 해제하면 클리어런스는 0이 됩니다.

5. 적용 또는 확인을 클릭합니다.

주 Tekla Structures가 볼트 카탈로그에서 볼트 헤드 또는 너트 직경을 찾을 수 없으면
섕크 직경을 신 사용합니다.

기타 참조

간섭 감지 (671 페이지)

4.9 부재 또는 어셈블리 비교
선택한 두 부재 또는 어셈블리를 비교하여 예를 들어 동일한 위치 번호를 가져왔
는지 확인할 수 있습니다.

1. 비교할 객체를 선택합니다. 

• 부재를 비교하려면 모델에서 두 부재를 선택합니다.

• 어셈블리를 비교하려면 각 어셈블리에서 부재를 선택합니다.
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2. 편집 탭에서 비교를 클릭한 후 부재 비교 또는 어셈블리 비교를 선택합니다. 

Tekla Structures가 상태 표시줄에 결과를 표시합니다. 예를 들어 부재 지오
메트리가 다르거나 부재가 어셈블리에 다르게 배치된다는 메시지가 나타날
수 있습니다.

기타 참조

모델 확인 (643 페이지)

4.10 솔리드 오류 보기
로그 파일에서 솔리드 오류를 볼 수 있습니다. 이 기능은 예를 들어 부재 또는 타설
객체에서 중첩되는 부피 및 면이 발생하는 경우, 그리고 오류를 분석해야 하는 경
우 필요할 수 있습니다.

1. 파일 메뉴에서 로그 --> 세션 기록 로그 를 클릭합니다.

2. Solid error라는 구로 시작하는 행이 있는지 찾습니다.

3. 해당 Solid failure position 행을 선택하여 솔리드 객체 오류를 표시합

니다. 

모델에 다이아몬드 형태 위치자가 표시되어 오류 위치를 알려줍니다.

팁 로그 파일에서 Solid error 행을 클릭할 때 오류 위치가 뷰의 중앙에

표시되도록 하려면 z 키를 누릅니다.

4. 뷰를 다시 그려 위치자를 숨깁니다.

기타 참조

타설 문제 해결 (469 페이지)

4.11 모델 진단 및 복구
진단 및 복구 명령을 사용하여 모델 객체 구조 및 라이브러리 데이터베이스
(xslib)에서 오류와 불일치를 확인 및 복구합니다. 모델을 진단 및 복구함으로써

예를 들어 빈 어셈블리가 제거되었는지, 사용하지 않는 점과 속성이 삭제되었는지
확인할 수 있습니다. 모델 복구를 통해 잘못된 객체 관계 및 계층도 교정할 수 있습
니다. 주기적으로 모델을 진단 및 복구하여 모델 데이터베이스의 일관성 및 무결성
을 유지하는 것이 좋습니다.

모델 확인 685 솔리드 오류 보기



1. 파일 메뉴에서 진단 및 복구를 클릭합니다.

2. 해당 진단 명령을 선택합니다. 

모델에서 발견된 오류와 불일치가 레포트에 나열됩니다. 이 중 일부는 자동으
로 교정되며, 일부는 경고로 표시되어 사용자가 직접 교정해야 합니다.

프로파일, 재질 등급, 볼트 요소나 어셈블리 또는 철근이 해당 카탈로그에 없
다면 Tekla Structures 환경이나 카탈로그 파일이 모델의 원래 환경이나 카
탈로그와 같이 않을 수 있습니다.

모델 객체에 솔리드 오류 (685 페이지)가 있는 경우에는 레포트에 나열됩니
다. 레포트는 진단 모델 명령을 실행할 때마다 업데이트됩니다. (솔리드 오류
는 세션 기록 로그TeklaStructures_<user>.log파일에도 나열됩니다.)

다음 표에는 모델 진단에서 가장 흔히 발견되는 오류 및 불일치가 나와 있습
니다.

진단 결과 설명 필요 조치

빈 어셈블리 어셈블리에 아무
객체도 없습니다.

a. 파일 메뉴에서 진단 및 복구를 클릭
합니다.

b. 모델에서, 모델 복구를 클릭하여 어
셈블리를 삭제합니다.

없는 어셈블리 어떤 어셈블리에도
부재가 포함되어
있지 않습니다.

a. 파일 메뉴에서 진단 및 복구를 클릭
합니다.

b. 모델에서 모델 복구를 클릭하여 어
셈블리를 생성하고 부재를 여기로
이동합니다.

잘못된 프로파일 알 수 없는 프로파
일이 발견되었습니
다.

a. 정확한 Tekla Structures 환경을
사용해야 합니다.

b. 모델의 원래 profdb.bin 및

profitab.inp 파일을 사용하고

모델 폴더에 저장합니다.

c. 모델을 다시 엽니다.

부적합 재질 알 수 없는 재질 등
급이 발견되었습니
다.

a. 정확한 Tekla Structures 환경을
사용해야 합니다.

b. 모델의 원래 matdb.bin 파일을

사용하고 모델 폴더에 저장합니다.

c. 모델을 다시 엽니다.

부적합 볼트 알 수 없는 볼트 요
소 또는 볼트 어셈
블리가 발견되었습
니다.

a. 정확한 Tekla Structures 환경을
사용해야 합니다.

b. 모델의 원래 screwdb.db 및

assdb.db 파일을 사용하고 모델

폴더에 저장합니다.

c. 모델을 다시 엽니다.
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진단 결과 설명 필요 조치

부적합 철근 크기
또는 등급

부적합 철근 메쉬

속성이 유효하지
않은 철근이 발견
되었습니다.

a. 정확한 Tekla Structures 환경을
사용해야 합니다.

b. 모델의 원래
rebar_database.inp 및

mesh_database.inp 파일을 사

용하고 모델 폴더에 저장합니다.

c. 모델을 다시 엽니다.

유효하지 않은 철
근 지오메트리

정의되지 않은 지
오메트리가 있는
철근이 발견되었습
니다.

철근 지오메트리의 유효성 검사
(560 페이지)를 참조하십시오.

솔리드 생성 실패 지오메트리가 잘못
된 모델 객체가 발
견되었습니다.

a. 올바른 Tekla Structures 환경 및
프로필 카탈로그 파일을 사용하고
있는지 확인합니다.

b. 다음 작업을 수행합니다.

• 객체에 컷 및/또는 피팅이 있는 경
우, 그 중 하나 또는 객체를 약간 조
정합니다.

• 타설 지오메트리를 확인합니다.
(469 페이지)

• 객체를 리모델링합니다.

모델에 오류 또는 불일치가 없으면 상태 표시줄에 메시지가 표시됩니다.

기타 참조

모델 확인 (643 페이지)

4.12 먼 객체 찾기
작업 영역이 매우 클 경우 모델에 찾기 쉽지 않은 먼 객체가 일부 포함될 수 있습
니다. 원거리 객체 찾기명령을 사용하여 이러한 객체를 찾습니다.

1. 파일 메뉴에서 진단 및 복구를 클릭합니다.

2. 유틸리티 아래에서 원거리 객체 찾기를 클릭합니다. 
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Tekla Structures가 객체 GUID의 목록을 표시합니다. Tekla Structures는
목록 끝에 x, y 또는 z 좌표가 가장 크고 가장 작은 객체 6개를 추가로 표시합
니다.

3. 목록에서 객체를 선택합니다.

4. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하고 명령을 선택합니다. 

예를 들어 객체를 조회하거나 삭제할 수 있습니다.

기타 참조

모델 확인 (643 페이지)
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5 모델 넘버링

이 섹션에서는 Tekla Structures에서 넘버링 설정을 변경하고 넘버링을 적용하는
방법을 설명합니다.

자세한 정보를 살펴보려면 아래 링크를 클릭하십시오.

넘버링의 의미와 계획 방법 (689 페이지)

넘버링 설정 조정 (697 페이지)

부재 넘버링 (698 페이지)

기존 번호 변경 (701 페이지)

기존 넘버 지우기 (702 페이지)

넘버링 확인 (703 페이지)

넘버링 기록 보기 (705 페이지)

넘버링 오류 복구 (706 페이지)

모델 번호 재설정 (706 페이지)

컨트롤 넘버 (707 페이지)

설계 그룹별 부재 넘버링 (714 페이지)

넘버링 예 (716 페이지)

5.1 넘버링의 의미와 계획 방법

도면 또는 정확한 레포트를 생성할 수 있으려면 모델의 모든 부재를 넘버링해야
합니다. 기본도면을 생성하기 전에는 모델을 넘버링할 필요가 없습니다.

넘버링은 예를 들어 도면, 레포트, NC 파일 등 프로덕션 출력에 반드시 필요합니
다. 번호는 모델을 내보낼 때에도 필요합니다. 부재 넘버는 시공의 제작, 발송 및
설치 단계에 매우 중요합니다. Tekla Structures는 모델의 각 부재 및 어셈블리/
콘크리트 부재에 마크를 할당합니다. 이 마크는 부재 또는 어셈블리 접두사 및 포
지션 넘버, 그리고 프로파일 또는 재질 등급과 같은 다른 요소를 포함합니다. 어느
부재가 비슷하고 어느 부재가 다른지 확인하려면 부재를 넘버로 식별하는 것이 유
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용합니다. 특정 넘버링 시리즈 안의 동일 부재는 넘버가 같습니다. 따라서 프로덕
션 계획이 보다 수월해집니다.

프로젝트 초반에 넘버링을 계획하는 것이 좋습니다. 다른 사용자가 동일한 모델을
사용하는 경우 프로젝트의 모든 사용자가 넘버링 계획을 따르는 것이 더더욱 중요
해집니다. 첫 번째 도면 및 레포트를 생성하기 전에 넘버링을 준비해야 합니다.

넘버링을 계획할 때 예를 들어 빌딩의 1층부터 넘버링하고 2층으로 넘어가는 식으
로 페이즈별로 모델을 넘버링하는 것이 유용할 수 있습니다.

넘버링 시리즈 내에서 넘버가 소진되지 않도록, 또한 넘버링 시리즈가 다른 시리즈
와 중복되지 않도록 넓은 범위에서 시작 번호를 할당하십시오. 예를 들어 1층은 시
작 번호 1000부터 시작하고, 2층은 시작 번호 2000부터 시작하십시오.

부재 또는 어셈블리의 넘버링이 최신 상태가 아닐 경우 다음 예와 같이 부재 레이
블 및 객체 조회 화 상자에 물음표(?)가 표시됩니다.

기타 참조

넘버링 시리즈 (690 페이지)

동일 부재 (693 페이지)

동일한 철근 (694 페이지)

넘버링에 영향을 미치는 속성 정의 (694 페이지)

넘버링의 사용자 정의 속성 (695 페이지)

패밀리 넘버 (696 페이지)

객체 속성 조회 (663 페이지)

넘버링 시리즈

넘버링 시리즈를 사용하여 철골 부재, 어셈블리 및 콘크리트 부재를 그룹으로 나눌
수 있습니다. 예를 들어 개별 넘버링 시리즈를 각 페이즈 또는 부재 유형에 할당할
수 있습니다. 부재별로 다른 넘버링 시리즈를 사용하면 넘버링 속도가 빨라집니다.

넘버링 시리즈의 이름은 접두사와 시작 번호로 구성됩니다. 항상 부재 접두사를 정
의할 필요는 없습니다(예를 들어 사소한 부재는 부재 접두사를 생략).

넘버링을 실행하면 Tekla Structures가 동일한 시리즈에 속한 부재들을 서로 비
교합니다. 같은 넘버링 시리즈 안의 모든 동일 부재에는 동일한 부재 번호가 할당
됩니다.

주 콘크리트 부재는 콘크리트 부재 넘버링 설정에 따라 넘버링됩니다. 예를 들어 콘크리
트 부재 접두사가 C이고 시작 번호가 1일 경우 콘크리트 부재에는 부재 접두사
Concrete_C-1이 할당됩니다.

이는 부재 포지션 접두사가 콘크리트이고 시작 번호가 1인 콘크리트 컴포넌트에도 적
용됩니다.
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예

예를 들어 접두사 P 및 시작 번호 1001의 넘버링 시리즈를 정의할 경우, Tekla
Structures가 이 시리즈를 P1001, P1002, P1003 등으로 넘버링합니다.

기타 참조

넘버링 시리즈 계획 (691 페이지)

부재에 넘버링 시리즈 할당 (691 페이지)

어셈블리에 넘버링 시리즈 할당 (692 페이지)

넘버링 시리즈 중복 (693 페이지)

패밀리 넘버 (696 페이지)

넘버링 시리즈 계획
모델링을 시작하기 전에 전체 프로젝트에서 사용할 넘버링 접두사 및 시작 번호를
계획하는 것이 좋습니다. 신중하게 계획해야 넘버링 충돌을 방지할 수 있습니다.

시간을 절약하려면 모델링을 시작하기 전에 각 부재 유형의 기본 부재 속성에 넘
버링 시리즈를 포함시키십시오.

사소한 부재(예: 플레이트)에서는 부재 접두사를 생략할 수도 있습니다. 이런 경우
다른 부재와 중복되지 않도록 넘버링 시리즈의 시작 번호를 할당해야 합니다.

예

넘버링 시리즈를 계획하는 한 가지 방법은 테이블을 생성하는 것입니다.

부재 유형 부재

접두사

부재

시작 번호

어셈블리

접두사

어셈블리

시작 번호

빔 PB 1 AB 1

수직 브레이스 PVB 1 AVB 1

수평 브레이스 PHB 1 AHB 1

래프터 PR 1 AR 1

퍼린 PP 1 AP 1

열 PC 1 AC 1

플레이트  1001 A 1

기타 참조

넘버링 시리즈 (690 페이지)

넘버링 시리즈 중복 (693 페이지)

부재에 넘버링 시리즈 할당

1. 부재를 두 번 클릭하여 특성 창에서 부재 특성을 엽니다.
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2. 번호 시리즈 섹션으로 이동합니다. 

콘크리트 부재에 콘크리트 부재 번호 시리즈를 할당하는 경우, 콘크리트 부재
섹션으로 이동하십시오.

3. 부재 접두사와 시작 번호를 정의합니다.

4. 수정을 클릭합니다.

기타 참조

어셈블리에 넘버링 시리즈 할당 (692 페이지)

넘버링 시리즈 (690 페이지)

어셈블리에 넘버링 시리즈 할당

어셈블리에 넘버링 시리즈를 할당하려면:

설정 방법

메인 부재에 따라 어셈블리에
넘버링 시리즈를 할당하려면

1. 어셈블리의 메인 부재를 확인하십시오.

a.

리본에서  옆의 아래쪽 화살표를
클릭한 후 어셈블리 객체를 선택합니
다.

b. 어셈블리를 선택합니다.

Tekla Structures가 메인 부재를 주황
색으로 강조 표시합니다.

c. Esc를 누릅니다.

2.

 어셈블리의 객체 선택 선택 스위치
(131 페이지)가 활성 상태여야 합니다.

3. 어셈블리 메인 부재를 두 번 클릭하여 속성
창에서 부재 속성을 엽니다.

4. 번호 시리즈 아래에서 어셈블리 접두사와
시작 번호를 정의합니다.

5. 수정을 클릭합니다.

어셈블리 속성을 사용하여 어셈
블리에 넘버링 시리즈를 할당하
려면

1.

 어셈블리 선택 선택 스위치 (131 페이
지)가 활성 상태여야 합니다.

2. 어셈블리를 두 번 클릭하여 속성 창에서 어
셈블리 속성을 엽니다.

3. 어셈블리 넘버링 상자에서 어셈블리 접두사
와 시작 번호를 정의합니다.
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설정 방법

4. 수정을 클릭합니다.

기타 참조

부재에 넘버링 시리즈 할당 (691 페이지)

넘버링 시리즈 (690 페이지)

넘버링 시리즈 중복

넘버링을 계획할 때 각 시리즈에 충분한 번호를 예비해야 합니다. 시리즈가 서로
중복될 경우 Tekla Structures는 번호가 중복될 수 있는 객체 중 하나만 넘버링하
고 다른 객체는 넘버링하지 않습니다.

Tekla Structures가 시리즈 중복에 해 경고합니다. 넘버링 기록 로그를 통해 어
느 넘버가 중복되는지 확인한 다음, 넘버링 접두사 및 시작 번호를 중복되지 않도
록 조정합니다.

기타 참조

넘버링 시리즈 (690 페이지)

넘버링 기록 보기 (705 페이지)

동일 부재

Tekla Structures는 부재가 제작 또는 타설에서 동일할 경우 해당 부재에 동일한
번호를 할당합니다. 부재가 제작 또는 타설 후 변형되는 경우(예를 들어 부재가 휘
거나 짧아지거나 뒤틀리는 경우) 현장에서 또는 모델에서 최종 지오메트리가 달라
질 수 있습니다.

Tekla Structures는 다음의 기본 부재 속성이 동일한 부재를 동일 부재로 취급하
고 동일한 넘버를 할당합니다.

• 부재 지오메트리

• 타설 방향

• 넘버링 시리즈

• 프로파일

• 재질

• 피니시

• 단축

넘버링 설정 화 상자에서 부재 지오메트리의 허용오차 범위를 설정할 수 있습니
다. 부재의 지오메트리가 이 허용오차 범위 내에서 다를 경우 Tekla Structures는
넘버링 시 이러한 부재를 동일 부재로 취급합니다.
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클래스는 넘버링에 영향을 미치지 않습니다. Tekla Structures는 다른 클래스에
속하는 동일 부재에 동일한 넘버를 할당합니다.

NC 파일을 생성한 경우 팝 마크와 윤곽선 마크가 넘버링에 영향을 줍니다.

기타 참조

타설 방향 (441 페이지)

넘버링에 영향을 미치는 속성 정의 (694 페이지)

넘버링의 사용자 정의 속성 (695 페이지)

동일한 철근

Tekla Structures는 다음 속성이 동일한 철근을 동일 철근으로 취급하고 동일한
넘버를 할당합니다.

• 철근 지오메트리

• 넘버링 시리즈

• 크기

• 등급

• 굽힘 반경

클래스는 넘버링에 영향을 미치지 않습니다. Tekla Structures는 다른 클래스에
속하는 동일 철근에 동일한 번호를 할당합니다.

테이퍼된 철근 그룹의 모델링 방향은 넘버링에 영향을 줍니다. 즉, 모델링 방향이
다른 동일한 철근 그룹에는 서로 다른 번호가 부여됩니다.

철근 길이 반올림, 계단 테이퍼링 및 일부 기타 철근 집합 설정이 철근 지오메트리
에 영향을 미치며, 따라서 철근 집합 철근의 넘버링에 영향을 미칩니다. 도면 및 레
포트용 rebar_config.inp 파일에 정의된 반올림 설정은 넘버링에 영향을 미치

지 않습니다.

기타 참조

철근 생성 (473 페이지)

넘버링에 영향을 미치는 속성 정의

어느 속성이 모델 내 넘버링에 영향을 미치도록 할지 설정하려면 넘버링 설정 
화 상자에서 설정을 수정합니다.

Tekla Structures가 다음 속성을 비교하도록 할 수 있습니다.

• 홀(볼트 명령으로 생성된 경우)

• 부재 이름

• 보 방향
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• 기둥 방향

• 어셈블리 이름

• 어셈블리 페이즈(TRUE로 설정된 XS_ENABLE_PHASE_OPTION_IN_

NUMBERING)

• 철근

• 임베디드 객체(콘크리트 부재에만 영향을 미침)

• 표면처리(어셈블리에만 영향을 미침)

• 용접부(어셈블리에만 영향을 미침)

이러한 속성이 다를 경우 Tekla Structures가 이러한 객체를 다른 객체로 취급하
며 따라서 다르게 넘버링합니다.

예를 들어 이름 이외에는 동일한 2개의 부재가 있을 때 부재 이름 확인란을 선택하
면 Tekla Structures는 이들 부재에 서로 다른 번호를 할당합니다.

기본적으로 넘버링 설정 화 상자의 설정과 상관없이 한 부재에만 특정 번호가
할당되는 한 부재는 번호를 유지하게 되어 있습니다.

기타 참조

넘버링 설정 조정 (697 페이지)

넘버링의 의미와 계획 방법 (689 페이지)

동일 부재 (693 페이지)

동일한 철근 (694 페이지)

넘버링의 사용자 정의 속성 (695 페이지)

일반 넘버링 설정 (969 페이지)

넘버링의 사용자 정의 속성
objects.inp 파일에서 사용자 정의 속성이 넘버링에 영향을 미치는지 여부를 설

정할 수 있습니다. Tekla Structures는 사용자 정의 속성 값이 다른 부재 및 철근
을 다른 부재 및 철근으로 취급하며 따라서 다르게 넘버링합니다.

주 부재 및 철근의 사용자 정의 속성만 넘버링에 영향을 미칠 수 있습니다. 페이즈, 프로
젝트, 도면과 같은 다른 객체의 사용자 정의 속성은 넘버링에 영향을 미치지 않습니
다.

넘버링할 때 Tekla Structures가 사용자 정의 속성을 고려하도록 하려면
objects.inp의 Part attributes 섹션에서 special_flag 속성 옵션을 yes
로 설정합니다. 철근의 경우에도 Reinforcing bar attributes 섹션에서 

special_flag를 yes 로 설정해야 합니다. Tekla Structures는 부재 또는 철근
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에 다른 번호를 할당합니다. 그렇지 않으면 이 사용자 정의 속성에 해 같지만 다
른 값을 갖게 됩니다.

넘버링할 때 Tekla Structures가 사용자 정의 속성을 무시하도록 하려면
objects.inp에서 special_flag 옵션을 no로 설정합니다.

기타 참조

부재에 한 사용자 정의 속성(UDA)의 예 (357 페이지)

부재의 프로파일 또는 재질 선택 및 변경 (354 페이지)

넘버링에 영향을 미치는 속성 정의 (694 페이지)

패밀리 넘버
패밀리 넘버링을 사용하여 동일한 넘버링 시리즈의 객체를 여러 “패밀리”로 그룹
화할 수 있습니다. 이 기능은 예를 들어 동일한 베드에 타설될 수 있는 비슷한 콘크
리트 부재를 찾는 데 사용할 수 있습니다.

패밀리 넘버링을 사용하면 콘크리트 부재 포지션 넘버가 패밀리 넘버 및 한정자로
구성됩니다. 예를 들면 아래 그림과 같습니다.

1. 패밀리 넘버

2. 한정자

넘버링 설정 화 상자에서 정의한 비교 기준과 일치하는 어셈블리 및 콘크리트
부재에 동일한 패밀리 넘버가 할당됩니다. 하지만 패밀리 번호가 같지만 부재 지오
메트리 또는 재질이 다른 경우에는 고유한 한정자 넘버가 할당됩니다.

기타 참조

넘버링 시리즈 (690 페이지)

패밀리 넘버 할당 (696 페이지)

객체의 패밀리 넘버 변경 (697 페이지)

예: 패밀리 넘버 사용 (716 페이지)

패밀리 넘버 할당

1. 도면 및 레포트 탭에서, 넘버링 설정 --> 넘버링 설정을 클릭하여 넘버링 설
정 화 상자를 엽니다.

2. 패밀리 넘버링 탭으로 이동합니다.
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3. 패밀리 넘버를 할당할 넘버링 시리즈를 정의합니다.

a. 시리즈 추가을 클릭하여 시리즈 추가 화 상자를 엽니다. 

Tekla Structures가 모델의 모든 어셈블리 및 콘크리트 부재 넘버링 시
리즈를 표시합니다.

b. 목록에서 넘버링 시리즈를 선택하고 추가를 클릭합니다. 

패밀리 넘버링 목록에서 넘버링 시리즈가 표시됩니다.

4. 비교 아래에서 동일한 패밀리에 속하려면 동일해야 할 속성을 선택합니다. 

넘버링 시리즈마다 비교 기준을 정의합니다.

하나 이상의 확인란을 선택하되 모두 선택하지는 마십시오. 모든 확인란을 선
택할 경우 패밀리 넘버가 일반 어셈블리 위치와 동일해지고 한정자 넘버가 모
두 1이 됩니다. 확인란을 하나도 선택하지 않을 경우에는 패밀리 번호가 시리
즈당 하나만 할당됩니다.

5. 적용을 클릭합니다. 

다음 번에 모델을 저장하면 Tekla Structures가 현재 모델 폴더에 위치하는
넘버링 데이터베이스 파일(<model_name>.db2)에 설정을 저장합니다.

6. 이미 넘버링된 부재에 패밀리 넘버를 할당하는 경우 기존 넘버를 삭제합니다.

7. 모델에서 넘버링을 업데이트합니다. 

Tekla Structures가 넘버링 시리즈의 모든 객체에 패밀리 넘버를 할당합니
다.

기타 참조

패밀리 넘버 (696 페이지)

기존 넘버 지우기 (702 페이지)

객체의 패밀리 넘버 변경
객체의 패밀리 넘버 및/또는 패밀리 한정자를 변경할 수 있습니다.

1. 패밀리 넘버를 변경할 객체를 선택합니다.

2. 도면 및 레포트 탭에서, 번호 변경 --> 패밀리 번호 변경 을 클릭합니다.

3. 패밀리 번호 할당 화 상자에서 패밀리 번호 및 패밀리 한정자 상자에 원하
는 값을 입력합니다.

4. 할당을 클릭합니다.

기타 참조

패밀리 넘버 (696 페이지)
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5.2 넘버링 설정 조정
넘버링 설정을 필요에 따라 보다 적합하게 조정할 수 있습니다. 이 작업은 프로젝
트 초반 아무 도면 또는 레포트도 생성하기 전에 수행해야 합니다. 프로젝트 중간
에는 넘버링 규칙을 변경하지 마십시오.

1. 도면 및 레포트 탭에서, 넘버링 설정 --> 넘버링 설정을 클릭하여 넘버링 설
정 화 상자를 엽니다.

2. 필요한 경우, 설정 (969 페이지)을 수정합니다. 

예를 들어 모델에서 넘버링에 영향을 미치는 부재 속성을 정의할 수 있습니
다. 부분의 경우, 기본 설정을 사용하는 것이 효과적입니다.

3. 적용 또는 확인을 클릭합니다. 

주 넘버링 설정을 변경한 후에는 항상 넘버링을 확인 및 복구합니다.

기타 참조

넘버링에 영향을 미치는 속성 정의 (694 페이지)

프로젝트 중 넘버링 설정 (721 페이지)

넘버링 오류 복구 (706 페이지)

5.3 부재 넘버링
수정된 객체 넘버링 명령을 사용하여 마지막 넘버링 이후 생성 또는 수정된 모든
부재를 넘버링합니다. 이 모델에서 넘버링을 처음 실행하는 경우 모델의 모든 부재
가 새로운 부재이기 때문에 넘버링됩니다.

새로운 부재 또는 수정된 부재를 넘버링하려면:

• 도면 및 레포트 탭에서 넘버링 수행 --> 수정된 객체 넘버링 을 클릭합니다. 

Tekla Structures 는 넘버링 설정 (969 페이지)에 따라 부재를 넘버링합니
다.

기타 참조

부재 시리즈 넘버링 (698 페이지)

어셈블리 및 콘크리트 부재 넘버링 (699 페이지)

철근 넘버링 (700 페이지)

용접부 넘버링 (700 페이지)

예비 넘버 저장 (701 페이지)

설계 그룹별 부재 넘버링 (714 페이지)
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부재 시리즈 넘버링
선택한 객체의 번호 시리즈명령을 사용하여 특정 접두사와 시작 번호가 있는 부재
만 넘버링합니다. 그러면 넘버링을 특정 객체 시리즈로 제한할 수 있으므로 형
모델에서 유용할 수 있습니다.

시작하기 전에 넘버링 시리즈를 신중히 계획하여 모델을 영역별 또는 페이즈별 등
더 작은 넘버링 시리즈로 분할하는 것이 좋습니다.

1. 원하는 접두사 및 시작 번호를 갖는 부재를 선택합니다. 

접두사 및 시작 번호가 선택한 부재와 동일한 부재만 넘버링됩니다.

2. 도면 및 레포트 탭에서 넘버링 수행 --> 선택한 객체의 번호 시리즈 을 클릭
합니다. 

Tekla Structures가 지정된 넘버링 시리즈의 모든 부재를 넘버링합니다.

기타 참조

예제: 선택한 부재 유형 넘버링 (718 페이지)

예: 선택된 페이즈의 부재 넘버링 (719 페이지)

어셈블리 및 콘크리트 부재 넘버링
어셈블리와 콘크리트 부재를 넘버링하려면 부재 넘버링과 동일한 넘버링 명령을
사용합니다. 넘버링 전에 어셈블리 및 콘크리트 부재에 포지션 넘버가 할당되는 방
법을 정의하는 정렬 순서를 수정할 수 있습니다. 정렬은 부재 위치에 영향을 미치
지 않습니다.

1. 필요한 경우, 어셈블리 및 콘크리트 부재의 정렬 순서를 수정합니다.

a. 도면 및 레포트 탭에서, 넘버링 설정 --> 넘버링 설정을 클릭하여 넘버링
설정 화 상자를 엽니다.

b. 정렬 기준 및 다음 기준 목록에서 옵션을 선택하여 정렬 순서를 수정합니
다. 
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기본 정렬 순서는 XYZ입니다. 옵션은 다음과 같습니다.

• 어셈블리 또는 콘크리트 부재의 메인 부재 x, y 또는 z 좌표

이 정렬은 어셈블리 또는 콘크리트 부재의 무게중심(COG) 위치를 기
준으로 합니다. Tekla Structures가 각 어셈블리 및 콘크리트 부재의
무게중심을 찾아 정의된 순서로 비교합니다.

• 어셈블리 또는 메인 부재의 사용자 정의 속성

정렬이 사용자 정의 속성을 기준으로 할 경우 Tekla Structures가 사
용 가능한 사용자 정의 속성을 모두 포함하는 목록을 표시합니다.

c. 적용 또는 확인을 클릭하여 변경 사항을 저장합니다.

2. 필요한 경우, 다른 넘버링 설정 (969 페이지)을 수정합니다.

3. 도면 및 레포트 탭에서 넘버링 수행 --> 수정된 객체 넘버링 을 클릭하여 모
델을 넘버링합니다.

주 모델에 새 부재를 추가하는 경우 이미 넘버링된 부재는 정렬 순서에 맞춰 다시 넘버링
되지 않습니다. 이런 경우 해당 부재의 넘버링을 확인 및 복구해야 합니다.

기타 참조

넘버링 오류 복구 (706 페이지)

철근 넘버링
철근을 넘버링하려면 부재 넘버링과 동일한 넘버링 명령을 사용합니다.

철근은 부재 및 콘크리트 부재의 넘버링에 영향을 미칠 수 있습니다. Tekla
Structures가 다른 속성은 같고 철근만 다른 콘크리트 부재에 서로 다른 번호를 할
당하도록 만들려면 철근 화 상자에서 넘버링 설정 확인란을 선택합니다.

부재 넘버링과 콘크리트 부재 넘버링은 철근 넘버링에 영향을 미치지 않습니다.

기타 참조

부재 넘버링 (698 페이지)

동일한 철근 (694 페이지)

넘버링에 영향을 미치는 속성 정의 (694 페이지)

넘버링의 사용자 정의 속성 (695 페이지)

철근에 실행 번호 할당 (562 페이지)

용접부 넘버링
용접부 번호 명령을 사용하여 용접부에 번호를 할당합니다. 용접 번호는 도면과 레
포트에 표시됩니다.
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1. 도면 및 레포트 탭에서 넘버링 수행 --> 용접부 번호 를 클릭하여 용접 넘버
링 화 상자를 엽니다.

2. 필요한 경우 용접 넘버링 설정 (970 페이지)을 수정합니다. 

예를 들어 모든 용접부 또는 선택한 용접부에 번호를 할당할지 정의할 수 있
습니다.

3. 특정 용접에만 번호를 할당하려면 해당 용접을 선택합니다.

4. 번호 할당를 클릭하여 용접부 넘버링을 시작합니다.

기타 참조

부재 넘버링 (698 페이지)

예비 넘버 저장
예비 마크는 부재 포지션 넘버를 정의하는 사용자 정의 속성입니다. 선택한 부재의
현재 부재 포지션 넘버를 예비 넘버로 저장할 수 있습니다. 이전의 예비 넘버는 재
정의됩니다.

1. 부재를 선택합니다.

2. 도면 및 레포트 탭에서, 넘버링 설정 --> 예비 번호 저장 을 클릭합니다.

예비 번호는 부재의 사용자 정의 속성의 매개변수 탭에 표시됩니다.

기타 참조

부재 넘버링 (698 페이지)

5.4 기존 번호 변경
번호 변경 명령을 사용하여 기존 부재, 어셈블리, 다중 위치 또는 패밀리 넘버를 사
용자가 직접 정의한 넘버로 변경합니다. 이들 명령은 부재의 넘버링 시리즈를 변경
하지 않습니다. 도면, 모델링 및 제작 오류를 방지하기 위해 Tekla Structures는
사용자가 두 개의 어셈블리 또는 부재에 동일한 번호를 사용하도록 허용하지 않습
니다.

1. 도면 및 레포트 탭에서, 번호 변경을 클릭하고 다음 명령 중 하나를 선택합니
다. 

• 부재 번호 변경

• 어셈블리 번호 변경

• 부재 멀티 번호 변경

• 어셈블리 멀티 번호 변경
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• 패밀리 번호 변경

해당하는 화 상자가 표시됩니다. 예를 들어 어셈블리 번호 변경 명령을 선
택하면, 어셈블리 번호 할당 화 상자가 나타납니다.

2. 모델에서 부재를 선택합니다.

3. 나타난 화 상자(예, 어셈블리 번호 할당)에서, 가져오기를 클릭하여 부재의
현재 넘버링 속성을 봅니다.

4. 이 부재에 사용할 넘버링 속성을 입력합니다. 

여기에 입력하는 포지션 넘버는 절  넘버가 아닙니다. 예를 들어 시리즈 시
작 번호가 100인 경우, 위치 번호는 해당 시리즈의 번호를 참조합니다. 따라

서 실제로는 위치 번호 1 는 100, 위치 번호 2는 101, 위치 번호 3는 102 등

이 됩니다.

5. 선택한 부재의 어셈블리 넘버를 변경하는 경우, 할당 상 옵션이 선택한 객
체만으로 설정되어 있는지 확인하십시오. 

그렇지 않으면 원래 넘버가 동일한 모든 부재가 넘버링됩니다.

6. 할당을 클릭하여 넘버를 변경합니다. 

지정한 넘버가 이미 사용 중일 경우 Tekla Structures가 경고를 표시하고 원
래 넘버를 유지합니다.

포지션 넘버가 최고 현재 넘버보다 높을 경우에도 Tekla Structures가 경고
를 표시합니다. 이 경고는 정보만 제공하는 것으로 넘버는 변경됩니다.

기타 참조

부재 넘버링 (698 페이지)

5.5 기존 넘버 지우기
지우기 명령을 사용하여 부재의 현재 포지션 넘버를 영구적으로 제거합니다. 다음
에 넘버링을 실행할 때 Tekla Structures가 이전 넘버와는 상관없이 이러한 부재
에 새 넘버를 할당합니다.

1. 넘버를 제거할 부재를 선택합니다.

2. 도면 및 레포트 탭에서 번호 변경을 클릭하고 다음 명령 중 하나를 선택합니
다. 

• 부재 및 어셈블리 번호 지우기

• 부재 번호 지우기

• 어셈블리 번호 지우기

• 철근 번호 지우기

Tekla Structures가 선택된 부재에서 포지션 넘버를 제거합니다.
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기타 참조

부재 넘버링 (698 페이지)

5.6 넘버링 확인

여러 위치에서 포지션 넘버를 확인할 수 있습니다.

• 부재 레이블에 포지션 넘버를 추가할 수 있습니다.

1. 모델에서 뷰 선택 선택 스위치가 활성 상태인지 확인합니다.

2. 배경을 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 엽니다.

3. 표시...을 클릭하여 표시 화 상자를 엽니다.

4. 고급 탭으로 이동하고 부재 번호에 부재 레이블을 추가합니다.

5. 수정을 클릭합니다.

이제 부재 레이블에는 포지션 넘버가 포함됩니다.

• 에서 부재 넘버를 확인할 수 있습니다.

• 도면 레이블에는 부재 넘버와 동일한 부재의 수량이 표시될 수 있습니다.
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• 조회 명령을 사용할 수 있습니다.
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• 어셈블리 및 부재 포지션을 나열하는 레포트를 생성할 수 있습니다.

기타 참조

넘버링 오류 복구 (706 페이지)

5.7 넘버링 기록 보기

넘버링 기록을 보려면

• 파일 메뉴에서 로그 --> 넘버링 기록 로그 를 클릭합니다.

Tekla Structures가 넘버링 기록 파일을 표시합니다.
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5.8 넘버링 오류 복구
수시로, 특히 도면 또는 레포트를 생성하기 전에 모델에서 넘버링을 확인 및 복구
할 것을 권장합니다.

주 다중 사용자 모드에서 작업하는 경우 주기적으로 넘버링을 복구하는 것이 매
우 중요합니다.

1. 도면 및 레포트 탭에서, 넘버링 설정 --> 넘버링 설정을 클릭하여 넘버링 설
정 화 상자를 엽니다.

2. 새로 만들기 부재에 이전과 비교 옵션이 선택되어 있는지 확인하십시오.

3. 수정됨 부재에 해 다음 옵션 중 하나가 선택되어 있는지 확인합니다. 

• 이전과 비교

• 가능하면 번호 유지

4. 확인을 클릭하여 변경 사항을 저장합니다.

5. 전체 모델을 복구할 계획이 아니면 넘버링을 복구할 객체를 선택합니다.

6. 파일 메뉴에서 진단 및 복구를 클릭하고 넘버링 아래에서 다음 명령 중 하나
를 선택합니다. 

• 번호 진단 및 복구: 모두

이 명령은 수정되지 않은 부재와 어셈블리를 포함하여 모든 부재 및 어셈
블리를 넘버링합니다.

• 번호 진단 및 복구: 선택한 객체 시리즈

이 명령은 접두사 및 시작 넘버가 선택한 부재와 동일한 모든 부재 및 어셈
블리를 넘버링합니다.

Tekla Structures는 더 새로운 부재 또는 어셈블리의 포지션 넘버가 더
작더라도 가장 오래된 부재 또는 어셈블리의 포지션 넘버를 모든 동일 부
재에 할당합니다.

팁 수동으로 부재 또는 어셈블리에 특정 포지션 넘버를 할당하려면 모델
에서 넘버링을 복구한 후 번호 변경 명령을 사용합니다.

기타 참조

기존 번호 변경 (701 페이지)
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5.9 모델 번호 재설정
넘버링을 다시 시작해야 할 경우 모든 번호 재설정 옵션을 사용합니다. 이 옵션은
기존 포지션 넘버를 영구적으로 제거하고 새 넘버로 재설정합니다. 기존 도면도 모
두 제거됩니다.

1. 도면 및 레포트 탭에서, 넘버링 설정 --> 넘버링 설정을 클릭하여 넘버링 설
정 화 상자를 엽니다.

2. 모든 번호 재설정 확인란을 선택합니다.

3. 적용 또는 확인을 클릭합니다.

4. 도면 및 레포트 탭에서 넘버링 수행 --> 수정된 객체 넘버링 을 클릭합니다.

5. 모델 넘버 재설정을 확인하라는 메시지가 나오면 예(Y)를 클릭합니다. 

Tekla Structures가 전체 모델을 다시 넘버링합니다.

기타 참조

기존 번호 변경 (701 페이지)

기존 넘버 지우기 (702 페이지)

5.10 컨트롤 넘버
컨트롤 넘버는 모델에서 부재를 식별하는 데 사용할 수 있는 추가 넘버입니다. 포
지션 넘버에 상관없이 어셈블리 또는 콘크리트 부재에 추가로 고유 넘버를 할당해
야 하면 컨트롤 넘버를 사용하십시오.

컨트롤 넘버는 예를 들어 현장에 비슷한 벽 요소를 량으로 공급하는 경우 유용
할 수 있습니다. 화물을 성공적으로 포장 및 해체하려면 주문을 발송할 때 이미 벽
요소의 순서를 계획해야 합니다. 모든 벽 요소가 동일한 콘크리트 부재 포지션 넘
버를 가지더라도 각 개별 벽 요소에 고유한 컨트롤 넘버를 할당할 수 있습니다.

기타 참조

부재에 컨트롤 넘버 할당 (707 페이지)

컨트롤 번호 순서 (708 페이지)

모델에서 컨트롤 넘버 표시 (709 페이지)

컨트롤 넘버 제거 (710 페이지)

컨트롤 넘버 잠금 또는 잠금 해제 (711 페이지)

예: 컨트롤 넘버를 사용하여 설치 순서 표시 (711 페이지)

부재에 컨트롤 넘버 할당

1. 도면 및 레포트 탭에서 넘버링 설정 --> 컨트롤 번호 할당 를 클릭하여 컨트
롤 번호 생성 화 상자를 엽니다.
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2. 컨트롤 넘버를 할당할 부재를 표시합니다. 

• 전체 모델을 넘버링하려면 아무 부재도 선택하지 않습니다.

• 특정 부재만 넘버링하려면 넘버링할 부재를 선택합니다.

3. 특정 넘버링 시리즈의 부재에만 컨트롤 넘버를 할당하려는 경우

a. 넘버링 목록에서 번호 시리즈로을 선택합니다.

b. 해당 상자에 접두사 및 시작 번호를 입력합니다.

4. 사용할 컨트롤 넘버를 정의합니다.

a. 컨트롤 번호의 시작 번호상자에 사용할 첫 번째 제어 번호를 입력합니다.

b. 계단 값 상자에 제어 번호 간격을 정의합니다. 

예를 들어, 제어 번호 2, 5, 8, 11 등을 할당하려면 컨트롤 번호의 시작 번
호 상자에 2를 입력하고 계단 값 상자에 3을 입력합니다.

5. 번호 재설정 목록을 사용하여 이미 제어 번호가 할당된 부재를 취급하는 방식
을 지정합니다. 

• 기존 제어 번호를 유지하려면 아니요를 선택합니다.

• 기존 제어 번호를 새 번호로 바꾸려면 예를 선택합니다.

6. 첫 번째 방향, 두 번째 방향, 세 번째 방향 목록을 사용하여 제어 번호의 순서
를 정의합니다.

7. UDA 쓰기 위치 목록에서 제어 번호를 저장할 위치를 선택합니다. 이 제어 번
호는 다음 중 하나에 한 사용자 정의 속성 화 상자의 매개변수 탭에 표시
됩니다. 

• 어셈블리

• 메인 부재

8. 적용을 클릭하여 변경 사항을 저장합니다.

9. 생성을 클릭하여 부재를 넘버링합니다.

기타 참조

컨트롤 번호 순서 (708 페이지)

컨트롤 번호 설정 (971 페이지)

컨트롤 번호 순서
컨트롤 넘버를 할당할 때는 어떤 순서로 할당할지 정의해야 합니다. 이 순서는 각
부재의 글로벌 좌표계 위치를 기준으로 합니다.

옵션은 다음과 같습니다.

• 없음

• X
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• Y

• Z

• -X

• -Y

• -Z

방향이 양수(X, Y, Z)일 경우 좌표 값이 가장 낮은 부재부터 넘버링됩니다. 방향이
음수(-X, -Y 및 -Z)일 경우 좌표 값이 가장 높은 부재부터 넘버링됩니다.

예를 들어 첫 번째 방향이 X, 두 번째 방향이 Y, 세 번째 방향이 Z일 경우 넘버링이
x 좌표 값이 가장 낮은 부재부터 시작합니다. x 좌표가 동일한 부재가 여러 개일
경우 각 부재의 y 좌표를 비교합니다. x 및 y 좌표가 동일한 부재가 여러 개일 경
우 각 부재의 z 좌표를 비교합니다.

예

다음 예에서 첫 번째 방향은 X이고 두 번째 방향은 Y입니다. 번호 1–8은 컨트롤
넘버입니다.

기타 참조

부재에 컨트롤 넘버 할당 (707 페이지)
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모델에서 컨트롤 넘버 표시
모델에서 컨트롤 넘버가 표시되지 않으면 표시 설정을 사용하여 컨트롤 넘버가 표
시되도록 설정할 수 있습니다.

1. 뷰를 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 엽니다.

2. 표시(D)...를 클릭하고 고급 탭으로 이동합니다.

3. 부재 레이블 확인란을 선택합니다.

4. 속성 목록에서 사용자 정의 속성을 선택한 다음 추가 >를 클릭합니다. 

부재 레이블 화 상자가 표시됩니다.

5. ACN을 입력하고 확인을 클릭합니다. 

속성이 부재 레이블 목록으로 이동합니다.

6. 수정을 클릭합니다. 

컨트롤 넘버가 모델에서 부재 포지션 넘버 바로 뒤에 표시됩니다.

예

다음 예에서 번호 1–8은 컨트롤 넘버입니다.

기타 참조

컨트롤 넘버 (707 페이지)
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컨트롤 넘버 제거
필요한 경우 모든 또는 일부 부재에서 기존 컨트롤 넘버를 제거할 수 있습니다. 컨
트롤 넘버가 더 이상 필요하지 않다는 확신이 있기 전에는 컨트롤 넘버를 제거하
지 마십시오.

주 컨트롤 넘버 제거는 컨트롤 넘버 재할당과는 다릅니다. 이미 컨트롤 넘버가
할당된 부재에만 새 컨트롤 넘버를 다시 할당하려는 경우에는 화 상자의 번
호 재설정 옵션을 사용하십시오.

1. 부재를 두 번 클릭하여 특성 창에서 부재 특성을 엽니다.

2. 사용자 정의 속성 버튼을 클릭합니다. 

부재의 현재 컨트롤 번호는 제어 번호 상자의 매개변수 탭에 표시됩니다. 예:

3. 상자에서 기존 컨트롤 넘버를 제거합니다.

4. 수정(M)을 클릭하여 변경 내용을 적용합니다.

기타 참조

컨트롤 넘버 (707 페이지)

컨트롤 넘버 잠금 또는 잠금 해제
다른 사용자가 모델에서 일부 또는 모든 부재의 컨트롤 넘버를 변경하지 못하게
하려면 컨트롤 번호 잠금/잠금 해제 명령을 사용합니다. 나중에 컨트롤 넘버를 변
경해야 한다면 동일한 명령을 사용하여 번호 잠금을 해제할 수 있습니다.

1. 도면 및 레포트 탭에서 넘버링 설정 --> 컨트롤 번호 잠금/잠금 해제 를 클릭
하여 컨트롤 번호 잠금/잠금 해제 화 상자를 엽니다.

2. 어느 부재의 컨트롤 넘버를 잠금 또는 잠금 해제할지 정의합니다. 

• 모든 부재의 컨트롤 넘버를 잠금 또는 잠금 해제하려면 모델에서 아무 부
재도 선택하지 않습니다.

• 특정 부재만 컨트롤 넘버를 잠금 또는 잠금 해제하려면 모델에서 해당 부
재를 선택합니다.

3. 상태 목록에서 잠금 또는 잠금 해제를 선택합니다.

4. 적용을 클릭하여 변경 내용을 저장합니다.

5. 생성을 클릭하여 번호를 잠그거나 잠금 해제합니다.

기타 참조

컨트롤 넘버 (707 페이지)
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예: 컨트롤 넘버를 사용하여 설치 순서 표시
이 예에서는 6개 콘크리트 벽에 컨트롤 넘버를 할당하는 방법을 보여줍니다. 이들
벽 중 4개는 콘크리트 부재 위치가 동일하기 때문에 포지션 넘버 기준으로는 콘크
리트 부재를 명확히 구분할 수 없습니다. 따라서 현장에서의 설치 순서를 표시하는
고유한 식별자를 각 벽에 할당해야 합니다. 설치 순서는 발송 순서에도 영향을 미
칩니다. 예를 들어 벽 1번은 현장에서 가장 먼저 설치되므로 배송 포장에서 맨 위
에 배치해야 하며, 벽 2번은 1번 다음에 설치되므로 배송 포장에서 두 번째로 배치
해야 합니다.

다음 이미지는 원하는 최종 결과를 보여줍니다.

첫 번째로 설치

두 번째로 설치

세 번째로 설치

네 번째로 설치

다섯 번째로 설치

여섯 번째로 설치

콘크리트 벽에 컨트롤 넘버를 할당하려면:

1. 도면 및 레포트 탭에서 넘버링 설정 --> 컨트롤 번호 할당 을 클릭하여 컨트
롤 번호 생성 화 상자를 엽니다.
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2. 6개 콘크리트 벽을 선택합니다.

3. 넘버링 시리즈 S 내 부재만 시작 번호 1을 사용하여 컨트롤 넘버를 할당하도
록 정의합니다.

a. 넘버링 목록에서 번호 시리즈로을 선택합니다.

b. 접두사 상자에 S를 입력합니다.

c. 시작 번호 상자에 1을 입력합니다.

4. 이들 벽의 컨트롤 넘버로 번호 1-6을 사용하도록 지정합니다.

a. 컨트롤 번호의 시작 번호 상자에 1을 입력합니다.

b. 계단 값 상자에 1을 입력합니다.

5. z 좌표가 동일할 경우 양의 x축에 나타나는 순서에 따라 벽을 넘버링하도록
정의합니다.

a. 첫 번째 방향 목록에서 Z를 선택합니다.

b. 두 번째 방향 목록에서 X를 선택합니다.

6. 적용을 클릭하여 변경 내용을 저장합니다.

7. 생성을 클릭하여 콘크리트 벽을 넘버링합니다. 

아래 이미지와 같이 각 콘크리트 벽에 고유한 컨트롤 넘버가 할당됩니다.

팁 모델에서 컨트롤 넘버가 보이지 않으면 표시 설정을 수정하십시오. 필요
한 설정에 한 자세한 정보는 모델에서 컨트롤 넘버 표시 (709 페이지)
를 참조하십시오.
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5.11 설계 그룹별 부재 넘버링
도면과 레포트에서 부재를 서로 구분할 수 있도록 설계 그룹별로 부재를 넘버링할
수 있습니다. 도면 그룹 번호는 엔지니어링 문서에서 사용하거나 예비 번호로 사용
할 수 있습니다.

설계 그룹 번호는 접두사, 구분자 및 숫자 또는 문자로 구성됩니다.

설계 그룹 넘버링 응용 프로그램을 사용하여 설계 그룹을 기준으로 부재에 접두사
및 숫자 또는 문자를 할당합니다. 설계 그룹 넘버링 응용 프로그램은 선택 필터와
일치하는 부재를 설계 그룹으로 그룹화하고 넘버링하며, 옵션으로 부재 길이를 비
교합니다. 또한 이 응용 프로그램은 넘버링에 영향을 미치도록 설정된 부재의 사용
자 정의 속성도 비교합니다.

주 설계 그룹 넘버링 응용 프로그램은 보, 기둥, 패널 및 기초와 같이 부재의 길
이를 생성하기 위해 압출된 프로파일이 있는 부재만 넘버링합니다. 플레이트,
슬래브 또는 아이템은 넘버링되지 않습니다.

사전 준비:

• 설계 그룹을 정의하는 데 필요한 선택 필터를 생성합니다.

• 설계 그룹 넘버링에서 특정 문자를 사용하려면 고급 옵션 XS_VALID_
CHARS_FOR_ASSEMBLY_POSITION_NUMBERS를 사용하여 허용되는 문
자를 나열하십시오. 기본적으로 A~Z 문자가 허용됩니다.

• 다중 사용자 또는 Tekla Model Sharing 모델에서는 한 사용자만 설계 그룹 넘
버링 응용 프로그램을 실행해야 합니다.

설계 그룹을 기준으로 부재를 넘버링하려면

1. 모델에서 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여
응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

2. 응용 프로그램 옆의 화살표를 클릭하여 응용 프로그램 목록을 엽니다.

3. 설계 그룹 넘버링를 두 번 클릭하여 응용 프로그램을 시작합니다.

4. 설계 그룹 넘버링 화 상자에서,

a. 그룹 추가를 클릭하여 선택 필터와 일치하는 부재의 설계 그룹 넘버링 설
정을 생성합니다. 

• 필터 그룹화 열에서 필터를 선택합니다.

선택 필터는 표준 폴더 검색 순서에 따라 특정 폴더에서 읽어 들입니
다.

• 이 그룹의 부재에 사용할 설계 그룹 접두사 및 시작 번호 또는 시작
문자를 입력합니다.

• 길이 비교 열에서 부재 길이를 비교할지 여부를 정의합니다.

b. 설계 그룹을 기준으로 넘버링할 모든 부재 그룹에 해 4a단계를 반복합
니다.
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c. 필요한 경우 위로 이동 및 아래로 이동 버튼을 사용하여 그룹 순서를 변
경합니다. 

부재가 여러 그룹에 속하는 경우 목록의 마지막 그룹 필터가 이전 필터에
우선합니다.

d. 부재 길이를 비교하려면 길이 허용오차를 정의합니다. 

예를 들어 0을 입력할 경우 부재가 정확하게 같은 길이여야 동일한 설계
그룹 번호(또는 문자)가 할당됩니다. 2를 입력하면 부재 길이가 서로
2mm 다를 수 있습니다.

기본 허용오차는 0.05mm입니다.

e. 도면 마크와 레포트에서 설계 그룹 접두사 및 숫자 또는 문자를 구분하는
데 사용되는 넘버 구분자를 입력합니다. 예를 들어, -를 입력합니다. 

프로젝트 도중에는 구분자를 변경하지 않는 것이 좋습니다.

f. 필요하지 않았던 이전 숫자 또는 문자를 다시 사용하려면 이전 번호 재사
용 확인란을 선택합니다.

g. 문자 사용 번호에서 문자 사용 여부를 선택합니다.

h. 모든 번호 재설정에서 모든 부재를 다시 넘버링할지 여부를 선택합니다.

i. 설계 그룹을 기준으로 부재를 넘버링하려면 넘버링 수행을 클릭합니다. 

설계 그룹 번호는 각 부재의 사용자 정의 속성 DESIGN_GROUP_MARK로

저장됩니다.

기본적으로 사용자 정의 속성 DESIGN_GROUP_MARK는 기본 및 미국 환

경에서 엔지니어링 구성의 objects.inp 파일에서 사용 가능합니다.

j. 넘버링 결과를 표시하는 레포트를 생성하려면 모든 부재 또는 일부 부재
의 레포트를 생성할지 선택하고 레포트 생성을 클릭합니다. 

Tekla Structures가 목록 화 상자에 레포트를 표시하고 저장합니다.
레포트는 dgnReport.txt 로 저장됩니다. 이 파일은 고급 옵션 XS_

REPORT_OUTPUT_DIRECTORY에서 정의한 폴더에 있습니다. 기본 환
경에서는 레포트가 다음 위치에 저장됩니다. \Reports 폴더는 현재 모

델 폴더 아래에 있습니다.

목록 화 상자에서 한 행을 선택하면 Tekla Structures가 모델에서 해
당 부재를 강조 표시 및 선택합니다.

부재 넘버링이 최신 상태가 아닐 경우, 즉 넘버링 이후 부재가 수정된 경
우, 설계 그룹 번호 뒤에 물음표(?)가 추가됩니다.

5. 도면 마크 또는 레포트에서 설계 그룹 번호를 표시하려면 사용자 정의 속성 

DESIGN_GROUP_MARK를 사용합니다.

기타 참조

새 필터 생성 (166 페이지)
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5.12 넘버링 예
이 섹션에서는 몇 가지 모델 넘버링 예를 제공합니다.

자세한 정보를 살펴보려면 아래 링크를 클릭하십시오.

예: 동일한 보 넘버링 (716 페이지)

예: 패밀리 넘버 사용 (716 페이지)

예제: 선택한 부재 유형 넘버링 (718 페이지)

예: 선택된 페이즈의 부재 넘버링 (719 페이지)

예: 동일한 보 넘버링
이 예에서는 부재를 수정할 때 넘버링 설정에 따라 어떻게 부재 넘버가 달라지는
지 설명합니다.

동일한 보를 넘버링하려면

1. 넘버링 시리즈 접두사 P, 시작 번호 1을 사용하여 3개의 동일한 보를 생성합
니다.

2. 모델에 번호를 매깁니다. 모든 보는 부재 포지션 넘버가 P1입니다.

3. 보 중 하나를 수정합니다.

4. 모델에 번호를 매깁니다. 이제 보 P1 2개와 보 P2 1개가 되었을 것입니다.

5. 보 P2를 다른 보와 동일하게 변경합니다.

6. 모델에 번호를 매깁니다. 

넘버링 설정 화 상자의 넘버링 설정에 따라 Tekla Structures가 다음의 부
재 포지션 넘버 중 하나를 수정된 부재에 할당합니다.

• 이전과 비교: P1

• 가능하면 번호 유지: P2

• 새 번호 선택: P3

기타 참조

부재 넘버링 (698 페이지)
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예: 패밀리 넘버 사용

이 예에서는 4개의 보가 넘버링 시리즈 접두사는 B이고 시작 번호가 1입니다. 이
들 부재는 메인 프로파일이 동일하고 각 쌍은 길이가 동일하지만 홀은 다릅니다.

어셈블리 포지션: B/1

어셈블리 포지션: B/2

어셈블리 포지션: B/3

어셈블리 포지션: B/4

다음의 패밀리 넘버링 설정을 사용합니다.

• 시리즈에 한 패밀리 넘버링 사용: 시리즈 추가 B/1

• 비교: 메인 부재 프로파일 및 전체 길이 옵션 선택

주어진 패밀리 넘버링 기준에 따라 Tekla Structures는 보를 두 개의 패밀리로 나
눕니다. 모든 보는 프로파일이 동일하지만 각 쌍은 길이가 다릅니다. 두 패밀리 안
에서 각 보는 홀이 다르므로 다른 한정자를 할당받습니다.

• 첫 번째 보에는 어셈블리 포지션 넘버 B/1-1이 할당됩니다.

• 두 번째 보에는 어셈블리 포지션 넘버 B/1-2가 할당됩니다.

• 세 번째 보에는 어셈블리 포지션 넘버 B/2-1이 할당됩니다.

• 네 번째 보에는 어셈블리 포지션 넘버 B/2-2가 할당됩니다.

기타 참조

패밀리 넘버 (696 페이지)
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예제: 선택한 부재 유형 넘버링
이 예에서는 부재 유형에 따라 어떤 넘버링 설정을 사용할 수 있는지 보여 줍니다.
철골 앵커 로드와 철골 기둥에 해 각각 다르게 넘버링 설정을 사용할 것입니다.
선택한 객체의 번호 시리즈 명령은 어셈블리 접두사가 동일한 모든 부재를 넘버링
합니다.

앵커 로드와 기둥을 넘버링하려면

1. 철골 기둥을 생성합니다.

2. 넘버링 시리즈 접두사 AR 및 시작 번호 1을 사용하여 앵커 로드를 생성합니
다. 

이 넘버링 시리즈는 모델의 다른 부재 또는 어셈블리와 달라야 합니다.

3. 도면 및 레포트 탭에서, 넘버링 설정 --> 넘버링 설정을 클릭하여 넘버링 설
정 화 상자를 엽니다.

4. 기둥 방향 확인란이 선택되지 않았는지 확인한 후 적용을 클릭합니다. 

5. 모델에서 앵커 로드 중 하나를 선택합니다.

6. 도면 및 레포트 탭에서 넘버링 수행 --> 선택한 객체의 번호 시리즈 을 클릭
합니다. 

접두사가 AR이고 시작 번호가 1인 모든 부재가 넘버링됩니다.

7. 앵커 로드 넘버링이 완료될 때까지 기다리십시오.

8. 도면 및 레포트 탭에서, 넘버링 설정 --> 넘버링 설정을 클릭하여 넘버링 설
정 화 상자를 엽니다.

9. 기둥 방향 확인란을 선택한 후 적용을 클릭합니다.
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10. 모델에서 철골 기둥 중 하나를 선택합니다.

11. 도면 및 레포트 탭에서 넘버링 수행 --> 선택한 객체의 번호 시리즈 을 클릭
합니다. 

선택한 기둥과 동일한 넘버링 시리즈에 속하는 모든 기둥이 넘버링됩니다.

기타 참조

부재 시리즈 넘버링 (698 페이지)

예: 선택된 페이즈의 부재 넘버링
이 예에서는 디테일링 및 제출 일정이 각각 다른 여러 페이즈로 구성된 모델을 넘
버링하는 방법을 보여 줍니다. 그러면 언제라도 특정 페이즈의 도면을 릴리스할 수
있습니다.

시작하기 전에 모델을 페이즈로 나눕니다.

선택한 페이즈의 부재를 넘버링하려면

1. 각 페이즈 내 부재의 특정 넘버링 시리즈 접두사와 시작 번호를 적용합니다. 

예를 들면 아래 그림과 같습니다.

• 페이즈 1의 보에는 넘버링 시리즈 접두사 B와 시작 번호 1000이 할당됩니
다.

• 페이즈 2의 보에는 넘버링 시리즈 접두사 B와 시작 번호 2000이 할당됩니
다.
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(1) 페이즈 1: 녹색

(2) 페이즈 2: 밝은 자주색

2. 넘버링 시리즈가 중복되지 않는지 확인합니다. 

예를 들어 넘버링이 페이즈 2의 보와 중복되지 않게 하려면 페이즈 1이 1,000
개를 넘는 포지션 넘버를 포함하지 않아야 합니다.

3. 넘버링할 부재를 선택합니다. 

팁 선택 필터를 사용하면 특정 페이즈에 속하는 부재 또는 특정 시작 번호
시리즈를 갖는 부재를 쉽게 선택할 수 있습니다. 또한 선택 필터를 사용
하여 이미 완료된 특정 페이즈 또는 넘버링 준비가 되지 않은 페이즈를
무시할 수도 있습니다.

4. 도면 및 레포트 탭에서, 넘버링 설정 --> 넘버링 설정을 클릭하여 넘버링 설
정 화 상자를 엽니다.

5. 넘버링 설정을 수정하고 적용을 클릭합니다.

6. 넘버링할 부재 중 하나를 선택합니다.

7. 도면 및 레포트 탭에서 넘버링 수행 --> 선택한 객체의 번호 시리즈 을 클릭
합니다. 

선택한 부재와 동일한 넘버링 시리즈에 속하는 모든 부재가 넘버링됩니다.

기타 참조

부재 시리즈 넘버링 (698 페이지)

프로젝트 중 넘버링 설정 (721 페이지)

5.13 넘버링 팁

• 넘버링은 일종의 루틴을 확립해 두는 것이 좋습니다. 예를 들어 하루 일과를 시
작하거나 마무리할 때 모델을 넘버링하는 것입니다.

• 시간을 절약하려면 모델링을 시작하기 전에 각 부재 유형의 기본 부재 속성에
넘버링 시리즈를 포함시키십시오.

• 넘버링은 단지 또 하나의 부재 분류 방법이 아닙니다. 분류하려면 오거나이저,
사용자 정의 속성 또는 색상을 사용합니다.

• 중복되는 포지션 넘버가 있을 경우 Tekla Structures가 경고해 줍니다.

넘버링 기록 로그에서 중복 포지션 넘버를 보다 세밀하게 확인할 수 있습니다.
로그를 표시하려면 파일 메뉴 --> 로그 --> 넘버링 기록 로그 를 클릭합니다.

기타 참조

프로젝트 중 넘버링 설정 (721 페이지)
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넘버링 예 (716 페이지)

표준 부재 모델 생성 (721 페이지)

프로젝트 중 넘버링 설정
프로젝트에서 시기별로 다른 넘버링 설정을 사용할 수 있습니다.

예를 들면 아래 그림과 같습니다.

• 제작을 위해 프로젝트의 페이즈를 릴리스하기 전에 전체 모델을 넘버링하기 위
해 이전 넘버 재사용 옵션을 사용할 수 있습니다.

• 프로젝트에서 제작을 위해 이미 릴리스된 페이즈가 있는 경우 새로운 또는 수
정된 부재에 해 새 넘버 선택 옵션을 사용할 수 있습니다.

• 디테일링 초기 단계에서 프로젝트의 다른 페이즈를 넘버링하는 경우 이전과 비
교 옵션을 사용하고 가능한 한 많은 포지션 넘버를 결합해 볼 수 있습니다.

기타 참조

예: 선택된 페이즈의 부재 넘버링 (719 페이지)

일반 넘버링 설정 (969 페이지)

표준 부재 모델 생성
표준 부재 모델에는 특정 부재 접두사가 있는 표준 부재만 들어 있습니다. 다른 모
델의 부재를 넘버링할 때 이러한 접두사를 사용할 수 있습니다. 정의한 접두사는
다른 모델에서 실제 부재 포지션 넘버로 사용됩니다.

표준 부재 모델은 프로젝트 모델에서 부재 넘버를 지정할 때 부재를 비교하는 용
도로만 사용됩니다. 프로젝트 모델에서 부재를 생성하는 용도로는 사용할 수 없습
니다.

주 이 기능은 철골 부재에만 적용됩니다. 어셈블리는 해당되지 않습니다.

1. 새 모델을 생성하여 설명 형식 이름을 지정합니다. 

예: StandardParts.

2. 표준 부재로 사용할 객체를 생성합니다.

3. 모든 컴포넌트를 분해합니다. 

중복 각도 및 메인 부재와 같은 불필요한 부재를 삭제할 계획이라면 컴포넌트
를 분해할 수 있습니다.

4. 불필요한 항목을 모두 삭제합니다.
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5. 객체에 다른 곳에서 사용되지 않은 부재 접두사를 할당합니다(예: STD1,
STD2 등). 

표준 부재 모델에 중복되는 부재 접두사가 포함되지 않았는지 확인합니다. 어
셈블리 접두사 또는 부재나 어셈블리 번호는 정의할 필요가 없습니다.

6. 표준 부재 모델을 저장합니다. 

표준 부재 모델을 Tekla Model Sharing으로 사용하려면 표준 부재 모델을
현재 모델 폴더에 별도 폴더를 만들어 저장합니다.

표준 부재 모델을 다중 사용자 모델로 사용하려면 모든 사용자가 액세스할 수
있도록 표준 부재 모델을 저장합니다.

7. 넘버링할 프로젝트 모델을 엽니다.

8. 파일 메뉴에서 설정 --> 고급 옵션 --> 넘버링 을 클릭합니다.

9. 고급 옵션 XS_STD_PART_MODEL이 올바른 표준 부재 모델을 가리키는지
확인합니다. 

예를 들면 아래 그림과 같습니다.

XS_STD_PART_MODEL=C:\TeklaStructuresModels\StandardParts\
10. 도면 및 레포트 탭에서 넘버링 설정 --> 넘버링 설정 을 클릭하여 넘버링 설

정 화 상자를 표시합니다.

11. 부재 이름 확인란을 선택한 경우, 프로젝트 모델의 이름이 표준 부재 모델의
이름과 동일한지 확인합니다.

12. 표준 부재 확인 확인란을 선택합니다.

13. 적용을 클릭하여 변경 내용을 저장합니다.

14. 도면 및 레포트 탭에서 넘버링 수행 --> 수정된 객체 넘버링 을 클릭하여 프
로젝트 모델을 넘버링합니다. 

Tekla Structures가 부재를 넘버링하면서 프로젝트 모델의 모든 부재를 표준
부재 모델과 비교합니다. 표준 부재 모델에서 발견된 모든 부재 접두사가 프
로젝트 모델에서 발견된 모든 동일 부재에 적용됩니다. 프로젝트 모델에서 가
장 오래된 번호가 매겨진 표준 부재의 넘버링 시리즈는 프로젝트 모델에 있는
모든 동일한 부재에 적용됩니다.

기타 참조

부재 넘버링 (698 페이지)
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6 응용 프로그램

이용할 수 있는 응용 프로그램, 매크로 및 도면 플러그인은 모두 응용 프로그램 및
컴포넌트 카탈로그의 응용 프로그램 영역에 있습니다. 또한 자체적으로 매크로를
기록하여 목록에 추가하는 것도 가능합니다.

매크로

매크로 (725 페이지)는 고급 옵션 으로 정의된 폴더 아래의 \drawings 또는

\modeling 폴더에 .cs 파일로 저장됩니다. 기본적으로 이 고급 옵션

은 ..\ProgramData\Trimble\Tekla Structures\<version>
\environments\common\macros로 설정됩니다.

이 글로벌 폴더 외에도 로컬 폴더를 정의한 후 로컬 매크로(환경 매크로, 펌 매크
로 등)를 로컬 폴더에 저장할 수도 있습니다. 글로벌 폴더 외에 고급 옵션 

XS_MACRO_DIRECTORY용 로컬 매크로 폴더를 지정합니다. 먼저 글로벌 폴더를

정의한 후에 로컬 폴더를 정의하십시오. 글로벌 또는 로컬로 설정하는 데 필요한
매크로를 생성할 경우에는 매크로가 선택 항목에 따라 글로벌 또는 로컬 폴더에
저장됩니다. 먼저 읽는 것은 글로벌 폴더의 매크로입니다.

글로벌 폴더와 로컬 폴더가 포함되는 XS_MACRO_DIRECTORY 정의의 예는 다음과

같습니다.

%XSDATADIR%environments\common\macros;%XSDATADIR%environments\uk\General
\user-macros

모델링 모드의 매크로

매크로 설명

AutoConnectSelectedParts (751 페
이지)

AutoConnection 화 상자를 열지 않
고 접합부를 자동으로 생성할 때 사용합
니다.

AutomaticSplicingTool (560 페이지) 스톡 길이보다 긴 철근 및 철근 그룹은
분할한 후 분할 위치에 이음을 생성할
때 사용합니다.

ContinuousBeamReinforcement 연속 보를 보강할 때 사용합니다. 매크
로는 시스템 컴포넌트를 사용하여 주 상
단 및 하단 철근, 스트럽, 피팅, 추가 상
단 및 하단 철근을 생성합니다.
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매크로 설명

Convert_DSTV2DXF DSTV 파일을 DXF 파일로 변환함으로
써 NC 파일을 DXF 형식으로 생성할 때
사용합니다.

CreateSurfaceView (33 페이지) 자동 정렬 표면 뷰를 생성할 때 사용합
니다.

CreateSurfaceView_wEdge (33 페이
지)

표면 뷰를 생성하고 선택한 가장자리를
따라 작업 평면을 정렬할 때 사용합니
다.

DesignGroupNumbering (714 페이지) 도면과 레포트에서 부재를 서로 구분할
수 있도록 설계 그룹별로 부재 넘버를
매길 때 사용합니다.

DirectoryBrowser 다양한 Tekla Structures 파일과 폴더
를 찾아 그 위치를 수정하고 사용자 설
정을 지정할 때 사용합니다.

RebarClassificator (562 페이지) 콘크리트 슬래브와 패널의 깊이 순서를
기준으로 철근과 철근 메쉬를 분류할 때
사용합니다.

RebarSeqNumbering (562 페이지) 모델에서 콘크리트 부재별 실행 넘버(1,
2, 3...)를 철근에 할당할 때 사용합니다.

RebarSplitAndCoupler 선택한 점의 방향을 기준으로 철근 그룹
을 분할하고 커플러를 추가할 때 사용합
니다.

UpdateRebarAttributes 철근 커플러 및 앵커 도구가 생성한 커
플러 및 단부 앵커 부재의 UDA(User-
Defined Attributes)를 관리할 때 사용
합니다.

도면 모드의 매크로

매크로 설명

도면에 표면 처리 기호 추가 콘크리트 부재 도면에서 표면 처리 기호
를 추가할 때 사용합니다.

오프셋으로 복사(도면 도구) 오프셋을 사용하여 선, 원, 폴리라인, 폴
리곤 및 직사각형을 복사할 때 사용합니
다.

필터 생성(도면 도구) 선택한 두 선을 교차점까지 연장하여 교
차하는 두 선을 연결할 때 사용합니다.

모따기 생성(도면 도구) 지정한 거리를 사용하여 두 선 사이에
모따기를 생성할 때 사용합니다.

모멘트 연결 기호(도면 도구) 모멘트 연결 기호를 생성하여 접합부가
견고한 기둥에 연결된 보를 표시할 때
사용합니다.
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매크로 설명

모든 철근에 한 치수 마크 생성 모든 철근에 치수 마크를 한 번에 추가
할 때 사용합니다.

선택한 치수 과장 쉽게 판독할 수 있도록 좁은 치수를 과
장할 때 사용합니다.

철근 레이어 마커 도면에서 표시 방식과 선 유형이 서로
다른 철근 레이어를 표시할 때 사용합니
다.

철근 메쉬 뷰 생성자 철근 메쉬가 각각 하나씩 있는 도면 뷰
를 생성할 때 사용합니다.

변경 클라우드 제거 열린 도면에서 치수 변경 기호, 마크 변
경 기호 및 연동 메모 변경 기호를 한 번
에 제거할 때 사용합니다.

확장(.tsep)

Tekla Warehouse에서 파일 확장자가 .tsep인 Tekla Structures 확장을 다운로

드하여 이 확장을 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그로 가져올 (728 페이지)
수 있습니다. Tekla Structures를 다시 시작하면 가져온 확장 프로그램이 설치되
고 카탈로그의 그룹 해제된 아이템 그룹에 추가됩니다. 적합한 그룹으로 옮길 수
있습니다.

응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에 그룹 게시

응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에서 만든 그룹에 내용을 수집할 수 있습니다.
그런 다음, 카탈로그 정의 파일로 그룹을 게시 (730 페이지)하여 다른 Tekla
Structures 사용자가 사용할 수 있게 할 수 있습니다.

기타 참조

응용 프로그램 작업 (725 페이지)

6.1 응용 프로그램 작업
응용 프로그램, 매크로 및 플러그인은 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그의 응용
프로그램 영역에서 실행하거나, 추가하거나, 편집하거나, 이름을 변경하거나, 다른
이름으로 저장하거나, 삭제할 수 있습니다. 그 밖에 매크로 기록이나 편집도 가능
합니다.

설정 방법

매크로 기록 1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴

포넌트 버튼 을 클릭하여 응
용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그
를 엽니다.
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설정 방법

2.
고급 기능 접근 버튼인 를 클릭
한 다음 글로벌 또는 로컬 매크로
폴더 중 매크로의 저장 위치에 따라
매크로 기록 > 글로벌 또는 로컬을
클릭합니다.

로컬 명령은 고급 옵션 

XS_MACRO_DIRECTORY를 사용해

로컬 매크로 위치를 정의한 경우에
만 이용할 수 있습니다.

3. 매크로 이름을 매크로 이름 상자에
입력합니다.

4. 확인을 클릭하고 기록하려는 작업
을 실행합니다.

5. 기록 중단을 클릭하고 기록을 중단
합니다.

기록한 매크로는 매크로를 기록하
면서 사용한 모드(도면 또는 모델
링)에 따라 macros\drawings 또

는 macros\modeling 폴더의 글

로벌이나 로컬 매크로에 저장됩니
다.

매크로 파일 생성 및 이후 내용 추가 1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴

포넌트 버튼 을 클릭하여 응
용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그
를 엽니다.

2.
고급 기능 접근 버튼인 를 클릭
한 다음 글로벌 또는 로컬 매크로
폴더 중 매크로의 저장 위치에 따라
새 매크로 > 글로벌 또는 로컬을 클
릭합니다.

로컬 명령은 고급 옵션 

XS_MACRO_DIRECTORY를 사용해

로컬 매크로 위치를 정의한 경우에
만 이용할 수 있습니다.

3. 매크로 이름을 매크로 이름 상자에
입력합니다.

4. 확인을 클릭합니다.

그러면 비어있는 매크로 파일이 생
성되어 응용 프로그램 목록에 표시
됩니다.
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설정 방법

5. 비어있는 매크로 파일을 마우스 오
른쪽 단추로 클릭한 다음 편집을 선
택합니다.

6. 다른 매크로 파일에서 명령을 복사
하는 등 매크로 내용을 추가한 다음
파일을 저장합니다.

매크로 보기 또는 편집 1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴

포넌트 버튼 을 클릭하여 응
용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그
를 엽니다.

2. 응용 프로그램 옆의 화살표를 클릭
하여 응용 프로그램 목록을 엽니다.

3. 편집할 매크로를 마우스 오른쪽 단
추로 클릭한 다음 편집을 클릭합니
다.

매크로는 아무 텍스트 편집기에서
나 열 수 있습니다.

4. 필요하다면 매크로를 편집한 후 매
크로 파일을 저장합니다.

응용 프로그램 실행 1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴

포넌트 버튼 을 클릭하여 응
용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그
를 엽니다.

2. 응용 프로그램 옆의 화살표를 클릭
하여 응용 프로그램 목록을 엽니다.

3. 실행할 응용 프로그램을 두 번 클릭
합니다.

다른 이름으로 응용 프로그램 저장 1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴

포넌트 버튼 을 클릭하여 응
용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그
를 엽니다.

2. 응용 프로그램 옆의 화살표를 클릭
하여 응용 프로그램 목록을 엽니다.

3. 다른 이름으로 저장할 응용 프로그
램을 마우스 오른쪽 단추로 클릭한
다음 다른 이름으로 저장을 클릭합
니다.
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설정 방법

4. 응용 프로그램의 새 이름을 입력하
고 확인을 클릭합니다.

응용 프로그램이 목록에 추가됩니
다.

응용 프로그램 이름 바꾸기 1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴

포넌트 버튼 을 클릭하여 응
용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그
를 엽니다.

2. 응용 프로그램 옆의 화살표를 클릭
하여 응용 프로그램 목록을 엽니다.

3. 이름을 변경할 응용 프로그램을 마
우스 오른쪽 단추로 클릭한 다음 이
름 바꾸기를 클릭합니다.

4. 응용 프로그램의 새 이름을 입력하
고 확인을 클릭합니다.

응용 프로그램 이름이 바뀝니다.

응용 프로그램 삭제 1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴

포넌트 버튼 을 클릭하여 응
용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그
를 엽니다.

2. 응용 프로그램 옆의 화살표를 클릭
하여 응용 프로그램 목록을 엽니다.

3. 삭제할 응용 프로그램을 마우스 오
른쪽 단추로 클릭한 다음 삭제를 클
릭합니다.

응용 프로그램이 목록에서 제거됩
니다.

기타 참조

응용 프로그램 (723 페이지)

6.2 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그로 .tsep 확장 프로그램
가져오기
Tekla Structures .tsep 확장 프로그램(Tekla Structures 확장 프로그램 패키

지)을 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그로 가져올 수 있습니다. 먼저 Tekla
Warehouse에서 확장 프로그램을 다운로드하여 카탈로그로 가져옵니다.
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주 일부 Tekla Structures 확장 프로그램은 .msi 설치 파일이 있습니다. 이러한

확장 프로그램은 별도로 설치해야 합니다. Tekla Warehouse에서 .msi 설치

파일을 다운로드하고 파일을 두 번 클릭하여 설치를 실행합니다.

1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

2.  > 확장 프로그램 관리 > 확장 프로그램 관리자를 클릭합니다. 

또는 파일 메뉴 --> 확장 --> 확장 프로그램 관리자 에서 확장 프로그램 관
리자를 열 수 있습니다.

3. Tekla Warehouse 링크를 클릭하고 사용자 Trimble Identity로 Tekla
Warehouse에 로그인합니다.

4. .tsep 확장 프로그램을 검색하고 다운로드를 클릭합니다.

5. 브라우저에서 다운로드한 확장 프로그램을 클릭합니다. 

Tekla Structures가 설치된 버전 중 이 확장 프로그램과 호환 가능한 Tekla
Structures 버전 목록이 담긴 화 상자를 엽니다. 설치된 Tekla Structures
버전 중 호환되는 버전이 없으면 호환 가능한 버전이 나열됩니다.

6. 확장 프로그램을 가져올 Tekla Structures 버전을 선택합니다.

7. 가져오기를 클릭합니다. 

선택한 모든 Tekla Structures 버전의 확장 프로그램 관리자에 확장 프로그
램이 표시됩니다.

또는 현재 Tekla Structures 버전에만 확장 프로그램을 가져오려면 확장 프
로그램을 다운로드한 후 확장 프로그램 관리자에서 가져오기를 하면 됩니다.
확장 관리자에서 가져오기를 클릭한 후 .tsep 파일을 두 번 클릭합니다.

설치 전에 확장 프로그램 관리자에서 확장을 제거할 수 있습니다. 확장을 선
택한 다음 취소를 클릭합니다.

8. 필요할 경우 4~7단계를 반복하여 더 많은 Tekla Structures 확장 프로그램
을 가져옵니다.

9. Tekla Structures를 다시 시작하여 가져온 확장 프로그램을 설치합니다.

10. 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다. 

카탈로그의 그룹 해제된 아이템 그룹에 확장이 표시됩니다. 확장을 좀더 적합
한 그룹으로 옮기거나 새 그룹을 생성할 수 있습니다.

설치된 확장을 확장 프로그램 관리자에서 제거할 수 있습니다. 하나 또는 여러 개
의 확장 프로그램을 선택하고(Ctrl 또는 Shift 키 사용) 제거를 클릭합니다. Tekla
Structures를 다시 시작하면 선택된 확장 프로그램이 제거됩니다. 확장 프로그램
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을 설치하고 제거하면 \Tekla Structures\<version>\Extensions\TSEP
Logs에 로그 파일이 생성됩니다.

시스템 관리자는 Tekla Structures 사용자의 컴퓨터에 한 여러 .tsep 확장 파

일을 \Tekla Structures\<version>\Extensions\To be installed 폴

더에 복사할 수 있습니다. 다음에 사용자가 Tekla Structures를 시작할 때 확장이
설치됩니다.

.tsep 확장 프로그램을 새 Tekla Structures 버전으로 복사

새로운 버전의 Tekla Structures를 사용하기 시작할 때는 마이그레이션 마법사
도구를 사용하여 설치된 .tsep 확장 프로그램을 새 버전으로 복사할 수 있습니다.

응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그,  > 확장 프로그램 관리 > 확장 프로그램
마이그레이션 클릭 또는 파일 메뉴 --> 확장 --> 확장 프로그램 마이그레이션 에
서 마이그레이션 마법사를 열 수 있습니다. 복사된 확장 프로그램은 새로운 Tekla
Structures 버전의 확장 프로그램 관리자에 나열됩니다. Tekla Structures를 다
시 시작하여 복사한 확장 프로그램을 설치합니다.

관련 정보

기타 참조

응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그의 사용 방법 (740 페이지)

Tekla Warehouse 내용 사용

6.3 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에 한 개의 그룹 게시
응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에서 생성하는 그룹에 한 매크로, 확장 프로
그램, 시스템 컴포넌트 및 사용자 컴포넌트와 같은 내용을 수집할 수 있습니다. 그
런 다음, 카탈로그 정의 파일로 그룹을 게시하여 다른 Tekla Structures 사용자가
사용할 수 있게 할 수 있습니다. 게시된 내용이 다른 Tekla Structures 설치 환경
에서 올바로 작동하도록 하려면 해당 설치 환경에도 이 내용이 존재해야 합니다.

1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

2. 다음 작업을 통해 새 그룹을 생성합니다.

a. 카탈로그를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 새 그룹을 선택합니다.

b. 그룹 이름을 입력합니다.

c. 그룹을 선택하고 오른쪽의 작은 화살표를 클릭하여 그룹에 설명을 추가
합니다.

d. 그룹에 내용을 추가합니다. 
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응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그의 일부 콘텐츠는 숨겨질 수 있습니
다. 숨은 콘텐츠를 게시하려면 카탈로그 하단에 있는 숨은 항목 표시 확
인란을 선택합니다.

그룹에 추가하는 모델에 따른 항목은 모델링 모드에서, 그리고 도면에 따
른 항목은 도면 모드에서 표시됩니다.

e. 필요한 정보를 그룹 내 항목: 설명, 태그, 추가 미리 보기 이미지에 추가
합니다. 

\Tekla Structures\<version>\Bitmaps 폴더의 미리 보기 이미지

를 사용하여 다른 Tekla Structures 사용자가 해당 이미지를 사용할 수
있는지 확인합니다.

3. 그룹을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 그룹 게시를 선택하여 카탈로그 정
의 파일을 생성합니다. 

파일에 기록되는 정보는 아래와 같습니다.

• 게시된 그룹의 이름 및 설명

• 하위 그룹의 이름 및 설명

• 그룹에 추가한 항목 참조

파일에는 실제 항목이 포함되지 않습니다. 다른 사용자가 그룹을 사용하는
경우, 참조된 항목이 설치된 Tekla Structures 및 모델에 있는지 확인해야
합니다.

• 그룹 내 항목의 설명, 태그, 미리 보기 참조

파일에는 실제 미리 보기 이미지 파일이 포함되지 않습니다.

4. 그룹 게시 화 상자에서 파일 이름에 고유한 접두사를 추가합니다. 

파일 이름 형식은 <prefix>_ComponentCatalog.ac.xml여야 합니다.

5. 저장을 클릭합니다. 

기본적으로 파일은 모델 폴더에 저장됩니다.

6. <prefix>_ComponentCatalog.ac.xml 카탈로그 정의 파일을 적절한 폴

더에 배치하여 다른 Tekla Structures 사용자가 그룹을 사용할 수 있게 만듭
니다. 

• XS_PROJECT, XS_FIRM, 또는 XS_SYSTEM에서 정의된 프로젝트, 회사 지

정 또는 시스템 폴더.

• 현재 모델 폴더 아래의 \attributes 폴더

• \Tekla Structures\<version>\environments\common
\extensions의 확장 프로그램 폴더, 또는

XS_EXTENSION_DIRECTORY에서 정의된 폴더.

또한 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그는 이들 폴더에서 하위 폴더도
검색합니다. 사용자가 자체 확장 프로그램을 생성하여 그룹에 포함시킨 경
우 확장 프로그램 폴더를 사용할 것을 권장합니다.

7. 다음 작업을 통해 카탈로그 정의 파일이 올바로 동작하는지 확인합니다.
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a. 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에서 게시된 그룹을 삭제합니다.

b.  > 카탈로그 관리 > 카탈로그 다시 로드를 클릭하여 게시된 그룹을
로드하고 확인합니다.

그룹을 선택한 경우, 다른 사용자가 사용을 시작할 수 있습니다.

• 그룹 콘텐츠가 이미 다른 사용자의 Tekla Structures 설치에 포함되어 있는 경

우 해당 사용자는  > 카탈로그 관리 > 카탈로그 다시 로드를 클릭하여 카
탈로그를 다시 로드한 후 바로 그룹을 사용할 수 있습니다.

• 예를 들어, 확장 프로그램 등의 그룹 내용이 다른 사용자의 Tekla Structures
설치에 포함되지 않는 경우에는 먼저 Tekla Warehouse에서 누락된 확장 프로
그램을 다운로드한 다음 그룹을 사용할 모델을 다시 열어야 합니다.
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7 컴포넌트

컴포넌트는 모델에서 부재를 연결하는 데 사용할 수 있는 도구입니다. 컴포넌트는
작업을 자동화하고 객체를 그룹화하여 Tekla Structures가 이들을 단일 단위로
취급합니다. 컴포넌트의 속성을 저장하여 다른 프로젝트에서 사용할 수 있습니다.

컴포넌트는 모델의 변경 사항에 따라 조정됩니다. 그러므로 사용자가 접합된 부재
를 수정하면 Tekla Structures가 자동으로 컴포넌트를 수정합니다. 객체를 복사
하거나 이동할 때, Tekla Structures는 자동으로 해당 객체와 관련된 모든 컴포넌
트를 자동으로 복사하거나 이동합니다.

모든 컴포넌트는 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에 저장됩니다. 측면 패널에

서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여 응용 프로그램 및 컴포넌트
카탈로그를 엽니다.

시스템 컴포넌트

Tekla Structures에는 기본적으로 광범위한 시스템 컴포넌트가 사전 정의되어 있
습니다. 시스템 컴포넌트에는 세 가지 유형이 있습니다.

• 접합 컴포넌트는 둘 이상의 부재를 연결하고 절단부, 피팅, 부재, 볼트. 용접부
등 필요한 모든 객체를 생성합니다.

예를 들어, 엔드 플레이트, 클립 앵글 및 볼트 이음 거셋은 접합부입니다.

응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에서 접합부 기호는 입니다.

• 상세 컴포넌트는 메인 부재에 상세 또는 철근을 추가합니다. 상세는 한 부재에
만 연결됩니다.

예를 들어, 스티프너, 베이스 플레이트 및 리프팅 후크는 철골 상세이고, 보 철
근 및 패드 기초 철근은 콘크리트 상세입니다.

응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에서 상세 기호는 입니다.

• 상세 컴포넌트는 자동으로 부재를 생성하고 조립하여 구조를 구성하지만 구조
를 기존 부재에 연결하지 않습니다.

예를 들어 계단, 프레임 및 타워는 상세 컴포넌트입니다.
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응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에서 상세 기호는 입니다.

필요를 충족하는 시스템 컴포넌트가 없는 경우 자신만의 컴포넌트, 즉 사용자 컴포
넌트 (793 페이지)를 생성할 수도 있습니다. 사용자 컴포넌트는 시스템 구성 요
소와 동일한 방식으로 사용할 수 있습니다.

7.1 컴포넌트 속성
컴포넌트마다 속성을 정의할 수 있는 화 상자가 있습니다. 응용 프로그램 및 컴
포넌트 카탈로그에서 컴포넌트를 두 번 클릭하면 이 화 상자를 열 수 있습니다.

아래 이미지는 철골 접합인 Two sided clip angle (143) 접합부의 표적인 예를
나타냅니다. 콘크리트 및 철근 컴포넌트 화 상자는 옵션이 이와 다를 수도 있습
니다.
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 설명

1 화 상자의 상부에서는 사전 정의된 설정을 저장하거나 불러올 수 있습니
다. 일부 컴포넌트는 볼트, 용접부 및 DSTV 속성에 접근할 수 있는 버튼이
있습니다.

접합부와 상세를 수정할 때는 Tekla Structures가 다른 유형의 접합부 및
상세를 무시할지, 혹은 유형에 상관없이 선택한 접합부와 상세를 모두 수
정할지 선택할 수 있습니다. 수정 옵션에서는 선택된 컴포넌트 유형이 현
재 수정 중인 컴포넌트의 유형과 동일하게 바뀝니다.

자세한 정보는 객체 속성 저장 및 로딩 (120 페이지) 및 모델 폴더 파일 및
파일 이름 확장자를 참조하십시오.

2 상단에서 두 번째 탭에서는 컴포넌트가 생성하는 부재 및 볼트의 속성을
정의할 수 있습니다. 수동으로 값을 입력하는 것도 가능하지만 시스템 기
본값, 오토디폴트 값 또는 자동 값을 사용하거나, 혹은 일부 철골 접합부에
서는 joints.def 파일의 값을 사용할 수도 있습니다.

수동으로 입력한 값, 오토디폴트, 자동 값, 그리고 joints.def 파일에서

정의한 속성 값이 시스템 기본값보다 우선합니다. 수동으로 값을 입력하지
않거나, 그 밖에 다른 유형의 속성 값을 선택하지 않으면 시스템 기본값이
사용됩니다. 시스템 기본값은 변경할 수 없습니다.

joints.def에 한 자세한 정보는 joints.def 파일에서 접합 속성 정의하

기 (766 페이지)를 참조하십시오.

3 화 상자 버튼에 한 자세한 정보는 를 참조하십시오.

4 오토디폴트  옵션을 선택하면 Tekla Structures에서 오토디폴트 규칙
에서 정의한 속성을 사용합니다.

오토디폴트 옵션의 이미지는 예일 뿐이며 모델에서 출력되는 결과와 반드
시 일치하지는 않습니다.

오토디폴트에 한 자세한 정보는 AutoDefaults (753 페이지) 항목을 참
조하십시오.

5
자동  옵션을 선택하면 Tekla Structures에서 속성에 사용할 옵션을
자동으로 결정합니다.

예를 들어 End plate (144)에서 스티프너 자동 옵션을 사용하면 스티프너
가 보-기둥 접합부에 자동으로 추가됩니다. 단, 보 간 접합부에는 추가되지
않습니다.

오토커넥션에 한 자세한 정보는 AutoConnection (747 페이지) 항목을
참조하십시오.

6 컴포넌트 화 상자에서 노란색 부재는 컴포넌트를 통해 생성됩니다.

7 컴포넌트 화 상자에서 파란색 부재는 컴포넌트 생성에 앞서 이미 모델에
존재해야 합니다.

8 위쪽 방향은 접합부가 보조 부재를 중심으로 현재 작업 평면에 해 회전

하는 방식을 나타냅니다. 컴포넌트 화 상자의 그림 탭에서  기호는 위
쪽 정방향을 가리킵니다.
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보조 부재가 없을 경우에는 Tekla Structures가 메인 부재를 중심으로 접
합부를 회전시킵니다. 옵션은 다음과 같습니다. +x, -x, +y, -y, +z,
-z.

기본 위쪽 방향은 컴포넌트 화 상자의 일반 탭에서 변경할 수 있습니다.
먼저 정방향을 바꿔보십시오.

7.2 모델에 컴포넌트 추가
모델에 컴포넌트를 추가할 때, 컴포넌트를 모델의 기존 부재에 연결하거나 위치를
선택하여 컴포넌트의 위치 또는 길이를 표시합니다.

접합부 및 상세에서는 사용자가 먼저 선택해야 하는 메인 부재가 있습니다. 접합부
에는 메인 부재를 선택한 후 선택해야 하는 하나 이상의 보조 부재도 있습니다. 상
세 컴포넌트에는 항상 메인 부재 및 보조 부재가 있는 것은 아닙니다. 신, 사용자
가 모델에서 위치를 선택할 때 컴포넌트가 자동으로 부재를 생성하고 조립하여 구
조를 생성합니다.

익숙하지 않은 컴포넌트를 사용하는 경우 컴포넌트의 기본 속성을 사용하십시오.
그런 다음 수정해야 할 사항을 확인하고 한 번에 몇 가지 속성만 수정하면서 수정
사항이 컴포넌트에 미치는 영향을 확인하십시오. 이 편이 모든 컴포넌트 속성을 설
정한 후 컴포넌트가 실제로 무엇을 생성하는지 확인하기 것보다 빠릅니다.

컴포넌트를 추가할 때 Tekla Structures에서 명령 프롬프트를 엽니다. 컴포넌트
추가에 한 정보가 표시되므로 이 프롬프트 창을 닫지 마십시오. 이 정보는 문제
상황에서 유용할 수 있습니다.

1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다. 

또한 Ctrl + F를 누를 수도 있습니다.

2. 컴포넌트를 선택한 후 다음 중 한 가지를 실행합니다. 

목표 수행할 작업

접합부 추가 1. 메인 부재를 선택합니다.

2. 보조 부재를 선택합니다.

• 보조 부재가 1개인 경우 보조 부재를 선택하면 접합부가 자동으
로 생성됩니다.

• 보조 부재가 여러 개 있는 경우 마우스 가운데 버튼을 클릭하여
부재 선택을 완료하고 접합부를 생성합니다.

아래의 예시 이미지에서 1~4의 번호는 부재의 선택 순서를 나타냅
니다. 컴포넌트를 생성하기 전에 모델에 파란색 부재가 이미 있어야
합니다.
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목표 수행할 작업

상세 추가 1. 메인 부재를 선택합니다.

2. 메인 부재에서 위치를 선택하여 상세의 위치를 결정합니다.

상세 컴포넌
트 추가

1~3개의 위치를 선택하여 상세 컴포넌트가 생성하는 객체의 위치
를 결정합니다.

모델에 컴포넌트를 추가한 경우 속성 창을 사용하여 컴포넌트를 나열할 수 있습니
다.

• 모델에서 하나의 컴포넌트를 선택하면 속성 창에 해당 컴포넌트의 이름과 넘버
가 표시됩니다. 속성 창에서 컴포넌트 속성 버튼을 클릭하여 컴포넌트 속성 
화 상자를 열 수 있습니다.

• 모델에서 여러 컴포넌트를 선택하면 속성 창에 다름 텍스트가 있는 목록이 표
시됩니다. 목록을 열어 선택한 컴포넌트의 이름과 넘버를 표시합니다.

• 컴포넌트와 기타 모델 객체를 선택하는 경우 속성 창에서 객체 유형 목록 버튼

을 클릭하여 선택한 객체 유형의 목록을 열고 컴포넌트를 선택하여 컴포넌
트를 나열합니다.

컴포넌트 상태

컴포넌트를 추가하면, Tekla Structures에서 아래 표에 표시된 기호를 사용하여
컴포넌트 상태를 보여줍니다. 기호를 두 번 클릭하여 컴포넌트 속성을 엽니다.

컴포넌트 737 모델에 컴포넌트 추가



색상 상태

녹색 기호는 컴포넌트가 성공적으로 생성되었음을 나타냅니다.

모델의 상세 컴포넌트 기호는 입니다.

노란색 기호는 컴포넌트가 생성되었지만 문제가 있음을 나타냅
니다.

이 기호는 볼트 또는 홀의 가장자리 거리가 기본값보다 작은 경
우에 자주 발생합니다.

빨간색 기호는 컴포넌트가 생성되지 않았음을 나타냅니다.

일반적인 이유는 속성이 잘못되었거나 위쪽 방향이 적절하지 않
은 것입니다.

7.3 모델에서 컴포넌트 수정
모델에 컴포넌트를 추가한 후 컴포넌트의 속성을 수정할 수 있습니다(예를 들어
플레이트 치수나 볼트 개수를 변경해야 하는 경우).

1. 모델에서 컴포넌트 기호를 두 번 클릭하면 컴포넌트 화 상자가 열립니다.

2. 속성을 수정합니다.

3. 필요 시 수정할 접합 및 상세를 정의합니다. 

• 다른 유형 무시: Tekla Structures는 사용자가 수정하는 접합 또는 상세
와 동일한 유형의 접합 및 상세만 수정합니다.

• 접합 유형 수정: 여러 개의 접합 및 상세를 선택한 경우에는 수정을 클릭하
여 해당 유형과 상관없이 선택한 모든 접합 및 상세를 수정합니다. 선택한
접합의 접합 유형이 접합 화 상자의 것과 같지 않을 경우 Tekla
Structures가 접합 유형을 변경합니다.

4. 수정을 클릭합니다.

7.4 모델에서 컴포넌트 보기
컴포넌트의 뷰를 여러 개 작성하여 다양한 관점에서 볼 수 있습니다.

1. 모델에서 컴포넌트 기호를 클릭하여 컴포넌트를 선택합니다.

2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 후 뷰 생성 --> 컴포넌트의 기본 뷰을 선택합니
다. 

Tekla Structures가 4가지 뷰를 생성합니다. 정면, 단부, 상단 및 원근.

예시 이미지에는 End plate (144) 접합부의 기본 뷰가 나와 있습니다.
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주 측정에서 컴포넌트 정면 뷰 도구를 사용하여 볼트 위치 및 가장자리 거리와 같은 치수
를 확인할 수 있습니다.

7.5 컴포넌트 팁

기본 속성

익숙하지 않은 컴포넌트를 사용하는 경우 컴포넌트의 기본 속성을 사용하십시오.
그런 다음 수정해야 할 사항을 확인하고 한 번에 몇 가지 속성만 수정하면서 수정
사항이 컴포넌트에 미치는 영향을 확인하십시오. 이 편이 모든 컴포넌트 속성을 설
정한 후 컴포넌트가 실제로 무엇을 생성하는지 확인하기 것보다 빠릅니다.

유효한 프로파일

일부 컴포넌트는 특정 프로파일에서만 작동합니다. 컴포넌트가 성공적으로 생성되
지 않은 경우 유효한 프로파일을 입력해 보십시오.

컴포넌트 선택 스위치

컴포넌트 선택 스위치 를 켜서 컴포넌트에 속하는 임의 객체를 선택할 수 있습
니다.
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컴포넌트가 모델에 추가되지 않음

컴포넌트가 모델에 추가되지 않은 경우 상태 표시줄을 확인하십시오. 예를 들어
Tekla Structures에서 컴포넌트를 생성하기 전에 부재 선택을 중지하려면 마우스
가운데 버튼을 클릭해야 할 수 있습니다.

두께를 사용해 필요한 부재 생성

컴포넌트가 필요한 부재를 기본적으로 생성하지 않을 경우 이러한 부재를 생성하
는 옵션을 찾습니다. 해당하는 옵션이 없으면 부재의 두께 값을 입력해 보십시오.

컴포넌트가 필요하지 않은 부재를 생성하는 경우 이러한 부재를 제거하는 옵션을
찾습니다. 해당하는 옵션이 없으면 부재 두께로 영(0)을 입력합니다.

많은 보조 부재가 발견됨

보조 부재를 하나만 허용하는 접합부를 사용하는 경우 상태 표시줄에 Many
parts found 메시지가 표시될 수 있습니다. 이는 Tekla Structures에서 연결할

부재를 결정할 수 없다는 의미입니다. 같은 위치에 여러 부재가 있거나 뷰가 너무
깊게 설정된 것일 수 있습니다.

7.6 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그의 사용 방법
컴포넌트는 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에 저장되고 두 가지 유형의 그룹
으로 분류됩니다. 기본 그룹은 자동으로 이용할 수 있고 사전 정의된 그룹은 환경
에 따라 다릅니다.

측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여 응용 프로그램
및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다. 또한 Ctrl + F를 누를 수도 있습니다.

컴포넌트를 사용 (733 페이지)하려면, 카탈로그에서 컴포넌트를 선택한 다음 상태
표시줄의 지침에 따라 컴포넌트를 모델에 추가합니다. 카탈로그에서 컴포넌트를
두 번 클릭하면 컴포넌트 속성 화 상자가 열립니다.

카탈로그 내 그룹
기본 그룹과 사정 정의된 그룹은 카탈로그에 다른 배경색으로 표시됩니다.

기본 그룹은 아래와 같이 자동으로 제공됩니다.

• 최근은 모델에서 가장 최근에 사용한 컴포넌트와 응용 프로그램 12개로 구성
됩니다.

• 그룹 해제된 아이템은 사전에 정의된 그룹에 속하지 않는 컴포넌트와 응용 프
로그램으로 구성됩니다.

예를 들어 가져와서 다른 그룹으로 이동시키지 않은 컴포넌트가 여기에 해당합
니다.

컴포넌트 740 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그의 사용 방법



• 응용 프로그램은 응용 프로그램 (723 페이지), 매크로 및 도면 플러그인으로
구성됩니다.

자체적으로 생성한 매크로도 이 그룹에 추가할 수 있습니다.

• 접합은 접합부와 이음매로 구성됩니다.

• 상세는 상세 컴포넌트로 구성됩니다.

• 상세 사항은 상세로 구성됩니다.

• 부재는 사용자 지정 부재로 구성됩니다.

• 표준 폴더 검색 경로에 카탈로그 정의 파일이 있는 경우에는 레거시 카탈로그
에 이전 Tekla Structures 버전에서 사용한 컴포넌트 카탈로그의 폴더 구조가
표시됩니다.

환경에 따라 카탈로그에는 특정 용도를 위해 사전 정의된 그룹이 저장되기도 합니
다(예: 철골 --> 보 간 연결부 ). 예를 들어 필요에 따라 자신이 원하는 접합부를
직접 생성할 수 있습니다. 이런 식으로 쉽고 빠르게 이러한 접합부를 찾을 수 있습
니다. 사용하는 그룹만 카탈로그에 표시되도록 사용하지 않는 그룹을 숨길 수도 있
습니다.

모델에 따른 컴포넌트는 모델링 모드에서만, 그리고 도면에 따른 컴포넌트는 도면
모드에서만 표시됩니다.

카탈로그에서 컴포넌트를 검색
카탈로그에서 컴포넌트를 검색하려면 검색 상자에 검색어를 입력합니다. 검색어는

소문자를 구분하지 않습니다.

숨은 카탈로그 콘텐츠는 검색해도 찾을 수 없습니다. 숨은 항목 표시 확인란을 선
택하여 숨은 콘텐츠를 표시합니다.

검색할 때는 다음과 같은 규칙이 적용됩니다.

• 숫자를 제외한 검색어는 부분 일치를 찾습니다. 예를 들어, bolt를 검색할 경

우 bolt와 bolted가 검색 결과에 모두 표시됩니다.

검색어가 두 단어 이상인 경우(예: bolt plate) 검색어가 자동으로 조합되어

그 이름, 설명 또는 태그에 bolt 및 plate가 모두 들어간 컴포넌트가 검색 결과
에 표시됩니다.

• 숫자(정수) 검색어는 정확하게 일치하는 결과를 찾습니다. 예를 들어, 121을

검색하면 검색 결과에 컴포넌트 번호 121이 표시됩니다.

부분적으로 일치하는 숫자를 찾으려면 *, ? 및 [ ] 와일드카드를 사용하면 됩

니다. 예를 들어 10*을 검색 상자에 입력하면 컴포넌트 번호 10,

110,104,1040 등을 찾습니다.

• 키워드로 태그, 그룹 또는 유형을 사용하여 검색을 컴포넌트의 특정 태그, 그룹

및 유형으로 제한할 수 있습니다. 예를 들어, 10 태그:고급이라고 입력하면 태

그에 고급이 있는 10번 컴포넌트를 찾고, 태그에 유형:사용자 지정을 입력하

면 모든 사용자 컴포넌트를 찾습니다.
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카탈로그에서 뷰 변경

• 를 클릭하면 미리 보기가 표시됩니다.

• 를 클릭하면 목록 보기가 표시됩니다.

• 를 클릭하면 소형 뷰가 표시됩니다.

소형 뷰는 검색 상자 위 목록에서 선택한 그룹을 미리 보기 이미지로 표시합니
다. 화면 공간을 늘릴 때 소형 뷰를 사용할 수 있습니다.

• 를 클릭하면 일반 뷰가 표시됩니다.

카탈로그에 선택된 컴포넌트 표시

선택한 항목 표시를 클릭하면 모델 또는 도면에서 선택한 컴포넌트가 포함된 선택
된 컴포넌트 그룹이 표시됩니다.

선택한 항목 표시 그룹을 숨기려면 선택된 컴포넌트를 다시 클릭합니다.

카탈로그에서 검색을 사용할 때는 선택한 항목 표시 버튼을 이용할 수 없습니다.

팁 속성 창을 사용하여 모델에서 선택한 컴포넌트를 나열할 수 있습니다. 하나의 컴포넌
트를 선택하면 속성 창에 해당 컴포넌트의 이름과 넘버가 표시됩니다. 여러 컴포넌트
를 선택하면 속성 창에 다름 텍스트가 있는 목록이 표시됩니다. 목록을 열어 선택한
컴포넌트의 이름과 넘버를 표시합니다.

컴포넌트와 기타 모델 객체를 선택하는 경우 속성 창에서 객체 유형 목록 버튼 을
클릭하여 선택한 객체 유형의 목록을 열고 컴포넌트를 선택하여 컴포넌트를 나열합니
다.

카탈로그의 컴포넌트 정보 보기 및 수정
컴포넌트마다 컴포넌트 유형과 컴포넌트가 속한 그룹을 표시하는 정보 상자가 있
습니다. 여기에는 컴포넌트 설명이나 검색에 사용할 수 있는 태그를 추가할 수 있
습니다.

1. 카탈로그에서 컴포넌트를 선택한 다음 오른쪽 작은 화살표를 클릭하여 컴포
넌트 정보 상자를 엽니다.

2. 설명 상자에 설명을 입력합니다.

3. 를 클릭하고 상자에 태그를 추가하거나 입력합니다.
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4. 필요하다면 를 다시 클릭하여 태그를 더 추가합니다. 태그를 제거할 수
도 있습니다.

5. 정보 상자 외부를 클릭하여 닫습니다.

추가한 설명과 태그는 기본적으로 모델 폴더의 ComponentCatalog.xml 파일에

저장됩니다.

카탈로그에서 컴포넌트에 미기 보기 이미지 추가
컴포넌트는 기본적으로 미리 보기 이미지가 있어서 일반적으로 컴포넌트를 사용
하는 상황을 알 수 있습니다. 컴포넌트 미리 보기는 여러 개 추가할 수도 있고, 응
용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그의 미리 보기 뷰에 표시되는 미리 보기를 선택
할 수도 있습니다.

1. 카탈로그에서 컴포넌트를 선택합니다.

2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 후 미리 보기를 선택합니다.

3. 미리 보기 추가를 클릭합니다.

4. 이미지를 선택한 다음 열기 기호를 클릭합니다. 예를 들
어, .png, .jpeg, .gif, .tiff 및 .bmp 같은 표준 이미지 형식을 사용할 수

있습니다.

5. 컴포넌트 정보 상자에 표시할 미리 보기의 확인란을 선택합니다. 또한 기본
미리 보기를 제외하고 다른 미리 보기를 제거할 수도 있습니다.

6. 닫기 기호를 클릭합니다.

추가한 미리 보기 정보는 기본적으로 모델 폴더의 ComponentCatalog.xml 파

일에 저장됩니다.

카탈로그에 컴포넌트 게시
동일한 컴포넌트를 상황에 따라 다른 설정으로 사용해야 할 수도 있습니다. 컴포넌
트를 간편하게 사용하려면 각 상황에 해 설정을 정의하고 카탈로그에 컴포넌트
를 게시할 수 있습니다.

예를 들어, End plate(144)가 세 가지 상황에 필요할 수 있습니다. 모델의 각 상황
에 End plate(144)를 한 번 추가합니다. 필요한 설정을 정의한 다음 카탈로그에
각 End plate (144)를 게시합니다. 그러면 End plate (144)가 각각 설정이 다른 3
가지 컴포넌트로 카탈로그에 저장됩니다. 카탈로그에서 이러한 컴포넌트를 다른
컴포넌트와 동일한 방식으로 사용할 수 있습니다.

1. 모델의 모든 필요한 상황에 컴포넌트를 한 번 추가합니다.

2. 각 상황에 해 원하는 설정을 정의합니다.

3. 모델에서 추가한 컴포넌트 중 하나를 선택하고 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한
다음 카탈로그에 게시...를 선택합니다.

4. 컴포넌트의 설명 형식 이름을 입력하고 확인을 클릭합니다.
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5. 추가한 각 컴포넌트에 해 3-4 단계를 반복합니다.

컴포넌트는 먼저 카탈로그의 그룹 해제된 아이템 그룹에 배치됩니다. 컴포넌트에
는 사용자가 입력한 이름과 원본 컴포넌트의 미리 보기 이미지가 있습니다.

카탈로그에서 더 적절한 그룹으로 컴포넌트를 이동하고 미리 보기 이미지를 변경
할 수 있습니다. 예를 들어 각 상황에 해 기본 컴포넌트 뷰를 생성하고 뷰 이미지
를 미리 보기로 사용할 수 있습니다.

카탈로그에서 그룹 생성 및 수정
카탈로그에서 그룹 및 하위 그룹을 생성하거나, 사전 정의된 그룹 영역에서 그룹을
다른 위치로 이동할 수 있습니다. 또한 그룹에 컴포넌트를 추가 또는 제거하거나,
그룹 이름을 변경하거나, 그룹 설명을 추가하는 것도 가능합니다.

설정 방법

그룹 생성 카탈로그를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 새 그룹...을 선택합
니다. 그룹을 원하는 위치로 드래그합니다.

하위 그룹 생
성

그룹을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 새 그룹...을 선택합니
다.

그룹 이름 지
정

그룹을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 이름 바꾸기...를 선택하
여 원하는 이름을 입력합니다.

그룹에 컴포
넌트 추가

• 카탈로그에서 컴포넌트를 선택한 후 다른 그룹으로 드래그합
니다.

• 카탈로그에서 컴포넌트를 선택하고 마우스 오른쪽 단추로 클
릭하여 그룹에 추가를 선택합니다. 그런 다음 컴포넌트를 추가
할 그룹을 선택합니다.

• 그룹을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하여 모두 그룹에 추가를
선택한 다음 그룹에 속한 모든 컴포넌트를 추가할 그룹을 선택
합니다.

이때 컴포넌트가 이동하지 않고 나머지 모든 그룹에 복사되는
지 주의하십시오.

그룹 제거 그룹을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하여 그룹에서 제거를 선택합
니다.

생성한 그룹은 기본적으로 모델 폴더의 ComponentCatalog.xml 파일에 저장됩

니다.

주 기본 그룹에 속한 그룹은 추가나 제거할 수 없으며, 마찬가지로 기본 그룹의 내용도
수정할 수 없습니다. 하지만 기본 그룹과 그룹에 속한 개별 항목을 숨길 수는 있습니
다.
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카탈로그에서 그룹 순서 변경
응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에서 사전 정의된 그룹의 순서를 변경할 수
있습니다. 사전 정의된 그룹은 환경에 따라 다릅니다. 예를 들어 철골 및 콘크리트
가 사전 정의된 그룹일 수 있습니다. 응용 프로그램, 접합, 상세 같은 기본 그룹의
순서는 변경할 수 없습니다.

인덱스 분류를 통해 순서를 제어할 수 있습니다. 인덱스 분류 옵션은 응용 프로그
램 및 컴포넌트 카탈로그의 각 사전 정의 그룹에 한 그룹 정보에서 사용할 수 있
습니다. 인덱스 분류는 카탈로그 정의 파일에 저장됩니다.

음 또는 양의 정수 또는 0을 인덱스 분류 옵션 상자에 입력하여 인덱스 분류를 변

경할 수 있습니다. 음의 인덱스 분류는 그룹을 사전 정의된 그룹 섹션의 상단 쪽으
로 이동하고, 양의 인덱스 분류는 하단 쪽으로 이동합니다. 다음 0 을 입력하거나

값을 지워 기본 순서로 돌아갑니다. 그룹은 기본적으로 알파벳 순입니다.

인덱스 분류에 한 변경은 모델에 따라 다르고, 변경 사항은 \model 폴더에 있는

ComponentCatalog.xml 파일에 저장됩니다. 관리자는 환경, 회사 지정 및 프로

젝트 폴더의 카탈로그 정의 파일을 사용하여 환경 또는 프로젝트에 한 그룹의
순서를 정의할 수 있습니다. 관리자가 아닌 경우, 이 정의 파일을 편집해서는 안 됩
니다.

관리자가 순서를 정의했다 하더라도 그룹에 해 다른 인덱스 분류 값을 입력하여
그룹의 순서에 해 모델별 변경을 할 수 있습니다. 기본 순서로 돌아가려면 0을

인덱스 분류로 입력합니다.

순서를 변경하려면 다음 작업을 수행합니다.

1. 사전 정의된 그룹을 선택합니다.

2. 오른쪽 작은 화살표를 클릭하여 그룹 정보 상자를 엽니다.

3. 인덱스 분류 상자에 번호를 입력합니다. 

해당 그룹이 즉시 이동합니다.

4. 모델을 저장하여 순서를 유지합니다.
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카탈로그에서 그룹 및 컴포넌트 숨기기

1. 카탈로그에서 그룹 또는 컴포넌트를 선택합니다.

2. 마우스 오른쪽 단추를 클릭하고 숨기기 / 숨기기 취소를 선택하여 그룹 또는
컴포넌트를 숨깁니다.

3. 숨은 그룹 또는 컴포넌트를 다시 보려면 카탈로그 하단에 있는 숨은 항목 표
시 확인란을 선택합니다. 숨은 그룹 또는 컴포넌트는 흐리게 표시됩니다.

4. 숨은 그룹 또는 컴포넌트를 정상적으로 보이게 하려면 마우스 오른쪽 버튼으
로 클릭하고 숨기기 / 숨기기 취소를 선택합니다.

카탈로그 메시지 로그 표시
카탈로그 정의 파일 등에 오류나 경고가 있을 경우 카탈로그의 오른쪽 하단에 메
시지 로그 버튼이 표시됩니다. 오류나 경고가 없을 경우 버튼이 표시되지 않습니
다.

오류 로그를 보려면 메시지 로그 버튼을 클릭합니다.

오류나 경고는 모델 폴더 아래 \logs 폴더에 저장된

ComponentCatalog_<user>.log 파일에도 기록됩니다.

카탈로그 정의

고급 기능 접근  > 카탈로그 관리의 명령은 카탈로그 정의를 수정하는 데 사용
됩니다. 일반적으로 카탈로그 정의는 수정할 필요가 없습니다. 관리자가 아니라면
정의 파일을 수정해서는 안 됩니다. 관리자 작업에 한 자세한 정보는 를 참조하
십시오.

7.7 개념 또는 상세 컴포넌트 변환

사용하는 Tekla Structures 구성에 따라 상세 또는 개념 컴포넌트를 생성할 수 있
습니다.

• 상세 컴포넌트에는 어셈블리, 콘크리트 부재 및 철근 같이 제작에 필요한 정보
가 모두 포함됩니다.

상세 컴포넌트는 모델에서 원형 기호를 갖습니다.  또는 .

• 개념 컴포넌트는 상세 컴포넌트와 모양이 비슷하지만 부재 넘버링 또는 어셈블
리 넘버링 설정을 변경하는 옵션이 없습니다. 개념 컴포넌트는 향후 제작 디테
일링을 위한 참조 정보로 사용하기 위한 것입니다.
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개념 컴포넌트는 모델에서 직사각형 기호를 갖습니다.  또는 .

Engineering, Rebar Detailing 및 Construction Modeling 구성에서 개념 컴포넌
트를 생성할 수 있습니다.

Full, Primary, Steel Detailing 또는 Precast Concrete Detailing 구성에서 개념
컴포넌트를 편집하여 상세 컴포넌트로 변환할 수 있습니다.

컴포넌트 메인 부재의 크기 같은 부재 속성을 수정한다고 해서 상세 컴포넌트가
개념 컴포넌트로 또는 그 반 로 자동 변환되지 않습니다. 예를 들어, Engineering
구성을 사용하여 모델을 수정할 경우 상세 컴포넌트가 개념 컴포넌트로 변환되지
않습니다. 그러나 Rebar Detailing 구성에서 상세 컴포넌트를 수정하면 컴포넌트
가 개념 컴포넌트로 변합니다.

컴포넌트를 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에서 변환할 수 있습니다. 측면 패

널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여 응용 프로그램 및 컴포
넌트 카탈로그를 엽니다.

다음 작업 중 하나를 수행하십시오.

설정 방법 구성

개념 컴포넌
트를 상세 컴
포넌트로 변
환

1.
 > 상세 컴포넌트로 변

환을 클릭합니다.

2. 컴포넌트 기호를 선택합니
다.

Full, Primary, Steel
Detailing, Precast Concrete
Detailing

상세 컴포넌
트를 개념 컴
포넌트로 변
환

1.
 >개념 컴포넌트로 변환

을 클릭합니다.

2. 컴포넌트 기호를 선택합니
다.

Engineering, Construction
Modeling, Rebar Detailing

7.8 접합 생성 자동화
이 섹션에서는 모델에서 접합 생성을 자동화하는 데 사용할 수 있는 도구에 해
설명합니다.

자세한 정보를 살펴보려면 아래 링크를 클릭하십시오.

AutoConnection (747 페이지)

AutoDefaults (753 페이지)

AutoConnection 및 AutoDefaults 규칙 (758 페이지)
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AutoConnection
AutoConnection 도구는 접합부를 자동 선택하여 사전 정의된 속성으로 모델의 선
택 부재에 적용하는데 사용됩니다. Tekla Structures에서 AutoConnection을 이
용하면 프레이밍 조건에 따라 비슷한 접합부를 자동으로 생성할 수 있습니다.

AutoConnection은 접합부를 개별적으로, 페이즈에 따라, 또는 프로젝트 전체에
신속히 추가할 수 있습니다. 이 기능은 여러 접합부를 사용하는 규모 프로젝트
작업을 진행하거나, 모델을 수정하거나, 또는 수정한 프로파일을 가져올 때 유용합
니다.

주 작업 중인 모델에서 AutoConnection을 사용하려면 먼저 테스트 모델을 생성하여 특
정 프로젝트에 필요한 접합부 조건을 모두 생성해보는 것이 바람직합니다. 그러면 테
스트 모델을 사용하여 다양한 접합부 유형의 규칙과 속성을 점검할 수 있습니다. 테스
트 모델은 접합부 정보에 한 빠른 참조 역할을 하기도 합니다.

기타 참조

오토커넥션 설정 및 규칙 정의 (748 페이지)

AutoConnection을 사용한 접합부 생성 (751 페이지)

AutoConnection 및 AutoDefaults 규칙 (758 페이지)

오토커넥션 설정 및 규칙 정의
오토커넥션을 사용하면 Tekla Structures모델에서 접합을 생성할 때 자동으로 적
용되는 규칙 그룹을 정의할 수 있습니다. 규칙 그룹을 사용하여 접합부 및 접합 속
성을 선택하면 각 접합부를 선택하고 해당 속성을 따로 정의할 필요가 없습니다.
예를 들어, 서로 다른 표준, 프로젝트, 제조업체 및 개별 모델에 해 별도의 규칙
을 만들 수 있습니다.
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오토커넥션 설정

오토커넥션 설정 화 상자를 열려면, 파일 메뉴에서 카탈로그 --> 오토커넥션 설
정 을 클릭합니다.

아이콘 설정 레벨 설명

규칙 그룹 규칙 그룹을 사용하여 표준, 프로젝트, 제
조업체 및 모델별로 접합부 및 접합 속성을
구성할 수 있습니다. 규칙 그룹을 생성, 수
정 및 삭제할 수 있습니다.

프레이밍 조건 프레이밍 조건은 사용자가 변경할 수 없는
미리 정의된 접속 유형입니다. Tekla
Structures가 자동으로 프레이밍 조건을
생성합니다.

• 보 웨브에 보 접합

• 보 플랜지에 보 접합

• 기둥 웨브에 보 접합

• 기둥 플랜지에 보 접합

• 보 이음

• Column splice
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아이콘 설정 레벨 설명

규칙 집합 규칙 집합을 사용하여 특정 상황에서 사용
할 접합부를 정의할 수 있습니다. 추가 규
칙 집합을 생성할 수 있습니다.

접합 규칙 집합 기준이 충족되는 경우 적용할 접
합부입니다.

특정 접합부를 적용하려면 모델의 조건이
해당 접합부가 포함된 분기의 모든 규칙과
일치해야 합니다.

Rules.zxt 파일

오토커넥션을 사용하면 Tekla Structures가 오토커넥션 정보를 압축된
rules.zxt 파일로 현재 모델 폴더 아래의 \attributes 폴더에 저장합니다.

rules.zxt 파일을 프로젝트 폴더 또는 회사 지정 폴더로 복사하여 다른 모델에

사용할 수 있습니다. 오토커넥션 설정을 수정할 때마다 이 파일을 회사 지정 폴더
및 프로젝트 폴더에 다시 복사해야 합니다. 다른 모델의 수정된 설정을 사용하려면
Tekla Structures를 다시 시작합니다.

제한 조건:

접합에 최  2개의 보조 부재를 사용할 수 있습니다(예를 들어, 보조 부재가 여러
개인 복잡한 거셋을 사용할 수 없습니다). 오토커넥션은 프로파일 높이와 ID 번호
를 1번째 및 2번째 보조 부재를 결정하는 기준으로 사용합니다.

오토커넥션 규칙 그룹 생성

오토커넥션에 해 규칙 그룹을 정의하여 표준, 프로젝트, 제조업체 및 모델별로
접합부 및 접합 속성을 구성할 수 있습니다.

1. 파일 메뉴에서 카탈로그 --> 오토커넥션 설정 을 클릭합니다.

2. 기존 규칙 그룹을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 새 규칙 그룹을 선택합니
다.

3. 새로 만들기 그룹을 클릭하고 이름을 입력합니다. 

규칙 그룹에 생성할 접합부 (751 페이지)의 그룹을 반영하는 이름을 지정합
니다. 예를 들어, 제조업체 이름, 프로젝트 이름, 또는 특정 모델에 사용할 접
합 규칙을 명확하게 식별하는 이름을 사용하십시오.

새 규칙 그룹을 만들 때 Tekla Structures가 그룹의 기존 프레이밍 조건을 자동으
로 추가합니다.

오토커넥션 규칙 집합 생성

프레임 조건 아래에 오토커넥션 규칙 집합을 생성하여 모델의 특정 조건이 충족될
때 사용할 접합 속성을 지정할 수 있습니다.

다른 접합부를 사용하여 (751 페이지) 비슷한 프레이밍 조건을 연결하려는 경우
에만 오토커넥션 규칙 집합을 만들 필요가 있습니다. 예를 들어 모델에서 일부 보-

컴포넌트 750 접합 생성 자동화



보 접합부에는 클립 앵글이 필요하고 다른 접합부에는 전단 탭이 필요합니다. 규칙
집합을 정의하여 언제 각 접속 유형을 사용할지 결정해야 합니다.

1. 파일 메뉴에서 카탈로그 --> 오토커넥션 설정 을 클릭합니다.

2. 규칙 그룹  앞의 더하기 아이콘을 클릭하여 트리 구조를 엽니다.

3. 관련 프레이밍 조건 을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 규칙 집합 추가
을 선택합니다.

4. 새 규칙 집합을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 규칙 집합 편집...을 선택합
니다.

5. 규칙 집합의 이름을 입력합니다.

6. 사용 가능한 규칙 목록에서 규칙을 하나 선택합니다.

7. 오른쪽 화살표 버튼을 클릭하여 선택한 규칙을 규칙 집합의 규칙의 목록으로
이동합니다.

8. 규칙에 사용되는 값을 입력합니다. 정확한 값 또는 최소값 및 최 값.

9. 확인을 클릭합니다.

주 트리 구조 내 규칙 순서가 중요합니다. Tekla Structures는 모델의 조건과 일치하는
첫 번째 규칙을 사용하므로 가장 제한적인 규칙을 트리의 맨 위에 배치하고 가장 일반
적인 규칙은 맨 아래에 배치해야 합니다.

규칙 집합을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 위로 이동 또는 아래로 이동을 선택하
여 규칙 집합의 우선 순위를 변경할 수 있습니다.

오토커넥션 규칙 집합에서 접합부 변경

응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에서 접합부를 선택하여 규칙 집합의 접합부
를 변경할 수 있습니다.

1. 파일 메뉴에서 카탈로그 --> 오토커넥션 설정 을 클릭합니다.

2. 관련 프레이밍 조건  및 규칙 집합  앞의 더하기 아이콘을 클릭하여 변
경할 접합을 찾습니다.

3. 접합부를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 접합 유형 선택...을 선택합니다.

4. 컴포넌트 선택 화 상자에서 접합부를 두 번 클릭합니다.

5. 오토커넥션 설정 화 상자에서 확인을 클릭합니다.

AutoConnection을 사용한 접합부 생성
Tekla Structures에서 AutoConnection을 사용하여 사전 정의된 규칙 속성에 따
라 접합부를 자동 생성할 수 있습니다. AutoConnection을 사용하면 Tekla
Structures가 접합부 화 상자에서 정의한 속성을 무시합니다. 그렇다고 Tekla
Structures가 기존 접합부까지 수정하지는 않습니다.

1. 모델에서 접합할 부재를 선택합니다.

2. 편집 탭에서 컴포넌트 --> 오토커넥션 생성 을 클릭합니다.
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3. 규칙 그룹 탭의 목록에서 규칙 그룹을 선택합니다. 

1 AutoConnection 규칙 그룹

2 AutoDefaults 규칙 그룹

4. 필요한 경우 고급 탭으로 이동하여 프레이밍 조건에 사용되는 규칙을 변경합
니다.

a. 접합부 선택 옵션에서 접합부를 선택합니다. 

• 오토커넥션은 규칙 그룹 탭의 첫 번째 목록에서 사용자가 선택한 규
칙 그룹에 정의된 접합부를 적용합니다.

• 없음은 접합부를 생성하지 않습니다.

• 선택...을 클릭하여 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에서 접합부
를 선택합니다. Tekla Structures가 기본 속성을 사용하여 접합부를
생성합니다.

b. 매개변수 선택 옵션에서 접합 속성을 선택합니다. 

• 오토디폴트는 규칙 그룹 탭의 첫 번째 목록에서 사용자가 선택한 규
칙 그룹의 속성을 적용합니다.

• 오토디폴트 없음은 기본 접합 속성을 적용합니다.

5. 접합 생성(R)을 클릭합니다.

팁 선택한 부재 자동 접합 매크로를 사용하면 오토커넥션 화 상자를 열지 않고 현재 속
성을 사용해 자동으로 접합부를 생성할 수도 있습니다.

매크로는 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그의 응용 프로그램 그룹에 위치합니다.
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기타 참조

오토커넥션 설정 및 규칙 정의 (748 페이지)

AutoDefaults
AutoDefaults는 기존 접합부의 속성을 설정하는 데 사용됩니다. 또한 기본 접합부
속성을 수정 및 저장한 후 특정 상황에서 사용할 수도 있습니다. AutoDefaults를
사용하면 Tekla Structures가 사전 정의된 AutoDefaults 속성에 따라 접합부를
자동 생성합니다. 그 밖에 단일 접합부에도 AutoDefaults를 사용할 수 있습니다.

예를 들어 AutoDefaults를 사용하면 각각 생성하는 베이스 플레이트의 두께를 메
인 부재 프로파일에 따라 자동으로 조정할 수 있습니다. 메인 부재 프로파일이 바
뀌면 Tekla Structures가 베이스 플레이트의 두께를 자동으로 조정합니다.

주 작업 중인 모델에서 AutoDefaults를 사용하려면 먼저 테스트 모델을 생성하여 특정
프로젝트에 필요한 접합부 조건을 모두 생성해보는 것이 바람직합니다. 그러면 테스
트 모델을 사용하여 다양한 접합부 유형의 규칙과 속성을 점검할 수 있습니다. 테스트
모델은 접합부 정보에 한 빠른 참조 역할을 하기도 합니다.

기타 참조

오토디폴트 설정 및 규칙 정의 (753 페이지)

AutoDefaults를 사용한 접합부 수정 (757 페이지)

AutoConnection 및 AutoDefaults 규칙 (758 페이지)

오토디폴트 설정 및 규칙 정의
오토디폴트를 사용하여 기존 접합부의 속성을 설정합니다. 오토디폴트는 프레이밍
조건에 따라 접합 속성을 선택합니다. 오토디폴트를 사용하면 사전 정의된 속성이
사용되는 상황을 정의하는 규칙을 생성할 수 있습니다.

구성된 오토디폴트 설정 및 규칙을 접합에 적용하려면 AutoDefaults를 사용한 접
합부 수정 (757 페이지) 단원을 참조하십시오.
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오토디폴트 설정

오토디폴트 설정 화 상자를 열려면 파일 --> 카탈로그 --> 오토디폴트 설정 을
클릭합니다.

아이
콘

설정 레벨 설명

규칙 그룹 규칙 그룹을 사용하여 표준, 프로젝트, 제조업체 및
모델에 따라 설정을 구성할 수 있습니다. 규칙 그룹
을 생성, 수정 및 삭제할 수 있습니다.

컴포넌트 컴포넌트 트리 구조는 Tekla Structures의 컴포넌
트 도구 모음에서 사용할 수 있는 접합부를 보여줍
니다.

규칙 집합 규칙 집합은 특정 상황에서 사용할 속성을 제어합
니다. 추가 규칙 집합을 생성할 수 있습니다.

Tekla Structures는 오토디폴트 규칙 집합을 트리
에 있는 순서 로 처리하므로 사용자가 속성 선택
을 제어할 수 있습니다.

속성 파일 속성 파일은 규칙 집합 아래에 있습니다. 기본적으
로 각 접합부에는 표준 속성을 정의하는 표준 속성
정보 파일이 있습니다(예: standard.j144 또는

standard.j1042).

다시 사용할 속성에 한 추가 속성 파일을 생성하
고 파일에 고유 이름을 지정할 수 있습니다.
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Defaults.zxt 파일

오토디폴트를 사용하면 Tekla Structures가 오토디폴트 규칙을 압축된
defaults.zxt 텍스트 파일로 현재 모델 폴더 아래의 \attributes 폴더에 저

장합니다.

defaults.zxt 파일을 프로젝트 폴더 또는 회사 지정 폴더로 복사하여 다른 모델

에 사용할 수 있습니다. 오토디폴트 설정을 수정할 때마다 이 파일을 회사 지정 폴
더 또는 프로젝트 폴더에 다시 복사해야 합니다. 다른 모델의 수정된 설정을 사용
하려면 Tekla Structures를 다시 시작합니다.

주 텍스트 편집기를 사용하여 defaults.zxt 파일을 편집하는 것은 권장하지

않지만, 그렇게 할 경우 올바른 구문을 사용해야 합니다. .zxt 파일을 압축

해제하는 가장 쉬운 방법은 파일 확장자 .zxt를 txt.gz로 변경한 후 파일을

압축 해제하는 것입니다. 작업이 끝나면 확장자를 다시 .zxt로 변경하십시

오. 편집 후 파일을 다시 압축할 필요는 없습니다. Tekla Structures은 압축
해제된 파일도 읽을 수 있습니다.

제한 조건

오토디폴트는 접합 부재(클립 앵글, 전단 탭, 엔드 플레이트 등), 볼트 및 용접에만
영향을 미칩니다. 오토디폴트는 보 프로파일이나 접합 번호를 변경할 수 없습니다.

오토디폴트 규칙 그룹 생성

오토디폴트에 한 규칙 그룹을 정의하여 예를 들어 표준, 프로젝트 또는 제조업체
에 따라 규칙을 그룹화할 수 있습니다.

1. 파일 메뉴에서 카탈로그 --> 오토디폴트 설정 을 클릭합니다.

2. 기존 규칙 그룹을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 새 규칙 그룹을 선택합니
다.

3. 새로 만들기 그룹을 클릭하여 이름을 변경합니다. 

규칙 그룹에 그룹의 내용을 반영하는 이름을 지정합니다. 예를 들어, 제조업체
이름, 프로젝트 이름, 또는 특정 모델에 사용할 규칙을 명확하게 식별하는 이
름을 사용하십시오.

새 규칙 그룹을 만들 때 Tekla Structures가 자동으로 기존 컴포넌트를 그룹에 추
가합니다.

오토디폴트 규칙 집합 생성

규칙 집합을 작성하여 모델의 특정 조건이 충족될 때 사용할 접합 속성을 정의할
수 있습니다.

1. 파일 메뉴에서 카탈로그 --> 오토디폴트 설정 을 클릭합니다.

2. 규칙 그룹  앞의 더하기 아이콘을 클릭하여 트리 구조를 엽니다.

3. 컴포넌트  및 접합부 의 관련 그룹 앞의 더하기 아이콘을 클릭합니다.
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4. 기존 규칙 집합을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 새 규칙 집합을 선택합니
다.

5. 새 규칙 집합을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 규칙 집합 편집...을 선택합
니다.

6. 규칙 집합의 이름을 입력합니다.

7. 사용 가능한 규칙 목록에서 규칙을 하나 선택합니다.

8. 오른쪽 화살표 버튼을 클릭하여 선택한 규칙을 규칙 집합의 규칙의 목록으로
이동합니다.

9. 규칙에 사용되는 값을 입력합니다. 정확한 값 또는 최소값 및 최 값.

10. 규칙 집합에서 속성이 선택되는 방식을 규칙 집합에서 매개변수 파일 선택 목
록에서 선택합니다. 

옵션 설명

최초 매개변수의
조합 사용

Tekla Structures가 첫 번째 일치하는 하위 규칙 집합에서 찾
은 속성 파일을 사용하고 다른 규칙 집합은 확인하지 않습니
다.

접합부 기호가 녹
색으로 바뀔 때까
지 반복

Tekla Structures가 일치하는 속성을 찾을 때까지 하위 규칙
집합을 확인합니다.

접합부 기호가 노
란색으로 바뀔 때
까지 반복

Tekla Structures가 일치하는 속성을 찾을 때까지 하위 규칙
집합을 확인합니다.

모든 매개변수의
조합 사용

Tekla Structures가 모든 규칙 집합을 확인하고 일치하는 모
든 규칙 집합의 속성 파일을 사용합니다. 속성 파일의 순서가
중요합니다.

Tekla Structures는 속성 파일을 결합할 때 가장 최근 파일(트
리에서 맨 아래에 위치)이 이전 파일을 체합니다. 속성에 아
무 값도 입력하지 않은 경우 Tekla Structures가 이전 속성 값
을 재정의하지 않습니다.

11. 확인을 클릭합니다.

주 트리 구조 내 규칙 순서 (760 페이지)가 중요합니다. Tekla Structures는 모델의 조
건과 일치하는 첫 번째 규칙을 사용하므로 가장 제한적인 규칙을 트리의 맨 위에 배치
하고 가장 일반적인 규칙은 맨 아래에 배치해야 합니다.

규칙 집합을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 위로 이동 또는 아래로 이동을 선택하
여 규칙 집합의 우선 순위를 변경할 수 있습니다.

오토디폴트용 접합 속성 수정

각 접합부에는 접합 속성을 정의하는 기본 표준 속성 파일이 있습니다. 표준 파일
이 사용하는 속성을 수정할 수 있습니다. 사용할 접합 속성을 저장하고 표준 파일
을 설정하여 오토디폴트 설정에서 이들 속성을 사용합니다 (757 페이지).

1. 파일 메뉴에서 카탈로그 --> 오토디폴트 설정 을 클릭합니다.
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2. 규칙 그룹  앞의 더하기 아이콘을 클릭하여 트리 구조를 엽니다.

3. 컴포넌트  및 접합부 의 관련 그룹 앞의 더하기 아이콘을 클릭합니다.

4. 수정할 standard.j 접합 파일(예: standard.j144)을 마우스 오른쪽 버튼

으로 클릭하고 접합부 매개 변수 편집...을 선택합니다.

5. 접합 화 상자에서 저장할 속성을 설정합니다. 

이러한 속성은 예를 들어 볼트 속성, 프로파일 및 재질일 수 있습니다.

6. 다른 이름으로 저장 버튼 옆의 상자에 속성의 설명 형식 이름을 입력합니다.

7. 일반 탭의 접합 코드 옵션에서 이 이름을 복사합니다. 

동일한 이름을 사용하면 특정 상황에서 Tekla Structures가 어떤 속성을 사
용했는지 확인할 수 있습니다. Tekla Structures는 자동으로 접합 화 상자
에 오토디폴트 값을 표시하지 않습니다.

8. 다른 이름으로 저장을 클릭합니다. 

Tekla Structures가 속성 파일을 현재 모델 폴더 아래의 \attributes 폴더

에 저장합니다. 파일 이름은 다른 이름으로 저장에서 입력한 이름과 파일 확
장자 .jxxx 로 구성됩니다. 여기서 XXX는 접합부 번호입니다(예:

sec_0-190.j144).

9. 접합 화 상자를 닫고 오토디폴트 설정 화 상자로 돌아가려면 취소를 클릭
합니다. 

확인을 클릭하여 접합 화 상자를 닫으면 다음에 해당 접합부를 사용할 때
기본 속성을 로드해야 합니다. 기본 속성을 사용하면 오토디폴트가 속성을 수
정할 수 있습니다.

10. 다시 standard.j 파일을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 접합 매개변수

선택...을 선택합니다. 

표시되는 속성 파일 목록 화 상자에는 접합 화 상자에서 설정하고 저장한
속성이 들어 있습니다.

11. 속성 파일 목록 화 상자에서 파일을 선택합니다.

12. 확인을 클릭합니다.

AutoDefaults를 사용한 접합부 수정
익숙하지 않은 접합부를 사용할 때는 우선 기본 속성을 사용하는 것이 좋습니다.
그런 다음 AutoDefaults를 사용해 속성을 수정하십시오.

1. 모델에서 접합 기호를 두 번 클릭하여 접합부 화 상자를 엽니다.

2. 일반 탭의 오토디폴트 규칙 그룹 목록에서 규칙 그룹을 선택합니다.

3. 모든 탭에서, AutoDefaults를 사용할 속성마다 화살표 기호 로 표시된
AutoDefaults 옵션을 선택합니다.

4. 적용을 클릭합니다.
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AutoDefaults를 사용한 후 수동으로 속성을 수정할 경우 Tekla Structures가 수
동으로 수정한 속성을 사용합니다.

예를 들어 접합부의 베이스 플레이트 두께를 20mm로 수동 설정했다고 가정하겠
습니다. AutoDefaults는 활성화 상태에서 메인 부재 프로파일에 따라 플레이트 두
께를 설정합니다. 하지만 메인 부재 프로파일을 수정하더라도 Tekla Structures
가 베이스 플레이트 두께를 업데이트하지 않습니다. 그 로 20mm가 유지됩니다.

주 다음과 같은 방법으로 사용 중인 AutoDefaults 규칙과 속성을 볼 수 있습니다.

• 오토디폴트 규칙을 보려면 모델에서 접합 기호를 선택하고 마우스 오른쪽 버튼으
로 클릭 한 다음 조회 를 선택합니다.

Tekla Structures가 사용 중인 규칙 그룹, 규칙 집합 및 속성 파일을 표시합니다.

• 오토디폴트 속성을 보려면 모델에서 접합 기호를 두 번 클릭하고 불러오기 버튼
옆의 목록 상자에서 <AutoDefaults>를 선택한 다음 불러오기를 클릭합니다.

기타 참조

오토디폴트 설정 및 규칙 정의 (753 페이지)

AutoConnection 및 AutoDefaults 규칙
프로젝트와 회사 기본값에 해 자체적으로 AutoConnection 및 AutoDefaults 규
칙을 생성할 수 있습니다. 규칙을 정의해놓으면 AutoConnection 및
AutoDefaults를 사용할 때 접합부와 접합부 속성을 정확히 선택할 수 있습니다.

일반 규칙

• 프로파일 이름은 프로파일 카탈로그에 속한 이름입니다.

• 프로파일 유형

프로파일 유형 번호

I 1

L 2

Z 3

U 4

플레이트 5

원형 바 6

파이프 7

정사각형 파이
프

8

C 9

T 10

ZZ 15

CC 16
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프로파일 유형 번호

CW 17

폴리곤 플레이
트

51

• 보조 부재 수

• 메인 부재 수

• 재질 이름

방향 규칙

보의 상  각도에 따라 접합부가 기울어지거나, 경사지거나, 회전하는 것으로 분류
됩니다. 각도 값은 -90에서 +90도 사이가 될 수 있습니다.

• 기울기 각도(메인 부재 단면에 해)

보조 부재의 세로 방향 축이 메인 부재의 세로 방향 축 기울기를 따라 이어집니
다.

• 경사 각도(메인 부재의 세로 방향 축에 해)

보조 부재의 세로 방향 축이 메인 부재 단면에 따라 경사집니다. 이 각도가 보
조 부재의 세로 방향 축과 메인 부재의 Z 또는 Y 축 사이 각도보다 작습니다.

• 회전 각도

회전식 보조 부재에 사용됩니다.
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치수 규칙

• 프로파일 깊이

• 웨브 깊이

상하부 플랜지가 있는 프로파일의 경우 웨브 깊이는 다음과 같습니다. h-t1-
t2-2*r1
혹은 t2가 0인 경우에는 다음과 같습니다. h-2*t-2*r1
플랜지가 하나인 프로파일의 경우 웨브 깊이는 h-t-r1-r2입니다.

• 웨브 두께

• 플랜지 두께

힘과 강도

• 전단력

• 축력

• 휨 모멘트

기타 참조

AutoDefaults 속성의 조합과 반복 (760 페이지)

AutoDefaults 예: 접합부 검사를 이용한 반복 사용 (762 페이지)

AutoDefaults 및 AutoConnection에서 반응력 및 UDL 사용 (764 페이지)

AutoDefaults 속성의 조합과 반복

속성 조합

속성 그룹이 서로 다른 속성 파일을 저장한 다음 이 파일을 사용해 여러 규칙을 정
의할 수 있습니다. 예를 들어 볼트 속성 파일과 프로파일 속성 파일이 각각 1개씩
있다고 가정하겠습니다. AutoDefaults는 이 두 파일을 하나로 조합합니다. 이 말
은 파일 1개로 여러 규칙을 정의할 수 있다는 점에서 정의할 파일 수가 줄어든다는
것을 의미합니다. 파일에 저장되어 있는 속성은 같지만 값이 다른 경우에는 Tekla
Structures가 마지막 속성을 사용합니다. 아래 이미지 예를 참조하십시오.
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속성 반복

Tekla Structures는 접합 기호가 노란색이나 녹색이 될 때가지 속성을 테스트합
니다. 규칙이 일치하는 데도 접합부가 올바로 생성되지 않으면 이러한 반복 테스트
로 속성을 자동 변경합니다. 접합부 검사가 활성화되어 있으면 속성을 반복 테스트
하여 결국 검사를 통과하게 됩니다.
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제한 조건

• Tekla Structures가 직접 속성 파일을 검사할 수는 없습니다. 하위 규칙 집합
이 포함된 단일 반복 규칙 집합을 사용해야 합니다.

• 병렬 방식의 반복 규칙 집합이 다수일 수는 없습니다. 단일 반복 규칙 집합을
사용해 기본 규칙 집합 바로 앞에 배치해야 합니다.

• AutoDefaults 트리 구조에서 조합 규칙 집합을 반복 규칙 집합 위에 배치해야
합니다.

• 조합 규칙 집합은 한 레벨만 밑으로 내려갈 수 있습니다.

• Tekla Structures는 비어있는 규칙 집합을 무시하므로 규칙 집합마다 규칙을
하나 이상 포함시키십시오.

기타 참조

오토디폴트 설정 및 규칙 정의 (753 페이지)

AutoDefaults 예: 접합부 검사를 이용한 반복 사용
AutoDefaults를 반복 사용할 때는 접합부 검사 결과를 이용할 수 있습니다. 반복
규칙이 일치하지만 접합부가 접합부 검사를 통과하지 못하고 접합 기호가 계속 빨
간색인 경우에는 접합 기호가 녹색이 될 때까지 AutoDefaults가 다른 규칙 및 속
성을 계속해서 테스트합니다.
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이 예시에서는 접합 확인의 결과에 따라 볼트 수를 설정하는 반복 규칙을 생성합
니다. 그런 다음 접합부에 해 규칙 그룹과 접합 확인을 함께 사용합니다. 아래의
예시 이미지는 오토디폴트 설정 화 상자에서 규칙을 보여줍니다.

접합부 검사에 사용할 반복 규칙을 생성하는 방법:

1. 파일 메뉴에서 카탈로그 --> 오토디폴트 설정 을 클릭합니다.

2. 트리를 마우스 오른쪽 단추로 클릭한 다음 새 규칙 그룹을 선택합니다.

3. 새 규칙 그룹을 클릭하고 반복 예로 이름을 바꿉니다.

4. 반복 예 트리로 이동하여 End plate (144)를 찾은 다음 마우스 오른쪽 단추

로 클릭하여 추가 규칙 집합 생성을 선택합니다.

5. 새 규칙 집합을 마우스 오른쪽 단추로 클릭한 다음 규칙 집합 편집을 선택합
니다.

6. 규칙 집합 이름을 반복으로 바꿉니다.

7. 규칙에서 매개변수 파일 선택 옵션을 접합부 기호가 녹색으로 바뀔 때까지 반
복으로 설정합니다.

8. 확인을 클릭합니다.

9. 반복 규칙 집합을 마우스 오른쪽 단추로 클릭하고 추가 규칙 집합 생성을 선

택합니다.

10. 새 규칙 집합을 마우스 오른쪽 단추로 클릭한 다음 규칙 집합 편집을 선택합
니다.

11. 규칙 집합 이름을 볼트 2개로 바꿉니다.

12. 규칙 보조 1 깊이를 선택한 다음 두 볼트의 최소 및 최  깊이 값을 설정합니
다.
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13. 규칙에서 매개변수 파일 선택 옵션을 최초 매개변수의 조합 사용으로 설정합
니다.

14. 확인을 클릭합니다.

15. 볼트 2개 아래에서 접합 속성 파일 standard.j144를 마우스 오른쪽 버튼

으로 클릭하고 접합 매개변수 선택을 선택합니다.

16. 속성 파일 목록에서 볼트 2개에 한 속성 파일을 선택하고 확인을 클릭합니
다. 

팁 적합한 속성 파일이 없으면 새 파일을 생성할 수 있습니다.
standard.j144 파일을 마우스 오른쪽 단추로 클릭한 다음 접합부 매개

변수 편집을 선택합니다. 필요한 속성을 저장하고 취소를 클릭하여 화
상자를 닫습니다. 저장된 속성은 이제 속성 파일 목록에서 이용할 수 있
습니다.

17. 변경 내용을 접합부 화 상자에서 이용할 수 있도록 적용을 클릭합니다.

18. 다른 규칙 집합에 해서도 9단계부터 16단계까지 반복합니다.

19. End plate (144) 화 상자를 엽니다.

20. 로드 버튼 옆의 목록에서 <Defaults>를 선택하고 로드를 클릭합니다.

21. 일반 탭에서 AutoDefaults 규칙 그룹 옵션을 앞에서 생성한 반복 예로 설정

합니다.

22. 설계 유형 탭에서 접합 확인 옵션을 예로 설정합니다.

23. 전단, 인장 및 모멘트 옵션에 보조 부재의 하중을 입력합니다.

24. 확인을 클릭합니다.

기타 참조

오토디폴트 설정 및 규칙 정의 (753 페이지)

AutoDefaults 속성의 조합과 반복 (760 페이지)

AutoDefaults 및 AutoConnection에서 반응력 및 UDL 사용
부재에 한 사용자 정의 속성에서 AutoConnection 및 AutoDefaults의 반응력을
설정하거나, 혹은 접합부 화 상자의 설계 탭에서 AutoDefaults의 반응력을 설정
할 수 있습니다.

반응력

규칙에서 반응력을 사용하여 AutoDefaults가 활성화되면 Tekla Structures가 먼
저 해당 접합부 속성에서 반응력을 검색합니다. 속성에서 반응력을 찾지 못하면
Tekla Structures가 접합부의 보조 부재에 한 사용자 정의 속성을 검색합니다.
여기에서도 Tekla Structures가 반응력을 찾지 못하면 반응력 규칙은 사용할 수
없습니다.

전단력 계산
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반응력 값을 지정하지 않은 경우에는 등분포하중(UDL) 전단력 루틴을 사용해 전
단력을 계산합니다. UDL 계산의 목적은 주로 인치 단위와 함께 사용하는 데 있습
니다. 최  허용 전단력은 항복 응력 값, 프로파일 치수, 그리고 UDL 비율(%)을 사
용해 계산합니다.

• 항복 응력은 재질 카탈로그에 정의되어 있습니다.

• 프로파일 치수는 프로파일 카탈로그에 나와 있습니다.

• UDL 비율은 접합부 화 상자나 고급 옵션에서 가져옵니다.

Tekla Structures는 계산 결과를 AutoDefaults의 전단력 규칙과 비교합니다.

AutoConnection 및 AutoDefaults에 UDL을 사용하는 방법:

설정 방법

AutoConnecti
on의 UDL 사용

1. 접합부 화 상자의 설계 탭에서 UDL 옵션을 예로 설정합
니다.

2. UDL % 상자에 UDL 비율을 입력합니다.

여기에 값을 입력하지 않으면 Tekla Structures가 

XS_AUTODEFAULT_UDL_PERCENT 고급 옵션에서 설정한

기본 비율을 사용합니다.

AutoDefaults
의 UDL 사용

1. 접합부 화 상자의 설계 탭에서 UDL 사용 옵션을 예로 설
정합니다.

2. UDL % 상자에 UDL 비율을 입력합니다.

여기에 값을 입력하지 않으면 Tekla Structures가 

XS_AUTODEFAULT_UDL_PERCENT 고급 옵션에서 설정한

기본 비율을 사용합니다.

기타 참조

설계 및 설계 유형 탭 (789 페이지)

7.9 고급 컴포넌트 설정
이 섹션에서는 다양한 접합 유형에 한 기본 속성을 설정하는 방법, 접합 설계에
서 Excel 스프레드 시트를 사용하는 방법, 해석 및 설계 속성과 같은 고급 컴포넌
트 속성에 해 설명합니다.

자세한 정보를 살펴보려면 아래 링크를 클릭하십시오.

joints.def 파일에서 접합 속성 정의하기 (766 페이지)

접합 설계용 Excel 스프레드시트 (778 페이지)

일반 탭 (787 페이지)

설계 및 설계 유형 탭 (789 페이지)
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해석 탭 (791 페이지)

joints.def 파일에서 접합 속성 정의하기
joints.def 파일에는 일반 접합 설정과 다양한 접합 유형의 특정 접합 설정이

포함되어 있습니다. joints.def 파일을 사용하여 다양한 접합 유형의 기본 속성

을 설정할 수 있습니다. Joints.def는 텍스트 파일이며 모든 표준 텍스트 편집기

에서 열어서 편집할 수 있습니다.

Tekla Structures는 접합 화 상자에 값이 지정되지 않은 속성에 해
joints.def 파일에 정의된 값을 사용합니다. 접합 화 상자에 수동으로 값을 입

력하면 joints.def 파일의 값 신 수동으로 입력한 값이 사용됩니다. 또한 오토

디폴트도 joints.def 파일에 정의된 값을 재정의합니다.

Tekla Structures는 joints.def 파일을 시스템 폴더에 저장합니다. Tekla

Structures는 표준 검색 순서 로 joints.def 파일을 검색합니다. 모델, 프로젝

트, 회사 및 시스템 폴더.

joints.def 파일을 사용하는 방법
joints.def 파일에는 일반 접합 설정과 다양한 접합 유형의 특정 접합 설정이

별도 섹션에 포함되어 있습니다. 임의의 텍스트 편집기를 사용해 joints.def 파

일을 수정할 수 있습니다.

파일을 수정할 때,

• 절  값 또는 이름을 입력합니다.

• 피트 및 인치 기호는 사용하지 마십시오.

• 프로파일 카탈로그에 프로파일이 있어야 합니다.

• 볼트 카탈로그에 볼트가 있어야 합니다.

• 파일의 시작 부분에서 측정 단위를 설정할 수 있습니다.

• 예를 들어 JOINTDEFAULT 선에서 Tekla Structures가 joints.def 파일의

기본값 또는 시스템 기본값을 다음과 같이 사용하는지 여부를 정의할 수 있습
니다.

• 값 1은 joints.def 파일에 정의된 기본값을 사용한다는 의미입니다.

• 값 0 은 시스템 기본값을 사용한다는 의미합니다.

• 행 시작 부분의 // 문자는 해당 행이 주석이라는 의미입니다. Tekla

Structures는 이러한 행의 정보를 사용하지 않습니다.

• Tekla Structures를 통해 속성에 해 값 -2147483648 을 입력하여 특정 속

성에 시스템 기본값을 사용하도록 할 수 있습니다.

특정 접합 속성

컴포넌트 766 고급 컴포넌트 설정



클립 앵글, 전단 탭, 엔드 플레이트, 거셋 접합부 및 각선 접합부에 한 속성은
별도 섹션에 있습니다. 각 섹션은 열 레이블이 포함된 헤더 행으로 시작합니다.

joints.def

파일에 열을 추가하지 마십시오. Tekla Structures는 특정 접합 섹션에서 속성을
찾을 수 없으면 일반 기본값 섹션에서 기본 속성을 검색합니다.

joints.def 파일을 사용하는 접합부

다음 접합부는 joints.def파일을 사용합니다.

• Welded gusset (10)

• Bolted gusset (11)

• Bracing cross (19)

• Tube gusset (20)

• Tube crossing (22)

• Two sided angle cleat (25)

• Corner tube gusset (56)

• Corner bolted gusset (57)

• Wraparound gusset (58)

• Hollow brace wraparound gusset (59)

• Wraparound gusset cross (60)

• Wrapped cross (61)

• Gusseted cross (62)

• Corner wrapped gusset (63)

• Beam with stiffener (129)

• Column with shear plate (131)

• Bolted moment connection (134)

• Clip angle (141)

• Two sided end plate (142)

• Two sided clip angle (143)

• End plate (144)

• Shear plate simple (146)

• Welded to top flange (147)

• Welded to top flange S (149)

• Moment connection (181)

• Column with stiffeners W (182)
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• Full depth (184)

• Full depth S (185)

• Column with stiffeners (186)

• Column with stiffeners S (187)

• Column with stiffeners (188)

• Shear plate tube column (189)

• Bent plate (190)

예제: Tekla Structures가 joints.def 파일을 사용하는 방식
이 예시에서는 Tekla Structures가 joints.def 파일을 사용하여 Bolted gusset

(11) 접합부의 볼트 직경 및 기타 속성을 계산하는 방법에 해 설명합니다.

각선 프로파일의 높이는 10"입니다. Tekla Structures는 프로파일 높이에 따라
볼트 크기와 볼트 수를 계산합니다. 따라서 BOLTHEIGHT 행에서 프로파일 높이

10"을 검색합니다.

프로파일 높이가 8.0 초과, 12.0 미만이므로 Tekla Structures는 프로파일 높이

가 8.0인 행을 사용합니다. 볼트 직경이 0.75로 설정됩니다.

Tekla Structures는 볼트 직경을 사용하여 볼트 및 부재 속성을 할당합니다. 따라
서 DIAGBOLTPART 행에서 볼트 직경 0.75를 검색합니다.

다음 속성 값이 사용됩니다.

볼트 직경 0.75

수평 볼트 개수 2

수평 가장자리
거리

1.5

수직 가장자리
거리

1.5

수평 볼트 사이
거리

2.5
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수직 볼트 사이
거리

시스템 기본값이 사용됩니다.

Tekla Structures는 이 접합부에서 접합 플레이트 두께 또는 앵글 프로파일 속성
을 사용하지 않습니다.

joints.def 파일의 일반 기본값
Tekla Structures는 특정 접합 섹션에서 접합 속성을 찾을 수 없으면
joints.def 파일의 일반 기본값을 사용합니다.

예를 들어 클립 앵글의 경우, Tekla Structures는 보조 보 높이에 따라 볼트 직경
및 볼트 개수를 결정합니다. 보조 보가 joints.def 파일 클립 앵글 섹션의 최

값보다 높으면 Tekla Structures는 일반 기본값의 기본 볼트 직경을 사용합니다.

joints.def 파일의 일반 기본값 섹션에는 다음 속성이 포함되어 있습니다.

속성 설명

boltdia 볼트 직경

pitch 한 볼트의 중심에서 다음 볼트의 중심까지의 거리

clipweld 용접 크기

angle-cc-inc Tekla Structures는 볼트 간 거리와 웨브 두께를 더한 다음 이
값을 사용하여 결과를 올림합니다. 미국 AISC 표준을 준수합
니다.

lprofgapinc Tekla Structures는 이 값을 사용해 앵글 프로파일 간격을 올
림합니다. 미국 AISC 표준을 준수합니다.

lsize 앵글 프로파일의 크기

copedepth 노치 크기

copelength 노치 크기

boltedge 가장자리 거리

webplatelen 헌치 플레이트 높이(h)

webplatewid 헌치 플레이트 너비(b)

beamedge 보 단부와 메인 부재 사이의 셋백 거리

knifeclr 더 이상 사용하지 않음

clipedge 볼트의 가장자리 거리(클립 앵글만)

gap 더 이상 사용하지 않음

shearplateth
k

전단 탭 두께

endplatethk 엔드 플레이트 두께

shearweld 용접의 크기

cliplsize 앵글 프로파일의 크기(클립 앵글만)

flangecutcle
ar

플랜지 컷 클리어런스
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속성 설명

slotsize 슬롯 홀의 크기

clipslots 슬롯 홀이 있는 부재:

• 1 = 보

• 2 = 앵글 프로파일

• 3 = 둘 다

이 속성은 슬롯 위치 탭의 볼트 옵션입니다.

clip_attac 메인 부재 및 보조 부재에 접합된 클립 앵글:

• 1 = 두 부재 모두 볼트 체결됨

• 2 = 메인 부재 볼트 체결됨/보조 부재 용접됨

• 3 = 메인 부재 용접되지 않음

• 4 = 메인 부재 용접됨/보조 부재 볼트 체결됨

• 5 = 두 부재 모두 용접됨

• 6 = 메인 부재 볼트 체결되지 않음

• 7 = 보조 부재 용접되지 않음

• 8 = 보조 부재 볼트 체결되지 않음

• 9 = 두 부재 모두 볼트 체결/용접됨

이 속성은 볼트 위치가 정의되어 있는 볼트 탭의 볼트 접합 옵
션입니다.

copedepth_in
c

Tekla Structures는 이 값을 사용하여 노치 깊이를 올림합니
다.

copelength_i
nc

Tekla Structures는 이 값을 사용하여 노치 길이를 올림합니
다.

joints.def 파일의 볼트 직경 및 볼트 개수
joints.def파일에서, 각 특정 접합 섹션의 BOLTHEIGHT 행은 해당 접합 유형에

해 볼트 행의 기본 볼트 직경 및 볼트 개수를 표시합니다.

Tekla Structures는 다음 속성을 기준으로 접합 유형에 따라 볼트 직경 및 볼트
개수를 결정합니다.

유형 기준

클립 앵글 보조 보 높이

전단 탭 보조 보 높이

엔드 플레이트 보조 보 높이

거셋 접합부 앵글 프로파일 길이

각선 접합부 프로파일 높이
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클립 앵글, 전단 탭 및 엔드 플레이트 접합부

Tekla Structures는 보조 보의 높이에 따라 기본 볼트 직경 및 수직 볼트 개수를
계산합니다. 다음 속성을 입력할 수 있습니다.

속성 설명

name BOLTHEIGHT
part ANGLECLIP
sec.beam.height 특정 볼트 개수에서 보조 보의 최소 높이

diameter 볼트 직경. 볼트 카탈로그에 직경이 있어야 합니다.

number_of_bolts 수직 볼트 개수

거셋 접합부

Tekla Structures는 앵글 프로파일의 길이에 따라 기본 볼트 직경 및 수평 볼트
개수를 계산합니다. 다음 속성을 입력할 수 있습니다.

속성 설명

name BOLTHEIGHT
part GUSSET
lproflength 또는 
angleproflength

앵글 프로파일의 길이

diameter 볼트 직경. 볼트 카탈로그에 직경이 있어야 합니다.

number_of_bolts 수평 볼트 개수

각선 접합부

Tekla Structures는 프로파일 높이에 따라 기본 볼트 직경 및 수평 볼트 개수를
계산합니다. 다음 속성을 입력할 수 있습니다.

속성 설명

name BOLTHEIGHT
part DIAGONAL
conn.pl.height
또는 
profileheight

프로파일 높이

diameter 볼트 직경. 볼트 카탈로그에 직경이 있어야 합니다.

number_of_bolts 수평 볼트 개수

joints.def 파일의 볼트 부재 속성
Tekla Structures는 joints.def 파일을 사용하여 볼트 직경을 계산한 후, 해당

결과를 사용하여 접합 유형에 따라 볼트 및 부재에 다른 속성을 지정합니다.
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예를 들어 클립 앵글 접합부에서, 볼트 및 부재의 기본 속성은 joints.def 파일 

CLIP ANGLE 섹션에서 ANGLECLBOLTPART로 시작하는 행에 있습니다.

아래 표에는 각 접합 유형에서 볼트 및 부재에 지정할 수 있는 속성이 나열되어 있
습니다.

속성 설명 클립 앵
글

전단 탭 엔드 플
레이트

거셋 각
선

name 접합 유형을 식별합니다.

예: 거셋 접합부의 경우 

GUSSETBOLTPART.

* * * * *

bolt
diamete
r

볼트 카탈로그에 볼트 직
경이 있어야 합니다.

* * * * *

shear
plate
thickne
ss

전단 탭의 두께  *    

end
plate
thickne
ss

엔드 플레이트의 두께   *   

gusset
thickne
ss

거셋 플레이트의 두께    *  

conn.
plate
thickne
ss

접합 플레이트의 두께     *

angle
profile
또는 L
profile

프로파일 카탈로그에 사용
된 앵글 프로파일의 이름
이 있어야 합니다. 정확한
프로파일을 입력하십시오
(예: L100*100*10.

*   * *

number 각 행의 볼트 개수, 수직
및 수평.

* * * * *

pitch 각 볼트 중심을 기준으로
볼트 사이의 거리, 수직 및
수평 볼트

* * * * *

edge
distanc
e

볼트 중심에서 부재 가장
자리까지의 거리, 수직 및
수평 볼트

* *  * *

vert.
bolt

볼트의 첫 번째 수직 행 위
치

* *  *  
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속성 설명 클립 앵
글

전단 탭 엔드 플
레이트

거셋 각
선

firshol
e

joints.def 파일의 거셋 접합 속성

GUSSETDEFDIM 행에 거셋 접합부에 한 추가 기본 속성을 입력합니다. 모든 거

셋 접합부가 모든 속성을 사용하는 것은 아닙니다.

속성 설명 플레이트 형상에 영향을
미침

name GUSSETDEFDIM  

boltdia_def 모든 볼트 그룹의 볼트 직경

Tekla Structures는 접합 화 상
자에서 볼트 크기 상자가 비어 있
을 경우 이 값을 사용합니다.

 

tol_prim 거셋과 메인 부재 웨브 간 허용오
차

 

tol_sec 거셋과 보조 부재 웨브 간 허용오
차

 

dist_diag_pri
m

선택된 1차 보조 부재와 메인 부재
간 클리어런스

 

dist_diag_sec 선택된 마지막 보조 부재에서 가
장 가까운 보조 부재까지 직각 거
리

 

angle_first_c
orner

모서리 각도 치수 예

angle_sec_cor
ner
dist_between_
diag

브레이스 사이의 클리어런스  

first_bolt_fr
om_line

거셋 탭의 볼트 그룹에 한 볼트
가장자리 거리

 

corner_dx 모서리 치수  

corner_dy 모서리 치수  

movey

거셋 탭의  옵션

 

movez
거셋 탭의  옵션
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속성 설명 플레이트 형상에 영향을
미침

dist1 거셋 플레이트에서 가장 낮은 브
레이스와 직각을 이루는 가장자리
길이

예

dist2 거셋 플레이트에서 브레이스와 직
각을 이루는 가장자리 길이

예

dist3 거셋 플레이트에서 가장 높은 브
레이스와 직각을 이루는 가장자리
길이

예

tol_lprof 거셋 플레이트에서 접합 플레이트
까지의 가장자리 허용오차

 

tol_stiffener 스티프너 허용오차  

chamfer_dx 거셋 탭의 스티프너 모따기 치수  

chamfer_dy 거셋 탭의 스티프너 모따기 치수  

chamfer_corne
r_dx

 

chamfer_corne
r_dy

 

side_length 측면 길이  

diafit_length Bracing cross (19) 접합부의 맞
춤 길이.

Tekla Structures는 매개변수 탭
에서 옵션이 비어 있을 경우 이 값
을 사용합니다.

 

아래 예시 이미지에는 그림 탭의 Wraparound gusset (58) 접합 속성이 나와 있습
니다.
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1. tol_lprof
2. corner_dy
3. corner_dx
4. dist_diag_sec
5. tol_sec
6. angle_sec_corner
7. dist3
8. dist_between_diag
9. dist2
10. dist1
11. dist_diag_prim
12. tol_prim

joints.def 파일의 각선 접합 속성

DIAGDEFDIM 행에 볼트 및 부재에 한 추가 기본 속성을 입력합니다. 모든 각

선 접합부가 모든 속성을 사용하는 것은 아닙니다.
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속성 설명

name DIAGDEFDIM
boltdia_def 모든 볼트 그룹의 볼트 직경

Tekla Structures는 접합 화 상자에서 볼트 크기 상자가
비어 있을 경우 이 값을 사용합니다.

dist_gus_diag 거셋 플레이트와 브레이스 사이의 간격

튜브 프로파일이 엔드 플레이트로 막히는 경우 

dist_gus_diag는 거셋 플레이트와 엔드 플레이트 사이의

간격입니다.

아래 Tube crossing (22) 이미지를 참조하십시오.

dist_in 브레이스의 컷 깊이. 접합 플레이트가 튜브 브레이스 내부로
들어가지 않게 하려면 음수 값을 입력합니다.

아래 Tube crossing (22) 이미지를 참조하십시오.

dist_dv 브레이스 가장자리에서 접합 플레이트 가장자리까지 거리.
이 치수에 따라 접합 플레이트의 너비가 바뀝니다.

아래 Tube crossing (22) 이미지를 참조하십시오.

sec_cut_tol 브레이스 접합 탭에서:

slot_length_t
ol

tube_cut_tol 브레이스 접합 탭에서:

conn_cut_dx 브레이스 접합 탭에서:

conn_cut_dy

round_plate_t
ol

브레이스 접합 탭에서:

flanges_cut_a
ngle

브레이스 접합 탭에서:

dist_flanges_
cut
dist_skew_cut
end_plate_thk 엔드 플레이트 두께
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아래 예시 이미지에는 그림탭의 Tube crossing (22) 접합 속성이 나와 있습니다.

1. dist_dv
2. dist_in
3. dist_gus_diag

joints.def 파일의 프로파일 종속 볼트 치수

Clip angle (141) 및 Two sided clip angle (143) 같은 일부 접합부의 경우,
Tekla Structures는 프로파일 크기에 따라 볼트 크기를 계산합니다.

이러한 접합부에 해, Tekla Structures는 볼트 탭에서 해당 옵션이 비어 있을
경우 joints.def파일 PROFILE TYPE-DEPENDENT BOLT DIMENSIONS 섹션

의 PROFILEBOLTDIM 행에서 볼트 크기를 가져옵니다.

속성 설명

width 프로파일 너비

one bolt
firsthole

단일 볼트의 경우, 프로파일 앵글 가장자리에서 첫 번째
홀까지의 거리

two bolts
firsthole

볼트 2개의 경우, 프로파일 앵글 가장자리에서 첫 번째
홀까지의 거리
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속성 설명

pitch 각 볼트 중심을 기준으로 볼트 사이의 거리, 수직 및 수
평 볼트

예를 들어, 클립 앵글 접합부의 L6X6X1/2 프로파일과 함께 사용할 볼트 치수를

찾으려면:

1. Tekla Structures는 먼저 PROFILE TYPE-DEPENDENT BOLT DIMENSIONS
섹션의 PROFILEBOLTDIM 행에서 L6X6X1/2를 검색합니다.

2. 일치 항목이 없으면 Tekla Structures는 CLIP ANGLE 섹션의 

ANGLECLBOLTPART 행을 검색합니다.

접합 설계용 Excel 스프레드시트
접합 화 상자의 설계 또는 설계 유형 탭에서 모든 철골 접합부의 설계에 Excel
스프레드시트를 사용할 수 있습니다.

Excel 또는 외부 설계 탭의 설계 옵션에서 설계 유형을 선택하여 접합부를 Excel
스프레드시트에 연결할 수 있습니다. 접합부 정보가 특정 접합 스프레드시트로 전
송되어 필요한 계산이 수행됩니다. 계산된 속성은 출력 파일에 저장되고 수정된 컴
포넌트 속성 값은 다시 접합부로 전송됩니다. 접합부가 변경 내용에 따라 수정됩니
다.

..\Tekla Structures\<version>\Environments\common\exceldesign
폴더에 있는 component_template.xls 파일을 사용하여 특정 접합 유형의

Excel 스프레드시트를 생성하거나 사전 정의된 파일을 사용할 수 있습니다.

Excel 스프레드시트 접합 설계에 사용되는 파일

다음 파일이 Excel 스프레드시트 접합 설계에 사용됩니다.

파일 설명

Visual Basic 스크립
트 파일

Excel.vb 파일은 Tekla Structures를 외부 소프트웨어

와 연결하고 Excel 스프레드시트 파일 이름 및 위치를 정
의합니다. 이 파일은 ..\Tekla Structures
\<version>\Environments\common\exceldesign
폴더에 위치합니다.

컴포넌트 유형별
Excel 스프레드시트

컴포넌트 유형별 스프레드시트에는 사전 정의된 계산이
포함되어 있습니다. 접합 설계를 실행하면 메인 및 보조
부재의 접합 속성과 정보가 Excel 스프레드시트의 Input
및 Component 시트로 전송됩니다.

Excel은 다음 순서로 관련 스프레드시트 파일을 검색합
니다.

1. 현재 모델 폴더의 \exceldesign 폴더에서: 이름이 

component_ + number or name + .xls로 지정
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파일 설명

된 파일로 예를 들어, ..\test_model
\exceldesign\component_144.xls입니다.

2. 다음과 같이 XS_EXTERNAL_EXCEL_DESIGN_PATH
고급 옵션을 사용하여 정의된 위치에서:

XS_EXTERNAL_EXCEL_DESIGN_PATH (=
%XS_DIR%\environments\common
\exceldesign\) + "component_" + number
+ ".xls"

특정 접합 결과 파일 결과 파일에는 수정된 접합 속성이 포함됩니다.

• 결과 파일은 Calculation 시트에서 자동으로 생성됩
니다.

• 이 파일은 모델 폴더의 \exceldesign 폴더에 저장

되며 전역 고유 식별자(Globally Unique Identifier)
인 GUID로 이름이 지정됩니다.

• 사용자가 접합부를 수정할 때마다 파일이 업데이트됩
니다.

• 계산 결과는 계산 스프레드시트 구성 방법에 따라
Excel 스프레드시트나 HTML 또는 PDF 형식으로 저
장할 수 있습니다.

템플릿 스프레드시트 ..\Tekla Structures\<version>\Environments
\common\exceldesign 폴더에는 Tekla Structures

컴포넌트와 함께 사용할 자체 스프레드시트 응용 프로그
램을 생성하는 데 사용해야 하는
component_template.xls 스프레드시트가 있습니다.

접합 설계용 Excel 스프레드시트 예

이 예시의 이미지는 End plate (144) 접합에 사용되는 Excel 스프레드시트를 보
여줍니다.

샘플 스프레드시트는 다음과 같은 시트로 구성됩니다.

Calculation 시트에는 계산의 보고서가 들어 있습니다.
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Inputs 시트에는 접합 화 상자로부터의 접합 속성이 들어 있습니다.
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Outputs 시트에는 설계 결과가 들어 있습니다. 이들 값은 접합부로 전송되고 그에
따라 모델의 접합부가 수정됩니다.

Component 시트에는 계산, 접합 지오메트리에 한 정보, 메인 부재 및 보조 부재
에 한 정보가 들어 있습니다. 스프레드시트의 컴포넌트 속성은 해당하는 .inp
파일과 동일합니다. .inp 파일에 한 자세한 정보는 을 참조하십시오.
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다음 시트도 포함되어 있습니다.

• Data에는 카탈로그 정보가 표시됩니다.

• Norm에는 코드 선택 및 코드 참조가 표시됩니다.

• Language에는 번역이 표시됩니다.
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Excel 접합 설계 프로세스 시각화의 예

Excel.vb파일에서 Excel 접합 설계 프로세스를 시각화하는 방법을 정의할 수 있

습니다. Excel.vb 파일은 Tekla Structures를 외부 소프트웨어와 연결하고

Excel 스프레드시트 파일 이름 및 위치를 정의합니다.

1. ..\Tekla Structures\<version>\Environments\common
\exceldesign에서 Excel.vb 파일을 엽니다.

2. Excel.vb 파일을 다음과 같이 구성합니다. 

• 시각화 제어 - Const DEBUG As Boolean= True
• Excel를 사용하여 시각화 - Const SHOW_EXCEL As Boolean = True
• 출력 저장 - Const STORE_RESULTS As Boolean = True

3. 파일을 저장합니다.

4. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트 버튼 을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

5. Clip angle (141)을 검색하고 두 번 클릭하여 속성 화 상자를 엽니다.

6. 설계 유형 탭에서:
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a. Excel 옵션에서 외부 설계을 선택합니다.

b. 하중 값을 입력합니다.

7. 수정(M)을 클릭합니다. 
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Excel 설계 파일이 열리고 Inputs 시트가 표시됩니다.

8. 확인을 클릭하여 계속합니다. 
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이제 Excel 설계 프로세스가 Component 시트에 표시된 데이터를 계산한 후
Component 시트를 엽니다.

9. 확인을 클릭하여 계속합니다. 

이제 Excel 설계 프로세스가 결과 출력 값을 계산한 후 Outputs 시트를 엽니
다. 계산된 결과 값이 접합부로 전송됩니다.

10. 파일을 모델 폴더에 저장합니다.
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11. 확인을 클릭하면 설계 프로세스가 완료되고 Excel 설계 파일이 닫힙니다.

Excel 접합 설계에서 접합부 상태 표시

접합 설계에 Excel 스프레드시트를 사용할 때 Tekla Structures가 컴포넌트 기호
에 다른 색상을 사용해 모델의 컴포넌트 상태를 표시하도록 설정할 수 있습니다.

이렇게 하려면 컴포넌트 Excel 스프레드시트의 Outputs 시트에 오류 속성을 포함
시킵니다. 속성의 유형은 int입니다.

가능한 값은 다음과 같습니다.

값 색상 상태

1 녹색 볼트 가장자리 거리가 충분합니다.

접합부가 시스템에 포함된 영국 및 미국 설계 코드를 사용한 접합 설
계 확인을 통과합니다.

2 노란
색

볼트 가장자리 거리가 파일 --> 설정 --> 옵션 의 컴포넌트 설정에
정의된 값을 기준으로 불충분합니다.

3 빨간
색

Tekla Structures가 컴포넌트 속성을 계산할 수 없습니다. 가능한
이유는 다음과 같습니다.

• 접합 방향이 올바르지 않습니다.

• 작업 평면이 올바르지 않습니다.

• 선택한 접합이 상황에 적합하지 않습니다.

• 접합 설계 확인이 내장된 영국 및 미국 설계 코드를 사용하여 수
행되었으며 접합부가 사용자가 정의한 하중을 지탱할 수 없습니
다.

주 컴포넌트 기호 색상은 사용자 컴포넌트가 아닌 시스템 컴포넌트에 해서만 제어 할
수 있습니다.

일반 탭
일반 탭은 철골 접합 및 철골 상세에서 사용할 수 있습니다.

옵션 설명

위쪽 방향 보조 부재를 중심으로 접합부를, 혹은 메인 부재를 중심으로
상세를 회전시킵니다.

보조 부재의 X축과 Y축을 중심으로 회전 각도를 정의할 수 있
습니다. 위쪽 상자는 Y축용이고 아래쪽 상자는 X축용입니다.
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옵션 설명

메인 부재에 관한
위치

상세에만 이용할 수 있습니다. 이미지 옆의 확인란은 메인 부
재에 한 상세의 정의 지점 위치를 나타냅니다.

수평 오프셋및 수직 오프셋은 메인 부재를 기준으로 상세의
수평 및 수직 맞춤을 정의합니다.

상세 유형 상세에만 이용할 수 있습니다. 이 옵션은 상세가 생성될 부재
의 측면을 결정하지만 이는 상세의 점 입력을 선택하는 위치
에 따라 다릅니다.

• 단부 상세

부재에서 점을 선택합니다. 선택한 지점에서 멀리 떨어져
있는지 여부에 따라 부재의 시작점 또는 끝점 방향의 선택
한 점에서 상세가 생성됩니다. 부재의 중간 점을 선택하는
경우 상세가 부재의 끝점(자홍색 핸들)을 향해 생성됩니
다. 부재의 시작점을 선택한 경우 상세사 끝점을 향해 생
성됩니다(반 의 경우도 마찬가지).

• 중간 상세

부재에서 점을 선택합니다. 상세가 선택한 점에서 부재의
시작점(노란색 핸들)을 향해 생성됩니다. 부재의 시작점
(노란색 핸들)을 선택하지 마십시오.

• 중간 상세(반전)

부재에서 점을 선택합니다. 상세가 선택한 점에서 부재의
끝점(자홍색 핸들)을 향해 생성됩니다. 부재의 끝점(자홍
색 핸들)을 선택하지 마십시오.

잠김 변경을 방지합니다.

privileges.inp 파일을 사용하여 잠김 속성에 한 접근

권한을 제어할 수 있습니다.

클래스 접합부에서 생성되는 모든 부재에 지정되는 번호. 이 클래스
를 사용하여 각 모델 부재의 색상 (635 페이지)을 정의할 수
있습니다.

접합 코드 접합을 식별합니다. 알맞은 코드를 입력합니다.

도면의 접합 마크 및 모델에서 컴포넌트 옆에 접합 코드를 표
시할 수 있습니다.

1. 모델에서 두 번 클릭하여 뷰 속성 화 상자를 열고 표
시...을 클릭합니다.

2. 설정 탭에서 컴포넌트 기호 확인란이 선택되어 있는지 확
인합니다.

3. 고급 탭에서 접합부 텍스트 확인란을 선택합니다.

4. 수정을 클릭합니다.

접합 코드를 입력하지 않은 경우 컴포넌트 옆에 접합 이름이
표시 됩니다.
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옵션 설명

오토디폴트 규칙
그룹

선택한 규칙 그룹에 따라 접합부 속성을 자동으로 설정합니
다. 규칙 그룹 없음은 오토디폴트를 비활성화합니다.

오토커넥션 규칙
그룹

선택한 규칙 그룹에 따라 접합부를 다른 접합부로 자동 전환
합니다.

기타 참조

AutoDefaults (753 페이지)

AutoConnection (747 페이지)

설계 및 설계 유형 탭
일부 컴포넌트 화 상자에는 설계 탭이 포함되고, 다른 컴포넌트 화 상자에는
설계 유형 탭이 포함됩니다. 이러한 탭의 옵션을 사용하여 컴포넌트가 등분포하중
(UDL)을 지탱하는지 확인할 수 있습니다. 일부 설계 탭은 설계 확인만 포함합니
다. Tekla Structures는 설계 요약을 .txt 파일로 모델 폴더에 저장합니다.

설계 체크에서는 다음과 같이 AutoDefaults 규칙 그룹 및 Excel 파일을 사용할 수
있습니다.

• 오토디폴트 규칙 그룹은 계산된 하중을 고려하여 컴포넌트 속성을 자동으로 수
정합니다. 사용할 오토디폴트 규칙 그룹을 정의하려면 일반 탭으로 이동하여
오토디폴트 규칙 그룹 목록 상자에서 규칙을 선택합니다.

자세한 정보는 AutoDefaults 및 AutoConnection에서 반응력 및 UDL 사용
(764 페이지)을 참조하십시오.

• Excel 파일의 정보가 접합부 설계를 확인하고 UDL을 지탱하도록 컴포넌트 속
성을 자동으로 업데이트합니다. 이는 다른 설계 코드에 따라 접합부 설계를 확
인하려는 경우 유용합니다. 접합 설계용 Excel 스프레드시트 (778 페이지)를
참조하십시오.

설계 탭

이 설계 체크는 인치 단위로 사용됩니다.

설계 체크 방법:

1. 설계 탭으로 이동하여 UDL 사용 목록에서 예를 선택합니다.

2. UDL 계산 시 Excel 스프레드시트의 정보를 사용하려면 외부 설계 목록에서
Excel을 선택합니다.

3. 계산 시 사용할 정보를 입력합니다.

4. 모델에서 접합부를 선택하고 수정(M)을 클릭합니다.

Tekla Structures가 컴포넌트를 확인합니다. 녹색 컴포넌트 기호는 컴포넌트
가 UDL을 지지한다는 것을, 그리고 빨간색 기호는 지지하지 않는다는 것을
나타냅니다.
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5. 확인 결과를 보려면 마우스 오른쪽 버튼으로 컴포넌트 기호를 클릭하고 팝업
메뉴에서 조회 를 선택합니다.

객체 조회 화 상자에 설계 확인 및 관련 정보의 요약이 표시됩니다.

접합 설계용 Excel 스프레드시트 (778 페이지)도 참조하십시오.

설계 유형 탭

이 설계 체크는 인치 단위로 사용됩니다.

설계 체크 방법:

1. 설계 유형 탭으로 이동하여 접합 확인 목록에서 예를 선택합니다.

Tekla Structures가 모델에서 사용하거나 변경할 때마다 접합부를 검사합니
다.

2. 계산 시 사용할 정보를 입력합니다.

3. 모델에서 접합부를 선택하고 수정(M)을 클릭합니다.

Tekla Structures가 컴포넌트를 확인합니다. 녹색 컴포넌트 기호는 컴포넌트
가 UDL을 지지한다는 것을, 그리고 빨간색 기호는 지지하지 않는다는 것을
나타냅니다.

4. 확인 결과를 보려면 마우스 오른쪽 버튼으로 컴포넌트 기호를 클릭하고 팝업
메뉴에서 조회 를 선택합니다.

객체 조회 화 상자에 다음과 같은 설계 확인 요약이 표시됩니다. 확인된 부
재, 확인의 이름, 적용 및 허용된 힘과 사용된 성능, 결과 및 가능한 해결책.

설계 체크 전용 설계 탭

설계는 영국식 표준인 BS5950을 따릅니다.

따라서 다음과 같은 제한 사항이 있습니다.

• 설계는 영국 환경에서만 유효합니다.

• 설계는 메인 부재와 보조 부재가 서로 직각인 경우에만 유효합니다.

• 설계는 볼트 2개가 수평일 때만 유효합니다.

• 설계는 수직 볼트가 상단부터 정의된 경우에만 유효합니다.

• 설계는 I 프로파일일 때만 유효합니다.

설계 체크 방법:

1. 설계 탭으로 이동하여 설계 목록에서 켜기를 선택합니다.

2. 결속력을 kN 단위로 입력합니다.

결속력은 설계 체크를 켜고 접합부의 프레이밍 유형이 보-기둥인 경우에 필
요합니다. 결속력이 없다면 0을 입력합니다.

3. 전단력을 kN 단위로 입력합니다.

설계 체크가 활성화되어 있는 경우 양의 값을 입력합니다. 전단력이 없으면 0
을 입력합니다.

4. 모델에서 접합부를 선택하고 수정(M)을 클릭합니다.
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접합부 기호가 다음과 같이 설계 체크 상태를 나타냅니다.

• 녹색은 설계 체크가 성공적으로 완료된 것을 의미합니다.

• 노란색은 설계 체크 중 경고가 발생한 것을 나타냅니다.

• 빨간색은 설계 체크 중 치명적 오류가 발생한 것을 나타냅니다.

5. 확인 결과를 보려면 접합부 기호를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 팝업 메
뉴에서 조회 를 선택합니다.

객체 조회 화 상자에 설계 확인 및 관련 정보의 요약이 표시됩니다.

주 객체 조회 화 상자에 넘버링이 최신 상태가 아님 메시지가 표시될 경우 마
크가 정확하지 않은 것입니다. 마크가 최신 상태가 되도록 모델을 다시 넘버
링해야 합니다. 그런 다음 조회 명령을 다시 사용하여 설계 확인 요약에 올바
른 마크를 적용합니다.

해석 탭
철골 접합부 또는 상세 화 상자에서 해석 탭을 사용하여 해석할 때 Tekla
Structures의 접합부 및 상세 처리 방법을 정의합니다.
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옵션 설명

해석 제한 사용 예로 설정하면 접합 시 부재의 해석 속성 신에 해
석 시 접합부 또는 상세의 해석 속성을 사용합니다.

그 밖에도 해석 모델을 생성할 때는 해석 모델 속성
화 상자에서 접합별 부재 단부 해제 방법을 예로

설정해야 합니다.

자세한 정보 해석 모델 속성을 참조하십시오.

부재 선택 해석 속성을 각 접합부 부재(기본, 1. 보조, 2. 보조
등)와 연동시킬 때 사용합니다.

제한 장치 조합 자세한 정보 지지 조건 정의를 참조하십시오.

지지 조건

세로 방향 부재 오프셋 자세한 정보 해석 부재 속성을 참조하십시오.

해석 프로파일 Tekla Structures는 물리적 모델 프로파일이 아닌
해석 프로파일을 사용하여 접합부 또는 상세의 강
성을 고려합니다.

해석 프로파일 길이 Tekla Structures는 해석에서 물리적 모델의 부재
프로파일을 이 길이로 재정의합니다.
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8 사용자 지정 컴포넌트

프로젝트의 사용자 지정 접합, 부재, 이음매 및 상세를 정의할 수 있습니다. 이를
사용자 컴포넌트라고 합니다. 사용자 컴포넌트는 모든 Tekla Structures 시스템
컴포넌트와 동일한 방식으로 사용할 수 있습니다. 사용자 컴포넌트를 편집하여 모
델에서 변경 사항을 자동으로 조정하는 지능형 파라메트릭 사용자 컴포넌트를 생
성할 수 있습니다.

사용 시기

모든 필요를 충족하는 사전 정의된 시스템 컴포넌트 (733 페이지)를 찾을 수 없는
경우, 사용자 컴포넌트를 정의합니다. 특히 다수의 복잡한 모델 객체를 생성해 여
러 프로젝트에 복사해야 하는 경우 사용자 컴포넌트가 유용합니다.

장점

응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에서 사용자 컴포넌트를 정의 및 저장하면 카
탈로그에서 쉽게 접근하여 동일 모델의 다른 위치에서 이를 사용할 수 있습니다.
사용자 컴포넌트를 수정해야 하는 경우, 한 번만 변경하면 됩니다. 변경 사항을 저
장할 때 모델에 있는 해당 사용자 컴포넌트의 모든 사본에 자동으로 변경 사항이
적용됩니다. 또한 사용자 컴포넌트를 모델 간에 .uel 파일로 가져오기 및 내보내

기 하여 사용자 컴포넌트를 동료와 공유하거나, 모델 템플릿 (237 페이지)에 사용
자 컴포넌트를 저장하여 사용한 템플릿에 기반한 각각의 새로운 모델과 함께 사용
할 수 있습니다.

사용자 컴포넌트 유형

다음 네 가지 유형의 사용자 컴포넌트를 생성할 수 있습니다.

유형 설명 예제

사용자 지정 부재 접합 및 상세를 포함할 수 있
는 객체 그룹을 생성합니다.

메모: 참고: 다른 사용자 컴포
넌트와 달리 사용자 지정 부
재는 모델에서 컴포넌트 기호

가 표시되지 않습니다.
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유형 설명 예제

사용자 지정 부재에 보와 동
일한 위치 속성이 있습니다.

사용자 지정 접합 접합 객체를 생성하고 보조
부재를 메인 부재에 접합합니
다. 메인 부재는 접합 지점에
서 연속될 수 있습니다.

사용자 지정 상세 상세 객체를 생성하여 선택한
위치에 있는 단일 부재에 접
합합니다.

사용자 지정 이음
매

이음매 객체를 생성하고 점 2
개를 선택해 생성하는 선을
따라 부재를 접합합니다. 부
재는 일반적으로 평행을 이룹
니다.
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8.1 사용자 지정 부재의 예
사용자 지정 부재는 단일 부재 또는 부재 그룹으로 구성될 수 있으며, 구성이 복잡
한 경우가 많습니다. 다음 이미지는 사용자 지정 부재의 몇 가지 예를 보여줍니다.

철골 회사 표준 브레이스 플레
이트

허니컴 보 및 셀 보

빌트업 보/기둥

빌트업 보

표준 글레이징 고정

프리캐스트 콘크리트 샌드위치 패널

리프터

표준 임베디드/삽입
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표준 보

8.2 사용자 지정 접합의 예
사용자 지정 접합을 사용하여 메인 부재를 최  30개의 보조 부재와 접합할 수 있
습니다. 접합은 보조 부재의 단부와 메인 부재 사이에 생성됩니다. 다음 이미지는
사용자 지정 접합의 몇 가지 예를 보여줍니다.

철골 빌트업 플레이트 시트

Shear plate

일반적인 일본식 기둥 접
합

프리캐스트 콘크리트 베이스 상세

이중 T ~ L 프로파일
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기둥 절단

벽체 패널 접합부

8.3 사용자 지정 상세의 예
사용자 지정 상세를 사용하여 추가 플레이트나 컷아웃과 같은 단일 부재에 더 많
은 정보를 추가할 수 있습니다. 다음 이미지는 사용자 지정 상세의 몇 가지 예를 보
여줍니다.

철골 받침 플레이트

콘크리트 베이스

목재 베이스

아웃 리거(스티프너) 및
아웃 리거 플레이트(스티
프너)
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프리캐스트 콘크리트 도어 및 창

기둥 패턴

할로우 코어 단부 상세

리프팅 상세

모의 접합부/문설주

사이드 포켓

8.4 사용자 지정 이음매의 예
사용자 지정 이음매를 사용하여 메인 부재를 최  30개의 보조 부재와 접합할 수
있습니다. 또한 하나의 메인 부재에만 사용할 수도 있습니다. 이음매는 부재의 길
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이를 따라 이루어집니다. 다음 이미지는 사용자 지정 이음매의 몇 가지 예를 보여
줍니다.

철골 철골 계단

턴버클

난간
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프리캐스트 콘크리트 더블 T 접합부

패널-패널 그라우트 튜브
접합

8.5 사용자 컴포넌트 정의
필요한 모든 상세가 있는 사용자 지정 컴포넌트를 정의할 수 있습니다.

나중에 수정할 수 있는 간단한 사용자 컴포넌트부터 정의하십시오. 단순한 사용자
컴포넌트를 정의하는 데는 불과 몇 분만 소요됩니다. 이후 프로젝트에서 사용할 계
획이라면 사용자 컴포넌트를 정의하는 데 더 많은 시간해도 투자해도 됩니다.

사용자 컴포넌트를 추가로 편집하여 (809 페이지) 자체 조정, 즉 모델의 변경 사
항을 자동으로 조정하는 파라메트릭 사용자 컴포넌트 (838 페이지)를 정의할 수
있습니다. 시간이 더 오래 걸리지만, 나중에 여러 모델 또는 프로젝트에서 사용할
수 있는 파라메트릭 사용자 컴포넌트 그룹이 있을 때 유용할 수 있습니다.

기존 컴포넌트 분해
사용자 컴포넌트 정의를 시작하는 경우 먼저 모델에서 유사한 시스템 컴포넌트를
적용한 후 분해하는 것이 좋습니다. 분해란 기존 컴포넌트 객체의 그룹을 해제하는
것을 의미합니다. 객체들이 분리되고 나면 필요에 맞게 객체를 수정하거나 제거,
추가한 다음 이 객체들을 사용하여 새로운 사용자 컴포넌트를 생성할 수 있습니다.
컴포넌트를 분해하여 분리된 객체를 새로운 사용자 컴포넌트의 기준으로 사용하
면 사용자 컴포넌트를 더욱 빠르게 생성하려는 경우 유용합니다.

또는 부재, 절단부, 피팅 및 볼트와 같은 사용자 컴포넌트에 필요한 컴포넌트 객체
를 개별적으로 생성할 수 있습니다.

1. 모델에서 분해할 컴포넌트를 선택합니다.
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2. 마우스 오른쪽 단추를 클릭한 다음 컴포넌트 분해를 선택합니다. 

Tekla Structures가 컴포넌트 객체를 분리합니다. 새 사용자 컴포넌트를 정
의할 때 객체를 수정하여 사용할 수 있습니다.

사용자 컴포넌트 정의

다음 예는 간단한 사용자 지정 접합을 정의하는 방법을 보여줍니다.

1. 측면 창에서 응용 프로그램 및 컴포넌트  버튼을 클릭하여 응용 프로그
램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

2. 고급 기능 접근  버튼을 클릭하고 사용자 컴포넌트 정의...를 선택합니다. 

사용자 컴포넌트 마법사 화 상자가 열립니다.

3. 유형 목록에서 다음의 컴포넌트 유형 (793 페이지)을 선택합니다. 접합부, 상
세, 이음매 또는 부재.

4. 이름 상자에 컴포넌트의 고유 이름을 입력합니다.

5. 유형/메모 탭, 위치 탭 및 고급 탭에서 다른 속성 (917 페이지)을 수정한 다
음 다음 >을 클릭합니다.

6. 모델에서 사용자 컴포넌트에 포함할 객체를 선택합니다. 
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영역 선택을 사용하여 여러 객체를 동시에 선택 (124 페이지)할 수 있습니다.
사용자 컴포넌트를 위해 객체를 선택할 때는 메인 부재와 보조 부재 및 그리
드가 무시됩니다.

주 모델에서 원하는 객체를 선택할 수 없는 경우, 선택 스위치 (131 페이지)
와 선택 필터 설정 (166 페이지)을 확인합니다.

사용자 컴포넌트에 철근 집합 수정자 (532 페이지)를 포함시키려면 다음
을 실행합니다.

• 수정자를 선택할 때 직접 수정이 꺼져 있는지 확인합니다.

• Shift 키를 누른 채로 수정자를 하나씩 선택합니다. 영역 선택에서는
수정자가 선택되지 않습니다.

7. 다음 > 기호를 클릭합니다.

8. 컴포넌트의 메인 부재를 선택합니다. 
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9. 다음 > 기호를 클릭합니다.

10. 컴포넌트의 보조 부재를 선택합니다. 

여러 개의 보조 부재를 선택하려면 Shift 키를 누른 상태에서 선택합니다. 사
용자 컴포넌트의 최  보조 부재 수는 30개입니다.

주 보조 부재를 선택하는 순서에 유의하십시오. 모델에서 사용자 컴포넌트
를 사용할 때 Tekla Structures는 동일한 선택 순서를 사용합니다.

11. 상세 또는 이음매 위치 등 이 사용자 컴포넌트에 필요한 다른 속성을 정의합
니다. 

속성은 4단계에서 선택한 컴포넌트 유형에 따라 달라집니다.

12. 이 단계에서 설정을 조정하려면 < 뒤로를 클릭하여 사용자 컴포넌트 마법사
의 이전 페이지로 돌아갑니다.

13. 설정이 만족스러운 경우 피니시를 클릭하여 사용자 컴포넌트를 생성합니다. 

사용자 컴포넌트는 모델 및 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에 추가됩니
다.

14. 필요한 경우 사용자 컴포넌트의 미리 보기 이미지를 추가합니다. 

응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에 미리 보기 이미지가 표시됩니다. 미리
보기 이미지에서 일반적으로 컴포넌트를 사용할 수 있는 상황을 표시할 수 있
습니다.

a. 사용자 컴포넌트의 스크린샷 생성.

b. 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에 사용자 컴포넌트의 미리 보기 이
미지를 추가 (743 페이지)합니다. 
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Tekla Structures는 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에 미리 보기
이미지를 표시합니다.

15. 나중에 사용자 컴포넌트 설정을 수정하려면 다음을 수행합니다.

a. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음 (809 페이지)에서 사용자 컴포넌트

설정 수정  버튼을 클릭합니다.

b. 설정을 변경합니다.

c. OK를 클릭합니다.

정의된 사용자 컴포넌트는 지능형이 아니며 Tekla Structures가 모델의 변경 사
항에 맞게 치수를 조정하지 않습니다. 모델의 변경 사항에 따라 컴포넌트가 조정되
도록 하려면 컴포넌트 객체와 모델 객체 간의 종속성을 빌드할 수 있는 사용자 컴
포넌트 편집기에서 컴포넌트를 편집합니다 (809 페이지).

중첩 사용자 컴포넌트 정의
2개 이상의 컴포넌트를 중첩 컴포넌트로 결합하여 보다 복잡한 사용자 컴포넌트를
생성할 수 있습니다. 이를 통해 더 작고 단순한 컴포넌트를 생성하여 단일 컴포넌
트로 래핑할 수 있습니다. 원래 컴포넌트는 중첩 컴포넌트에서 하위 컴포넌트가 됩
니다. 중첩 컴포넌트는 일반적으로 임베디드와 같은 현장 타설 컴포넌트 및 프리캐
스트와 함께 사용됩니다.

필요 이상으로 컴포넌트를 중첩하지 마십시오. 레벨을 3개 이상 중첩하는 경우에
는 제한 사항이 있을 수 있습니다. 중첩 사용자 컴포넌트에서 다른 컴포넌트 레벨
을 보려면 (135 페이지) Shift 키를 누른 상태에서 마우스 휠을 스크롤합니다.

1. 모델에서 중첩 컴포넌트에 포함할 컴포넌트와 기타 모델 객체를 생성합니다.

2. 측면 창에서 응용 프로그램 및 컴포넌트  버튼을 클릭하여 응용 프로그
램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

3. 고급 기능 접근  버튼을 클릭하고 사용자 컴포넌트 정의...를 선택합니다. 

사용자 컴포넌트 마법사 화 상자가 열립니다.

4. 유형 목록에서 중첩 사용자 컴포넌트 유형을 선택합니다.

5. 이름 상자에 중첩 컴포넌트의 고유 이름을 입력합니다.

6. 유형/메모 탭, 위치 탭 및 고급 탭에서 다른 속성을 수정한 다음 다음 >을 클
릭합니다.
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7. 중첩 컴포넌트에 포함할 컴포넌트와 기타 객체를 선택한 다음 다음 >을 클릭
합니다.

8. 사용자 컴포넌트 마법사의 지침에 따라 계속 진행합니다. 

중첩 컴포넌트의 메인 및 보조 부재를 선택하라는 메시지가 표시됩니다. 4단
계에서 선택한 컴포넌트 유형에 따라 상세 또는 경계 이음매 위치와 같은 기
타 속성을 정의해야 할 수도 있습니다.

9. 설정이 만족스러운 경우 피니시를 클릭하여 중첩된 컴포넌트를 생성합니다. 

컴포넌트는 모델 및 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에 추가됩니다. 하위
컴포넌트가 다른 컴포넌트 객체와 함께 사용자 컴포넌트 브라우저에 표시됩
니다.

10. 나중에 설정을 변경하려는 경우: 

a. 사용자 컴포넌트 편집기에서 (809 페이지) 사용자 컴포넌트 설정 수정

버튼 을 클릭합니다.

b. 설정을 변경합니다.

c. OK를 클릭합니다.

경
고

유형 플러그인의 컴포넌트를 중첩 컴포넌트의 하위 컴포넌트로 사용하고 사
용자 컴포넌트 편집기에서 하위 컴포넌트 속성을 변경하는 경우, 중첩 컴포
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넌트를 저장하고 이를 모델에서 사용할 때 해당 변경 사항이 손실될 수 있습
니다.

속성을 잃지 않으려면 유지하려는 각 플러그인 속성에 변수를 연결합니다.
컴포넌트 속성 파일을 사용하여 이를 수행할 수도 있습니다. 자세한 정보는
사용자 컴포넌트의 파라메트릭 변수 및 변수 수식의 예 (851 페이지)를 참
조하십시오.

예제: 사용자 지정 엔드 플레이트 컴포넌트 정의
이 예를 통해 기존의 엔드 플레이트 컴포넌트를 기반으로 간단한 사용자 컴포넌트
를 정의하는 방법을 확인할 수 있습니다.

1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트  버튼을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

2. 고급 기능 접근  버튼을 클릭하고 컴포넌트 분해를 선택합니다.

3. 모델에서 엔드 플레이트 컴포넌트를 선택합니다. 

Tekla Structures가 컴포넌트에서 객체를 분리합니다.
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4. 고급 기능 접근  버튼을 클릭하고 사용자 컴포넌트 정의...를 선택합니다.

5. 유형 목록에서 접합을 선택합니다.

6. 이름 상자에 사용자 컴포넌트의 고유한 이름을 입력합니다. 

7. 다음 > 기호를 클릭합니다.

8. 사용자 컴포넌트에서 사용할 객체를 선택한 후 다음 >을 클릭합니다. 
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영역 선택(왼쪽에서 오른쪽)을 사용하여 객체를 선택할 수 있습니다. 사용자
컴포넌트에 포함시킬 객체를 선택할 때는 Tekla Structures에서 메인 부재와
보조 부재 및 그리드가 무시됩니다.

9. 기둥을 메인 부재로 선택한 후 다음 >을 클릭합니다. 

메인 부재는 보조 부재를 지원합니다.

10. 보조 부재로 보를 선택합니다. 

보조 부재를 메인 부재가 지원합니다.

주 여러 개의 보조 부재를 선택하는 경우 선택 순서에 주의해야 합니다. 모
델에 컴포넌트를 추가할 때 사용자 컴포넌트가 동일한 선택 순서를 사용
합니다. 사용자 컴포넌트의 최  보조 부재 수는 30개입니다.

11. 피니시 기호를 클릭합니다. 
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Tekla Structures가 새 컴포넌트의 컴포넌트 기호를 표시합니다.

이제 단순한 사용자 컴포넌트를 정의했습니다. 이는 원래 생성된 위치와 유사
한 위치에서 사용할 수 있습니다. 이 컴포넌트는 지능형이 아니며 Tekla
Structures가 모델의 변경 사항에 맞게 컴포넌트 치수를 조정하지 않습니다.
사용자 컴포넌트를 지능형으로 만들려면 사용자 컴포넌트 편집기에서 편집
(809 페이지)해야 합니다.

8.6 사용자 컴포넌트 편집 및 저장
사용자 컴포넌트 편집기를 사용하여 기존 사용자 컴포넌트를 미세하게 조정하고
컴포넌트를 파라메트릭 컴포넌트로 만들 수 있습니다. 사용자 컴포넌트를 편집하
면 Tekla Structures는 모델 전체에서 해당 컴포넌트의 모든 인스턴스를 변경한
사항으로 업데이트합니다.

사용자 컴포넌트 편집

1. 모델에서 녹색 컴포넌트 기호 를 클릭하여 사용자 컴포넌트를 선택합니
다.

주 사용자 지정 부재에는 모델의 컴포넌트 기호가 없습니다. 사용자 지정 부

재를 선택하려면 컴포넌트 선택  선택 스위치가 활성 상태이어야 합
니다.
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2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 다음 사용자 컴포넌트 편집를 선택합니다.

사용자 컴포넌트 편집기가 열립니다. 사용자 컴포넌트 편집기는 다음 부분으
로 구성됩니다.

• 사용자 컴포넌트 브라우저

• 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음
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• 사용자 컴포넌트의 네 가지 다른 뷰

3. 사용자 컴포넌트 뷰 4개 중 1개에서 사용자 컴포넌트를 수정합니다. 예를 들
어 다음이 가능합니다.

• 컴포넌트 객체 추가 또는 제거

예를 들어 컴포넌트에 추가 볼트 또는 스티프너를 추가합니다. 사용자 컴
포넌트 편집기에서는 메인 부재나 보조 부재가 아닌 컴포넌트 객체만 수정
할 수 있습니다.

• 컴포넌트 객체를 평면에 바인딩합니다. (819 페이지)

• 컴포넌트 객체 간 거리 추가 (830 페이지)

• 파라메트릭 변수를 사용하여 객체 속성 설정 (833 페이지)

4. 사용자 컴포넌트를 저장합니다.

모델에서 사용자 컴포넌트의 모든 인스턴스를 교체할지 묻는 메시지가 나타
나면 예를 클릭합니다. 이제 사용자 컴포넌트의 모든 인스턴스가 변경한 사항
으로 업데이트됩니다.
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사용자 컴포넌트 브라우저

사용자 컴포넌트 브라우저는 사용자 컴포넌트의 내용을 계층적인 트리 형태의 구
조로 표시합니다. 사용자 컴포넌트 브라우저는 사용자 컴포넌트에 첨부할 모델 객
체와 사용자 컴포넌트가 생성하는 객체를 나열합니다. 사용자 컴포넌트 변수와 컴
포넌트 객체 속성 사이에 링크를 생성할 수 있습니다.

사용자 컴포넌트 브라우저는 뷰에서 작동합니다. 뷰에서 부재를 선택하면 Tekla
Structures가 사용자 컴포넌트 브라우저에서 이를 강조 표시하며 그 반 의 경우
도 마찬가지입니다.

사용자 컴포넌트 브라우저의 메인 부재 및 보조 부재의 이름, 값 및 참조를 복사
(836 페이지)한 다음 변수 화 상자에서 사용하여 사용자 컴포넌트의 속성을 정
의할 수 있습니다.

사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음

예를 들어 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음의 도구를 사용하여 거리를 생성하고
평면을 선택하고 컴포넌트를 저장합니다.

아이콘 설명

거리를 생성합니다.

먼저 평면을 선택한 다음, 바인딩할 핸
들이나 모따기를 선택합니다.

참조 거리를 생성합니다.

거리를 자동으로 생성합니다.

Tekla Structures가 선택한 부재를 핸
들의 접촉 평면 (924 페이지)에 바인
딩합니다. Tekla Structures는 다음과
같은 순서로 평면을 선택합니다.

1. 작업 평면

2. 메인 부재와 보조 부재의 평면

작업 평면 (827 페이지)을 생성합니다.

참고선 (827 페이지)을 생성합니다.

평면 유형 거리 변수를 정의할 때 사용할 수 있는
평면 유형을 표시합니다.

사용자 컴포넌트의 유형 또는 위치
(917 페이지)를 편집하거나 컴포넌트
생성 후 메모를 추가합니다.

생성된 모든 변수 (817 페이지)를 표
시합니다.

사용자 컴포넌트 브라우저를 엽니다.

사용자 컴포넌트를 다른 이름으로 저장
합니다.
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아이콘 설명

모델에서 기존 컴포넌트를 저장하고 업
데이트합니다.

편집기를 닫습니다.

사용자 컴포넌트 저장
사용자 컴포넌트를 수정한 후 변경 사항을 저장합니다.

Tekla Structures는 사용자 컴포넌트를 xslib.db1 파일의 현재 모델 폴더에 저

장합니다. 이 파일은 사용자 컴포넌트 및 스케치가 저장되어 있는 라이브러리 파일
입니다.

상 수행할 작업

사용자 컴포넌트의 모든 복사본에 변경
내용 저장

1. 사용자 컴포넌트 편집기에서 컴포

넌트 저장  버튼을 클릭합니다.

2. 저장 확인 화 상자에서 예를 클릭
합니다.

Tekla Structures는 변경 사항을
저장하고 모델에서 사용자 컴포넌
트의 모든 사본에 이를 적용합니다.

새 이름으로 컴포넌트 저장 1. 사용자 컴포넌트 편집기에서 새 이

름으로 저장  버튼을 클릭합니
다.

2. 컴포넌트의 새 이름을 입력합니다.

컴포넌트 저장 및 닫기 1. 사용자 컴포넌트 편집기에서 닫기

 버튼을 클릭합니다.

2. 사용자 컴포넌트 편집기 닫기 메시
지에서 예를 클릭합니다.

아니요를 클릭하면, 변경 내용을 저
장하지 않은 상태로 사용자 컴포넌
트 편집기가 닫힙니다.

암호로 사용자 컴포넌트 보호
다른 사람이 사용자 컴포넌트를 수정하지 못하도록 암호를 설정할 수 있습니다. 암
호로 보호된 사용자 컴포넌트는 평소와 같이 모델에 추가될 수 있습니다.

1. 모델에서 사용자 컴포넌트를 선택합니다.

2. 사용자 컴포넌트 기호를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 사용자 컴포넌트
편집을 선택합니다.
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3. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음에서 변수 표시  버튼을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

4. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수를 생성합니다.

5. 이름 상자에 Password를 입력합니다.

6. 수식 상자에 원하는 암호를 입력합니다.

7. 사용자 컴포넌트를 저장합니다.

다음에 누군가 이 사용자 컴포넌트를 편집하려고 할 때 암호를 묻는 메시지가 표
시됩니다.

주 암호로 보호된 사용자 컴포넌트가 있으며 사용자 컴포넌트 편집기에서 사용
자 컴포넌트를 분해한 경우, 컴포넌트 분해 또는 매개 변수를 이용하여 컴포
넌트 분해 명령을 사용할 수 있습니다.

컴포넌트 분해 명령은 컴포넌트 매개 변수 및 매핑을 생성하지 않고 사용자
컴포넌트를 분해합니다.

매개 변수를 이용하여 컴포넌트 분해 명령을 사용하면 암호를 입력하라는 메
시지가 표시됩니다. 올바른 암호를 입력한 후에만 컴포넌트가 분해되고 컴포
넌트 매개 변수와 매핑이 생성됩니다.

8.7 모델에 사용자 컴포넌트 추가
응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그를 사용하여 사용자 컴포넌트을 모델에 추가
합니다.

모델에 사용자 지정 접합, 상세 또는 이음매 추가

1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트  버튼을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

2. 컴포넌트를 검색하려면 카탈로그를 찾아보거나 검색 상자에 검색어를 입력합
니다. 
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카탈로그에서 사용자 컴포넌트에는 다음 기호가 있습니다.

유형 기호

사용자 지정 부재

사용자 지정 접합 또는 이음매

사용자 지정 상세

3. 추가할 사용자 컴포넌트를 선택합니다.

4. 상태 표시줄의 지침에 따라 모델에 사용자 컴포넌트를 추가합니다.

5. 속성을 수정하려면 모델에서 사용자 컴포넌트를 두 번 클릭합니다.

예제: 모델에 사용자 지정 접합 추가

이 예에서는 이전에 생성된 사용자 지정 엔드 플레이트 접합 (806 페이지)을 모델
에 추가하는 방법을 보여줍니다. 모델에서 다양한 상황에 적응하도록 사용자 컴포
넌트를 수정하지 않았기 때문에 생성된 곳과 비슷한 위치에 사용자 컴포넌트를 추
가해야 합니다. 그렇지 않으면 사용자 컴포넌트가 제 로 동작하지 않을 수 있습니
다.

1. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트  버튼을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

2. 카탈로그에서 추가하려는 사용자 지정 엔드 플레이트 접합을 선택합니다.

Tekla Structures는 상태 표시줄에 지침을 표시합니다.

3. 메인 부재로 기둥을 선택합니다.

4. 보조 부재로 보를 선택합니다.

Tekla Structures가 엔드 플레이트 접합을 모델에 추가합니다.

모델에서 사용자 지정 부재를 추가하거나 이동합니다.
사용자 지정 부재를 추가하거나 이동할 때는 직접 수정 핸들과 치수를 사용합니다.

모델에서 사용자 지정 부재를 선택할 수 없는 경우, 컴포넌트 선택  선택 스위
치가 활성화되어 있는지 확인합니다.

주 절단부나 가장자리 모따기를 포함하는 면에 사용자 지정 부재를 추가할 때는
이 방법을 사용할 수 없습니다. 직접 수정을 사용하여 컷팅 또는 모따기된 면
에 사용자 지정 부재를 추가하기 전에 뷰에서 절단 부재 및 가장자리 모따기
객체를 숨겨야 합니다.

이 방법은, 파라메트릭이고 입력 지점이 사용자 지정 부재의 치수를 정의하는
사용자 지정 부재와 함께 사용하지 않는 것이 좋습니다. 기본 사용자 지정 부
재 치수를 기초로 미리 보기가 단순화되었고 스냅의 초점이 일반적인 것과는
다릅니다.
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1. 직접 수정 이 켜져 있는지 확인합니다.

2. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트  버튼을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

3. 카탈로그에서 추가하려는 사용자 지정 부재를 선택합니다.

4. 모델에서 마우스 포인터를 부재 면과 가장자리 위로 움직여 사용자 지정 부재
가 어떻게 뒤집혀 부재 면에 맞게 조정되는지 확인합니다. 

다른 객체에 사용자 지정 부재를 추가하는 경우에 Tekla Structures는 위치
치수를 가장 가까운 객체 가장자리에 표시합니다.

입력점이 하나뿐인 사용자 지정 부재를 추가하는 경우, Tab 키를 눌러 작업
평면 Y축을 중심으로 90도씩 회전시킵니다.

5. 사용자 부재 입력점의 수에 따라 하나 또는 두 개의 점을 선택해 사용자 지정
부재를 모델에 배치합니다. 

Tekla Structures는 사용자 지정 부재의 위치와 회전을 미세 조정하는 데 사
용할 수 있는 좌표 축, 회전 핸들, 위치 치수를 표시합니다. 핸들은 사용자 지
정 부재의 로컬 좌표계에 따라 빨간색, 녹색 및 파란색입니다.

6. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 위치와 회전을 확인합니다. 

Tekla Structures가 사용자 지정 부재를 모델에 추가합니다.

7. 좌표축을 따라 사용자 지정 부재를 이동시키려면 관련 축 핸들을 새로운 위치
로 드래그합니다. 
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8. 좌표축을 중심으로 사용자 지정 부재를 회전시키려면 관련 회전 핸들을 새로
운 위치로 드래그합니다. 

Tab 키를 눌러 선택된 회전 핸들 방향으로 사용자 지정 부재를 90도씩 회전
시킵니다.

9. 거리 또는 각도를 지정하여 사용자 지정 부재를 이동 또는 회전시키려면

a. 축 핸들, 회전 핸들 또는 치수 화살촉을 선택합니다.

b. 치수를 변경할 값을 입력합니다. 

입력을 시작하면 Tekla Structures에 숫자 입력 화 상자가 표시됩니
다.

c. 확인을 클릭하여 새 치수를 확인합니다.

10. 수정을 중지하려면 Esc 키를 누릅니다.
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8.8 사용자 컴포넌트에 변수 추가
변수는 사용자 컴포넌트의 속성입니다. 사용자 컴포넌트 편집기에서 변수를 생성
하고 이를 사용하여 모델의 변경 사항에 사용자 컴포넌트를 적용할 수 있습니다.
일부 변수는 사용자 컴포넌트 화 상자에 표시되는 반면, 일부는 숨겨지며 계산에
만 사용됩니다.

변수 유형

다음 두 가지 유형의 변수가 있습니다.

• 거리 변수 두 평면 사이 또는 점과 평면 사이의 거리. 거리 변수는 부재들을 바
인딩하거나 참조 거리 역할을 합니다.

• 파라메트릭 변수: 이름, 재질 등급, 볼트 크기 등과 같은 사용자 컴포넌트의 다
른 모든 속성을 제어합니다. 파라메트릭 변수는 계산에도 사용됩니다.

거리 변수

거리 변수를 사용하여 사용자 컴포넌트 객체를 평면에 바인딩하면 둘러싼 객체가
변경되더라도 컴포넌트 객체가 고정된 거리를 유지합니다. 거리 변수는 수동이나
자동으로 생성할 수 있습니다.

다음 객체를 평면에 바인딩할 수 있습니다.

• 작업 평면

• 부재의 기준점(사용자 컴포넌트 객체만 해당)

• 볼트 그룹의 기준점

• 모따기

• 부재 및 폴리곤 컷 핸들

• 라인 컷

• 철근의 기준점

• 철근 메쉬 및 강연선의 기준점

• 피팅

사용자 컴포넌트 화 상자에 표시되는 거리 변수를 결정할 수 있습니다. 화 상
자에서 값을 편집하려면 값을 표시합니다. 객체를 평면에 바인딩하는 데만 사용하
는 변수는 숨깁니다.

파라메트릭 변수

파라메트릭 변수를 사용하여 사용자 컴포넌트가 생성하는 객체의 속성을 설정합
니다 (833 페이지). 변수를 생성한 후 사용자 컴포넌트 화 상자에서 값을 직접
변경할 수 있습니다.

수식을 만들어 값을 계산할 수도 있습니다. 예를 들어 보 길이를 기준으로 스티프
너의 위치를 계산할 수 있습니다.

사용자 컴포넌트 화 상자에 표시되는 파라메트릭 변수를 결정할 수 있습니다. 
화 상자에서 값을 편집하려면 값을 표시합니다. 계산에만 사용하는 변수는 숨기십
시오.
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주 변수 이름에 관한 몇 가지 제한 사항이 있습니다.

• 수식에서 변수를 올바르게 참조하려면 변수 이름이 19자 이하여야 합니
다. 이보다 이름이 긴 변수는 참조할 때 제 로 작동하지 않습니다.

• 변수 이름에는 수학 연산자(+,-,*,/)를 사용할 수 없습니다.

• PI 또는 e와 같은 수학적 상수는 변수 이름으로 사용할 수 없습니다.

컴포넌트 객체를 평면에 바인딩합니다.
거리 변수를 사용하여 컴포넌트 객체를 평면에 바인딩합니다. 바인딩은 둘러싼 객
체가 변경되더라도 사용자 컴포넌트를 고정된 거리에 유지합니다. 거리 변수에는
변수 화 상자에 표시되는 접두사 D(거리)가 자동으로 붙습니다.

객체를 자동으로 바인딩
접합부 또는 상세의 메인 부재와 보조 부재에 객체를 자동으로 바인딩할 수 있습
니다. 선택한 객체 또는 객체의 핸들은 정확히 기존 평면에 위치하는 경우, 기존 평
면에 바인딩됩니다.

주 사용자 지정 부재 (794 페이지)는 메인 부재가 없기 때문에 자동으로 바인딩
할 수 없습니다.

1. 사용자 컴포넌트 편집기에서 자동으로 거리 변수 생성  버튼을 클릭합니
다.

2. 핸들 (341 페이지)이 있는 객체를 선택합니다. 
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3. 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 객체를 바인딩합니다. 

Tekla Structures는 최  3개 방향에서 객체를 기존 평면에 바인딩합니다.

Tekla Structures는 각 바인딩의 거리 기호를 표시합니다. 바인딩을 보려는
객체를 선택합니다.

해당 거리 변수는 변수 (927 페이지) 화 상자에 표시됩니다.
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객체를 수동으로 바인딩
특정 핸들에서만 사용자 컴포넌트를 바인딩하려면 수동으로 바인딩을 생성합니다.
객체를 최  3개 평면에 바인딩할 수 있습니다.

1. 직접 수정 이 꺼져 있는지 확인합니다. 

직접 수정이 꺼져 있으면 핸들 선택이 보다 쉽습니다.

2. 객체 면이 표시되는 모델 뷰를 사용해야 합니다. 

뷰 탭에서 렌더링을 클릭하고 다음 옵션 중 하나를 사용합니다.

• 부재 회색조 (Ctrl+3)

• 부재 렌더링 (Ctrl+4)

3. 사용자 컴포넌트 뷰에서 핸들 (341 페이지)을 보려는 사용자 컴포넌트를 선택
합니다. 
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4. 평면에 바인딩할 핸들을 선택합니다. 

5. 사용자 컴포넌트 편집기에서 고정된 거리 추가 버튼을 클릭합니다. 

마우스 오른쪽 버튼을 클릭하여 평면에 바인딩을 선택할 수도 있습니다.

6. 사용자 컴포넌트 뷰에서 마우스 포인트를 이동하여 핸들을 사용해 바인딩할
평면을 강조 표시합니다. 

사용자 지정 컴포넌트 822 사용자 컴포넌트에 변수 추가



예를 들면 아래 그림과 같습니다.

주 올바른 평면을 강조 표시할 수 없는 경우, 사용자 컴포넌트 편집기 도구
모음에서 평면 유형을 변경 (924 페이지)합니다. 경계 및 컴포넌트 평면
은 부분의 프로파일 유형에 유효하므로 가능하면 이들 평면을 사용하
십시오.

7. 평면을 클릭하여 바인딩을 생성합니다. 

Tekla Structures는 바인딩의 거리 기호를 표시합니다.

해당 거리 변수는 변수 화 상자에 표시됩니다.
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주 중첩 사용자 컴포넌트를 생성했고 유형의 플러그인의 컴포넌트를 중첩 컴포
넌트의 하위 컴포넌트로 사용했거나 다른 사용자 컴포넌트를 중첩 컴포넌트
의 하위 컴포넌트로 사용한 경우,

중첩 컴포넌트를 저장하고 모델에서 사용하면 바인딩이 손실되거나 원하는
로 작동하지 않을 수 있습니다.

바인딩 테스트
모든 바인딩이 올바로 작동하는지 테스트합니다.

모델에서 거리를 선택할 수 있으려면 거리 선택  선택 스위치가 활성 상태이
어야 합니다.

1. 사용자 컴포넌트 뷰에서 거리 기호를 두 번 클릭합니다. 

거리 속성 화 상자가 열립니다.

2. 값 상자에 새 값을 입력합니다.

3. 수정을 클릭합니다. 

모델에서 바인딩이 변경되는 것을 볼 수 있어야 합니다.

팁 또는 변수 (927 페이지) 화 상자에서 바인딩을 테스트할 수 있습니다.

a. 수식 상자에 새 값을 입력합니다.
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b. Enter 키를 누릅니다.

모델에서 바인딩이 변경되는 것을 볼 수 있어야 합니다.

바인딩 확인
객체 조회 명령을 사용하여 어떤 것들이 서로 바인딩되어 있는지 확인할 수 있습
니다.

모델에서 거리를 선택할 수 있으려면 거리 선택  선택 스위치가 활성 상태이
어야 합니다.

1. 리본에서 객체를 클릭합니다.

2. 사용자 컴포넌트 뷰에서 거리 기호를 선택합니다. 

객체 조회 화 상자에 바인딩에 한 정보가 표시됩니다.

바인딩 삭제
바인딩은 수정할 수 없지만 기존 바인딩을 삭제한 다음 새 바인딩을 생성해 객체
를 다시 바인딩할 수 있습니다.

모델에서 거리를 선택할 수 있으려면 거리 선택  선택 스위치가 활성 상태이
어야 합니다.

1. 사용자 컴포넌트 뷰에서 바인딩을 선택합니다.

2. 삭제 키를 누릅니다. 

변수 (927 페이지) 화 상자에서 바인딩을 선택한 다음 삭제 버튼을 클릭할
수도 있습니다.
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예: 엔드 플레이트를 평면에 바인딩
이 예에서는 엔드 플레이트 상단을 보의 상부 쪽에 바인딩해 보겠습니다.

1. 직접 수정 이 꺼져 있는지 확인합니다. 

직접 수정이 꺼져 있으면 엔드 플레이트 핸들 선택이 보다 쉽습니다.

2. 사용자 컴포넌트 뷰에서 엔드 플레이트 핸들을 보려는 엔드 플레이트를 선택
합니다. 

3. 엔드 플레이트의 상단 핸들을 선택합니다.

4. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하고 평면에 바인딩을 선택합니다.

5. 마우스 포인터를 보 플랜지의 상부로 이동하여 강조 표시합니다. 
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이 예에서는 경계 평면 유형을 사용하고 있습니다. 부재 프로파일이 변경되면
항상 경계 평면이 발견됩니다.

주 원하는 평면을 강조 표시할 수 없는 경우, 사용자 컴포넌트 편집기 도구
모음에서 평면 유형을 변경 (924 페이지)합니다.

6. 보 플랜지의 상부를 클릭합니다. 

사용자 컴포넌트 뷰에 거리 기호가 나타납니다.

7. 생성된 바인딩에 설명 형식 이름을 부여합니다.

a. 사용자 컴포넌트 편집기에서 변수 표시 버튼 을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

b. 화 상자의 레이블 상자에 새 바인딩의 이름으로 Plate Top to
Flange Top을 입력합니다.
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자석 작업 평면 또는 참고선을 사용하여 컴포넌트 객체를 바인딩합
니다.
각각의 컴포넌트 객체 핸들을 평면에 따로 바인딩하는 신 자석 작업 평면과 참
고선을 사용할 수 있습니다. 자석 작업 평면(또는 선) 바로 위에 있는 객체는 평면
(또는 선)과 함께 움직이며, 이는 예컨  8개의 거리 변수 신 하나의 거리 변수만
생성하면 됨을 의미합니다.

자석 작업 평면을 사용하여 핸들 바인딩

1. 사용자 컴포넌트 편집기에서 작업 평면 추가  버튼을 클릭합니다.

2. 4개의 점을 선택해 작업 평면의 형상을 정의합니다. 

예를 들어 사용자 컴포넌트의 모든 핸들과 모따기를 통과하는 평면을 생성합
니다.

3. 마우스 가운데 버튼을 클릭합니다. 

Tekla Structures가 작업 평면을 생성합니다. 예시:

4. 평면을 두 번 클릭합니다. 

평면 속성은 속성 창에 표시됩니다.

5. 평면 이름을 입력합니다.

6. 자석 목록에서 예을 선택합니다.

7. 수정을 클릭합니다. 
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이제 작업 평면을 이동하면 평면에 있는 모든 핸들도 이동합니다.

8. 다음과 같이 작업 평면을 부재 면에 바인딩합니다.

a. 참고선을 선택하고 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하여 평면에 바인딩을 선
택합니다.

b. 적절한 부재 면을 선택합니다. 

예를 들어 기둥의 내부 플랜지를 선택합니다.

Tekla Structures는 바인딩의 거리 기호를 표시합니다. 이제 부재 면을
이동하면 자석 작업 평면에 있는 핸들이 따라옵니다.

주 기준점이 자석 작업 평면 바로 위에 있는 객체만 영향을 받습니다. 기본
적으로 자석 거리는 0.2mm입니다. 이 설정을 변경하려면 고급 옵션

XS_MAGNETIC_PLANE_OFFSET을 사용합니다.
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자석 참고선을 사용하여 핸들 바인딩

1. 사용자 컴포넌트 편집기에서 참고선 추가  버튼을 클릭합니다.

2. 참고선의 시작점을 선택합니다.

3. 참고선의 끝점을 선택합니다. 

Tekla Structures가 참고선을 생성합니다.

4. 선을 두 번 클릭합니다. 

선 속성은 속성 창에 표시됩니다.

5. 선 이름을 입력합니다.

6. 자석 목록에서 예을 선택합니다.

7. 수정을 클릭합니다. 

이제 참고선을 이동하면 선에 있는 모든 핸들도 이동합니다.

8. 다음과 같이 참고선을 부재 면에 바인딩합니다.

a. 참고선을 선택하고 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하여 평면에 바인딩을 선
택합니다.

b. 적절한 부재 면을 선택합니다. 

Tekla Structures는 바인딩의 거리 기호를 표시합니다. 이제 부재 면을
이동하면 자석 참고선에 있는 핸들이 따라옵니다.

컴포넌트 객체 간 거리 추가
참조 거리 변수를 사용하여 점 2개 사이 또는 점과 평면 사이의 거리를 추가합니
다. 참조 거리는 참조하는 객체가 이동함에 따라 변경됩니다. 예를 들어 사다리의
가로장 간격을 결정하기 위한 계산에서 참조 거리를 사용할 수 있습니다. 참조 거
리 변수에는 변수 화 상자에 표시되는 접두사 D(거리)가 자동으로 붙습니다.

1. 사용자 컴포넌트 뷰에서 핸들 (341 페이지)을 선택합니다. 
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이것이 측정의 시작점입니다.

2. 사용자 컴포넌트 편집기에서 참조 거리 추가 버튼 을 클릭합니다.

3. 뷰에서 마우스 포인터를 움직이면 평면이 강조 표시됩니다. 

이것이 측정의 끝점이 됩니다. 올바른 평면을 강조 표시할 수 없는 경우, 사용
자 컴포넌트 편집기 도구 모음에서 평면 유형 (924 페이지)을 변경합니다.

4. 평면을 클릭하여 선택합니다. 
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Tekla Structures가 거리를 표시합니다.

해당 참조 거리 변수는 변수 화 상자에 표시됩니다.

참조 거리 추가 명령은 활성화 상태를 유지합니다. 다른 거리를 측정하려는
경우, 더 많은 평면을 클릭할 수 있습니다.

5. 측정을 중지하려면 Esc 키를 누릅니다.

6. 참조 거리가 올바로 동작하는지 확인하려면 핸들을 움직입니다. 
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그에 따라 거리가 변경됩니다. 예시:

기타 참조

사용자 컴포넌트에 변수 추가 (817 페이지)

파라메트릭 변수를 사용하여 객체 속성 설정
파라메트릭 변수를 사용하여 사용자 컴포넌트가 생성하는 객체의 기본적 속성(예:
이름, 재질, 프로파일, 위치 번호 등)을 설정합니다. 파라메트릭 변수에는 변수 
화 상자에 표시되는 접두사 P(매개변수)가 자동으로 붙습니다.

다음 예에서는 사용자 컴포넌트의 모든 용접부를 주어진 크기로 설정하는 변수를
생성하는 방법을 보여줍니다. 변수를 생성한 후 사용자 컴포넌트 화 상자에서 직
접 용접 크기를 변경할 수 있습니다.

1. 사용자 컴포넌트 편집기에서 변수 표시  버튼을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

2. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수를 생성합니다.

3. 이름 상자에 변수의 이름을 입력합니다. 

P1 같은 기본 이름을 사용해도 됩니다. 이 예에서는 변수의 이름으로

Weldsize를 입력합니다.

4. 값 유형 목록에서 적당한 값 유형 (927 페이지)을 선택합니다. 

유형은 이 변수와 함께 사용할 수 있는 값의 유형을 결정합니다. 이 예에서는
길이와 거리로서 적합한 길이를 선택합니다.

5. 수식 상자에 값 또는 변수 수식을 입력합니다. 

이 상자를 비워 둡니다.
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6. 화 상자의 레이블 상자에 파라메트릭 변수의 설명 형식 이름을 입력합니다.

이 라벨은 사용자 컴포넌트 화 상자에 표시됩니다. 이 예에서는 용접 크기

를 레이블로 입력합니다.

7. 가시성 목록에서 변수를 사용자 컴포넌트 화 상자에 표시할지 여부를 정의
합니다. 

계산에만 사용하는 변수는 숨깁니다. 사용자 컴포넌트 화 상자에서 값을 편
집하려면 변수를 표시합니다. 이 예에서는 표시를 선택합니다.

8. 닫기를 클릭합니다. 

이제 다음 설정을 포함하는 파라메트릭 변수가 생성되었습니다.

9. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 변수를 원하는 객체 속성에 연결합니다.

a. 속성을 선택합니다. 

최상부 용접부의 선 위쪽 크기 속성을 선택합니다.

b. 속성을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하여 수식 추가를 선택합니다. 
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c. 등호 뒤에 파라메트릭 변수 이름을 입력합니다. 

여기에 용접 크기를 입력합니다.

이제 사용자 컴포넌트 화 상자에서 용접 크기 상자를 사용하여 선 위쪽
크기 속성을 수정할 수 있습니다.

10. 필요할 경우, 같은 유형의 다른 속성에 9단계를 반복합니다. 
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사용자 컴포넌트 화 상자에서 용접 크기 상자에 모두 연결되도록 다른 용접
부에도 이 절차를 반복합니다.

11. 사용자 컴포넌트를 저장합니다. (813 페이지) 

7단계에서 변수의 가시성을 숨김으로 설정하지 않았다면 이제 사용자 컴포넌
트 화 상자에 변수가 표시됩니다.

지금 용접 크기 값을 변경하면 사용자 컴포넌트 내의 모든 용접 크기가 그에
따라 바뀝니다.

기타 참조

다른 객체에서 속성 및 속성 참조 복사 (836 페이지)

다른 객체에서 속성 및 속성 참조 복사
다른 객체에서 이름과 값 같은 속성을 복사하여 사용자 컴포넌트의 속성을 결정하
는 데 사용할 수 있습니다. 속성 참조도 복사할 수 있습니다. 링크가 동적이므로 속
성이 변경되면 참조에 변경 사항이 반영됩니다. 예를 들어 변수 수식에서 보 길이
참조를 사용할 수 있습니다. 길이가 변경되더라도 계산에서는 항상 올바른 값이 사
용됩니다.

1. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 복사할 객체 속성을 찾습니다. 

필요한 컴포넌트 객체를 더욱 쉽게 찾으려면 사용자 컴포넌트 뷰에서 선택합
니다. Tekla Structures가 사용자 컴포넌트 브라우저에서 선택한 객체를 강
조 표시합니다.

2. 속성을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 다음 중 하나를 선택합니다. 
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• 이름 복사

객체의 이름을 복사합니다. Material을 예로 들 수 있습니다.

• 값 복사

객체가 현재 가진 값을 복사합니다. 예: S235JR
• 참조 복사

속성 링크를 복사합니다. 

fP(Material,"ID57720EEE-0000-000E-3134-363730393237")을

예로 들 수 있습니다.

3. 객체 속성을 삽입할 위치에서 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하고 붙여넣기를 선
택합니다. 

예를 들어 계산에서 사용하기 위해 참조를 (927 페이지) 화 상자의 수식
상자에 붙여넣을 수 있습니다.

기타 참조

사용자 컴포넌트의 파라메트릭 변수 및 변수 수식의 예 (851 페이지)

사용자 지정 컴포넌트 837 사용자 컴포넌트에 변수 추가



변수 수식 생성
변수 수식을 사용하여 사용자 컴포넌트에 더 많은 인텔리전스를 추가합니다. 변수
수식은 항상 등호(=)로 시작합니다. 가장 단순한 수식은 예컨  P2가 P1의 절반과

같다고 기술하는(P2=P1/2) 두 변수 사이의 단순한 종속성일 수 있습니다. 더 복잡

한 계산을 생성하기 위해 수식 내에서 함수와 연산자를 사용할 수 있습니다. 예를
들어 수학적 식, if문, 객체 속성 참조 등을 추가할 수 있습니다. 수식을 생성 시, 곱
셈이 나눗셈보다 빠릅니다. 예를 들어 P1*0.5는 P1/2보다 빠릅니다.

다음 예에서는 용접 크기를 보조 부재 플랜지의 절반 두께로 설정하는 수식을 생
성하는 방법을 보여줍니다. 모델에서 컴포넌트가 사용될 때 Tekla Structures는
보조 부재 플랜지의 두께를 사용하여 용접 크기를 계산합니다.

1. 사용자 컴포넌트 편집기에서 변수 표시  버튼을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

2. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수를 생성합니다.

3. 이름 상자에 변수의 이름을 입력합니다. 

이 예에서는 변수의 이름으로 w를 입력합니다.

4. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 객체 입력 --> 보조 부재 --> 부재 --> 프로
파일 속성 으로 이동합니다.

5. 플랜지 두께 1을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 참조 복사를 선택합니다. 

6. 수식 상자에 =를 입력하고 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 다음 붙여넣기를 선

택합니다. 

Tekla Structures가 클립보드에서 참조를 플랜지 두께에 붙여넣습니다.
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7. 플랜지 두께 뒤에 *0.5를 입력합니다. 

이제 수식이 다음과 표시되어야 합니다.

=fP(Flange thickness 1,"GUID")*0.5
8. 다음과 같이 다른 값을 설정합니다.

a. 값 유형 목록에서 길이를 선택합니다.

b. 가시성 목록에서 숨기기를 선택합니다.

9. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 컴포넌트 객체 --> 용접 --> 일반 속성 으로
이동합니다.

10. 선 위쪽 크기를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하여 수식 추가를 선택한 다음 =
w를 입력합니다. 

기타 참조

변수 수식의 함수 (839 페이지)

변수 수식의 함수
함수를 사용하여 파라메트릭 변수의 값을 계산할 수 있습니다. 변수 수식은 항상
등호(=)로 시작합니다.

자세한 내용은 파라메트릭 변수를 사용하여 객체 속성 설정 (833 페이지)를 참조
하십시오.

산술 연산자
산술 연산자를 사용하여 숫자 값을 반환하는 표현식을 결합합니다. 다음과 같은 산
술 연산자를 사용할 수 있습니다.
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연산자 설명 참고

+ 더하기 매개변수 문자열을 생성할 때도 사용합
니다.

- 빼기  

* 곱하기 곱하기가 나누기보다 빠릅니다.

=D1*0.5이 =D1/2보다 빠릅니다.

/ 나누기  

논리 및 비교 연산자
if문 안에서 논리 연산자와 비교 연산자를 사용합니다. if-then-else문을 사용하여
조건을 테스트하고 결과에 따라 값을 설정할 수 있습니다.

예를 들면 아래 그림과 같습니다.

=if (D1>200) then 20 else 10 endif
if 문에 다음과 같은 연산자를 사용할 수 있습니다.

연산자 설명 예

== 양쪽이 같음  

!= 양쪽이 같지 않음  

< 왼쪽이 더 작음  

<= 왼쪽이 더 작거나 같음  

> 오른쪽이 더 작음  

>= 오른쪽이 더 작거나 같
음

 

&& 논리적 AND

두 조건이 모두 참이어
야 함

=if (D1==200 && 
D2<40) then 6 else 
0 endif

D1이 200이고 D2가 40보다 작을 경우
결과는 6이고, 그렇지 않을 경우에는 0
입니다.

|| 논리적 OR

한 조건만 참이어야 함

=if (D1==200 || 
D2<40) then 6 else 
0 endif

D1이 200이거나 D2가 40보다 작을 경
우 결과는 6이고, 그렇지 않을 경우에는
0입니다.

참조 함수
참조 함수를 사용하여 보조 부재의 플레이트 두께와 같은 다른 객체의 속성을 참
조합니다. Tekla Structures에서는 시스템 레벨의 객체를 참조하며, 따라서 객체
속성이 변경되면 참조 기능 값이 변경됩니다.
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다음과 같은 참조 함수를 사용할 수 있습니다.

함수 설명 예제

fTpl("template
attribute",
"object GUID")

지정된 객체 GUID
가 있는 객체의 템
플릿 속성 값을 반
환합니다.

=fTpl("WEIGHT","ID50B8559A
-0000-010B-3133-3534323730
38")
GUID가
ID50B8559A-0000-010B-3133-
353432373038인 객체의 중량을
반환합니다.

fP("user-defined
attribute",
"object GUID")

지정된 객체 GUID
가 있는 객체의 사
용자 정의 속성 값
을 반환합니다.

=fP("comment",
"ID50B8559A-0000-010B-3133
-353432373038")
GUID가
ID50B8559A-0000-010B-3133-
353432373038인 객체의 사용자
정의 속성 설명을 반환합니다.

fValueOf("paramet
er")

매개변수의 값을
반환합니다.

수식이 =P2+"*"+P3인 경우 결과

는 P2*P3입니다.

=fValueOf("P2")
+"*"+fValueOf("P3")에서

P2=780이고 P3=480일 경우 결과
는 780*480입니다.

fRebarCatalogValu
e(BarGrade,
BarSize, Usage,
FieldName)

객체의 철근 카탈
로그 값을 반환합
니다.

Usage는 2("타이")

또는 1("메인")일
수 있습니다.

FieldName은 다

음 중 하나여야 합
니다.

• 0
NominalDiame
ter

• 1
ActualDiamete
r

• 2 Weight

• 3 MinRadius

• 4
Hook1Radius

fRebarCatalogValue("A500HW
", "10", 1, 2)
철근 등급이 A500HW인 객체의 크
기, 용도 및 중량을 반환합니다.
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함수 설명 예제

• 5 Hook1Angle

• 6
Hook1Length

• 7 HookRadius

• 8 Hook2Angle

• 9
Hook2Length

• 10
Hook3Radius

• 11 Hook3Angl

• 12
Hook3Length

• 13 Area

ASCII 파일(참조 함수로 기능)
ASCII 파일을 참조하여 데이터를 가져올 수 있습니다. Tekla Structures는 다음
순서로 파일을 검색합니다.

1. 모델

2. ..\TeklaStructuresModels\<model>
\CustomComponentDialogFiles\

3. 프로젝트(XS_PROJECT 고급 옵션을 통해 설정)

4. 회사(XS_FIRM 고급 옵션을 통해 설정)

5. 시스템(XS_SYSTEM 고급 옵션을 통해 설정)

파일 읽기 형식은 다음과 같습니다.

fVF("filename", "key_value_of_row", column_number)
• 행의 키 값은 고유한 텍스트 값입니다.

• 열 번호는 1부터 시작하는 인덱스입니다.

데이터 분리에 문자를 지정할 수 있습니다. fVF(data file, lookup value,
column#[, separator character]).

• 원하는 열 구분자를 사용할 수 있습니다. 이로써 이름, 프로파일, 형상 등에서
공백을 지원할 뿐만 아니라 거리 목록도 입력으로 사용할 수 있습니다.

• 공백이나 빈 문자열을 입력으로 사용할 수 있습니다.

• 단일 문자만 구분자로 사용할 수 있습니다. 첫 번째 문자만 열 구분자로 간주되
므로 "/+/" 등의 복잡한 구분자는 사용할 수 없습니다.
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예제

=fVF("Overlap.dat", "MET-202Z25", 5) 함수는 변수 화 상자의 수식 상

자에 위치합니다. 이 함수는 프로파일 MET-202Z25에 해 값 16.0을

Overlap.dat 파일로부터 가져옵니다.

1. 행의 키 값(MET-202Z25)

2. 열 번호(5)

수학 함수
수학 함수를 사용하여 보다 복잡한 수식을 생성합니다. 다음과 같은 함수를 사용할
수 있습니다.

함수 설명 예

fabs(parameter) 매개변수의 절 값을 반환합니
다.

=fabs(D1): 15 반환

D1 = -15일 경우

exp(power) e의 거듭제곱을 반환합니다.

e는 오일러의 수입니다.

=exp(D1): 7.39 반환

D1 = 2일 경우

ln(parameter) 매개변수의 자연 로그를 반환합
니다(밑수 e).

=ln(P2): 2.71 반환

P2 = 15일 경우

log(parameter) 매개변수의 로그를 반환합니다
(밑수 10).

=log(D1): 2 반환

D1=100일 경우

sqrt(parameter) 매개변수의 제곱근을 반환합니
다.

=sqrt(D1): 4 반환

D1 = 16일 경우

mod(dividend,
divider)

나누기의 나머지를 반환합니다. =mod(D1, 5): 1 반환

D1 = 16일 경우

pow(base number,
power)

밑수를 지정된 지수로 거듭제곱
한 값을 반환합니다.

=pow(D1, D2): 9 반

환

D1 = 3이고 D2 = 2일
경우
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함수 설명 예

hypot(side1,side2) 빗변을 반환합니다.

1. 변1

2. 빗변

3. 변2

=hypot(D1, D2): 5

반환

D1 = 3이고 D2 = 4일
경우

n!(parameter) 매개변수의 계승을 반환합니다. =n!(P2): 24 반환

P2 = 4일 경우

(1*2*3*4)

round(parameter,
accuracy)

매개변수를 주어진 정확도로 반
올림한 값을 반환합니다.

=round(P1, 0.1):

10.600 반환

P1 = 10.567일 경우

PI pi 값을 소수점 31자리까지 반
환합니다.

=PI:

3.1415926535897932
384626433832795 반
환

통계 함수
통계 함수를 사용하여 합계와 평균을 계산하고, 값을 반올림합니다. 다음과 같은
통계 함수를 사용할 수 있습니다.

함수 설명 예(P1 = 1.4 P2 = 2.3)

ceil() 매개변수보다 크거나 같은 최소
정수를 반환합니다.

=ceil(P1): 2 반환

floor() 매개변수보다 작거나 같은 최
정수를 반환합니다.

=floor(P1): 1 반환

min() 가장 작은 매개변수를 반환합니
다.

=min(P1, P2): 1.4 반환

max() 가장 큰 매개변수를 반환합니
다.

=max(P1, P2): 2.3 반환

sum() 매개변수의 합계 =sum(P1, P2): 3.7 반환

sqsum() 매개변수를 제곱한 값의 합계:
(parameter1)2 +
(parameter2)2

=sqsum(P1, P2): 7.25 반환

ave() 매개변수의 평균 =ave(P1, P2): 1.85 반환
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함수 설명 예(P1 = 1.4 P2 = 2.3)

sqave() 매개변수를 제곱한 값의 평균 =sqave(P1, P2): 3.625 반환

예: ceil 및 floor 통계 함수

이 예에서 파라메트릭 변수는 다음과 같습니다.

• 보 길이: P1 = 3500

• 기둥 간격: P2 = 450

P1 / P2 = 7.7778

ceil 및 floor 통계 함수를 사용하여 값을 반올림하여 결과 값을 보 기둥 개수로

사용할 수 있습니다.

• =ceil(P1/P2): 8 반환

• =floor(P1/P2): 7 반환

데이터 유형 변환 함수
데이터 유형 변환 함수를 사용하여 값을 다른 데이터 유형으로 변환합니다. 다음과
같은 데이터 형식 변환 함수를 사용할 수 있습니다.

함수 설명 예제

int() 데이터를 정수로 변환 특히 프로파일 치수를 계산하는 경
우에 유용합니다.

옵션 화 상자에서 소수점 자리수
가 0으로 설정된 경우, 

=int(100.0132222000)는 100

을 반환

double() 데이터를 이중으로 변환  

string() 데이터를 문자열로 변환  

imp() 임페리얼 단위로 변환

이 함수를 임페리얼 단위
신 계산에 사용합니다.

계산에서 임페리얼 단위를
직접 사용할 수 없습니다.

다음 예에서는 옵션 화 상자에서
길이 단위가 mm로 설정되고 소수
점 자릿수가 2로 설정되었습니다.

=imp(1,1,1,2) (1피트 1 1/2인치

를 의미): 342.90mm 반환

=imp(1,1,2) (1 1/2인치를 의미):

38.10mm 반환

=imp(1,2) (1/2인치를 의미):

12.70mm 반환

=imp(1) (1인치를 의미):

25.40mm 반환

=3'/3"는 불가능하지만 

=imp(36)/imp(3)는 가능합니다.
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함수 설명 예제

vwu(value,
unit)

길이 값과 각도 값을 변환
합니다. 사용 가능한 단위:

• "ft" ("feet", "foot")

• "in" ("inch", "inches")

• "m"

• "cm"

• "mm"

• "rad"

• "deg"

옵션 화 상자에서 길이 단위가
mm로 설정되고 소수점 자리수가 2
로 설정된 경우 =vwu(4.0,"in")
는 101.60mm를 반환

옵션 화 상자에서 각도가 도로 설
정되고 소수점 자리수가 2로 설정된
경우 =vwu(2.0,"rad")는 114.59

도를 반환

주 단위는 파일 메뉴 --> 설정 --> 옵션 --> 단위 및 소수 의 설정에 따릅니다.

문자열 연산
문자열 연산을 사용하여 문자열을 조작합니다. 문자열은 변수 수식의 따옴표 안에
들어가야 합니다.

다음 문자열 연산을 사용할 수 있습니다.

연산 설명 예(P1 = "PL100*10")

match(parame
ter1,
parameter2)

매개변수가 같으면 1을, 다
르면 0을 반환합니다.

match 함수를 통해 와일드
카드 *, ? 및 [ ]도 사용할

수 있습니다.

=match(P1, "PL100*10") : 1

반환

PFC로 시작하는 프로파일 모두 허
용: =match(P4, "PFC*")
PFC로 시작하고 높이가 2, 3, 4 또
는 5로 시작하는 프로파일 허용: 
=match(P4, "PFC[2345]*")
PFC로 시작하고 높이가 200, 300,
400 또는 500이며 너비가 7로 시작
하는 프로파일 허용: =match(P4,
"PFC[2345]00?7*")

length(param
eter)

매개변수의 문자 개수를 반
환합니다.

=length(P1) : 8 반환

find(paramete
r, string)

지정된 문자열의 order 번
호(0부터 시작)를 반환하
고, 매개변수에서 지정된
문자열이 발견되지 않을 경
우 -1을 반환합니다.

=find(P1, "*") : 5 반환

getat(paramet
er, n)

매개변수에서 n번째(0부터
시작) 문자를 반환합니다.

=getat(P1, 1) : "L" 반환
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연산 설명 예(P1 = "PL100*10")

setat(paramet
er, n,
character)

매개변수에서 n번째(0부터
시작) 문자를 지정된 문자
로 설정합니다.

=setat(P1, 0, "B") :

"BL100*10" 반환

mid(string, n,
x)

n번째(0부터 시작) 문자부
터 시작하는 문자열에서 x
문자를 반환합니다. 마지막
인수(x)를 생략할 경우 문
자열의 마지막 부분을 반환
합니다.

=mid(P1,2,3) : "100" 반환

reverse(strin
g)

주어진 문자열을 반전시킵
니다.

=reverse(P1) : "01*001LP" 반

환

replace(sourc
e string, old
substring,
new
substring)

지정된 모든 하위 문자열을
다른 문자열로 바꿉니다.

=replace(P1," ","")는 문자열

에서 모든 공백 문자를 제거합니다.

예 1

두 변수 P2 = 100 및 P3 = 10을 사용하여 프로파일 크기 PL100*10을 정의하려
면 다음과 같은 수식을 입력합니다.

="PL"+P2+"*"+P3

예 2

Tekla Structures는 볼트 간격을 문자열로 처리합니다. 볼트 간격을 정의하려면
값 유형을 거리 목록으로 설정하고 다음과 같이 수식을 입력합니다.

=P1+" "+P2
P1 = 100(길이) 및 P2 = 200(길이)인 경우 100 200이 됩니다.

삼각 함수
삼각 함수를 사용하여 각도를 계산합니다. 다음과 같은 삼각 함수를 사용할 수 있
습니다.

함수 설명 예

sin() 사인 값을 반환합니다. =sin(d45): 0.71 반환

cos() 코사인 값을 반환합니다. =cos(d45): 0.71 반환

tan() 탄젠트 값을 반환합니다. =tan(d45): 1.00 반환

asin() sin()의 역함수로, radian 단위
로 값을 반환합니다.

=asin(1)은 1.571 rad를 반환

합니다

acos() cos()의 역함수로, radian 단위
로 값을 반환합니다.

=acos(1)은 0 rad를 반환합니

다
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함수 설명 예

atan() tan()의 역함수로, radian 단위
로 값을 반환합니다.

=atan(1)은 0.785 rad를 반환

합니다

sinh() 쌍곡선인 값을 반환합니다. =sinh(d45): 0.87 반환

cosh() 쌍곡코사인 값을 반환합니다. =cosh(d45): 1.32 반환

tanh() 쌍곡탄젠트 값을 반환합니다. =tanh(d45): 0.66 반환

atan2() 두 숫자의 몫이 탄젠트가 되는
각도를 반환합니다. radian 단
위로 값을 반환합니다.

=atan2(1,3): 0.32 반환

주 변수 수식에 삼각 함수를 사용할 때는 접두사를 포함시켜 단위를 정의해야 합
니다. 접두사를 포함시키지 않으면 Tekla Structures가 radian을 기본 단위
로 사용합니다.

• d는 도(º)입니다. 예: sin(d180)
• r은 radian(기본값)입니다. 예: sin(r3.14) 또는 sin(3.14)

마켓 크기 함수
사용자 컴포넌트에서 마켓 크기 함수를 사용하여 사용 가능한 마켓 크기에서 적합
한 플레이트 치수(일반적으로 플레이트 두께)를 선택합니다. 예를 들어, 플레이트
의 두께는 보의 웨브와 일치해야 합니다.

함수 설명 예제

fMarketSize(material,
thickness, extrastep)

지정한 두께에 따라
marketsize.dat 파일에

서 다음 사용 가능한 재질
마켓 크기를 반환합니다.

파일
은 ..\environments
\your_environment
\profil 폴더 또는 시스템

폴더에 있어야 합니다.

추가 단계의 경우 숫자를
입력하여 증분을 다음 크기
로 정의합니다(기본값은
0).

=fMarketSize("S235JR
", 10, 0)

예제

이 예에서는 marketsize.dat에 다음 데이터가 있습니다.

S235JR,6,9,12,16,19,22
SS400,1.6,2.3,3.2,4.5,6,9,12,16,19,22,25,28,32,38
DEFAULT,6,9,12,16,19,22,25,28,32,38
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행의 첫 번째 아이템은 재질 등급이며, 그 뒤에 밀리미터 단위의 사용 가능한 플레
이트 두께가 옵니다. 기본 선에서는 그 밖에 모든 재질 등급에서 사용할 수 있는 두
께가 나열됩니다.

위의 데이터로 함수 =fMarketSize("S235JR",10,0)는 12를 반환하고 

=fMarketSize("S235JR",10,1)는 16(크기 한 단계 증 )을 반환합니다.

프레이밍 조건 함수
프레이밍 조건 함수를 사용하여 메인 부재(기둥 또는 보)를 기준으로 하는 보조 보
의 기울기, 경사 및 회전각도를 반환합니다. 다음과 같은 프레이밍 조건 함수를 사
용할 수 있습니다.

함수 설명 예제

fAD("ske
w", GUID)

GUID가 지정된 보조 부재
의 기울기 각도를 반환합니
다.

=fAD("skew","ID50B8559A-0000-
010B-3133-353432373038") : 45

반환

ID50B8559A-0000-010B-3133-353
432373038는 메인 부재와 45도 각도
를 이루는 보조 부재의 GUID입니다.

fAD("slop
e", GUID)

GUID가 지정된 보조 부재
의 경사 각도를 반환합니
다.

=fAD("slope","ID50B8559A-0000
-010B-3133-353432373038")

fAD("cant
", GUID)

GUID가 지정된 회전 보조
부재의 회전 각도를 반환합
니다.

=fAD("cant","ID50B8559A-0000-
010B-3133-353432373038")

주 • 이러한 함수는 양수 및 음수의 경사 및 기울기 값을 반환하지 않습니다. 이
러한 함수를 사용하여 위 또는 아래 경사와 왼쪽 또는 오른쪽 기울기를 결
정할 수 없습니다.

• 반환할 최  기울기 각도는 45도입니다.
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• Tekla Structures는 경사와 기울기를 서로 분리할 수 있도록 각도를 2D
로 계산합니다. 예를 들어 경사 각도를 계산할 때 기울기 각도가 고려되지
않으므로 메인 부재 주위의 보조 부재 회전에 관계없이 경사 각도 값이 동
일하게 유지됩니다.

기울기가 포함된 실제 3D 경사를 찾으려면 다음 수학 수식을 사용할 수 있
습니다.

TRUE_SLOPE = atan( tan(SLOPE) * cos(SKEW))

예 1

경사와 기울기는 기둥으로 프레이밍 되는 보를 기준으로 합니다.

사이드 뷰 상단 뷰

1. 열

2. 빔

3. 기울기

4. 기울기

예 2

보가 두 개인 경우 실제로 경사는 다른 보로 프레이밍 되는 보의 수평 기울기이며,
메인을 기준으로 하는 보의 수직 기울기는 기울기 각도입니다.

사이드 뷰 상단 뷰

1. 기울기
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2. 기울기

수식에서 순환 종속성을 피하는 방법
변수 사이에 순환 종속성이 생성되지 않도록 주의하십시오. 그렇지 않으면 사용자
컴포넌트가 제 로 동작하지 않습니다. 순환 종속성 사슬에는 궁극적으로 변수가
스스로에게 의존하도록 하는 수식이 포함됩니다.

다음 예에서는 변수 P2와 P3을 통해 변수 P1이 자체에 종속됩니다.

다른 객체에 핸들을 바인딩하거나 자석 작업 평면을 사용할 때에도 순환 종속성이
발생할 수 있습니다. 새 수식, 바인딩 또는 자석 작업 평면을 생성할 때는 Tekla
Structures가 사용자 컴포넌트에서 순환 종속성 사슬을 생성하는지 확인합니다.
이런 경우에는 "주의. 작업에서 사이클이 생성되었습니다."라는 경고 메시지가 표
시됩니다.

또한 Tekla Structures가 세션 기록 로그에 "매개변수 솔버에서 사이클이 감지됨"
메시지를 작성하고 사용자가 사이클 종속성을 찾아 제거할 수 있도록 사이클 종속
성에 관련된 객체를 나열합니다. 사이클 종속성을 제거하지 않을 경우 사용자 컴포
넌트가 올바로 동작하지 않습니다.

8.9 사용자 컴포넌트의 파라메트릭 변수 및 변수 수식의 예
여기 나온 몇 가지 예는 파라메트릭 변수와 변수 수식을 사용하여 모델에서 변경
사항에 적응하는 지능형 사용자 컴포넌트를 생성하는 방법을 보여 줍니다.
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주 변수 이름에 관한 몇 가지 제한 사항이 있습니다.

• 아래 몇 가지 예에서는 변수를 이름으로 참조합니다. 수식에서 변수를 올바르게
참조하려면 변수 이름이 19자 이하여야 합니다. 이보다 이름이 긴 변수는 참조할
때 제 로 작동하지 않습니다.

• 변수 이름에는 수학 연산자(+,-,*,/)를 사용할 수 없습니다.

• PI 또는 e와 같은 수학적 상수는 변수 이름으로 사용할 수 없습니다.

각 예는 서로 독립적입니다.

• 변수 수식의 예: 엔드 플레이트 재질 설정 (853 페이지)

이 예에서는 파라메트릭 변수를 컴포넌트 객체의 엔드 플레이트 재질에 연결하
는 방법을 보여줍니다.

• 변수 수식의 예: 새 컴포넌트 객체 생성 (857 페이지)

이 예에서는 사용자 컴포넌트에 볼트를 추가하는 파라메트릭 변수를 생성하는
방법을 보여줍니다.

• 변수 수식의 예: 하위 컴포넌트 바꾸기 (858 페이지)

이 예에서는 하위 컴포넌트를 다른 하위 컴포넌트로 체하는 파라메트릭 변수
를 생성하는 방법을 보여줍니다.

• 변수 수식의 예: 컴포넌트 속성 파일을 사용하여 하위 컴포넌트 수정 (860 페
이지)

이 예에서는 컴포넌트 속성 파일을 기준으로 하위 컴포넌트를 수정하는 파라메
트릭 변수를 생성하는 방법을 보여줍니다.

• 변수 수식의 예: 작업 평면을 사용하여 스티프너 위치 정의 (861 페이지)

이 예에서는 작업 평면을 사용하여 스티프너의 위치를 결정하는 방법을 보여줍
니다. 보를 길이가 똑같은 세 개의 단면으로 나누려면 스티프너의 위치를 조정
해야 합니다.

• 변수 수식의 예: 볼트 크기와 볼트 표준 결정 (864 페이지)

이 예에서는 볼트 크기와 볼트 표준을 결정하는 두 개의 파라메트릭 변수를 생
성하는 방법을 보여줍니다.

• 변수 수식의 예: 볼트 그룹 거리 계산 (865 페이지)

이 예에서는 보 플랜지에서의 볼트 그룹 거리를 계산하는 변수 수식을 생성하
는 방법을 보여줍니다.

• 변수 수식의 예: 볼트 행 수 계산 (866 페이지)

이 예에서는 보 높이를 기준으로 볼트 행의 개수를 계산하는 변수 수식을 생성
하는 방법을 보여 줍니다. 계산에 if 문을 사용하는 것이 좋습니다.

• 변수 수식의 예: 변수를 사용자 정의 속성에 연결 (868 페이지)

이 예에서는 파라메트릭 변수를 패널의 사용자 정의 속성에 연결하는 방법을
보여줍니다. 그런 다음 뷰 필터에서 사용자 정의 속성을 사용하여 패널을 표시
하거나 숨길 수 있습니다.
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• 변수 수식의 예: 템플릿 속성을 사용하여 난간 기둥 수 계산 (869 페이지)

이 예에서는 보의 길이 템플릿 속성을 기준으로 난간 기둥 개수를 계산하는 변
수 수식을 생성하는 방법을 보여줍니다. 난간 기둥이 보의 양쪽 끝에 생성되고
그 중 하나가 객체 배열(29) 컴포넌트와 함께 복사됩니다.

• 변수 수식의 예: Excel 스프레드시트를 사용자 컴포넌트에 연결 (872 페이
지)

이 예에서는 파라메트릭 변수를 Excel 스프레드시트에 연결하는 방법을 보여
줍니다. 예를 들어 Excel 스프레드시트를 사용하여 접합을 확인할 수 있습니
다.

• 변수 수식의 예: 사용자 컴포넌트의 철근 집합 수정자 (873 페이지)

이러한 예에서는 사용자 컴포넌트에서 철근 집합 철근의 속성 및 후크를 정의
하기 위해 철근 집합 수정자를 사용하는 방법을 보여줍니다.

변수 수식의 예: 엔드 플레이트 재질 설정
이 예에서는 파라메트릭 변수를 컴포넌트 객체의 엔드 플레이트 재질에 연결하는
방법을 보여줍니다.

1. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음에서 변수 표시  버튼을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

2. 추가 버튼을 클릭합니다. 

새 파라메트릭 변수가 나타납니다.

3. 값 유형 목록에서 변수의 값 유형을 재질로 변경합니다.

4. 화 상자의 레이블 상자에 엔드 플레이트 재질을 입력합니다. 

5. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 엔드 플레이트 재질을 찾습니다. 
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6. 재질을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 수식 추가를 선택합니다.

7. 등호 뒤에 P1을 입력하고 Enter를 누릅니다.

8. 사용자 컴포넌트를 저장합니다.

9. 사용자 컴포넌트 편집기를 닫습니다.

이제 사용자 컴포넌트 화 상자에서 엔드 플레이트 재질을 변경할 수 있습니다.

변수 수식의 예: 스티프너로 중첩된 접합 생성
이 예에서는 엔드 플레이트, 볼트 그룹, 용접부, 2개의 Stiffeners (1003) 컴포넌트
로 구성되는 중첩된 사용자 지정 접합을 생성하는 방법을 보여줍니다. 스티프너는
옵션이므로 모델에서 컴포넌트를 사용할 때 스티프너 생성 여부를 선택할 수 있습
니다.

1. End plate (144) 컴포넌트를 추가합니다. 
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2. 엔드 플레이트 컴포넌트를 분해합니다.

3. Stiffeners (1003) 컴포넌트 2개를 추가합니다. 

4. 스티프너와 엔드 플레이트 객체를 포함하는 중첩 사용자 컴포넌트를 생성합
니다.

a. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트  버튼을 클릭하여 응용
프로그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

b. 고급 기능 접근  버튼을 클릭하고 사용자 컴포넌트 정의...를 선택합
니다.

c. 유형 목록에서 접합을 선택합니다.

d. 이름 상자에 스티프너를 이용한 엔드 플레이트를 입력합니다.

e. 다음 > 기호를 클릭합니다.

f. 중첩 컴포넌트에 다음 객체를 포함시키려면 (오른쪽에서 왼쪽으로) 영역
선택을 합니다. 기둥, 보, 스티프너 컴포넌트 및 모든 엔드 플레이트 객
체. 
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g. 다음 > 기호를 클릭합니다.

h. 기둥을 중첩 컴포넌트의 메인 부재로 선택한 다음 다음 >을 클릭합니다.

i. 보를 중첩 컴포넌트의 보조 부재로 선택한 다음 피니시를 클릭합니다. 

Tekla Structures가 중첩 컴포넌트를 생성합니다.

5. 방금 생성한 중첩 컴포넌트를 선택합니다.

6. 마우스 오른쪽 단추를 클릭한 다음 사용자 컴포넌트 편집을 선택합니다.

7. 사용자 컴포넌트 편집기에서 변수 표시  버튼을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

8. 다음 파라메트릭 변수를 생성합니다.

a. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수 P1을 생성합니다.

b. 값 유형 목록에서 예/아니요를 선택합니다.
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c. 화 상자의 레이블 상자에 Create Stiffener 1을 입력합니다.

d. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수 P2를 생성합니다.

e. 값 유형 목록에서 예/아니요를 선택합니다.

f. 화 상자의 레이블 상자에 Create Stiffener 2를 입력합니다. 

9. 변수를 두 스티프너의 생성 속성에 연결합니다.

a. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 최상부 접합부를 찾습니다.

b. 생성을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 수식 추가를 선택합니다.

c. 등호 뒤에 P1을 입력하고 Enter를 누릅니다.

d. 두 번째 접합부를 찾습니다.

e. 생성을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 수식 추가를 선택합니다.

f. 등호 뒤에 P2를 입력하고 Enter를 누릅니다. 

10. 중첩 컴포넌트를 저장하고 닫습니다 (813 페이지).

이제 중첩 컴포넌트의 화 상자에 다음 옵션이 있습니다.
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변수 수식의 예: 새 컴포넌트 객체 생성
이 예에서는 사용자 컴포넌트에 볼트를 추가하는 파라메트릭 변수를 생성하는 방
법을 보여줍니다.

1. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음에서 변수 표시  버튼을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

2. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수를 생성합니다.

3. 다음과 같이 변수를 수정합니다.

a. 값 유형 목록에서 예/아니요를 선택합니다.

b. 화 상자의 레이블 상자에 볼트 생성을 입력합니다. 

4. 사용자 컴포넌트 뷰에서 볼트 그룹을 선택하여 사용자 컴포넌트 브라우저에
강조 표시합니다.

5. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 볼트를 찾습니다.

6. 생성을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 수식 추가를 선택합니다.

7. 등호 뒤에 P1을 입력하고 Enter를 누릅니다. 

8. 사용자 컴포넌트를 저장합니다.

9. 사용자 컴포넌트 편집기를 닫습니다.

이제 사용자 컴포넌트의 화 상자에서 다음과 같은 옵션을 사용할 수 있습니다.
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변수 수식의 예: 하위 컴포넌트 바꾸기
이 예에서는 하위 컴포넌트를 다른 하위 컴포넌트로 체하는 파라메트릭 변수를
생성하는 방법을 보여줍니다.

1. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음에서 변수 표시  버튼을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

2. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수를 생성합니다.

3. 다음과 같이 변수를 수정합니다.

a. 값 유형 목록에서 컴포넌트 이름을 선택합니다. 

Tekla Structures가 변수 이름에 접미사 _name을 자동으로 추가합니다.

접미사는 삭제하지 마십시오.

b. 수식 상자에 하위 컴포넌트의 이름을 입력합니다.

c. 화 상자의 레이블 상자에 Cast-in plate를 입력합니다. 

4. 두 하위 컴포넌트의 이름 속성에 변수를 연결합니다.

a. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 첫 번째 하위 컴포넌트의 이름 속성을 찾
습니다.

b. 이름을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 수식 추가를 선택합니다.

c. 등호 뒤에 P1_name을 입력합니다.

d. 다른 하위 컴포넌트에 해 4b–4c단계를 반복합니다.
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5. 사용자 컴포넌트를 저장합니다.

6. 사용자 컴포넌트 편집기를 닫습니다.

이제 사용자 컴포넌트 화 상자에서 캐스트 인 플레이트 옵션을 사용하여 하위
컴포넌트를 변경할 수 있습니다.

변수 수식의 예: 컴포넌트 속성 파일을 사용하여 하위 컴포넌트 수
정
이 예에서는 컴포넌트 속성 파일을 기준으로 하위 컴포넌트를 수정하는 파라메트
릭 변수를 생성하는 방법을 보여줍니다.

1. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음에서 변수 표시  버튼을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

2. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수를 생성합니다.

3. 값 유형 목록에서 컴포넌트 속성 파일을 선택합니다. 

Tekla Structures가 변수 이름에 접미사 _attrfile을 자동으로 추가합니

다. 접미사는 삭제하지 마십시오.

4. 수식 상자에 컴포넌트 속성 파일의 이름을 입력합니다.

5. 이름 상자에서 변수의 접두사가 컴포넌트 이름에 연결된 변수의 접두사와 동
일한지 확인합니다. 

이 예에서 접두사는 P1입니다.

주 컴포넌트 이름과 컴포넌트 속성 파일 변수에는 항상 동일한 접두사를 사
용해야 합니다. 그렇지 않으면 작업이 실행되지 않습니다.

6. 화 상자의 레이블 상자에 속성 파일을 입력합니다. 
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7. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 하위 컴포넌트의 컴포넌트 속성 파일 속성을
찾습니다.

8. 속성 파일을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 수식 추가를 선택합니다.

9. 등호 뒤에 P1_attrfile을 입력한 다음 Enter를 누릅니다. 

10. 사용자 컴포넌트를 저장합니다.

11. 사용자 컴포넌트 편집기를 닫습니다.

이제 사용자 컴포넌트의 화 상자에서 속성 파일 옵션을 사용하여 하위 컴포넌트
를 수정할 수 있습니다.

변수 수식의 예: 작업 평면을 사용하여 스티프너 위치 정의
이 예에서는 작업 평면을 사용하여 스티프너 위치를 결정하는 방법을 보여줍니다.
보를 동일한 길이의 세 부분으로 나누려면 스티프너의 위치를 잘 맞추어야 합니다.

1. 직접 수정 이 꺼져 있는지 확인합니다. 

직접 수정이 꺼져 있으면 핸들 선택이 보다 쉽습니다.

2. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음에서 변수 표시  버튼을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

3. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수를 생성합니다.

4. 보의 GUID를 구합니다.
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a. 리본에서 객체 조회 를 클릭합니다.

b. 보을 선택합니다.

c. 객체 조회 화 상자에서 보의 GUID를 확인합니다.

5. 다음과 같이 변수를 수정합니다.

a. 수식 상자에
=fTpl("LENGTH","ID4C8B5E24-0000-017D-3132-383432313432
")를 입력합니다. 

ID4C8B5E24-0000-017D-3132-383432313432는 보의 GUID입니다.

이제 변수의 값은 보 길이와 같습니다. 보 길이를 변경하면 값도 변경됩
니다.

b. 화 상자의 레이블 상자에 보 길이를 입력합니다.

6. 추가를 클릭하여 다른 파라메트릭 변수를 생성합니다.

7. 다음과 같이 새 변수를 수정합니다.

a. 수식 상자에 =P1/3을 입력합니다.

b. 화 상자의 레이블 상자에 세 번째 점을 입력합니다.

8. 작업 평면 생성:

a. 사용자 컴포넌트 편집기에서 작업 평면 추가  버튼을 클릭합니다.

b. 필요한 점을 선택하고 마우스 가운데 버튼을 클릭하여 한쪽 단부에서 스
티프너의 중심에 작업 평면을 생성합니다. 

9. 다음과 같이 스티프너를 작업 평면에 바인딩합니다.

a. 스티프너를 선택합니다.

b. Alt를 누른 상태에서 영역 선택(왼쪽에서 오른쪽으로)을 사용하여 모든
스티프너 핸들을 선택합니다. 
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c. 마우스 오른쪽 단추를 클릭한 다음 평면에 바인딩을 선택합니다.

d. 스티프너 핸들을 작업 평면에 바인딩합니다.

10. 다음과 같이 작업 평면을 보 단부에 바인딩합니다.

a. 작업 평면을 선택합니다.

b. 마우스 오른쪽 단추를 클릭한 다음 평면에 바인딩을 선택합니다.

c. 작업 평면을 보 단부에 바인딩합니다. 

11. 다른 쪽 단부의 스티프너에 해 9–11단계를 반복합니다.

12. 수식 상자에서 작업 평면을 보 단부로 바인딩하는 두 거리 변수에 =P2를 입력

합니다.

13. 사용자 컴포넌트를 저장합니다.

14. 사용자 컴포넌트 편집기를 닫습니다.

이제 보 길이를 변경하면 스티프너가 보를 동일한 길이의 세 부분으로 분할하도록
스티프너의 위치가 변경됩니다.
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변수 수식의 예: 볼트 크기와 볼트 표준 결정
이 예에서는 볼트 크기와 볼트 표준을 결정하는 두 개의 파라메트릭 변수를 생성
하는 방법을 보여줍니다.

1. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음에서 변수 표시  버튼을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

2. 추가를 두 번 클릭하여 새 파라메트릭 변수를 2개 생성합니다.

3. 다음과 같이 첫 번째 변수를 수정합니다. 

• 값 유형 목록에서 볼트 크기를 선택합니다.

Tekla Structures가 자동으로 변수 이름에 접미사 _diameter를 추가합

니다. 접미사를 삭제하지 마십시오.

• 화 상자의 레이블 상자에 볼트 크기를 입력합니다.

4. 다음과 같이 두 번째 변수를 수정합니다.

a. 값 유형 목록에서 볼트 표준을 선택합니다. 

Tekla Structures가 자동으로 접미사 _screwdin을 변수의 이름에 추가

합니다. 접미사는 삭제하지 마십시오.

b. 이름 상자에서 두 번째 변수의 접두사를 변경하여 두 변수의 접두사를 동
일하게 만듭니다. 

이 예에서 접두사는 P1입니다.

주 볼트 크기와 볼트 표준 변수의 접두사는 항상 동일해야 하며, 그렇지
않으면 작동하지 않습니다.

c. 화 상자의 레이블 상자에 볼트 표준을 입력합니다.

5. 파라메트릭 변수를 볼트 그룹 속성에 연결합니다.

a. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 컴포넌트 객체의 크기 속성을 찾습니다.

b. 크기를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 수식 추가를 선택합니다.

c. 등호 뒤에 P1_diameter를 입력한 다음 Enter를 누릅니다.

d. 볼트 표준을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 수식 추가를 선택합니다.

e. 등호 뒤에 P1_screwdin을 입력한 다음 Enter를 누릅니다. 
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6. 사용자 컴포넌트를 저장합니다.

7. 사용자 컴포넌트 편집기를 닫습니다.

이제 사용자 컴포넌트 화 상자에서 사용자 컴포넌트에 해 볼트 크기 및 볼트
표준을 결정할 수 있습니다.

변수 수식의 예: 볼트 그룹 거리 계산
이 예에서는 보 플랜지에서 볼트 그룹 거리를 계산하는 변수 수식을 생성하는 방
법을 보여줍니다.

1. 다음과 같이 볼트 그룹 속성을 수정합니다.

a. 사용자 컴포넌트 편집기에서 볼트 그룹을 두 번 클릭합니다. 

볼트 속성이 열립니다.

b. 오프셋 시작 위치 섹션에 있는 모든 값을 지웁니다.

c. 수정을 클릭합니다. 

볼트 그룹이 볼트 그룹의 시작점 핸들과 동일한 레벨로 이동합니다.

2. 다음과 같이 볼트 그룹을 보 플랜지에 바인딩합니다.

a. 사용자 컴포넌트 편집기에서 볼트 그룹을 선택합니다.

사용자 지정 컴포넌트 865 사용자 컴포넌트의 파라메트릭 변수 및 변수 수식의
예



b. 노란색 상단 핸들을 선택합니다. 

c. 핸들을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 평면에 바인딩을 선택합니다.

d. 보의 상단 플랜지를 선택합니다. 

변수 화 상자에 새 거리 변수가 나타납니다.

3. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음에서 변수 표시  버튼을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

4. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수를 생성합니다.

5. 다음과 같이 변수를 수정합니다.

a. 수식 상자에 거리 값을 입력합니다.

b. 화 상자의 레이블 상자에 볼트까지의 수직 거리를 입력합니다.

6. 수식 상자에서 거리 변수에 =-P1을 입력합니다. 

7. 사용자 컴포넌트를 저장합니다.

8. 사용자 컴포넌트 편집기를 닫습니다.

이제 사용자 컴포넌트 화 상자에서 볼트까지 수직 거리 값을 변경하여 보 플랜
지로부터 볼트 그룹 거리를 결정할 수 있습니다.
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변수 수식의 예: 볼트 행 수 계산
이 예에서는 보 높이를 기준으로 볼트 행 수를 계산하는 변수 수식을 생성하는 방
법을 보여 줍니다. 계산에 if문을 사용하는 것이 좋습니다.

1. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음에서 변수 표시  버튼을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

2. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수를 생성합니다.

3. 값 유형 목록에서 번호를 선택합니다.

4. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 보의 높이 속성을 찾습니다.

5. 높이를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 참조 복사를 선택합니다.

6. 수식 상자에서 파라메트릭 변수에 다음의 if문을 입력합니다. 

=if (fP(Height,"ID50B8559A-0000-00FD-3133-353432363133")< 301) then 2 
else (if (fP(Height,"ID50B8559A-0000-00FD-3133-353432363133")>501) then 4 
else 3 endif) endif

수식에서 fP(높이,"ID50B8559A-0000-00FD-3133-353432363133")는

사용자 컴포넌트 브라우저에서 복사한 보 높이 참조입니다. 변수는 다음과 같
은 방식으로 값을 가져옵니다.

• 보 높이가 301mm 미만인 경우 값이 2입니다.

• 보 높이가 501mm를 초과하는 경우 값이 4입니다.

• 보 높이가 300~500 mm 사이인 경우 값이 3입니다.

7. 추가를 클릭하여 다른 파라메트릭 변수를 생성합니다.

8. 값 유형 목록에서 새 변수의 거리 목록을 선택합니다.

9. 수식 상자에 새 변수에 해 =P1+"*"+100을 입력합니다. 
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수식에서 100은 볼트 간격이고 P1 값은 볼트 행 수입니다.

10. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 볼트 그룹 거리 x를 찾습니다.

11. 볼트 그룹 거리 x를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 수식 추가를 선택합니
다.

12. 등호 뒤에 P2를 입력하고 Enter를 누릅니다.

13. 사용자 컴포넌트를 저장합니다.

14. 사용자 컴포넌트 편집기를 닫습니다.

이제 보 높이를 변경하면 볼트 행 수도 변경됩니다.

변수 수식의 예: 변수를 사용자 정의 속성에 연결
이 예에서는 파라메트릭 변수를 패널의 사용자 정의 속성에 연결하는 방법을 보여
줍니다. 그런 다음 뷰 필터에서 사용자 정의 속성을 사용하여 모델에서 패널을 표
시하거나 숨길 수 있습니다.

1. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음에서 변수 표시  버튼을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

2. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수를 생성합니다.

3. 다음과 같이 변수를 수정합니다.

a. 값 유형 목록에서 텍스트를 선택합니다.
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b. 수식 상자에 Type1을 입력합니다.

c. 화 상자의 레이블 상자에 Panel1을 입력합니다.

4. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 첫 번째 패널의 사용자 정의 속성을 찾습니다.

P1 변수를 USER_FIELD_1 속성에 연결합니다. 하지만 사용자 컴포넌트 브라
우저에는 속성이 표시되지 않습니다.

5. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 사용자 정의 속성을 표시합니다.

a. 첫 번째 패널을 두 번 클릭합니다. 

속성 창에서 패널 속성이 열립니다.

b. 자세히를 클릭합니다. 

사용자 정의 속성 화 상자가 열립니다.

c. 매개변수 탭으로 이동합니다.

d. 사용자 필드 1 상자에 텍스트를 입력합니다.

e. 수정을 클릭합니다.

6. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 새로 고침을 클릭합니다. 

USER_FIELD_1이 사용자 컴포넌트 브라우저의 사용자 정의 속성 아래에 표
시됩니다.

7. P1를 USER_FIELD_1으로 연결합니다.

a. USER_FIELD_1을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 수식 추가를 선택
합니다.

b. 등호 뒤에 P1을 입력하고 Enter를 누릅니다.

8. 새 파라메트릭 변수를 2개 생성하여 다른 두 패널의 사용자 정의 속성과 링크
합니다.

9. 사용자 컴포넌트를 저장합니다.

10. 사용자 컴포넌트 편집기를 닫습니다.

이제 모델에서 뷰 필터 (166 페이지)를 생성해 사용자 필드 1 속성과 필터에서 파
라메트릭 변수에 해 입력한 수식 값을 사용해 패널을 숨기거나 표시할 수 있습
니다.
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변수 수식의 예: 템플릿 속성을 사용하여 난간 기둥 수 계산
이 예에서는 보의 길이 템플릿 속성을 기준으로 난간 기둥 수를 계산하는 변수 수
식을 생성하는 방법을 보여줍니다. 난간 기둥이 보의 양쪽 끝에 생성되었고 그 중
하나가 Array of objects (29) 컴포넌트와 함께 복사되었습니다.

1. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음에서 변수 표시  버튼을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

2. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수를 3개 생성합니다.

3. 다음과 같이 변수 P1을 수정합니다. 

• 수식 상자에 250을 입력합니다.

• 화 상자의 레이블 상자에 단부 거리를 입력합니다.

4. 다음과 같이 변수 P2를 수정합니다. 

• 수식 상자에 900을 입력합니다.

• 화 상자의 레이블 상자에 간격을 입력합니다.

5. 다음과 같이 변수 P3을 수정합니다. 

• 값 유형 상자에서 번호를 선택합니다.

• 화 상자의 레이블 상자에 기둥 수를 입력합니다.

6. 다음과 같이 보의 GUID를 조회합니다.

a. 리본에서 객체 조회 를 클릭합니다.

b. 보을 선택합니다.

c. 객체 조회 화 상자에서 보의 GUID를 확인합니다.

7. P3 변수의 수식 상자에
=(fTpl("LENGTH","ID50B8559A-0000-010B-3133-353432373038")
-(P1*2))/P2를 입력합니다. 
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fTpl("LENGTH","ID50B8559A-0000-010B-3133-353432373038")은

보의 길이 템플릿 속성이며
ID50B8559A-0000-010B-3133-353432373038은 보의 GUID입니다.

기둥 수는 다음과 같이 계산됩니다. 보 길이에서 단부 거리를 뺀 값을 기둥 간
격으로 나눕니다.

8. 사용자 컴포넌트 편집기에서 변수 P2 와 P3을 Array of objects (29)의 속성
에 연결합니다.

a. dist_between_elem을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 수식 추가를 선
택합니다.

b. 등호 뒤에 P2를 입력하고 Enter를 누릅니다.

c. number_of_arrays를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 수식 추가를 선
택합니다.

d. 등호 뒤에 P3을 입력하고 Enter를 누릅니다.

9. 첫 번째 기둥을 보 단부에 바인딩합니다.

a. 사용자 컴포넌트 뷰에서 이 기둥을 선택합니다.

b. Alt를 누른 상태에서 영역 선택(왼쪽에서 오른쪽으로)을 사용하여 기둥
핸들을 선택합니다.

c. 마우스 오른쪽 단추를 클릭한 다음 평면에 바인딩을 선택합니다. 
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10. 9단계 지침을 따라 마지막 기둥을 다른 쪽 보 단부에 바인딩합니다.

11. 다음과 같이 거리 변수를 수정합니다.

a. 수식 상자에 =P1을 입력합니다.

b. 가시성 목록에서 숨기기를 선택합니다.

12. 사용자 컴포넌트를 저장합니다.

13. 사용자 컴포넌트 편집기를 닫습니다.

이제 사용자 컴포넌트 화 상자에서 난간 기둥의 간격과 단부 거리를 변경할 수
있습니다. Tekla Structures가 보의 간격, 단부 거리 및 길이를 기준으로 기둥 개
수를 계산합니다.

변수 수식의 예: Excel 스프레드시트를 사용자 컴포넌트에 연결
이 예에서는 파라메트릭 변수를 Excel 스프레드시트에 연결하는 방법을 보여줍니
다. 예를 들어 Excel 스프레드시트를 사용하여 접합을 확인할 수 있습니다.
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1. Excel 스프레드시트를 생성합니다. 

스프레드시트 파일의 이름은 component_"component_name".xls이어야

합니다. 예를 들어 이름이 스티프너인 사용자 컴포넌트의 경우
component_stiffener.xls이어야 합니다.

2. Excel 스프레드시트를 다음과 같이 모델 폴더에 저장합니다. ..\<model>
\exceldesign\. 

또는 XS_EXTERNAL_EXCEL_DESIGN_PATH 고급 옵션으로 정의된 폴더에 스

프레드시트를 저장할 수 있습니다.

3. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음에서 변수 표시  버튼을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

4. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수를 생성합니다.

5. 다음과 같이 변수를 수정합니다.

a. 값 유형 목록에서 예/아니요를 선택합니다.

b. 이름 상자에 use_externaldesign을 입력합니다.

c. 화 상자의 레이블 상자에 외부 설계 사용을 입력합니다. 

6. 사용자 컴포넌트를 저장합니다.

7. 사용자 컴포넌트 편집기를 닫습니다.

이제 사용자 컴포넌트 화 상자에 외부 설계 사용 옵션이 포함됩니다.

변수 수식의 예: 사용자 컴포넌트의 철근 집합 수정자
사용자 컴포넌트에서 철근 집합 수정자를 사용할 수 있습니다. 파라메트릭 변수를
사용하여 철근 집합 철근 및 수정자 속성을 정의할 수 있습니다.

매개변수화하려는 각 수정자 속성에 해서도 해당 적용 속성이 필요합니다. 적용
속성을 사용하면 기존 속성 값을 빈 값으로 재정의할 수 있습니다. 적용 속성을 사
용하지 않으면 기존 값을 지울 수 없습니다.
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예제: 속성 수정자를 사용하여 철근 집합 철근의 클래스 및 크기 정의
이 예에서는 사용자 컴포넌트에서 특정 철근 집합 철근의 클래스 및 크기를 정의
하기 위해 철근 집합 속성 수정자를 사용하는 방법을 보여줍니다. 파라메트릭 변수
와 수정자별 적용 속성을 사용하여 클래스와 크기를 정의합니다.

클래스의 파라메트릭 변수는, 클래스를 0으로 설정하면 클래스 값이 적용되지 않
지만 해당 철근 집합의 원래 클래스가 사용되도록 정의됩니다.

1. 모델에서 철근 집합 및 속성 변경자를 포함하는 이전에 생성한 사용자 컴포넌
트 (800 페이지)를 선택합니다. 

주 사용자 지정 부재에는 모델의 컴포넌트 기호가 없습니다.

사용자 컴포넌트를 선택하려면 컴포넌트 선택  선택 스위치가 활성
상태이어야 합니다.

2. 마우스 오른쪽 단추를 클릭한 다음 사용자 컴포넌트 편집을 선택합니다.

3. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음에서 변수 표시 버튼 을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

4. 변수 화 상자에서 다음과 같이 파라메트릭 변수를 생성하고 정의합니다.

a. 추가를 세 번 클릭하여 새 파라메트릭 변수 3개를 생성합니다. 

변수 이름은 P1, P2 및 P3입니다.

b. 클래스 번호 입력용 P1 변수를 다음과 같이 수정합니다. 

• 값 유형 목록에서 번호를 선택합니다.

• 화 상자의 레이블 상자에 클래스를 입력합니다.

c. 적용 속성 제어에 한 P2 변수를 다음과 같이 수정합니다. 

• 수식 상자에 =if (P1==0) then 0 else 1 endif를 입력합니다.

즉, P1(클래스)이 0으로 설정되면 사용자 컴포넌트를 사용할 때 클래
스 속성이 적용되지 않습니다. P1을 다른 값으로 설정하면 클래스 속
성이 적용됩니다.

• 값 유형 목록에서 예/아니요를 선택합니다.

• 가시성 목록에서 숨기기를 선택합니다.

즉, 사용자 컴포넌트 화 상자에 변수 P2가 표시되지 않습니다.

• 화 상자의 레이블 상자에 클래스 적용을 입력합니다.

d. 다음과 같이 철근 크기 입력을 위해 변수 P3를 수정합니다. 

• 이름 상자에서 이름을 P3_size로 변경합니다.

• 값 유형 목록에서 철근 크기를 선택합니다.

• 화 상자의 레이블 상자에 철근 크기를 입력합니다.
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• 수식 상자에서 0을 유효한 철근 크기 값으로 바꿉니다.

5. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 다음과 같이 파라메트릭 변수를 속성 변경자
속성에 링크로 연결합니다.

a. 컴포넌트 객체 --> 철근 속성 수정자 --> 일반 속성 을 찾아봅니다.

b. 클래스를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 수식 추가를 선택하고 등호
(=) 뒤에 P1을 입력한 다음, Enter를 누릅니다. 

마찬가지로, 다른 변수와 속성을 다음과 같이 연결합니다.

• 클래스 속성 적용 = P2
• 크기 = P3_size
• 크기 속성 적용 = 1
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6. 수정된 사용자 컴포넌트를 저장하고 닫습니다 (813 페이지).

이제 사용자 컴포넌트 화 상자에서 다음 속성을 사용할 수 있으며, 속성 수정자
에 영향을 받는 해당 철근 집합 철근의 클래스 및 크기를 수정할 수 있습니다.

컴포넌트를 처음에 생성한 위치와 유사한 위치에서 컴포넌트를 사용할 수 있습니
다. 이 컴포넌트는 적응형이 아니며 Tekla Structures가 모델의 변경 사항에 맞게
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컴포넌트 치수를 조정하지 않습니다. 사용자 컴포넌트를 적응시키려면 사용자 컴
포넌트 편집기에서 수정 (809 페이지)해야 합니다.

예제: 단부 상세 수정자를 사용하여 철근 후크 생성 및 수정
이 예에서는 사용자 컴포넌트의 특정 철근 집합 철근 단부에서 후크를 생성하기
위해 철근 집합 단부 상세 수정자를 사용하는 방법을 보여줍니다. 파라메트릭 변수
와 수정자별 적용 속성을 사용하여 후크 속성을 정의합니다.

1. 모델에서 철근 집합 및 단부 상세 변경자를 포함하는 이전에 생성한 사용자
컴포넌트 (800 페이지)를 선택합니다. 

주 사용자 지정 부재에는 모델의 컴포넌트 기호가 없습니다.

사용자 컴포넌트를 선택하려면 컴포넌트 선택  선택 스위치가 활성
상태이어야 합니다.

2. 마우스 오른쪽 단추를 클릭한 다음 사용자 컴포넌트 편집을 선택합니다.

3. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음에서 변수 표시 버튼 을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

4. 변수 화 상자에서 다음과 같이 파라메트릭 변수를 생성하고 정의합니다.

a. 추가를 네 번 클릭하여 4개의 새로운 파라메트릭 변수를 생성합니다. 

변수 이름은 P1, P2, P3 및 P4입니다.

b. 후크 유형 입력용 변수 P1을 다음과 같이 수정합니다. 

• 값 유형 목록에서 철근 후크 유형을 선택합니다.

• 화 상자의 레이블 상자에 후크 유형을 입력합니다.

• 수식 상자에서 사용자 지정 후크에 4를 입력합니다.

서로 다른 후크 유형은 다음과 같이 번호로 식별됩니다. 1 = 90º 후
크, 2 = 135º 후크, 3 = 180º 후크, 4 = 사용자 지정 후크

c. 후크 각도 입력용 변수 P2를 다음과 같이 수정합니다. 

• 값 유형 목록에서 번호를 선택합니다.

값 유형으로 각도를 사용할 수 있지만 후크 각도에는 번호 옵션을 사
용해야 한다는 점에 유의하십시오.

• 화 상자의 레이블 상자에 사용자 지정 후크 각도를 입력합니다.

d. 후크 길이 입력용 변수 P3을 다음과 같이 수정합니다. 

• 값 유형 목록에서 번호를 선택합니다.

• 화 상자의 레이블 상자에 사용자 지정 후크 길이를 입력합니다.

e. 후크 반경 입력용 변수 P4를 다음과 같이 수정합니다. 

• 값 유형 목록에서 번호를 선택합니다.
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• 화 상자의 레이블 상자에 사용자 지정 후크 반경을 입력합니다.

5. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 파라메트릭 변수를 다음과 같이 단부 상세 변
경자 속성에 연결합니다.

a. 컴포넌트 객체 --> 철근 단부 상세 변경자 --> 일반 속성 을 찾아봅니
다.

b. 후크 각도를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 수식 추가를 선택하고 등
호(=) 뒤에 P2를 입력한 다음 Enter를 누릅니다. 

마찬가지로, 다른 변수와 속성을 다음과 같이 연결합니다.

• 후크 반경 = P4
• 철근 후크 유형 = P1
• 후크 각도 속성 적용 = 1
• 후크 길이 = P3
• 후크 반경 속성 적용 = 1
• 후크 길이 속성 적용 = 1
• 후크 유형 속성 적용 = 1
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6. 수정된 사용자 컴포넌트를 저장하고 닫습니다 (813 페이지).
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이제 사용자 컴포넌트 화 상자에서 다음 속성을 사용할 수 있으며, 단부 상세 수
정자에 영향을 받는 해당 철근 집합의 후크를 수정할 수 있습니다.

컴포넌트를 처음에 생성한 위치와 유사한 위치에서 컴포넌트를 사용할 수 있습니
다. 이 컴포넌트는 적응형이 아니며 Tekla Structures가 모델의 변경 사항에 맞게
컴포넌트 치수를 조정하지 않습니다. 사용자 컴포넌트를 적응시키려면 사용자 컴
포넌트 편집기에서 수정 (809 페이지)해야 합니다.

8.10 사용자 컴포넌트 가져오기 및 내보내기
모델 간에 사용자 컴포넌트를 .uel 파일로 가져오거나 내보낼 수 있습니다.

주 사용자 컴포넌트를 Tekla Warehouse에 공유할 수 있으며, 다른 사용자가 만든 사용
자 컴포넌트도 다운로드할 수 있습니다.

사용자 컴포넌트 내보내기
사용자 컴포넌트를 .uel 파일에서 내보낼 수 있습니다.

1. 측면 창에서 응용 프로그램 및 컴포넌트  버튼을 클릭하여 응용 프로그
램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

2. 카탈로그에서 내보낼 사용자 컴포넌트를 선택합니다.

3. 선택 항목을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 게시를 선택합니다.

4. 파일을 저장할 폴더를 찾습니다.

5. 내보내기 파일의 이름을 입력합니다. 

파일 이름 확장자는 .uel를 사용합니다. 사용자 컴포넌트를 내보낸 후에 파

일 이름을 변경하지 마십시오. 파일 이름이 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈
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로그에 있는 이름과 다를 경우 나중에 정확한 컴포넌트를 찾기가 어려울 수
있습니다.

사용자 컴포넌트에 의해 사용된 데이터 파일은 내보낸 .uel 파일에 포함 됩

니다. 데이터 파일은 내보낼 모델 폴더 또는
CustomComponentDialogFiles 하위 폴더에 있어야 합니다. fVF 기능에

서 직접 지정된 파일만 내보내집니다. 예제: =fVF("myData.dat", ...)는

파일을 직접 지정하지만, =fVF(P1, ...)는 그렇지 않습니다.

6. 저장을 클릭하여 사용자 컴포넌트를 내보냅니다. 

팁 사용자 컴포넌트를 별도의 파일로 내보내려면 응용 프로그램 및 컴포넌
트 카탈로그에서 사용자 컴포넌트를 선택하고 마우스 오른쪽 버튼을 클
릭한 다음 별도 게시를 선택합니다.

사용자 컴포넌트 가져오기
이전에 만든 사용자 컴포넌트를 다른 모델로 가져올 수 있습니다.

1. 측면 창에서 응용 프로그램 및 컴포넌트  버튼을 클릭하여 응용 프로그
램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

2. 고급 기능 접근 을 클릭한 다음 가져오기를 선택합니다.

3. 내보내기 파일이 있는 폴더를 찾아봅니다. 

그 위치는 사용자 컴포넌트를 내보낼 때 파일을 저장한 위치에 따라 결정됩니
다.

4. 내보내기 파일을 선택합니다.

5. 열기를 클릭하여 사용자 컴포넌트를 가져옵니다. 

팁 XS_UEL_IMPORT_FOLDER 고급 옵션을 사용하여 사용자 컴포넌트를 새

모델로 자동으로 가져올 수 있습니다. 모든 사용자 컴포넌트를 특정 폴더
로 내보내고 이 폴더를 XS_UEL_IMPORT_FOLDER 고급 옵션의 값으로

입력하여 사용자 컴포넌트를 새로운 모델로 쉽게 가져올 수 있습니다.

8.11 사용자 컴포넌트 사용 및 공유를 위한 힌트 및 팁
여기서 사용자 컴포넌트를 더욱 효율적으로 생성하고 사용하는 방법에 한 몇 가
지 유용한 팁을 찾을 수 있습니다.
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사용자 컴포넌트 생성 팁

• 사용자 컴포넌트의 짧고 논리적인 이름을 입력합니다.

설명 필드를 사용하여 컴포넌트를 기술하고 그 역할을 설명합니다.

• 특정 상황에 맞는 간단한 컴포넌트를 생성합니다.

간단한 컴포넌트는 모델링이 쉽고 빠르며 사용하기도 훨씬 쉽습니다. 가능한
모든 용도에 사용될 1개의 복잡한 컴포넌트를 생성하는 것은 지양하십시오.

• 별도의 컴포넌트 모델 생성을 고려하십시오.

사용자 컴포넌트를 생성하고 테스트할 때 이 모델을 사용하십시오.

• 가능한 한 적은 수의 핸들로 작업할 수 있는 가장 간단한 부재를 사용합니다.

예를 들어 직사각형 형상만 필요한 경우 윤곽 플레이트를 사용하지 않고 직사
각형 플레이트를 사용합니다. 직사각형 플레이트에는 핸들이 2개만 있기 때문
에 몇 가지 바인딩만 생성하여 조작할 수 있습니다. 윤곽 플레이트에는 핸들이
4개 있기 때문에 더 많은 바인딩이 필요합니다.

과다한 바인딩으로 인해 속도가 느려지고 응답성이 떨어지는 모델이 될 수 있
습니다.

1. 직사각형 플레이트

2. 플레이트

• 필요한 만큼만 정확하게 부재를 모델링합니다.

필요한 부재 정보가 기본 도면의 부재 마크와 재질 목록의 수량뿐인 경우, 단순
한 철근 또는 플레이트를 생성합니다. 나중에 상세한 뷰에 부재를 포함시켜야
하는 경우, 그 시점에 부재를 보다 정확하게 리모델링하면 됩니다.

• 임베디드를 사용자 지정 부재로 모델링하고 컴포넌트에 포함시킵니다.

임베디드의 부분은 표준 임베디드로, 량 생산으로 설계 및 제조되며 공장
에서 쉽게 이용 가능하도록 저장됩니다. 다른 유형의 임베디드는 비스포크 임
베디드로, 특정 프로젝트용으로 제조되고 고유의 공장용 도면이 필요하며 더욱
정확하게 측정됩니다.

모델에 적합한 임베디드를 갖추려면 다음 중 하나를 수행할 수 있습니다.

• 사용자 고유의 임베디드를 사용자 지정 부재로 생성

• 사용자 고유의 임베디드를 아이템 (335 페이지)으로 생성
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• Tekla Warehouse를 통해 임베디드 검색.

사용자 고유의 임베디드 사용자 컴포넌트를 생성하는 경우 하위 어셈블리 계층
을 주의해야 합니다. 명확한 하위 어셈블리 메인 부재를 갖추고 나서 다른 부재
를 메인 부재에 추가하는 것이 좋습니다.

• 오토커넥션에서 사용자 지정 접합을 사용할 수 있습니다.

• 오토디폴트에서 사용자 컴포넌트를 사용할 수 있습니다.

사용자 컴포넌트는 기타 컴포넌트 그룹에 나열됩니다. 새로 생성된 사용자 컴
포넌트는 모델을 다시 열어야 기타 컴포넌트 그룹에 나열됩니다. 사용자 지정
접합, 상세 및 이음매는 오토디폴트에서 작동합니다.

사용자 컴포넌트 공유 팁

• Tekla Warehouse를 사용하여 사용자 컴포넌트를 공유하고 저장합니다.

• 필수 정보를 제공합니다.

컴포넌트를 다른 사용자에게 배포하는 경우, 연동되는 프로파일을 나열해야 합
니다.

• 가능하다면 항상 고정 프로파일 (354 페이지)을 사용합니다.

• 사용자 컴포넌트에 사용자 정의 프로파일 횡단면이 포함되는 경우, 사용자 컴
포넌트를 새 위치로 복사할 때 이를 포함시켜야 합니다.

사용자 컴포넌트 새 버전 업데이트 팁
새 버전의 Tekla Structures를 사용하기 시작하면 이전 버전에서 생성한 사용자
컴포넌트가 새 버전에서 올바르게 작동하는지 항상 확인합니다.

이전 버전의 Tekla Structures를 사용하여 생성한 사용자 컴포넌트를 편집하는데
새 버전에 업데이트가 필요한 개선 사항이 포함되어 있는 경우, Tekla Structures
에서 컴포넌트 업데이트를 실행할지 여부를 묻는 메시지가 표시됩니다. 컴포넌트
를 업데이트하지 않으면 처음에 생성한 버전에서와 동일한 방식으로 작동하지만
새로 추가된 개선 사항을 이용할 수 없습니다.

컴포넌트의 업데이트를 선택한 경우, 개선 사항에 따라 치수를 확인하고 경우에 따
라 다시 생성해야 합니다. 치수를 삭제하고 (이름까지 동일한) 새 치수를 생성하는
경우, 치수를 삭제할 때 수식으로 생성한 종속성이 손실되기 때문에 치수를 포함하
는 수식도 수정해야 합니다. 사용자 컴포넌트 편집기에서 치수를 다시 생성하고 수
식을 수정할 수 있습니다.

8.12 사용자 컴포넌트의 화 상자 사용자 지정
Tekla Structures는 정의되는 각각의 사용자 컴포넌트에 자동으로 화 상자를
생성합니다. 각 사용자 컴포넌트에는 사용자 컴포넌트의 화 상자의 내용을 정의
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하는 입력(.inp) 파일이 있습니다. 사용자 컴포넌트 화 상자 편집기 도구를 사

용하여 화 상자를 사용자 지정할 수 있습니다.

또는 고급 사용자라면 텍스트 편집기에서 화 상자 입력(.inp) 파일을 수동으로

(888 페이지) 수정할 수 있습니다.

사용자 컴포넌트 화 상자 수정

사용자 컴포넌트 화 상자 편집기를 열려면 모델에서 사용자 컴포넌트를 선택하
고 마우스 오른쪽 버튼을 클릭한 다음 사용자 컴포넌트 화 상자 편집을 선택합
니다.

상 수행할 작업

객체 속성 보기 및 편집 1. 화 상자 요소를 선택합니다. 예:
텍스트 상자.

2. 수정 --> 속성 을 클릭합니다.

이제 화 상자 요소의 현재 속성을
보고 편집할 수 있습니다. 예를 들
어 화 상자에서 각 라벨 아래에
올바른 텍스트 상자가 있는지 확인
할 수 있습니다.

또는 화 상자 요소를 두 번 클릭할 수
있습니다. 보고 편집할 수 있도록 화
상자 요소가 열리지 않는 경우, 확인란
바로 아래 공간을 두 번 클릭합니다.
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상 수행할 작업

화 상자 요소 추가 삽입을 클릭하고 목록에서 적당한 요소
를 선택합니다. 옵션은 다음과 같습니
다.

• 탭 페이지: 새 탭 추가

• 라벨: 텍스트 상자 또는 목록의 라벨
추가

• 매개변수: 텍스트 상자 추가

• 속성: 목록 추가

• 부재: 일부 기본적 부재 속성 추가

• 프로파일: 일부 기본적 프로파일 속
성 추가

• 그림: 사용자 컴포넌트의 예시 이미
지 추가

이미지 추가 1. 삽입 --> 그림 을 클릭하여 도구
--> 옵션 에서 설정한 이미지 폴더
의 내용을 표시합니다.

2. 이미지를 선택합니다.

이미지는 비트맵(.bmp) 형식이어

야 합니다.

3. 열기를 클릭합니다.

4. 원하는 위치로 이미지를 드래그합
니다.

탭 추가 1. 삽입 --> 탭 페이지 를 클릭합니
다.

2. 새 탭을 두 번 클릭합니다.

3. 새 이름을 입력한 다음 Enter 키를
누릅니다.

주 각 탭에는 최  25개의 필드가 포
함될 수 있습니다. 25개를 넘는 필
드가 표시되면 Tekla Structures
는 자동으로 새 탭을 생성합니다.
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상 수행할 작업

픽셀 그리드 표시 또는 숨기기

 기호를 클릭합니다.

Tekla Structures가 화 상자에서 요
소를 보다 쉽게 정렬할 수 있는 픽셀 그
리드를 표시합니다.

화 상자 요소 이동 화 상자 요소를 새 위치로 드래그합니
다.

키보드 단축키 Ctrl+X(잘라내기), Ctrl
+C(복사) 및 Ctrl+V(붙여넣기)도 사용
할 수 있습니다. 예를 들어 화 상자 요
소를 다른 탭으로 이동하려면, 화 상
자 요소를 선택하고 Ctrl+X를 누른 다
음 다른 탭으로 이동해 Ctrl+V를 누릅
니다.

여러 화 상자 요소 선택 Ctrl 키를 누른 상태에서 화 상자 요
소를 클릭하거나 영역 선택을 사용합니
다.

탭 또는 텍스트 상자 라벨 이름 바꾸기 1. 탭 또는 텍스트 상자 라벨을 두 번
클릭합니다.

2. 새 이름을 입력합니다.

3. Enter 키를 누릅니다.

화 상자 요소 제거 1. 제거할 화 상자 요소를 선택합니
다.

2. Delete 키를 누릅니다.

탭 제거 1. 탭을 선택합니다.

2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하고 삭
제를 선택합니다.

목록에 이미지 추가 1. 목록 요소를 선택합니다.

2. 수정 --> 속성 을 클릭합니다.

3. 값 편집을 클릭합니다.

4. 찾아보기 추가를 클릭합니다.

5. 사용할 이미지를 선택하고 열기를
클릭합니다.

6. 사용하려는 다른 이미지에 해서
도 4-5단계를 반복합니다.

7. 확인을 클릭하여 변경 사항을 저장
합니다.

변경 사항 저장 파일 --> 저장 을 클릭합니다.
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사용자 컴포넌트 입력 파일

각 사용자 컴포넌트에는 사용자 컴포넌트의 화 상자의 내용을 정의하는 입력
(.inp) 파일이 있습니다.

사용자가 새로운 사용자 컴포넌트를 생성하면 Tekla Structures가 그 컴포넌트에
한 입력 파일을 자동으로 생성합니다. 이 입력 파일은 모델 폴더 아래의

\CustomComponentDialogFiles 폴더에 위치합니다. 입력 파일은 사용자 컴포

넌트와 이름이 동일하며 파일명 확장자는 .inp입니다.

사용자 컴포넌트를 수정 (809 페이지)하면 입력 파일의 변경 사항이 모두 사라집
니다. 하지만 사용자 컴포넌트를 수정할 때 Tekla Structures는 입력 파일의 백업
사본을 자동으로 생성합니다. 백업 복사본의 파일 이름 확장자는 .inp_bak이며

모델 폴더 아래의 \CustomComponentDialogFiles 폴더에 있습니다. Tekla

Structures는 백업 파일이 생성될 때 알림을 표시합니다.

사용자 컴포넌트 입력 파일 잠금 또는 잠금 해제
실수로 수정하지 않도록 사용자 컴포넌트의 입력(.inp) 파일을 잠글 수 있습니다.

파일 잠금이 해제되고 다른 사용자가 사용자 컴포넌트 편집기에서 사용자 컴포넌
트를 업데이트하면 화 상자에 한 모든 수정 사항이 손실됩니다.

1. 모델에서 입력 파일을 잠그거나 잠금을 해제할 사용자 컴포넌트를 선택합니
다.

2. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하여 사용자 컴포넌트 화 상자 편집을 선택합니
다.

3. 사용자 컴포넌트 화 상자 편집기에서 잠금/잠금 해제 버튼 을 클릭합니
다.

.inp 파일이 잠겨 있을 때 다른 사용자가 사용자 컴포넌트 편집기에서 사용자 컴

포넌트를 수정하면 .inp 파일이 업데이트되지 않습니다. .inp 파일이 잠겨 있더

라도 사용자 컴포넌트 화 상자 편집기에서 화 상자를 수정할 수 있습니다.

사용자 컴포넌트 화 상자 편집기 설정
사용자 컴포넌트 화 상자 편집기에서 도구 --> 옵션 를 클릭하여 사용자 컴포넌
트 화 상자 편집기의 기본 설정을 보면서 수정합니다. 도구 --> 언어 변경 을 클
릭하여 사용자 컴포넌트 화 상자 편집기의 언어를 변경합니다.

옵션 설명

이미지 폴더 이미지 폴더의 위치. 기본 폴더 설정을
복구하려면 기본값을 클릭합니다.

프로젝트 폴더 프로젝트 폴더의 위치. 파일 --> 새로
만들기 를 클릭해 완전히 새로운 입력
파일을 만든 다음 저장하면 프로젝트 폴
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옵션 설명

더에 파일이 저장됩니다. 기존 입력 파
일은 모델 폴더 아래 저장됩니다.

매개변수 너비 텍스트 상자의 기본 너비.

속성 너비 목록의 기본 너비.

그리드 간격 X

그리드 간격 Y

X 방향과 Y 방향의 픽셀 그리드 간격.
기본값은 5입니다.

그리드에 스냅 픽셀 그리드를 표시할지 숨길지 선택합
니다.

옵션 설명

언어 목록에서 언어를 선택합니다. 변경 사항
을 적용하려면 화 상자 편집기를 닫았
다가 다시 엽니다. 옵션은 다음과 같습
니다.

• 자동: 화 상자 편집기는 Tekla
Structures 사용자 인터페이스의 언
어를 따릅니다.

• English

• Dutch

• French

• German

• Italian

• Spanish

• Japanese

• Chinese Simplified

• Chinese Traditional

• Czech

• Portuguese Brazilian

• Hungarian

• Polish

• Russian

• Korean
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텍스트 편집기를 사용하여 사용자 컴포넌트의 화 상자 사용자 지
정
각 사용자 컴포넌트에는 사용자 컴포넌트의 화 상자의 내용을 정의하는 입력
(.inp) 파일이 있습니다. 고급 사용자라면 텍스트 편집기에서 화 상자 입력 파

일을 사용자 지정할 수 있습니다. 입력 파일을 수정할 때는 주의하십시오. 오류로
인해 화 상자가 사라질 수 있습니다.

일반 탭은 사전 정의된 일반 속성에 예약되어 있다는 점에 유의하십시오. 일반 탭
의 이름을 바꾸거나 여기에 매개변수를 더 추가할 수는 없습니다.

또는 사용자 컴포넌트 화 상자 편집기 도구를 사용하여 화 상자를 사용자 지
정 (883 페이지)할 수 있습니다.

새 탭 추가

1. 텍스트 편집기에서 .inp 파일을 엽니다.

2. 아래와 같이 새로운 탭 정의를 추가합니다. 

3. .inp 파일을 저장합니다.

주 네 번째 탭은 일반 속성에 예약되어 있으므로 여기에는 사용자의 매개변수를
추가할 수 없습니다.

텍스트 상자 추가

1. 텍스트 편집기에서 .inp 파일을 엽니다.

2. parameter 요소들을 추가하고 아래와 같이 중괄호로 묶습니다. 
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3. .inp 파일을 저장합니다.

이미지 추가

1. 이미지를 생성하고 이 이미지를 비트맵(.bmp) 형식으로 ..\ProgramData
\Trimble\Tekla Structures\<version>\Bitmaps 폴더에 저장합니

다.

2. 텍스트 편집기에서 .inp 파일을 엽니다.

3. 아래와 같이 이미지 정의를 추가합니다. 

(1) y = 100

(2) x = 50

사용자 지정 컴포넌트 890 사용자 컴포넌트의 화 상자 사용자 지정



(3) 높이 = 75

(4) 폭 = 100

4. .inp 파일을 저장합니다.

상자들의 순서 변경

1. 텍스트 편집기에서 .inp 파일을 엽니다.

2. 매개변수 정의의 마지막 숫자를 변경합니다. 

아래와 같이, 상자들이 위에서 아래로 나열됩니다.

3. .inp 파일을 저장합니다.

상자들의 위치 변경
각 텍스트 상자의 정확한 위치를 정의할 수 있습니다.

1. 텍스트 편집기에서 .inp 파일을 엽니다.

2. 다음 세 가지 값을 사용하여 상자의 정확한 위치를 정의합니다. 상자의 x 좌표
와 y 좌표, 그리고 너비. 
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예:

(1) x = 374

(2) y = 25

(3) 폭 = 160

3. .inp 파일을 저장합니다.

예제: 사용자 컴포넌트 화 상자에 확인란 그룹을 추가합니다.

이 예에서는 .inp 파일을 수정하여 사용자 컴포넌트에서 각 볼트 그룹에 확인란

을 추가하는 방법을 보여줍니다. 모델에서 컴포넌트가 사용될 때 원하는 확인란을
선택하여 생성할 볼트를 선택할 수 있습니다.

1. 볼트가 있는 사용자 컴포넌트를 정의 (800 페이지)합니다. 

예를 들어, 볼트 그룹 1개와 단일 볼트 3개를 생성하는 사용자 지정 T 접합을
생성합니다.

2. 볼트 생성을 제어하는 매개변수를 생성합니다. 
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확인란 그룹에서는 이러한 변수의 값 유형이 예/아니요이어야 합니다. 예를
들어, 사용자 지정 T 접합에서 각 단일 볼트에 3개 변수 P1, P2 및 P3을 각각
하나씩 생성합니다.

3. 변수를 (833 페이지) 볼트의 생성 속성과 연결합니다. 

예를 들어, 변수 P1을 첫 번째 볼트의 생성 속성에, 변수 P2를 두 번째 볼트의
생성 속성에 연결하는 식입니다.

4. 사용자 컴포넌트를 저장합니다.

5. 모델에서 파일 --> 모델 폴더 열기 를 클릭하여 현재 모델 폴더를 엽니다.

6. \CustomComponentDialogFiles 폴더로 이동합니다.

7. 텍스트 편집기에서 .inp 파일을 엽니다.

8. 이미지 정의를 추가합니다 (890 페이지). 

예:

사용자 지정 이미지를 사용할 경우에는 ..\TeklaStructures\<version>
\Bitmaps 폴더에 비트맵(.bmp) 형식으로 저장합니다.
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9. toggle_group 요소를 추가하여 전환 그룹 원점, 즉 사용자 컴포넌트 화

상자에서 확인란 그룹의 위치를 정의합니다. 

x 및 y 좌표 값을 사용하여 위치를 정의합니다. 예시:

(1) x = 200

(2) y = 320

10. toggle_group 요소에서 추가할 각 확인란의 선을 추가합니다. 

2단계에서 생성한 것과 동일한 매개변수를 사용하십시오.

변수 이름 뒤에 있는 숫자값 2개는 전환 그룹 원점의 오프셋입니다. 예를 들
어, 첫 번째 정의 "P1", 160, -165, "0"은 변수 P1용 확인란이 전환 그룹

원점에서 우측으로 160 단계, 위로 165 단계에 위치한다는 것을 의미합니다.

방향 음수 값 양수 값

X 좌측 우측

Y 위 아래
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(1) X 방향 오프셋

(2) Y 방향 오프셋

11. .inp 파일을 저장합니다.

12. 변경을 적용할 모델을 닫았다가 다시 엽니다. 

이제 화 상자에서 확인란을 선택하고 선택을 지울 때 모델에서 볼트 수도
그에 따라 변합니다. 예시:

주 Tekla Structures가 수정 시의 효과 레이블과 생성하는 각 토글 그룹의
확인란을 자동으로 추가합니다.

예제: 사용자 지정 스티프너 상세의 화 상자 사용자 지정
이 예에서는 나중에 설정을 조정하기 쉽도록 사용자 지정 스티프너 상세의 화
상자를 사용자 지정하는 방법을 보여줍니다.
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처음에는 사용자 컴포넌트 화 상자가 다음과 같이 보입니다.

수행할 작업

1. 스티프너 플레이트 생성을 제어하는 데 필요한 모든 변수를 사용하여 사용자
지정 스티프너 상세를 생성합니다.

2. 이미지가 포함된 목록을 추가합니다.

3. 텍스트 상자와 라벨을 배열합니다.

4. 사용할 수 없는 옵션을 흐리게 만듭니다.

예시: 변수를 사용하여 사용자 지정 스티프너 상세 생성
이 예에서는 스티프너의 형상과 위치를 제어하는 변수를 사용하여 사용자 지정 스
티프너 상세를 생성하는 방법을 보여줍니다.

기본 사용자 지정 스티프너 상세 생성

이 예에서는 기본 스티프너 상세를 생성하는 방법을 보여줍니다.

1. 2개의 스티프너를 사용하여 보를 생성합니다. 
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팁 스티프너를 생성하려면 Stiffeners (1003) 컴포넌트를 사용한 다음 컴포
넌트를 분해할 수 있습니다.

2. 측면 패널에서 응용 프로그램 및 컴포넌트  버튼을 클릭하여 응용 프로
그램 및 컴포넌트 카탈로그를 엽니다.

3. 고급 기능 접근  버튼을 클릭하고 사용자 컴포넌트 정의...를 선택합니다. 

사용자 컴포넌트 마법사 화 상자가 열립니다.

4. 유형 목록에서 상세를 선택합니다.

5. 이름 상자에 스티프너를 입력합니다. 

6. 다음 > 기호를 클릭합니다.

7. 사용자 컴포넌트를 구성하는 객체로 스티프너와 보를 선택합니다. 

8. 다음 > 기호를 클릭합니다.
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9. 메인 부재로 보를 선택합니다.

10. 다음 > 기호를 클릭합니다.

11. 보의 중간점을 기준점으로 선택합니다. 

팁 중간점을 더 쉽게 선택하려면 평면 뷰 (44 페이지)로 전환합니다.

12. 스티프너 상세 생성을 마치려면 피니시를 클릭합니다. 

Tekla Structures는 새 사용자 컴포넌트의 컴포넌트 기호를 표시하고 컴포넌
트 카탈로그에 스티프너 상세를 추가합니다.

바인딩을 생성하여 스티프너 형상 제어

이 예에서는 사용자 컴포넌트 핸들을 평면에 바인딩하여 스티프너의 형상을 제어
하는 방법을 보여줍니다.

1. 사용자 컴포넌트 편집기에서 스티프너 상세를 엽니다.

a. 모델에서 사용자 컴포넌트를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭합니다.
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b. 사용자 컴포넌트 편집을(를) 선택합니다. 

사용자 컴포넌트 편집기가 열리고 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음, 컴
포넌트 브라우저, 사용자 컴포넌트의 네 가지 뷰가 표시됩니다.

2. 뷰 탭에서 렌더링 --> 부재 렌더링 을 클릭합니다. 

부재 표면과 사용할 수 있는 평면은 렌더링될 때만 선택할 수 있습니다.

3. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음의 목록에서 윤곽 평면을 선택합니다. 

4. 사용자 컴포넌트 뷰에서 오른쪽의 스티프너를 선택합니다.

5. 스티프너의 2개의 내부 핸들을 보 웨브에 바인딩합니다.

a. 보 웨브 옆의 2개의 핸들을 선택합니다. 

b. 마우스 오른쪽 단추를 클릭한 다음 평면에 바인딩을 선택합니다.

c. 마우스 포인터를 웨브 면 위로 이동하여 강조 표시합니다. 

d. 웨브를 클릭하여 핸들을 바인딩합니다.

6. 스티프너의 2개의 외부 핸들을 상단 플랜지 면에 바인딩합니다. 
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5단계와 같은 방법을 사용합니다.

7. 스티프너의 2개의 하단 핸들을 하단 플랜지의 안쪽 면에 바인딩합니다. 

5단계와 같은 방법을 사용합니다.

8. 스티프너의 2개의 상단 핸들을 상단 플랜지의 안쪽 면에 바인딩합니다. 

5단계와 같은 방법을 사용합니다.

9. 왼쪽의 스티프너에 해 4-11단계를 반복합니다.

10. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음에서 변수 표시 버튼 을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.
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11. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수 P1을 생성합니다.

12. 다음과 같이 변수 P1을 수정합니다.

a. 수식 상자에 10을 입력합니다.

b. 화 상자의 레이블 상자에 Stiffener set back을 입력합니다.

13. 수식 상자에서 핸들 바인딩 도중 값이 부여된 모든 변수에 해 =P1을 입력합

니다. 

예시:

이제 변수 P1이 이 변수들의 거리를 제어합니다.

14. 가시성 목록에서 변수 P1을 표시로 설정하고 다른 변수들은 숨김으로 설정합
니다. 

이제 스티프너 형상을 제어하는 거리 변수가 생성되었습니다.

바인딩을 생성하여 스티프너 위치 제어

이 예에서는 사용자 컴포넌트 핸들을 평면에 바인딩하여 스티프너의 위치를 제어
하는 방법을 보여줍니다.

1. 사용자 컴포넌트 편집기에서 스티프너 상세를 엽니다.
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a. 모델에서 사용자 컴포넌트를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭합니다.

b. 사용자 컴포넌트 편집을(를) 선택합니다. 

사용자 컴포넌트 편집기가 열리고 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음, 사
용자 컴포넌트 브라우저, 사용자 컴포넌트의 네 가지 뷰가 표시됩니다.

2. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음의 목록에서 컴포넌트 평면을 선택합니다. 

3. 양쪽 스티프너의 모든 핸들을 선택합니다. 

4. 마우스 오른쪽 단추를 클릭한 다음 평면에 바인딩을 선택합니다.

5. 핸들을 수직 컴포넌트 평면에 바인딩합니다. 

이제 스티프너 위치를 제어하는 거리 변수가 생성되었습니다.
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바인딩을 생성하여 스티프너 두께 제어

이 예에서는 사용할 수 있는 플레이트 두께에 가장 가까운 값으로 반올림된 웨브
두께의 1.5배가 되도록 스티프너 두께를 제어하는 방법을 보여줍니다. 사용 가능
한 두께 값은 10, 12, 16mm입니다.

1. 사용자 컴포넌트 편집기에서 스티프너 상세를 엽니다.

a. 모델에서 사용자 컴포넌트를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭합니다.

b. 사용자 컴포넌트 편집을(를) 선택합니다. 

사용자 컴포넌트 편집기가 열리고 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음, 사
용자 컴포넌트 브라우저, 사용자 컴포넌트의 네 가지 뷰가 표시됩니다.

2. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음에서 변수 표시 버튼 을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

3. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수 P2를 생성합니다.

4. 다음과 같이 변수 P2를 수정합니다.

a. 수식 상자에 =1.5*을 입력합니다.

b. 가시성 목록에서 숨기기를 선택합니다.

c. 화 상자의 레이블 상자에 플레이트 계산을 입력합니다.

5. 사용자 컴포넌트 뷰에서 보를 선택하여 사용자 컴포넌트 브라우저에 보(메인
부재)를 강조 표시합니다.

6. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 메인 부재의 웨브 두께 를 선택합니다.

7. 마우스 오른쪽 단추를 클릭한 다음 참조 복사를 선택합니다. 

8. 참조값을 =1.5* 뒤의 수식에 붙여넣습니다. 
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주 참조 함수는 부재의 웨브 두께와 같은 객체의 속성을 참조합니다. 객체
속성이 바뀌면 참조 함수 값도 바뀝니다.

9. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수 P3을 생성합니다.

10. 다음과 같이 변수 P3을 수정합니다.

a. 값 유형 목록에서 번호를 선택합니다.

b. 수식 상자에 =if (P2 < 12 && P2 > 10) then 12 else if (P2
> 12) then 16 else 10 endif endif를 입력합니다. 

이것은 P2가 12보다 작고 10보다 크면 두께가 12라는 뜻입니다. P2가
12보다 크면 두께는 16입니다. 이 조건들 중 아무것도 충족되지 않으면
두께는 10입니다.

11. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 변수 P3을 첫 번째 윤곽 플레이트의 프로파일
속성에 연결합니다. 

12. 두 번째 윤곽 플레이트에 해 11단계를 반복합니다.

이제 웨브 두께에 따라 스티프너 두께를 제어하는 데 필요한 모든 변수가 생성되
고 연결되었습니다.

변수를 생성하여 스티프너 플레이트 생성 제어

이 예에서는 다섯 개의 변수를 생성해 생성되는 스티프너 플레이트와 플레이트의
클래스를 제어하는 방법을 보여줍니다.

1. 사용자 컴포넌트 편집기에서 스티프너 상세를 엽니다.

a. 모델에서 사용자 컴포넌트를 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭합니다.
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b. 사용자 컴포넌트 편집을(를) 선택합니다. 

사용자 컴포넌트 편집기가 열리고 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음, 사
용자 컴포넌트 브라우저, 사용자 컴포넌트의 네 가지 뷰가 표시됩니다.

2. 사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음에서 변수 표시 버튼 을 클릭합니다. 

변수 화 상자가 열립니다.

3. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수 P4를 생성합니다.

4. 다음과 같이 변수 P4를 수정합니다.

a. 수식 상자에 2를 입력합니다.

b. 값 유형 목록에서 번호를 선택합니다.

c. 가시성 목록에서 표시를 선택합니다.

d. 화 상자의 레이블 상자에 Plates created를 입력합니다.

5. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수 P5를 생성합니다.

6. 다음과 같이 변수 P5를 수정합니다.

a. 수식 상자에 =if P4==0 then 0 else 1 endif를 입력합니다.

b. 값 유형 목록에서 예/아니요를 선택합니다.

c. 가시성 목록에서 숨기기를 선택합니다.

d. 화 상자의 레이블 상자에 Do not create right를 입력합니다.

7. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수 P6을 생성합니다.

8. 다음과 같이 변수 P6을 수정합니다.

a. 수식 상자에 =if P4==1 then 0 else 1 endif를 입력합니다.

b. 값 유형 목록에서 예/아니요를 선택합니다.

c. 가시성 목록에서 숨기기를 선택합니다.

d. 화 상자의 레이블 상자에 Do not create left를 입력합니다.

9. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수 P7을 생성합니다.

10. 다음과 같이 변수 P7을 수정합니다.

a. P7의 이름을 LeftC로 바꿉니다.

b. 수식 상자에 4를 입력합니다.

c. 값 유형 목록에서 번호를 선택합니다.

d. 가시성 목록에서 표시를 선택합니다.

e. 화 상자의 레이블 상자에 Left plate class를 입력합니다.

11. 추가를 클릭하여 새 파라메트릭 변수 P8을 생성합니다.

12. 다음과 같이 변수 P8을 수정합니다.
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a. P8의 이름을 RightC로 바꿉니다.

b. 수식 상자에 5를 입력합니다.

c. 값 유형 목록에서 번호를 선택합니다.

d. 가시성 목록에서 표시를 선택합니다.

e. 화 상자의 레이블 상자에 Right plate class를 입력합니다.

13. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 변수 P5와 RightC를 오른쪽 스티프너 플레이

트에 연결합니다. 

14. 변수 P6과 LeftC를 왼쪽 스티프너 플레이트에 연결합니다. 

예제: 사용자 컴포넌트 화 상자에서 이미지가 포함된 목록 추가
이 예를 통해 사용자 지정 스티프너 상세 화 상자에서 예시 목록을 추가하는 방
법을 확인할 수 있습니다. 이것은 사용자 컴포넌트 화 상자 편집기에서 수행하거
나 입력(.inp) 파일을 수동으로 편집하여 수행할 수 있습니다.

이 예를 시작할 때는 화 상자 아래에 텍스트 상자가 표시되며, 사용자는 스티프
너 생성을 제어하는 값(0은 왼쪽, 1은 오른쪽, 2는 양쪽 플레이트)을 알아야 합니
다.

텍스트 상자를 보다 사용하기 쉬운 목록으로 체합니다.
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화 상자 편집기를 사용하여 목록 추가

1. 어떤 스티프너 플레이트가 생성되는지를 제어하는 데 필요한 모든 변수를 사
용하여 사용자 지정 스티프너 상세를 생성합니다 (896 페이지). 

이 예에서 변수를 Plates created라고 합니다.

2. 편집을 위해 스티프너 화 상자를 엽니다.

a. 모델에서 사용자 지정 스티프너 상세를 선택합니다.

b. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하여 사용자 컴포넌트 화 상자 편집을 선택
합니다.

3. 플레이트 생성을 제어하는 파라메트릭 변수의 이름을 확인합니다.

a. 화 상자 편집기에서 Plates created 상자를 두 번 클릭합니다. 

객체 속성 화 상자가 열립니다.

b. 파라메트릭 변수의 이름을 확인합니다. 
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이 예에서 이름은 P4입니다.

c. 화 상자를 닫으려면 취소를 클릭합니다.

4. Plates created 텍스트 상자를 선택하고 Delete 키를 누릅니다.

5. 새 속성 목록을 추가하려면 삽입 --> 속성 을 클릭합니다.

6. 속성 목록을 Plates created 라벨 옆의 적당한 위치로 드래그합니다.

7. 속성 목록을 선택한 다음 수정 --> 속성 을 클릭하여 속성을 편집합니다.

8. 속성의 이름으로 P4를 입력합니다. 

이제 플레이트 생성을 제어하는 파라메트릭 변수에 속성 목록이 연결되었습
니다.

9. 목록 항목을 추가하려면 값 편집을 클릭합니다.

10. 속성 값 편집 화 상자에서 왼쪽 플레이트의 이미지를 추가합니다.

a. 찾아보기 추가를 클릭합니다.

b. 적당한 이미지를 찾습니다. 

새 이미지를 생성하는 경우 비트맵(.bmp) 형식이어야 합니다. 이미지

를 ..\ProgramData\Trimble\Tekla Structures\<version>
\Bitmaps 폴더에 저장합니다.

최  이미지 크기는 245x245 픽셀입니다.

c. 열기를 클릭합니다.

11. 오른쪽 플레이트 다음 양쪽 플레이트 순으로 9단계를 반복해 이미지를 추가합
니다.

12. 속성 값 편집 화 상자에서 양쪽 플레이트의 이미지를 선택한 다음 기본값을
클릭하여 속성을 기본값으로 만듭니다. 

사용자 지정 컴포넌트 908 사용자 컴포넌트의 화 상자 사용자 지정



13. 확인을 클릭합니다.

14. 객체 속성 화 상자에서 적용을 클릭한 다음 취소를 클릭해 화 상자를 닫
습니다.

15. 화 상자 편집기에서 파일 --> 저장 을 클릭하여 변경 사항을 저장합니다.

16. 변경 사항을 적용하려면 모델을 닫았다가 다시 엽니다.

.inp 파일을 편집하여 목록 추가

1. 어떤 스티프너 플레이트가 생성되는지를 제어하는 데 필요한 모든 변수를 사
용하여 사용자 지정 스티프너 상세를 생성합니다 (896 페이지). 

이 예에서 변수를 Plates created라고 합니다.

2. 모델에서 파일 --> 모델 폴더 열기 를 클릭하여 현재 모델 폴더를 엽니다.

3. \CustomComponentDialogFiles 폴더로 이동합니다.

4. 텍스트 편집기에서 .inp 파일을 엽니다. 
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5. 다음 줄을 제거합니다. 

parameter("Plates created", "P4", integer, number, 2)
6. 다음 설정을 사용하여 새 Plates created 속성을 추가합니다. 

7. 다음 설정을 사용하여 새 P4 속성을 추가합니다. 

이제 목록에 3개의 옵션이 포함되고, Both가 기본값입니다. 목록 옵션은 스티
프너 플레이트 생성을 제어하는 변수 P4에 연결됩니다.

8. 화 상자의 변수 사이에 빈 행이 없도록 줄 수를 편집합니다. 
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9. 화 상자에서 사용하려는 이미지를 찾습니다. 

새 이미지를 생성하는 경우 비트맵(.bmp) 형식이어야 합니다. 이미지

를 ..\ProgramData\Trimble\Tekla Structures\<version>
\Bitmaps 폴더에 저장합니다.

최  이미지 크기는 245x245 픽셀입니다.

10. 옵션 텍스트를 이미지의 실제 파일 이름으로 변경하되 파일 이름 확장자
는 .xbm으로 지정합니다. 

11. .inp 파일을 저장합니다.

12. 변경을 적용할 모델을 닫았다가 다시 엽니다.

예제: 사용자 컴포넌트 화 상자에서 텍스트 상자 및 레이블 정렬
이 예에서는 사용자 컴포넌트 화 상자에서 목록 주위에 텍스트 상자와 라벨을
배열하는 방법을 보여줍니다. 이것은 사용자 컴포넌트 화 상자 편집기에서 수행
하거나 입력(.inp) 파일을 수동으로 편집하여 수행할 수 있습니다.
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이 예제의 시작 부분에서 화 상자는 다음과 같이 보입니다.

다음과 같은 방법으로 화 상자 요소들을 더 깔끔하게 배열합니다.

화 상자 편집기를 사용하여 요소 배열

1. 스티프너 플레이트 생성을 제어하는 데 필요한 모든 변수를 사용하여 사용자
지정 스티프너 상세를 생성합니다 (896 페이지).

2. 편집을 위해 스티프너 화 상자를 엽니다.

a. 모델에서 사용자 지정 스티프너 상세를 선택합니다.

b. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하여 사용자 컴포넌트 화 상자 편집을 선택
합니다.

3. Plates created 라벨을 이미지가 포함된 목록 위로 드래그합니다.

4. Left plate class 라벨과 해당 텍스트 상자를 목록의 왼쪽으로 드래그합니다.

5. Right plate class 라벨과 해당 텍스트 상자를 목록의 오른쪽으로 드래그합니
다.

6. Stiffener set back 라벨과 해당 텍스트 상자를 목록 아래로 드래그합니다.

7. 화 상자 편집기에서 파일 --> 저장 을 클릭하여 변경 사항을 저장합니다.

8. 변경 사항을 적용하려면 모델을 닫았다가 다시 엽니다.

.inp 파일을 편집하여 요소 배열

1. 스티프너 플레이트 생성을 제어하는 데 필요한 모든 파라메트릭 변수를 사용
하여 사용자 지정 스티프너 상세를 생성합니다 (896 페이지).

2. 모델에서 파일 --> 모델 폴더 열기 를 클릭하여 현재 모델 폴더를 엽니다.
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3. \CustomComponentDialogFiles 폴더로 이동합니다.

4. 텍스트 편집기에서 .inp 파일을 엽니다.

5. 다음과 같이 파일을 편집합니다. 

6. .inp 파일을 저장합니다.

7. 변경 사항을 적용하려면 모델을 닫았다가 다시 엽니다.

예제: 사용자 컴포넌트 화 상자에서 사용할 수 없는 옵션 흐리게 만들기
이 예에서는 조건에 기반하여 사용자 지정 스티프너 상세 화 상자에서 사용할
수 없는 옵션을 흐리게 만드는 방법을 보여줍니다. 이것은 사용자 컴포넌트 화
상자 편집기에서 수행하거나 입력(.inp) 파일을 수동으로 편집하여 수행할 수 있

습니다.

이 예제의 시작 부분에서 다음과 같이 모든 옵션을 사용할 수 있습니다.

오른쪽 플레이트가 생성되는 경우에만 Left plate class 텍스트 상자를 사용할 수
없는 것으로 정의하고, 그 반 도 마찬가지로 정의합니다.
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화 상자 편집기를 사용하여 사용할 수 없는 옵션 흐리게 만들기

1. 스티프너 플레이트 생성을 제어하는 데 필요한 모든 파라메트릭 변수를 사용
하여 사용자 지정 스티프너 상세를 생성합니다 (896 페이지).

2. 편집을 위해 스티프너 화 상자를 엽니다.

a. 모델에서 사용자 지정 스티프너 상세를 선택합니다.

b. 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하여 사용자 컴포넌트 화 상자 편집을 선택
합니다.

3. 오른쪽 스티프너 플레이트가 생성되는 경우에만 Left plate class 텍스트 상
자가 어두워져야 한다고 정의합니다.

a. Plates created 목록에서 오른쪽 플레이트 클래스의 이미지를 선택합니
다. 

다음과 같이 이미지에 파란색 선택 경계선이 표시되어야 합니다.

b. Ctrl 키를 누른 상태에서 Left plate class 텍스트 상자를 클릭합니다. 

c. 가시성 전환  버튼을 클릭합니다. 

이제 Left plate class 텍스트 상자가 흐려집니다.

4. Right plate class 텍스트 상자를 클릭하여 Left plate class 텍스트 상자 선
택을 해제합니다.

5. 왼쪽 스티프너 플레이트가 생성되는 경우에만 Right plate class 텍스트 상자
가 흐려져야 한다고 정의합니다.
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a. Plates created 목록에서 왼쪽 플레이트 클래스의 이미지를 선택합니다. 

다음과 같이 이미지에 파란색 선택 경계선이 표시되어야 합니다.

b. Ctrl 키를 누른 상태에서 Right plate class 텍스트 상자를 선택합니다. 

c. 가시성 전환  버튼을 클릭합니다. 

이제 Right plate class 텍스트 상자가 흐려집니다.

6. 화 상자 편집기에서 파일 --> 저장 을 클릭하여 변경 사항을 저장합니다.

7. 변경 사항을 적용하려면 모델을 닫았다가 다시 엽니다.

.inp 파일을 편집하여 사용할 수 없는 옵션 흐리게 만들기

1. 스티프너 플레이트 생성을 제어하는 데 필요한 모든 파라메트릭 변수를 사용
하여 사용자 지정 스티프너 상세를 생성합니다 (896 페이지).

2. 모델에서 파일 --> 모델 폴더 열기 를 클릭하여 현재 모델 폴더를 엽니다.

3. \CustomComponentDialogFiles 폴더로 이동합니다.

4. 텍스트 편집기에서 .inp 파일을 엽니다.

5. 속성 P4 줄 끝에 다음 줄을 추가합니다. 
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"toggle_field:LeftC=0;RightC=1"

논리는 다음과 같습니다.

이미지 CC_left를 선택하면 0이 반환되고, CC_right를 선택하면 1이 반환되
며, CC_both를 선택하면 2가 반환됩니다.

toggle_field:RightC=1
0(왼쪽)이 선택되면 RightC가 어두워집니다.

toggle_field:LeftC=0
1(오른쪽)이 선택되면 LeftC가 어두워집니다.

6. .inp 파일을 저장합니다.

7. 변경 사항을 적용하려면 모델을 닫았다가 다시 엽니다.

팁 스티프너 화 상자에서 사용할 수 없는 옵션을 흐리게 만드는 신 숨기려고 하는 경
우, 조건에 느낌표를 추가합니다.

"toggle_field:!LeftC=0;!RightC=1"
사용할 수 없는 옵션이 이제 완전히 숨겨집니다.

8.13 사용자 컴포넌트 설정
여기서 다양한 사용자 컴포넌트 속성과 평면 유형에 관한 더 많은 정보를 찾을 수
있습니다.
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• 사용자 컴포넌트 마법사의 사용자 컴포넌트 속성 (917 페이지)

새 사용자 컴포넌트를 생성할 때는 이 속성들을 정의해야 합니다. 기존 사용자
컴포넌트를 수정할 때 이 속성 중 일부를 변경할 수 있습니다.

• 사용자 컴포넌트 화 상자의 기본 속성 (920 페이지)

각 사용자 컴포넌트에는 수정할 수 있는 화 상자가 있습니다. 기본적으로 
화 상자에는 사용자 지정 부재의 위치 탭과 사용자 지정 접합, 상세 및 이음매
에 한 일반 탭이 있습니다.

• 평면 유형 (924 페이지)

사용자 컴포넌트에 한 거리 변수를 생성할 때는 평면 유형을 선택해야 합니
다. 평면 유형을 통해 선택할 수 있는 평면을 정의할 수 있습니다.

• 변수 속성 (927 페이지)

변수 화 상자를 사용하여 거리 및 파라메트릭 변수의 속성을 정의합니다.

사용자 컴포넌트 마법사의 사용자 컴포넌트 속성
사용자 컴포넌트 마법사로 새 사용자 컴포넌트를 생성할 때는 이 속성들을 정의해
야 합니다. 기존 사용자 컴포넌트를 수정할 때 이 속성 중 일부를 변경할 수 있습니
다.

자세한 내용은 사용자 컴포넌트 정의 (800 페이지) 및 사용자 컴포넌트 편집 및 저
장 (809 페이지)을 참조하십시오.

유형/메모 탭 속성
유형/메모 탭에는 다음과 같은 옵션이 있습니다.

옵션 설명

유형 사용자 컴포넌트의 유형을 선택합니다.

유형은 모델에서 사용자 컴포넌트를 삽입하는 방식에
영향을 미칩니다. 또한 유형은 사용자 컴포넌트가 기
존 부재와 접합될지 여부도 정의합니다.

이름 사용자 컴포넌트의 고유한 이름을 입력합니다.

설명 사용자 컴포넌트에 한 간단한 설명을 입력합니다.
Tekla Structures가 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈
로그에 설명을 표시합니다.

컴포넌트 식별자 컴포넌트의 추가 이름 또는 참조(예: 설계 코드 참조)
를 입력합니다. 이 항목은 기본도면 및 조립도면, 그
리고 목록에 표시될 수 있습니다.

도면에 이 항목을 표시하려면 접합부 마크 속성 화
상자에 코드를 포함시킵니다.

사용자 지정 컴포넌트 917 사용자 컴포넌트 설정



위치 탭 속성
위치 탭에는 다음과 같은 옵션이 있습니다.

옵션 설명 참고

위쪽 방향 기본 위쪽 방향을 설정합
니다.

부재에는 사용할 수 없습
니다.

위치 유형 메인 부재를 기준으로 한
컴포넌트의 위치(또는 원
점).

상세 및 부재에는 사용할
수 없습니다.

사용자 지정 접합부 및 이음의 위치를 정의할 수 있습니다. 옵션은 다음과 같습니
다.

옵션 설명 예

중간 메인 부재의 중심선과 보
조 부재의 중심선이 교차
하는 위치.

상자 평면 메인 부재의 경계 상자와
보조 부재의 중심선이 교
차하는 위치.

교차 평면 메인 부재와 보조 부재의
중심선이 교차하는 위치.

단부 평면 보조 부재의 중심선이 메
인 부재의 단부와 닿는 위
치.
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옵션 설명 예

거셋 평면 메인 부재의 중심선과 첫
번째 보조 부재의 중심선
이 교차하는 위치. x 방향
은 메인 부재의 중심선에

해 직각입니다.

고급 탭 속성
고급 탭에는 다음과 같은 옵션이 있습니다.

옵션 설명 참고

상세 유형 컴포넌트가 메인 부재의
어느 측면에 위치하는지
를 결정합니다. 옵션은 다
음과 같습니다.

• 중간 상세

Tekla Structures가
메인 부재의 동일한 측
면에 모든 컴포넌트를
생성합니다.

• 단부 상세

Tekla Structures가
메인 부재에서 상세와
가장 가까운 측면에 모
든 컴포넌트를 생성합
니다.

비 칭 컴포넌트에만 영
향을 미칩니다.

상세 및 이음에만 사용할
수 있습니다.

메인 부재에 관한 정의 지
점 위치

사용자가 상세를 생성하
기 위해 메인 부재를 기준
으로 선택한 위치를 결정
합니다.

상세에만 사용할 수 있습
니다.

보조 부재에 관한 정의 지
점 위치

컴포넌트가 생성되는 위
치를 보조 부재를 기준으
로 결정합니다.

접합부 및 이음에만 사용
할 수 있습니다.
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옵션 설명 참고

같은 부재 사이에서 여러
개의 접합 인스턴스 허용

동일한 메인 부재에 많은
컴포넌트를 여러 위치에
서 생성하려면 이 옵션을
선택합니다.

접합부 및 이음에만 사용
할 수 있습니다.

정확한 위치 모델에서 선택한 위치를
기준으로 이음의 위치를
지정하려면 이 옵션을 선
택합니다.

확인란을 선택 해제하여
Tekla Structures가 자동
이음 인식을 사용하여 이
음의 위치를 지정할 수 있
게 합니다. 이 옵션은 뒤틀
린 이음을 사용할 때 특히
유용합니다.

이음에만 사용할 수 있습
니다.

위치 조절 시 경계 상자의
중심 사용

경계 상자(실제 부재 프로
파일을 둘러싼 상자)의 중
심을 기준으로 사용자 지
정 부재의 위치를 지정하
려면 이 옵션을 선택합니
다.

부재에만 사용할 수 있습
니다.

사용자 컴포넌트 화 상자의 기본 속성
각 사용자 컴포넌트에는 수정할 수 있는 화 상자가 있습니다. 기본적으로 화
상자에는 사용자 지정 접합, 상세 및 이음매에 한 일반 탭과 사용자 지정 부재의
위치 탭이 있습니다.

자세한 내용은 사용자 컴포넌트의 화 상자 사용자 지정 (883 페이지)를 참조하
십시오.

현재 속성을 보려면 모델에서 사용자 컴포넌트를 두 번 클릭합니다.

사용자 지정 접합, 상세 및 이음매의 기본 속성
기본적으로 사용자 지정 접합, 상세 또는 이음매의 화 상자에는 다음과 같은 옵
션이 있습니다.

옵션 설명 참고

위쪽 방향 컴포넌트가 보조 부재를 중심으
로 현재 작업 평면에 해 회전
하는 방식을 나타냅니다. 보조
부재가 없을 경우에는 Tekla
Structures가 메인 부재를 중심
으로 접합부를 회전시킵니다.

 

사용자 지정 컴포넌트 920 사용자 컴포넌트 설정



옵션 설명 참고

메인 부재에 관한 위치 메인 부재를 기준으로 한 컴포
넌트의 생성 위치.

상세에만 사용할 수 있
습니다.

보조 부재에 관한 위치 Tekla Structures가 선택한 옵
션에 따라 컴포넌트를 자동으로
배치합니다.

기본적으로 이음에만
사용할 수 있습니다.

접합에 이 속성을 사용
하려면 컴포넌트를 생
성할 때 고급 탭에서 같
은 부재 사이에서 여러
개의 접합 인스턴스 허
용 확인란을 선택합니
다.

선택한 위치에 배치 선택한 점에 이음을 배치하려면
이 옵션을 선택합니다.

이음에만 사용할 수 있
습니다.

상세 유형 메인 부재에 컴포넌트를 배치할
쪽을 결정합니다. 옵션은 다음
과 같습니다.

• 중간 상세

Tekla Structures는 메인
부재의 같은 쪽에 모든 컴포
넌트를 생성합니다.

• 단부 상세

Tekla Structures는 상세에
가장 가까운 쪽에 모든 컴포
넌트를 생성합니다.

비 칭 컴포넌트에만 영향을 미
칩니다.

상세에만 사용할 수 있
습니다.

잠김 다른 사용자가 속성을 수정하지
못하게 하려면 예를 선택합니
다.

 

클래스 사용자 컴포넌트가 생성하는 부
재의 클래스.

 

접합 코드 컴포넌트를 식별합니다. 도면에
서 이 접합 코드를 접합 마크에
표시할 수 있습니다.

 

오토디폴트 규칙 그룹 접합부 속성을 설정하는 데 사
용되는 규칙 그룹.

 

오토커넥션 규칙 그룹 Tekla Structures가 접합부를
선택하는 데 사용하는 규칙 그
룹.
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사용자 지정 부재의 기본 속성
기본적으로 사용자 지정 부재 화 상자에는 다음과 같은 옵션이 있습니다.

옵션 설명 예

평면 작업 평면에서 부재 위치를 변경합니다. 중간

오른쪽

왼쪽

회전 부재를 90도 단위로 회전시킵니다. 상단 및 아래쪽

정면 및 후면
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옵션 설명 예

깊이 작업 평면과 직각인 부재 위치를 변경합
니다.

중간

정면

뒤쪽

세 번째 핸들
표시

중첩 사용자 지정 부재의 세 번째 핸들
이 원하는 방향에서 보이도록 설정합니
다.

세 번째 핸들을 원하는 방향에서 바인딩
하여 부재가 다른 부재의 회전을 따르도
록 만들 수 있습니다.

없음
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옵션 설명 예

위

왼쪽

평면 유형
거리 변수를 사용자 컴포넌트 또는 모델에 추가할 때 평면 유형을 선택해야 합니
다. 평면 유형은 선택할 수 있는 평면을 정의합니다.

사용자 컴포넌트 편집기 도구 모음에 다음 옵션을 사용할 수 있습니다.

자세한 정보는 사용자 컴포넌트에 변수 추가 (817 페이지)를 참조하십시오.
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평면 유형 설명 예제

경계 평면 프로파일을 둘러싸는 경계 상
자의 가장자리를 선택할 수 있
습니다.

중앙 평면 프로파일의 중앙 평면을 선택
할 수 있습니다.

윤곽 평면 프로파일의 외부 및 내부 표면
을 선택할 수 있습니다.

컷 평면 부재에 선, 부재 또는 폴리곤
컷이 포함된 경우 이 옵션을 통
해 컷 표면을 선택할 수 있습니
다. 피팅은 선택할 수 없습니
다.
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평면 유형 설명 예제

컴포넌트 평면 선택할 수 있는 항목은 사용자
컴포넌트의 컴포넌트 유형과
위치 유형에 따라 달라집니다.

팁 모델에서 거리 변수를 생성하고 모델 객체 기준점을 다른 평면에 바인딩하는 경우, 스
냅 도구 모음 (80 페이지)의 세 번째 목록에서 평면 유형을 선택합니다. 부분의 평
면 유형 옵션은 위와 동일하지만 컴포넌트 평면 신 그리드 평면을 사용할 수 있습니
다.

컴포넌트 평면의 예
가능한 컴포넌트 평면의 예는 아래를 참조하십시오. 선택할 수 있는 항목은 사용자
컴포넌트의 컴포넌트 유형과 위치 유형에 따라 달라집니다.

부재 컴포넌트 평면
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접합 컴포넌트 평면

상세 컴포넌트 평면

이음매 컴포넌트 평면

변수 속성
파라메트릭 변수를 보고, 수정하고, 생성하고, 고정 및 참조 거리 변수를 보려면 변
수 화 상자를 사용합니다.
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Tekla Structures는 사용자 컴포넌트 (817 페이지), 스케치 횡단면, 매개변수 모
델링에서 변수를 사용합니다. 아래 예는 사용자 컴포넌트를 위한 것이지만 스케치
횡단면과 매개변수 모델링에도 같은 원칙이 적용됩니다.

옵션 설명

범주 컴포넌트 매개 변수는 컴포넌트에서 사
용할 수 있는 모든 변수를 나열합니다.

모델 매개변수는 현재 모델에서 사용할
수 있는 변수를 나열합니다(예: 부재 끝
점과 그리드 평면 간 바인딩).

이름 변수의 고유 이름입니다. 이 이름을 사
용하여 사용자 컴포넌트 편집기에서 변
수를 참조할 수 있습니다.

변수를 올바르게 참조하려면 변수 이름
이 19자 이하여야 합니다. 이보다 이름
이 긴 변수는 참조할 때 제 로 작동하
지 않습니다.

수식 이 상자를 사용하여 값 또는 수식
(838 페이지)을 입력합니다.

수식은 =로 시작합니다.

값 수식의 현재 값을 표시합니다.

값 유형 목록에서 값 유형을 선택합니다. 이 유
형은 사용자가 변수에 어떤 유형의 값을
입력할 수 있는지를 결정합니다.

변수 유형 이 속성은 거리 또는 파라메트릭일 수
있습니다.

가시성 이 설정을 사용하여 변수의 가시성을 제
어합니다.

표시로 설정하면 사용자 컴포넌트 화
상자에 변수가 표시됩니다.

화 상자의 레이블 사용자 컴포넌트 화 상자에 표시되는
Tekla Structures는 변수의 이름입니
다.

최  길이는 30자입니다.

값 유형

다음과 같은 값 유형 옵션을 사용할 수 있습니다.

옵션 설명

번호 정수. 수량 및 승수에 사용합니다.

길이 10진수(부동 소수점). 길이와 거리에 사
용합니다. 길이 숫자는 단위(mm, 인치
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옵션 설명

등)를 가지며 소수 두 자리로 반올림됩
니다.

텍스트 텍스트(ASCII) 문자열.

지수 단위가 없는 10진수 값입니다. 파일 메
뉴 --> 설정 --> 옵션 --> 단위 및 소
수 에서 값 유형의 소수점 자릿수를 설
정할 수 있습니다.

각도 소수점 자릿수 1개에 저장되는 각도를
라디안 단위로 저장하는 소수점 유형입
니다.

재질 재질 카탈로그와 연결된 데이터 유형입
니다. 재질 선택 화 상자에서 재질 등
급을 선택하여 사용합니다.

프로파일 프로파일 카탈로그와 연결된 데이터 유
형입니다. 프로파일 선택 화 상자에서
프로파일을 선택하여 사용합니다.

볼트 크기

볼트 표준

볼트 카탈로그와 연결된 데이터 유형.
볼트 크기는 볼트 표준에서 작동합니다.
이들 옵션은 Px_diameter 및

Px_screwdin. 고정된 이름을 변경하

지 마십시오.

컴포넌트 화 상자에 이러한 값의 값을
표시하려면 x가 P1_diameter 및

P1_screwdin과 같이 양쪽에 동일해야

합니다.

볼트 유형 사용자 컴포넌트 화 상자에서 볼트 유
형(현장/공장)을 결정하는 데 필요합니
다. 사용자 컴포넌트 브라우저의 볼트
유형 볼트 속성에 연결됩니다.

스터드 크기

스터드 표준

스터드 길이

볼트 카탈로그와 연결된 데이터 유형.
스터드 크기, 스터드 표준 및 스터드 길
이가 함께 작동합니다. 이들 옵션은
Px_size, Px_standard 및
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옵션 설명

Px_length의 고정된 명명 형식을 갖습

니다. 고정된 이름을 변경하지 마십시
오.

컴포넌트 화 상자에 이들 값을 표시하
려면 x가 모든 옵션에서 동일해야 합니

다. 예를 들면 P9_size, P9_standard
및 P9_length와 같습니다.

홀 유형 특수 홀 여부를 결정하고 특수 홀 유형
(슬롯/특 /홀 없음)을 선택하기 위한
데이터 유형.

일반 홀 유형 홀이 관통하는지 또는 블라인드 홀인지
결정하기 위한 데이터 유형.

거리 목록 볼트 간격과 같은 여러 길이 값이 있는
옵션에서 사용합니다.

거리 사이의 구분자로 간격을 사용합니
다.

전체 거리 목록 볼트 간격과 같이 나열된 몇 가지 길이
값의 합계를 계산할 때 사용합니다.

거리 사이의 구분자로 간격을 사용합니
다.

용접 유형 용접 유형을 선택하기 위한 데이터 유형
입니다.

모따기 유형 모따기 형상을 결정하기 위한 데이터 유
형입니다.

자세한 정보는 부재 모따기 생성
(410 페이지)를 참조하십시오.

용접 현장 용접 위치를 결정하기 위한 데이터 유
형: 공장 또는 건설 현장.
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옵션 설명

철근 등급

철근 크기

철근 굽힘 반경

철근 카탈로그와 연결된 데이터 유형.
철근 등급, 철근 크기 및 철근 굽힘 반경
가 함께 작동합니다. 이들 옵션은
Px_grade, Px_size 및 Px_radius의

고정된 명명 형식을 갖습니다. 고정된
이름을 변경하지 마십시오.

컴포넌트 화 상자에 이러한 값을 표시
하려면 x가 모두 동일해야 합니다(예:

P1_grade, P1_size 및 P1_radius).

철근 후크 유형 철근 집합 단부 상세 수정자에 사용되어
후크 유형을 지정합니다.

길이 조정 유형 철근 집합 단부 상세 수정자에 사용되어
지정된 끝점 오프셋 또는 레그 길이에
따라 철근 길이를 연장하거나 단축하는
방법을 지정합니다.

영향 받는 철근 철근 집합 수정자에 사용되어 철근 수정
방식(1/1, 1/2 등)을 지정할 수 있습니
다.

철근 지그재그 유형 철근 집합 스플리터에 사용되어 지그재
그 유형(왼쪽/오른쪽/가운데)을 지정합
니다.

철근 랩 측면 철근 집합 스플리터에 사용되어 중첩 측
면(왼쪽/오른쪽/가운데)을 지정합니다.

철근 랩 배치 철근 집합 스플리터에 사용되어 랩 이음
철근이 서로 평행인지 혹은 겹겹이 쌓이
는지 결정합니다.

철근 랩 유형 철근 집합 스플리터에 사용되어 전체 철
근을 오프셋하여 랩 이음에서 철근을 직
선으로 유지할지 철근 단부를 오프셋하
여 기울여 배치할지 결정합니다.

철근메쉬 사용자 컴포넌트의 메쉬를 결정합니다.
사용자 컴포넌트 브라우저에서 철근 메
쉬의 카탈로그 이름 속성에 연결됩니다.

사용자 지정 컴포넌트 931 사용자 컴포넌트 설정



옵션 설명

교차점 위치 철근 메시에 사용되어 가로 방향 철근의
위치가 세로 방향 철근 위인지 아래인지
결정합니다.

컴포넌트 이름

컴포넌트 속성 파일

사용자 컴포넌트 내 하위 컴포넌트를 다
른 하위 컴포넌트로 바꾸는 데 컴포넌트
이름을 사용합니다. 사용자 컴포넌트 브
라우저에 있는 객체 이름속성에 연결됩
니다.

사용자 컴포넌트 내 하위 컴포넌트의 속
성을 설정하는 데 컴포넌트 속성 파일을
사용합니다.

컴포넌트 이름 및 컴포넌트 속성 파일가
함께 작동합니다. 이들 옵션은
Px_name 및 Px_attrfile의 고정된

명명 형식을 갖습니다. 고정된 이름을
변경하지 마십시오.

컴포넌트 화 상자에 이에 한 값을
표시하려면 x가 P2_name 및

P2_attrfile과 같이 양쪽에 동일해야

합니다.

예/아니요 사용자 컴포넌트에서 Tekla Structures
가 객체를 생성할지 여부를 결정하는 데
필요합니다. 사용자 컴포넌트 브라우저
에 있는 객체의 생성 속성에 연결됩니
다.

형상 형상 카탈로그와 연결된 데이터 유형입
니다. 형상 카탈로그 화 상자에서 형
상을 선택할 때 사용합니다.

비트 마스크 볼트 어셈블리(너트 및 와셔)와 슬롯 홀
이 있는 부재를 정의하는 데 사용됩니
다. 사용자 컴포넌트 브라우저에서 볼트

사용자 지정 컴포넌트 932 사용자 컴포넌트 설정



옵션 설명

의 볼트 구조와 슬롯 홀이 있는 부재 속
성에 연결됩니다.

값은 1과 0이 연속 표시되는 5자리 숫
자입니다. 이는 볼트 속성의 확인란과
관련이 있습니다. 1은 확인란이 선택되
어 있음을 의미하고, 0은 확인란의 선택
이 해제되었음을 의미합니다.

아래 예에서 10010 값은 볼트 어셈블리
에 와셔와 너트를 포함하는 볼트가 생성
됨을 의미합니다.
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9 Tekla Structures에서 사용할 수
있는 사전 정의 매개변수 프로파
일

아래는 Tekla Structures에서 사용할 수 있도록 사전 정의된 매개변수 프로파일
입니다.

기본 환경의 프로파일 카탈로그에 표시되는 것과 동일한 순서로 프로파일들을 나
열하였습니다.

프로파일 카탈로그의 프로파일 그룹 방식을 변경하려면 프로파일 카탈로그 규칙
을 수정합니다.

Tekla Warehouse에서 추가 사전 정의 프로파일을 다운로드할 수 있습니다.

9.1 I 프로파일

HIh-s-t*b( 칭)

HIh-s-t1*b1-t2*b2

HIh1-h2-s-t*b

HIh1-h2-s-t1*b1-t2*b2

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일
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9.2 I 보(철골)

I_BLT_Ah-b1-s1-t1*h2-b2-s2-t2

I_BLT_B h*b1*t1*s-b2*t2

I_HEMh*b*c*s*t

I_VAR_Ah1-ht*b1-bt*s*t

9.3 L 프로파일

Lh*b*t

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

935 I 보(철골)



9.4 Z 프로파일

BENTZ h*b*d*t[-a]

Z h*b*t

Z_VAR_A h1*b1*b2-s-h2*b3

Z_VAR_B h1*b1*b2-s-h2*b3

Z_VAR_C h1*b1*b2-s-h2*b3

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일
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9.5 U 프로파일

Uh*b*t

9.6 C 프로파일

Ch*b*t

C_BUILTh*b*s*t

C_VAR_Ah1*b1-s-h2*b2

C_VAR_Bh1*b1-s-h2*b2

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

937 C 프로파일



C_VAR_Ch1*b1-s-h2*b2

C_VAR_Dh-b-d-c-s

9.7 T 프로파일

Th-s-t-b

9.8 용접된 상자 프로파일

HK h-s-t*b-c

HKh-s-t1*b1-t2*b2-c

9.9 용접된 보 프로파일

B_WLD_A h*b*s*t

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

938 T 프로파일



B_WLD_B h*b*s*t

B_WLD_C h*s

B_WLD_D h*b*s*t

B_WLD_E h*b*s*t

B_WLD_F h*b*s*[t]

B_WLD_G h*b*s*t*a

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

939 용접된 보 프로파일



B_WLD_H h*bo*bu*s*to*tu

B_WLD_I h*bo*s*to*bu*tu*a

B_WLD_J h1*h2*b*s*t

B_WLD_K h1*h2*b*s*t

B_WLD_L h*wt*wb*s*tt*tb

B_WLD_M h1*p1*p2*p3*p4

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

940 용접된 보 프로파일



B_WLD_N
p1*p2*p3*p4*p5*p6*p7*p8*p9

B_WLD_O
b1*h1*b4*h5*b7*h6*P1*P2

B_WLD_P
W*H*FT*WT*TPT*TPW*BPT*BPW

9.10 상자 프로파일

B_BUILTh*b*s*t

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

941 상자 프로파일



B_VAR_Ah1-h2*t

B_VAR_Bh1-h2*t

B_VAR_Ch1-h2*t

9.11 WQ 프로파일

HQh-s-t1*t2*b2

HQh*s-t1*b1-t2*b2-c

9.12 직사각형 단면

PLh*b

h=높이

b=두께

(더욱 작음=b)

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

942 WQ 프로파일



9.13 원형 단면

Dd

ELDd1*r1*d2*r2

9.14 직사각형 중공 단면

Ph*t( 칭)

Ph*b*t

Ph1*b1-h2*b2*t

9.15 원형 중공 단면

PDd

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일
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PDd1*d2*t

EPDd1*r1*d2*r2*t

9.16 냉간 압연 프로파일

ZZh-t-e-b( 칭)

ZZh-t-e1-b1-e2-b2

CCh-t-e-b( 칭)

CCh-t-e1-b1-e2-b2

CW h-t-e-b-f-h1( 칭)

CW h-t-e1*b1-f1-f2-e2*b2

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일
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CUh-t-h1-b-e( 칭)

CUh-t-h1-b1-h2-b2-e

EBh-t-e-b-a

EBh-t-e1-b1-e2-b2-a

기준점: 1=오른쪽

2=왼쪽

3=상단

BFh-s-b-h1

SPDd*t

SPDd2*d2*t

ESPD d1-d2*t

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

945 냉간 압연 프로파일



ECh-t-e-b-a

ECh-t-e1-b1-e2-b2-a

EDh-t-b-e-h1-h2-f1-f2-a

EEh-t-e-b-f1-f3-h1-f2-a

EFh-t-e-b1-b2-f1-f2/h1-a

EZh-t-e-b-f1-f3-h1-f2-a

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

946 냉간 압연 프로파일



EWh-t-e-b1-b2-f1-f2-h2-h1-a

9.17 접힌 플레이트

FFLAa-b-t

FPANBh-b-t

FPANB_-b-t

FPANBAh-b-t

FPANBA_h-b-t

FPANBBh-c-d-t

FPANCVb-c-d-t

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

947 접힌 플레이트



FPANGh-b-c-t

FPANGAh-b-c-t

FPANJa-b-c-t

FPANJa-b-c-t

FPAN a-b-c-t-g

FPANVVa-b-c-t-g

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

948 접힌 플레이트



FP_Ah-b-c-d-g

FP_AAh*b2*t*a

FP_Bh-b-c-d-g-i

FP_BBh-b-d

FP_Cb-h-c

FP_CCh-b-a-d-s

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

949 접힌 플레이트



FP_Db-h-c-d-f-g-i-j-s

FP_Eb-h-c-d-f-g-s

FP_Fb-h-c-d-f-g-s

FP_Gb-h-c-d-f-g-s

FP_Hb-h-c-d-f-s

FP_Ib-h-c-d-f-s

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

950 접힌 플레이트



FP_Jb-h-c-d-a

FP_Kb-h-c-d

FP_Lb-h-c-d-f-s

FP_Mb-h-c-d-s

FP_Nb-h-c-d

FP_Ob-h-c-d-s

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

951 접힌 플레이트



FP_Pa1*a2*h-b1*b2-Alpha1-
Alpha2-Beta1-Beta2-s

FP_Qb-h-c-d-s

FP_Rb-h-c-d

FP_Sb-h-c-s

FP_Tb-h-a-d-s

FP_Ub-h-a-d-s

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

952 접힌 플레이트



FP_Vb-h-s-c

FP_Wb-h-a-d-s

FP_WWh-b-a-c-s

FP_Yh-b-c-d

FP_Zd-h-b-s-a-f

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

953 HAT 프로파일



9.18 HAT 프로파일

HAT h*a*c*t

HATCa-b-c-b1-h-b3-b4-b5-s

HATAb1*h1*h2*h3*h4*h5*h6*b2*t*f
*a*h*b

HATBb*b1*b2*h*h1*h2*h3*h4*t*f*a

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

954 I자형 보(콘크리트)



9.19 I자형 보(콘크리트)

HIIh1*b1*t1-h2-s-b2*t2[-sft[-
sfb]]

IIh*b1*t1-s-b2*t2[-sft[-sfb]]

SIIh1*b1*t1-h2-s-b2*t2[-sft[-sfb]]

9.20 비계 띠장 보(콘크리트)

RCLs*h-b*t

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

955 비계 띠장 보(콘크리트)



RCDLs*h-b*t

RCDLs*h-b*t1*t2

RCDXs*h-b*h2*h1

RCDXs*h-b*h4*h3*h2*h1

RCDXs*h-b*h4*h3*h2*h1-ex

RCXXs*h-b*t*h1-h2-ex

RCXs*h-b*h2*h1

9.21 T 프로파일(콘크리트)

HTTh*b-s-t-b2-h2

TCh-b-t-s

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
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956 T 프로파일(콘크리트)



TRIh*b-b2*t1-h3-t2

TTh*b-s-t-b2

TTTh*b-bl-br-hw-bwmin-bwmax

T_VAR_Ah1*h2*s*b1*t1-sft

T_VAR_Bh-b-c-d

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
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957 불규칙 보(콘크리트)



9.22 불규칙 보(콘크리트)

IRR_Ab-h-g-c-d

IRR_Bh-b-c-d-f-g

IRR_Ch-b-c-d

IRR_Db1*b2-h1*h2

IRR_Eh-b-c-d-h2-h3-h4

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

958 불규칙 보(콘크리트)



IRR_Fa*b

IRR_Gh*b*h2*b2

IRR_Hh*b*h2*b2

IRR_Ih*b*b2

IRR_Jh*b*b2

OCTB*b1-H*h1

REC_Ah-b

REC_Bh-b-b1

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

959 불규칙 보(콘크리트)



REC_Ch-b-b1

REC_Dh-b-b2

REC_Eh-b

REC_Fh-b

REC_Gh-b

REC_Hh-b

REC_I a-b*h

TRI_Ah-b

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

960 불규칙 보(콘크리트)



TRI_Ba1

TRI_Cb-h

TRI_Dh*b

TRI_Eb*h*h2*b2

9.23 패널

PNL_Ah*b

PNL_Bh*b

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

961 패널



PNL_Ch*b-a-ht*bt

PNL_Dh*b-a-ht*bt

PNL_Eh*b-a-ht*bt

PNL_Fh*b-a-ht*bt

PNL_Gh*b

PNL_Hh*b-a-ht

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
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962 패널



PNL_Ih*b-a-ht*bt

PNL_Jh*b-a-ht*bt

PNL_Kh*b

PNL_Lh-b-c-f

PNL_Mh-b-c-f-d

PNL_Nh-b-d-f-g-j

PNL_Oh-b-d-f-g-i-t

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

963 가변 단면



9.24 가변 단면

HEXRECTh-b-br-hr

HXGONb

OBLINCLh1-h2-h3-h4-b

OBLRIDh1*b1*b2-h2-h3-l2-l1

OBLVAR_Ah1*b1*b2-h2

OBLVAR_Bh1-h2-b

OBLVAR_Ch-b-a-i-j-k-m-n

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

964 가변 단면



OBLVAR_Dh-c-b

OBLVAR_Eh-b-a-c-d-i-j-k-l-m-
p-o

OCTAGONb-b2

PRMDASh*b-he*be

PL_Vh*b-he*be

PRMDh*b-h2*b2

ROUNDRECTd-Rb*Rh-t*ye-ze

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

965 기타



9.25 기타

BLKSd1-d2

CAPd

HEMISPHERd

NUT_Md

RCRWh*b-b2*b3-b4-t1*t2-t3*t4

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일

966 기타



SKh*b-h2-t-b2-b3

SPHEREd

STBb-h-h1-b1-b2-d

STEPh-b*h1-b1-s

Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매
개변수 프로파일
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10모델링 설정

이 섹션에서는 Tekla Structures에서 수정할 수 있는 일부 설정에 해 자세히 설
명합니다.

자세한 정보를 살펴보려면 아래 링크를 클릭하십시오.

• 부재 위치 설정 (968 페이지)

• 넘버링 설정 (968 페이지)

• 철근 설정 (972 페이지)

10.1 부재 위치 설정
이 섹션에서는 특정 부재 위치 설정에 해 자세히 설명합니다. 이들 설정은 부재
속성 창의 위치 및 끝 오프셋 섹션에서 또는 상황에 맞는 도구 모음을 사용하여 수
정할 수 있습니다.

자세한 정보를 살펴보려면 아래 링크를 클릭하십시오.

작업 평면의 부재 위치 (346 페이지)

부재 회전 (347 페이지)

부재 위치 깊이 (348 페이지)

부재 수직 위치 (350 페이지)

부재 수평 위치 (351 페이지)

부재 끝 오프셋 (353 페이지)

10.2 넘버링 설정
이 섹션에서는 특정 넘버링 설정에 해 자세히 설명합니다.

자세한 정보를 살펴보려면 아래 링크를 클릭하십시오.

• 일반 넘버링 설정 (969 페이지)
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• 용접부 넘버링 설정 (970 페이지)

• 컨트롤 번호 설정 (971 페이지)

일반 넘버링 설정
넘버링 설정 화 상자를 사용하여 몇몇 일반 넘버링 설정을 확인 및 수정합니다.

설정 설명

모든 번호 재설정 모든 부재에 새 넘버를 할당합니다. 이전 번호에 한 정보
는 모두 손실됩니다.

이전 번호 재사용 Tekla Structures가 삭제된 부재의 넘버를 재사용합니다.
이러한 넘버는 새로운 또는 수정된 부재를 넘버링하는 데
사용할 수 있습니다.

표준 부재 확인 별도의 표준 부재 모델 (721 페이지)이 설정된 경우 Tekla
Structures에서 현재 모델의 부재를 표준 부재 모델의 부
재와 비교합니다.

넘버링할 부재가 표준 부재 모델의 부재와 동일한 경우
Tekla Structures가 표준 부재 모델의 부재와 동일한 부재
넘버를 사용합니다.

이전과 비교 부재는 이미 넘버링된 유사 부재와 동일한 넘버를 할당받
습니다.

새 번호 선택 부재는 이미 넘버링된 유사 부재가 존재하더라도 새 넘버
를 할당받습니다.

가능하면 번호 유지 수정된 부재가 가능한 경우 이전 넘버를 유지합니다. 부재
또는 어셈블리가 다른 부재 또는 어셈블리와 동일해지더라
도 원래 포지션 넘버가 유지됩니다.

예를 들어 모델에 2개의 어셈블리 B/1 및 B/2가 있는데 나
중에 B/2를 B/1와 같아지도록 수정했다고 가정합니다. 가
능하면 번호 유지 옵션을 사용하면 모델을 다시 넘버링할
때 B/2는 원래 포지션 넘버를 유지합니다.

마스터 모델과 동기화(저
장-번호부여-저장)

다중 사용자 모드에서 작업 시 이 설정을 사용합니다.
Tekla Structures에서 다른 모든 사용자가 작업을 계속할
수 있도록 마스터 모델을 잠근 상태에서 저장, 넘버링 및
시퀀스 저장을 수행합니다.

자동 복제 도면의 메인 부재를 수정하여 어셈블리 포지션 바뀌는 경
우 자동으로 기존 도면이 해당 포지션의 다른 부재로 할당
됩니다.

수정된 부재가 도면이 없는 어셈블리 포지션으로 이동하는
경우 자동으로 원래 도면이 복제되어 수정된 부재의 변경
내용을 반영합니다.

홀 홀의 위치, 크기 및 개수가 넘버링에 영향을 미칩니다.

부재 이름 부재 이름이 넘버링에 영향을 미칩니다.
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설정 설명

보 방향 보 방향이 어셈블리의 넘버링에 영향을 미칩니다.

기둥 방향 기둥 방향이 어셈블리의 넘버링에 영향을 미칩니다.

어셈블리 이름 어셈블리 이름은 넘버링에 영향을 미칩니다.

어셈블리 페이즈 XS_ENABLE_PHASE_OPTION_IN_NUMBERING이 

TRUE로 설정된 경우에만 활성화됩니다.

어셈블리 페이즈는 넘버링에 영향을 미칩니다.

철근 철근이 넘버링에 영향을 미칩니다.

임베디드 객체 하위 어셈블리가 콘크리트 부재의 넘버링에 영향을 미칩니
다.

표면처리 표면 처리가 어셈블리의 넘버링에 영향을 미칩니다.

용접 용접부가 어셈블리의 넘버링에 영향을 미칩니다.

허용오차 부재 치수가 이 상자에 입력된 값보다 작은 경우 부재에 동
일한 넘버가 할당됩니다.

어셈블리 번호 정렬 순서 어셈블리 및 콘크리트 부재 넘버링 (699 페이지)를 참조하
십시오.

패밀리 넘버링 패밀리 넘버 할당 (696 페이지)를 참조하십시오.

기타 참조

넘버링 설정 조정 (697 페이지)

프로젝트 중 넘버링 설정 (721 페이지)

넘버링 예 (716 페이지)

용접부 넘버링 설정
용접 넘버링 화 상자를 사용하여 용접 넘버링 설정을 확인 및 수정합니다. 용접
넘버는 도면과 용접 레포트에 표시됩니다.

옵션 설명

시작 번호 넘버링을 시작하는 번호. Tekla
Structures가 자동으로 다음 번 자유 번호
를 시작 번호로 추천합니다.

적용 상 변경을 적용할 객체를 정의합니다.

모든 용접부는 모델 내 모든 용접부의 번
호를 변경합니다.

선택한 용접부는 다른 용접부는 그 로 두
고 선택한 용접부의 번호만 변경합니다.

넘버가 있는 용접부 넘버도 다시 넘버링 Tekla Structures가 기존 용접 넘버를 바
꿉니다.
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옵션 설명

삭제된 용접 넘버 재사용 일부 용접부가 제거된 경우 Tekla
Structures가 다른 용접부를 넘버링할 때
이 넘버를 사용합니다.

기타 참조

용접부 넘버링 (700 페이지)

컨트롤 번호 설정
Create control numbers (S9) 화 상자를 사용하여 컨트롤 넘버 설정을 확인 및
수정합니다.

옵션 설명

넘버링 어느 부재에 컨트롤 넘버를 할당할지 정의
합니다.

모두는 모든 부재에 해 연속된 넘버를
생성합니다.

넘버링 시리즈로는 특정 넘버링 시리즈의
부재에 해 컨트롤 넘버를 생성합니다.

어셈블리/콘크리트 부재 넘버링 시리즈 컨트롤 넘버를 생성할 넘버링 시리즈의 접
두사와 시작 넘버를 정의합니다.

넘버링 시리즈로 옵션에서만 필요합니다.

컨트롤 넘버의 시작 번호 넘버링을 시작하는 번호.

계단 값 두 컨트롤 넘버 사이의 간격을 정의합니
다.

번호 재설정 이미 컨트롤 넘버가 있는 부재를 처리하는
방식을 정의합니다.

예는 기존 컨트롤 넘버를 바꿉니다.

아니요는 기존 컨트롤 넘버를 유지합니다.

첫 번째 방향 컨트롤 넘버를 할당할 순서를 정의합니다.

두 번째 방향

세 번째 방향

UDA 쓰기 위치 제어 번호를 저장할 위치를 정의합니다.

어셈블리는 어셈블리나 콘크리트 부재의
사용자 정의 속성에 제어 번호를 저장합니
다.
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옵션 설명

메인 부재는 어셈블리나 콘크리트 부재 메
인 부재의 사용자 정의 속성에 제어 번호
를 저장합니다.

제어 번호는 매개변수 탭에 표시됩니다.

기타 참조

컨트롤 넘버 (707 페이지)

10.3 철근 설정
이 섹션에서는 Tekla Structures에서 수정할 수 있는 다양한 철근 설정에 해 자
세히 설명합니다.

자세한 정보를 살펴보려면 아래 링크를 클릭하십시오.

철근 및 철근 그룹 속성 (972 페이지)

철근 메쉬 속성 (974 페이지)

철근 집합 속성 (978 페이지)

강연선 속성 (992 페이지)

철근 및 철근 그룹 속성

단일 철근 및 철근 그룹 속성을 사용하여 철근 및 철근 그룹의 속성을 확인 및 수
정합니다. 속성 파일의 파일 이름 확장자는 입니다.

• 철근 (500 페이지)에 한 .rbr
• 그룹 (502 페이지)에 한 .rbg
• 원형 그룹 (510 페이지)에 한 .rci
• 곡선형 그룹 (508 페이지)에 한 .rcu

일반, 후크, 피복두께, 자세히

단일 철근 및 철근 그룹에는 다음 속성을 사용할 수 있습니다.

옵션 설명

이름 철근의 사용자 정의 이름.

Tekla Structures는 레포트와 도면 목록에서 동일한 유형의
철근을 식별할 목적으로 철근 이름을 사용합니다.

재질 철근의 철골 등급 철근 카탈로그에는 크기-
등급-반경 조합이 사전 정
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옵션 설명

크기 의되어 있습니다. ... 버튼
을 클릭하여 철근 선택 
화 상자를 엽니다. 화 상
자에 선택한 등급에 따라
이용할 수 있는 철근 크기
가 표시됩니다. 그 밖에 메
인 철근인지 혹은 스트럽
또는 타이인지 선택할 수
도 있습니다.

철근 직경.

환경, 철근의 공칭 직경, 또는 직
경을 정의하는 마크에 따라 다름

굽힘 반경 철근 굴곡부의 내부 반경.

철근 굴곡부마다 따로 값을 입력
할 수 있습니다. 값을 스페이스로
구분합니다.

굽힘 반경은 현재 사용 중인 설계
코드를 따릅니다. 체로 메인 철
근, 스트럽, 타이 및 후크는 최소
내부 굽힘 반경이 철근 직경에 비
례하여 정해져 있습니다. 하지만
실제 굽힘 반경은 철근 절곡기의
맨드렐 크기에 따라 선택하는 것
이 일반적입니다.

클래스 철근을 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상으로 서로 다른 클래스의 철근을 표
시할 수 있습니다.

넘버링 철근에 연속 표시되는 마크.

후크 유형 후크의 형상. rebar_database.inp(reb
ar_database.inp)에는

모든 표준 후크에 해 사
전 정의된 최소 굽힘 반경
과 최소 후크 길이가 포함
됩니다.

후크를 철근에 추가
(552 페이지)를 참조하십
시오.

각도 사용자 지정 후크의 각도.

반경 표준 후크 또는 사용자 지정 후크
의 내부 굽힘 반경.

길이 표준 또는 사용자 지정 후크의 직
선 부재 길이.

평면상 피복 두께 철근과 동일한 평면상에서 부재
표면부터 철근까지 거리

철근 피복 두께의 정의
(554 페이지)를 참조하십
시오.평면부터 피복 두

께
부재 표면부터 철근까지, 또는 철
근 단부까지 철근 평면과 직각인
거리

시작 철근의 첫 번째 단부에서 콘크리
트 피복두께 또는 레그 길이

끝 철근의 두 번째 단부에서 콘크리
트 피복두께 또는 레그 길이
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옵션 설명

UDA 사용자 정의 속성을 생성하여 철근에 한 정보를 추가할 수
있습니다. 속성은 숫자, 텍스트 또는 목록으로 구성됩니다.

사용자 정의 속성 값은 레포트와 도면에 사용할 수 있습니다.

또한 objects.inp 파일을 편집하여 필드 이름을 변경하거

나 새로운 필드를 추가하는 것도 가능합니다. 를 참조하십시
오.

철근 그룹 유형, 분산, 생성

다음과 같이 속성을 사용할 수 있습니다.

• 철근 그룹(테이퍼 (512 페이지) 그룹 포함)

• 곡선형 철근 그룹

• 원형 철근 그룹

옵션 설명  

철근 그룹 유형 그룹 유형 테이퍼 또는 나선형 철근 그룹
생성 (512 페이지)를 참조하십시
오.

횡단면 수

생성 방법 철근의 간격 조정 방법 철근 그룹의 철근 분산 (545 페
이지)를 참조하십시오.철근 수

목표 간격 값

정확한 간격 값

정확한 간격 값

제외 그룹에서 생략되는 철근 철근 그룹에서 철근 삭제
(547 페이지)를 참조하십시오.

철근 메쉬 속성

철근 메쉬 속성을 사용하여 철근 메쉬의 속성을 확인 및 수정합니다. 철근 메쉬 속
성 파일의 파일 이름 확장자는 .rbm입니다.

옵션 설명

넘버링 메쉬에 연속 표시되는 마크.

이름 메쉬의 사용자 정의 이름.

Tekla Structures는 메쉬 이름을 레포트와 도면 목록에
사용합니다.

클래스 철근을 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면 서로 다른 색상으로 서로 다른 클래스의 철근을
표시할 수 있습니다.
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옵션 설명

메쉬 유형 메쉬의 형상. 다각형, 직사각형 또는 굽힘형을 선택합니
다.

가로 방향 철근 위치 가로 방향 철근의 위치가 세로 방향 철근 위인지 아래인지
정의합니다.

모재 기준에 의한 컷 부재에서 폴리곤 또는 부재 절단부의 메쉬 절단 여부를 정
의합니다.

메쉬 메쉬의 식별자. 표준 메쉬의 경우 메쉬 카탈로그에서 사용
되는 메쉬 이름.

표준 메쉬를 생성하려면 ... 버튼을 클릭하고 메쉬 카탈로
그에서 메쉬를 선택합니다.

표준 메쉬의 속성은 mesh_database.inp 파일에서 정

의합니다.

사용자 지정 메쉬 (519 페이지)를 생성하려면 사용자 지
정 메쉬 옵션을 선택하고 속성 (976 페이지)을 정의합니
다.

재질 메쉬를 구성하는 철근의 철골 등급

사용자 지정 메쉬에 사용 가능합니다.

굽힘 반경 철근 굴곡부의 내부 반경.

굽은 메쉬에 사용 가능합니다.

후크 후크를 철근에 추가 (552 페이지)를 참조하십시오.

굽은 메쉬에 사용 가능합니다.

평면상 피복 두께 철근과 동일한 평면상에서 부재 표면부터 메인 철근까지
거리

평면부터 피복두께 부재 표면부터 철근까지, 또는 철근 단부까지 철근 평면과
직각인 거리

시작 메쉬 시작점부터 콘크리트 피복 두께 또는 레그 길이

직사각형 및 굽은 메쉬에 사용 가능합니다.

End 철근 끝점에서 콘크리트 피복 두께 또는 레그 길이

굽은 메쉬에 사용 가능합니다.

UDA 사용자 정의 속성을 생성하여 철근에 한 정보를 추가할
수 있습니다. 속성은 숫자, 텍스트 또는 목록으로 구성됩
니다.

사용자 정의 속성 값은 레포트와 도면에 사용할 수 있습니
다.

또한 objects.inp 파일을 편집하여 필드 이름을 변경하

거나 새로운 필드를 추가하는 것도 가능합니다. 를 참조하
십시오.
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기타 참조

철근메쉬 생성 (514 페이지)

사용자 지정 철근 메쉬 속성
철근 메쉬 속성을 사용하여 사용자 지정 철근 메쉬의 속성을 확인 및 수정합니다.
철근 메쉬 속성 파일의 파일 이름 확장자는 .rbm입니다.

사용자 지정 철근 메쉬 (519 페이지)에 해 다음 속성을 정의할 수 있습니다.

1. 세로 방향 거리

2. 가로 방향 거리

3. 세로 방향 왼쪽 오버행

4. 세로 방향 오른쪽 오버행

5. 가로 방향 왼쪽 오버행

6. 가로 방향 오른쪽 오버행

7. 길이

8. 너비
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옵션 설명

간격 조정 방법 메쉬 철근의 분산 방법을 정의합니다.

• 모두 같은 거리: 철근 간격이 균일한 메쉬를 생성할 때 사
용됩니다.

Tekla Structures는 길이 또는 너비의 길이에 따라 거리
및 왼쪽 오버행 값을 사용하여 최 한 많은 수의 철근을
분산시킵니다.

오른쪽 오버행은 자동 계산되며, 0이 될 수 없습니다.

• 여러 가지 다양한 거리: 철근 간격이 불규칙한 메쉬를 생
성할 때 사용됩니다.

Tekla Structures는 거리, 왼쪽 오버행 및 오른쪽 오버행
값을 기준으로 너비와 길이를 계산합니다.

이 세 가지 값 중 어떤 것도 변경하지 않으면 간격 조정
방법이 다시 모든 같은 거리로 바뀝니다.

거리 세로 방향 또는 가로 방향 철근의 간격 조정 값.

간격 조정 방법을 여러 가지 다양한 거리로 선택한 경우 모
든 간격 조정 값을 공백으로 구분하여 입력합니다. 간격 조
정 값을 반복할 때는 곱셈을 사용할 수 있습니다. 예시:

2*150 200 3*400 200 2*150
철근 간격이 불규칙한 메쉬를 생성할 수 있습니다. 또한 세
로 방향 철근과 가로 방향 철근 모두 철근 크기를 하나 이상
다르게 정의할 수도 있습니다.

철근 크기를 다수로 하면 패턴 생성이 가능합니다. 예를 들
어 세로 방향으로 철근 직경을 20 2*6으로 입력하면 Tekla
Structures가 크기가 20인 철근 하나와 크기가 6인 철근 2
개를 이용해 패턴을 생성합니다. 이 패턴을 메쉬에서 세로
방향을 따라 반복할 수 있습니다.

왼쪽 오버행 가장 바깥쪽 세로 방향 철근을 지나는 가로 방향 철근의 연
장부.

가장 바깥쪽 가로 방향 철근을 지나는 세로 방향 철근의 연
장부.

오른쪽 오버행
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옵션 설명

직경 세로 방향 또는 가로 방향 철근의 직경이나 크기.

양쪽 방향 모두 철근 직경을 다수로 정의할 수 있습니다. 모
든 직경 값은 공백으로 구분하여 입력합니다. 직경 값을 반
복할 때는 곱셈을 사용할 수 있습니다. 예를 들어 세로 방향
으로 12 2*6, 그리고 가로 방향으로 6 20 2*12를 입력할

수 있습니다.

너비 가로 방향 철근의 길이

길이 세로 방향 철근의 길이

등급 메쉬를 구성하는 철근의 철골 등급

기타 참조

철근메쉬 생성 (514 페이지)

철근 메쉬 속성 (974 페이지)

철근 집합 속성
속성 창 또는 상황에 맞는 도구 모음을 사용하여 철근 집합의 속성을 보고 수정할
수 있습니다. 속성 파일의 파일 이름 확장자는 .rst입니다.

속성

옵션 설명

넘버링 철근 넘버링 시리즈.

이름 철근의 사용자 정의 이름.

Tekla Structures는 레포트와 도면 목록에서 동일한 유형의 철
근을 식별할 목적으로 철근 이름을 사용합니다.

등급 철근의 철골 등급. 철근 카탈로그에는 등급-크기-
반경 조합이 사전 정의되어 있
습니다. 속성 창에서 ... 버튼을
클릭하여 철근 선택 화 상자
를 엽니다. 화 상자에 선택한
등급에 따라 이용할 수 있는 철
근 크기가 표시됩니다. 그 밖에
철근이 메인 철근인지 혹은 스
트럽 또는 타이인지 선택할 수
도 있습니다.

크기 철근 직경.

환경, 철근의 공칭 직경 또는 직
경을 정의하는 마크에 따라 다
릅니다.

굽힘 반경 철근 굴곡부의 내부 반경.

굽힘 반경은 현재 사용 중인 설
계 코드를 따릅니다. 체로 메
인 철근, 스트럽, 타이 및 후크
는 최소 내부 굽힘 반경이 철근
직경에 비례하여 정해져 있습니
다. 하지만 실제 굽힘 반경은 철
근 절곡기의 맨드렐 크기에 따
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옵션 설명

라 선택하는 것이 일반적입니
다.

[120.00]과 같이 자동 값이 
괄호 안에 표시됩니다.

클래스 철근을 그룹화하는 데 사용됩니다.

예를 들면 서로 다른 색상으로 서로 다른 클래스의 철근을 표시
할 수 있습니다.

레이어 번호 철근 레이어의 순서를 정의합니다. 레이어 번호가 작을수록 철근
레이어가 콘크리트 표면에 가까워집니다. 번호에 양수와 음수를
모두 사용할 수 있습니다.

레이어 순서 번호를 지정하지 않으면, Tekla Structures는 생성
순서에 따라 철근 레이어를 배열합니다. 제일 먼저 생성된 철근
레이어가 콘크리트 표면에 가장 가깝습니다.

컨텍스트 도구 모음에서 다음 옵션을 사용하여 레이어 순서를 조
정 (524 페이지)할 수도 있습니다.

한 철근 집합에서 다른 집합으로 속성을 복사 (118 페이지)한 경
우 레이어 번호는 복사되지 않습니다.

후속 가장자리 철근 집합 가이드라인이 가이드라인 끝점 사이에 위치한 레그 면
가장자리를 따르게 할지 여부를 선택합니다.

간격 속성

간격 구간 속성 파일의 파일 이름 확장자는 .rst.zones입니다.

옵션 설명

시작 오프셋 철근 집합 시작과 끝의 오프셋.

기본적으로 Tekla Structures는 콘크리트 피복 설정과 철근 직
경에 따라 오프셋 값을 계산합니다. [32.00]과 같이 자동 값이

괄호 안에 표시됩니다.

오프셋 값이 정확 값인지 아니면 최소값인지 정의할 수 있습니
다. 최소를 선택하는 경우, 간격 속성에 따라 실제 오프셋 값이
더 클 수 있습니다. 모델 뷰에는 예컨  50.00 (> 32.00)과 같이
실제 값과 최소값이 모두 표시되며, 여기서 괄호 안의 값이 최소
값입니다.

가장 바깥쪽 철근 집합 철근이 스플리터에 의해 분할되고 분할된
철근이 콘크리트 피복 영역에서 끝날 경우 자동 오프셋 값이 변
경될 수 있다는 점에 유의하십시오.

끝 오프셋

길이 현재 길이 단위의 절 값(절 )
으로 표시되거나 모든 간격 구
간 총 길이의 백분율(상 )로 표
시되는 각 간격 구간의 길이.

길이, 간격 수, 간격의 세 가지
속성 중 두 가지만 동시에 절
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옵션 설명

간격 수: 또는 정확으로 설정할 수 있습
니다.

간격 속성 중 최소한 하나는 유
동적이어야 실용적인 간격 조합
을 생성할 수 있습니다. 모델 뷰
에서 산출되는 값은 빨간색으로
표시됩니다.

간격 구간이 몇 개의 간격으로
분할되는지 정의합니다.

Tekla Structures가 목표하는
유동적 수(목표) 또는 고정된 간
격 수(정확)를 정의할 수 있습니
다.

간격 각 간격 구간의 간격 값.

Tekla Structures가 목표하는
유동적 수(목표) 또는 고정된 간
격 수(정확)를 정의할 수 있습니
다.

고급: 라운딩

옵션 설명

직선 철근 직선형 철근, 첫 번째와 마지막 레그 및
중간 레그의 길이를 반올림할지 정의하
고, 철근 길이를 반올림 또는 반내림할
것인지 아니면 반올림 정확도에 따라 가
장 적합한 숫자로 할 것인지 여부를 정
의합니다.

첫 번째 및 마지막 레그

중간 레그

스플리터에서 반올림 분할자 위치에서, 바 길이를 반올림할
수 있는 양을 정의합니다.

고급: 계단식 테이퍼링

옵션 설명

유형 철근을 계단식 테이퍼링할 것인지 여부
와 테이퍼링 계단을 생성하는 방법을 정
의합니다.

선택할 수 있는 옵션은 없음, 거리 및 바
개수입니다.

바 개수 옵션을 선택하는 경우에는 테이
퍼링 계단 하나에 철근 수를 입력합니
다.

직선 철근 거리 옵션을 선택하는 경우 직선형 바,
첫 번째 및 마지막 레그, 중간 레그에 테
이퍼링 계단 값을 입력합니다.

첫 번째 및 마지막 레그

중간 레그

고급: 생성할 최소 길이

옵션 설명

최소 철근 길이 이를 사용하여 Tekla Structures에서
너무 짧은 철근을 생성하지 못하도록 합
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옵션 설명

니다. 이 설정은 주로 직선형 철근에 적
용됩니다. 거리 또는 철근 직경 계수로
최소 철근 길이를 입력합니다.

최소 직선 시작/끝 레그 길이 굽힘 철근에 사용합니다. 거리 또는 철
근 직경 계수로 최소 레그 길이를 입력
합니다.

자세히

사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 철근 집합의 사용자 정의 속성을 엽니다. 사용
자 정의 속성 파일의 파일 이름 확장자는 .rst.more입니다.

사용자 정의 속성을 사용하여 철근 레이어 접두사 및 번호 등의 설정 혹은 그룹화
설정을 정의하거나 재정의할 수 있습니다.

기타 참조

철근 집합 생성 (474 페이지)

철근 집합 수정 (523 페이지)

보조 가이드라인 속성 (981 페이지)

레그 면 속성 (982 페이지)

속성 수정자 속성 (983 페이지)

단부 상세 수정자 속성 (986 페이지)

스플리터 속성 (990 페이지)

보조 가이드라인 속성
속성 창 또는 상황에 맞는 도구 모음을 사용하여 철근 집합 보조 가이드라인의 속
성을 보고 수정할 수 있습니다.

일반

보조 안내선이 가이드라인 끝점 사이에 위치한 레그 면 가장자리를 따르게 하려면
속성 창의 후속 가장자리 목록에서 예를 선택합니다.

또는 보조 안내선을 선택하고 상황에 맞는 도구 모음에서 을 클릭합니다.

간격 속성

기본 철근과 간격 속성이 유사한 가이드라인이 하나 더 필요하면, 속성 창의 기본
에서 상속 목록에서 예를 선택합니다. 그런 다음, 필요한 경우 시작 오프셋 및 끝
오프셋 값을 수정할 수 있습니다. 간격 값과 영역 길이는 보조 가이드라인 길이와
기본 가이드라인 길이의 비율에 따라 자동으로 배율이 조정됩니다.

기본 가이드라인과 별도로 가이드라인 간격 속성을 하나 더 정의하려면 기본에서
상속 목록에서 아니요를 선택한 후 다음 간격 속성을 알맞게 수정합니다.
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옵션 설명

시작 오프셋 철근 집합 시작과 끝의 오프셋.

기본적으로 Tekla Structures는 콘크리트 피복 설정과 철근 직
경에 따라 오프셋 값을 계산합니다. [32.00]과 같이 자동 값이

괄호 안에 표시됩니다.

오프셋 값이 정확 값인지 아니면 최소값인지 정의할 수 있습니
다. 최소를 선택하는 경우, 간격 속성에 따라 실제 오프셋 값이
더 클 수 있습니다. 모델 뷰에는 예컨  50.00 (> 32.00)과 같이
실제 값과 최소값이 모두 표시되며, 여기서 괄호 안의 값이 최소
값입니다.

가장 바깥쪽 철근 집합 철근이 스플리터에 의해 분할되고 분할된
철근이 콘크리트 피복 영역에서 끝날 경우 자동 오프셋 값이 변
경될 수 있다는 점에 유의하십시오.

끝 오프셋

길이 현재 길이 단위의 절 값(절 )
으로 표시되거나 모든 간격 구
간 총 길이의 백분율(상 )로 표
시되는 각 간격 구간의 길이.

길이, 간격 수, 간격의 세 가지
속성 중 두 가지만 동시에 절
또는 정확으로 설정할 수 있습
니다.

간격 속성 중 최소한 하나는 유
동적이어야 실용적인 간격 조합
을 생성할 수 있습니다. 모델 뷰
에서 산출되는 값은 빨간색으로
표시됩니다.

간격 수: 간격 구간이 몇 개의 간격으로
분할되는지 정의합니다.

Tekla Structures가 목표하는
유동적 수(목표) 또는 고정된 간
격 수(정확)를 정의할 수 있습니
다.

간격 각 간격 구간의 간격 값.

Tekla Structures가 목표하는
유동적 수(목표) 또는 고정된 간
격 수(정확)를 정의할 수 있습니
다.

기타 참조

변경자를 사용하여 로컬로 철근 집합 수정 (532 페이지)

철근 집합 속성 (978 페이지)

레그 면 속성
속성 창 또는 상황에 맞는 도구 모음을 사용하여 철근 집합 레그 면의 속성을 보고
수정할 수 있습니다.
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속성

옵션 설명

레이어 번호 철근 레이어의 순서를 정의합니다. 레이어 번호가 작
을수록 철근 레이어가 콘크리트 표면에 가까워집니
다. 양수 값과 음수 값을 모두 사용할 수 있습니다.

기본값으로, Tekla Structures는 생성 순서에 따라
철근 레이어를 정렬합니다. 제일 먼저 생성된 철근 레
이어가 콘크리트 표면에 가장 가깝습니다.

컨텍스트 도구 모음에서 다음 옵션을 사용하여 레이
어 순서를 조정할 수도 있습니다.

한 레그 면에서 다른 면으로 속성을 복사 (118 페이
지)한 경우 레이어 번호는 복사되지 않습니다.

추가 오프셋 레그 면과 철근 사이의 거리

음수 값은 철근을 콘크리트 밖으로 이동합니다.

철근 측면 칭 이동 철근이 레그 면의 반 쪽으로 칭 이동되는지(예) 아
닌지(아니요)를 표시합니다. 기본값은 아니요 입니다.

기타 참조

레그 면을 사용하여 철근 집합 수정 (526 페이지)

철근 집합 속성 (978 페이지)

속성 수정자 속성
속성 창 또는 상황에 맞는 도구 모음을 사용하여 철근 집합 속성 수정자의 속성을
보고 수정할 수 있습니다. 속성 파일의 파일 이름 확장자는 .rst_pm입니다.

일반

옵션 설명

후속 가장자리 속성 변경자가 변경자 끝점 사이에 위치한 레그 면 가
장자리를 따르게 할 것인지 선택합니다.

영향 받는 철근 같은 위치에서 수정할 수 있는 철근의 개수를 선택합
니다.

• 1/1 = 모든 철근이 같은 횡단면에서 수정됩니다.

• 1/2 = 두 번째 철근마다 같은 횡단면에서 수정됩
니다.

• 1/3 = 세 번째 철근마다 같은 횡단면에서 수정됩
니다.
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옵션 설명

• 1/4 = 네 번째 철근마다 같은 횡단면에서 수정됩
니다.

첫 번째 영향 받은 철근 수정자의 첫 번째 단부에서 시작하여 수정할 첫 번째
철근을 정의합니다.

양수를 입력하거나 화살표 버튼을 사용하여 번호를
변경합니다.

그룹화 속성 변경자의 영향을 받는 철근이 그룹화되는지 여
부와 그룹화 방법을 선택합니다. 옵션은 다음과 같습
니다.

• 자동: 철근이 자동 규칙에 따라 그룹화됩니다.

• 수동: 철근이 지오메트리나 배치에 관계없이 그룹
화됩니다.

이 옵션은 분할자의 다른 측면에서 철근을 그룹화
하지 않는다는 점에 유의하십시오.

• 그룹화 없음: 철근은 그룹화되지 않으며 개별 철근
입니다. 자동 및 수동 그룹화를 재정의하려면 이
옵션을 사용하십시오.

속성

옵션 설명

넘버링 철근 넘버링 시리즈.

이름 철근의 사용자 정의 이름.

Tekla Structures는 레포트와 도면 목록에서 동일한 유형의 철
근을 식별할 목적으로 철근 이름을 사용합니다.

등급 철근의 철골 등급. 철근 카탈로그에는 등급-크기-
반경 조합이 사전 정의되어 있
습니다. 속성 창에서 ... 버튼을
클릭하여 철근 선택 화 상자
를 엽니다. 화 상자에 선택한
등급에 따라 이용할 수 있는 철
근 크기가 표시됩니다. 그 밖에
철근이 메인 철근인지 혹은 스
트럽 또는 타이인지 선택할 수
도 있습니다.

크기 철근 직경.

환경, 철근의 공칭 직경 또는 직
경을 정의하는 마크에 따라 다
릅니다.

굽힘 반경 철근 굴곡부의 내부 반경.

굽힘 반경은 현재 사용 중인 설
계 코드를 따릅니다. 체로 메
인 철근, 스트럽, 타이 및 후크
는 최소 내부 굽힘 반경이 철근
직경에 비례하여 정해져 있습니
다. 하지만 실제 굽힘 반경은 철
근 절곡기의 맨드렐 크기에 따
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옵션 설명

라 선택하는 것이 일반적입니
다.

[120.00]과 같이 자동 값이 
괄호 안에 표시됩니다.

클래스 철근을 그룹화하는 데 사용됩니다.

예를 들면 서로 다른 색상으로 서로 다른 클래스의 철근을 표시
할 수 있습니다.

고급: 라운딩

옵션 설명

직선 철근 직선형 철근, 첫 번째와 마지막 레그 및
중간 레그의 길이를 반올림할지 정의하
고, 철근 길이를 반올림 또는 반내림할
것인지 아니면 반올림 정확도에 따라 가
장 적합한 숫자로 할 것인지 여부를 정
의합니다.

첫 번째 및 마지막 레그

중간 레그

스플리터에서 반올림 분할자 위치에서, 바 길이를 반올림할
수 있는 양을 정의합니다.

고급: 계단식 테이퍼링

옵션 설명

유형 철근을 계단식 테이퍼링할 것인지 여부
와 테이퍼링 계단을 생성하는 방법을 정
의합니다.

선택할 수 있는 옵션은 없음, 거리 및 바
개수입니다.

바 개수 옵션을 선택하는 경우에는 테이
퍼링 계단 하나에 철근 수를 입력합니
다.

직선 철근 거리 옵션을 선택하는 경우 직선형 바,
첫 번째 및 마지막 레그, 중간 레그에 테
이퍼링 계단 값을 입력합니다.

첫 번째 및 마지막 레그

중간 레그

고급: 생성할 최소 길이

옵션 설명

최소 철근 길이 이를 사용하여 Tekla Structures에서
너무 짧은 철근을 생성하지 못하도록 합
니다. 이 설정은 주로 직선형 철근에 적
용됩니다. 거리 또는 철근 직경 계수로
최소 철근 길이를 입력합니다.
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옵션 설명

최소 직선 시작/끝 레그 길이 굽힘 철근에 사용합니다. 거리 또는 철
근 직경 계수로 최소 레그 길이를 입력
합니다.

자세히

사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여 철근 집합 속성 수정자의 사용자 정의 속성을
엽니다. 사용자 정의 속성 파일의 파일 이름 확장자는 .rst_pm.more입니다.

사용자 정의 속성을 사용하여 철근 레이어 접두사 및 번호 등의 설정 혹은 그룹화
설정을 정의하거나 재정의할 수 있습니다.

기타 참조

변경자를 사용하여 로컬로 철근 집합 수정 (532 페이지)

철근 집합 속성 (978 페이지)

단부 상세 수정자 속성
속성 창 또는 상황에 맞는 도구 모음을 사용하여 철근 집합 단부 상세 수정자의 속
성을 확인하고 수정할 수 있습니다. 속성 파일의 파일 이름 확장자는 .rst_edm입

니다.

일반

옵션 설명

후속 가장자리 단부 상세 변경자가 변경자 끝점 사이에 있는 레그 면
가장자리를 따르게 할 것인지 선택합니다.

영향 받는 철근 같은 위치에서 수정할 수 있는 철근의 개수를 선택합
니다.

• 1/1 = 모든 철근이 같은 횡단면에서 수정됩니다.

• 1/2 = 두 번째 철근마다 같은 횡단면에서 수정됩
니다.

• 1/3 = 세 번째 철근마다 같은 횡단면에서 수정됩
니다.

• 1/4 = 네 번째 철근마다 같은 횡단면에서 수정됩
니다.

첫 번째 영향 받은 철근 수정자의 첫 번째 단부에서 시작하여 수정할 첫 번째
철근을 정의합니다.

양수를 입력하거나 화살표 버튼을 사용하여 번호를
변경합니다.
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옵션 설명

종료 유형 후크 또는 크랭킹을 선택합니다.

빈 옵션을 선택하면 후크 또는 크랭크가 생성되지 않
지만 길이 조정, 단부 개선, 사용자 정의 속성을 정의
할 수 있습니다.

후크

이러한 속성은 종료 유형이 후크일 때 사용할 수 있습니다.

옵션 설명

후크 유형 후크의 형상. rebar_database.inp(rebar_d
atabase.inp)에는 모든 표준

후크에 해 사전 정의된 최소
굽힘 반경과 최소 후크 길이가
포함됩니다.

후크를 철근에 추가 (552 페이
지)를 참조하십시오.

각도 사용자 지정 후크의 각도.

반경 표준 후크 또는 사용자 지정 후
크의 내부 굽힘 반경.

길이 표준 또는 사용자 지정 후크의
직선 부재 길이.

후크 회전 철근 평면 바깥쪽 후크의 회전
각도. 사용하여 3D 철근을 생성
합니다.

예제:

크랭크

이러한 속성은 종료 유형이 크랭킹일 때 사용할 수 있습니다.

(1) = 단부 상세 변경자의 위치

옵션 설명

크랭킹 유형 크랭킹 없음, 표준 크랭킹 또는사용자 지정 크랭킹을
선택합니다.

크랭크를 생성하는 다른 단부 상세 변경자를 재정의
하려면 크랭킹 없음 옵션을 사용하십시오.

표준 크랭킹의 경우, 철근 카탈로그
(rebar_database.inp)에서 크랭크 치수를 읽습니

다.
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옵션 설명

크랭크 직선 길이 사용자 지정 크랭킹의 경우 크랭크의 직선형 세그먼
트 길이를 입력합니다.

이는 위의 이미지에서 (2)입니다.

크랭크된 길이 사용자 지정 크랭킹의 경우, 크랭크된 세그먼트의 길
이를 각선 (4) 방향으로 정의할지 수평 (3) 방향으
로 정의할지 선택합니다.

 또는 

그런 다음 필요한 거리 또는 철근 직경의 승수를 선택
하고 입력합니다.

크랭크된 오프셋 사용자 지정 크랭킹의 경우, 크랭크의 직선형 세그먼
트의 오프셋 거리를 입력합니다.

이는 위의 이미지에서 (5)입니다.

기본값은 2 * 철근의 실제 직경입니다.

크랭크 회전 크랭크가 회전되는 각도를 정의합니다.

길이 조정

옵션 설명

조정 유형 철근 길이 조정 여부 및 방법을 선택합니다(확장 또는
축소).

• 조정 없음: 철근 길이는 조정되지 않습니다.

• 끝 오프셋: 지정된 끝 오프셋에 따라 철근 길이를
조정합니다.

이 옵션을 사용하여 레그 면을 콘크리트 면에 유지
하고 콘크리트 면까지 적응시키지만, 철근 단부를
연장하거나 단축하는 데까지 사용합니다.

• 레그 길이: 지정된 레그 길이에 따라 철근 길이를
조정합니다.

길이 조정 유형에 따라, 끝 오프셋 또는 레그의 길이입니
다.

끝 오프셋을 사용하여, 양수 값을 입력하여 철근을 연
장하거나 음수 값을 입력하여 철근을 단축합니다.

레그 길이를 사용하여, 레그 길이를 설정할 양의 값을
입력합니다.

철근 단부 맞춤 직선형 철근의 길이를 라운딩 및/또는 계단식 테이퍼
하는 경우, 단부 상세 변경자에 가장 가까운 철근 단
부가 정렬되는지 여부를 선택합니다.

아니요를 선택하면 철근 집합의 테이퍼 가장자리에
서, 양쪽 가장자리가 모두 테이퍼된 경우에는 각도가
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옵션 설명

더 큰 가장자리에서 라운딩 및 계단식 테이퍼링이 이
루어집니다.

단부 개선

옵션 설명

방법 철근의 종료 방법을 선택합니다. 옵션은 다음과 같습
니다.

• 커플러

• 암 커플러

• 수 커플러

• 스레드

• 앵커

유형 종료 방법 유형을 선택합니다. 옵션은 다음과 같습니
다.

• 표준

• 위치

• 브리징

• 운송

• 볼트

• 용접 가능한

제품 단부 상세의 제품 이름입니다. 레포트에 표시될 수 있
습니다.

코드 단부 상세의 제품 코드입니다. 레포트에 표시될 수 있
습니다.

스레드 유형 스레딩 유형을 입력합니다.

스레드 길이 철근 단부로부터의 스레딩 길이.

추가 제작 길이 일부 스레딩 방법에 필요한 추가 길이. 레포트에 표시
할 수 있지만 철근의 총 길이에 영향을 주지 않습니
다.

자세히

사용자 정의 속성 버튼을 클릭하여, 철근 집합 단부 상세 수정자의 사용자 정의 속
성을 엽니다. 사용자 정의 속성 파일의 파일 이름 확장자는 .rst_edm.more입니

다.

기타 참조

변경자를 사용하여 로컬로 철근 집합 수정 (532 페이지)

철근 집합 속성 (978 페이지)
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스플리터 속성
속성 창 또는 상황에 맞는 도구 모음을 사용하여 철근 집합 스플리터의 속성을 보
고 수정할 수 있습니다. 속성 파일의 파일 이름 확장자는 .rst_sm입니다.

다음 설정 중 일부는 스플리터 방향에 따라 달라집니다. 각 스플리터의 중간점에

가까운 화살촉 기호( )는 스플리터의 방향과 왼쪽 및 오른쪽을 나타냅니다.
화살표는 스플리터의 시작 부분에서 끝 부분까지 가리킵니다.

일반

옵션 설명

후속 가장자리 스플리터가 스플리터 끝점 사이에 위치한 레그 면 가
장자리를 따르게 할 것인지 선택합니다.

영향 받는 철근 같은 위치에서 수정할 수 있는 철근의 개수를 선택합
니다.

• 1/1 = 모든 철근이 같은 횡단면에서 수정됩니다.

• 1/2 = 두 번째 철근마다 같은 횡단면에서 수정됩
니다.

• 1/3 = 세 번째 철근마다 같은 횡단면에서 수정됩
니다.

• 1/4 = 네 번째 철근마다 같은 횡단면에서 수정됩
니다.

첫 번째 영향 받은 철근 수정자의 첫 번째 단부에서 시작하여 수정할 첫 번째
철근을 정의합니다.

양수를 입력하거나 화살표 버튼을 사용하여 번호를
변경합니다.

분할 유형 겹이음 또는 크랭킹을 선택합니다.

분할 오프셋 분할이 생성되는 스플리터로부터의 거리를 정의합니
다.

양의 값은 분할을 오른쪽으로, 음의 값은 분할을 스플
리터의 왼쪽으로 이동시킵니다.

겹이음

이러한 속성은 분할 유형이 겹이음일 때 사용할 수 있습니다.

옵션 설명

겹이음 유형 표준 겹이음 또는 사용자 지정 래핑을 선택합니다.

랩 길이 사용자 지정 겹이음의 경우, 랩 이음의 길이를 입력합
니다.

표준 겹이음의 경우, 철근 카탈로그
(rebar_database.inp)에서 랩 길이를 읽습니다.
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옵션 설명

랩 측면 스플리터로부터 다음과 같이 랩 이음의 측면을 선택
합니다.

• 랩 왼쪽

• 랩 오른쪽

• 랩 중간

랩 배치 겹이음 철근이 서로 평행한지 혹은 겹겹이 쌓이는지
선택합니다.

크랭크

이러한 속성은 분할 유형이 크랭킹일 때 사용할 수 있습니다.

(1) = 스플리터의 위치

옵션 설명

크랭킹 유형 표준 크랭킹 또는 사용자 지정 크랭킹을 선택합니다.

표준 크랭킹의 경우, 철근 카탈로그
(rebar_database.inp)에서 크랭크 치수를 읽습니

다.

크랭크 직선 길이 사용자 지정 크랭킹의 경우 크랭크의 직선형 세그먼
트 길이를 입력합니다.

이는 위의 이미지에서 (2)입니다.

크랭크된 길이 사용자 지정 크랭킹의 경우, 크랭크된 세그먼트의 길
이를 각선 (4) 방향으로 정의할지 수평 (3) 방향으
로 정의할지 선택합니다.

 또는 

그런 다음 필요한 거리 또는 철근 직경의 승수를 선택
하고 입력합니다.

크랭크된 오프셋 사용자 지정 크랭킹의 경우, 크랭크의 직선형 세그먼
트의 오프셋 거리를 입력합니다.

이는 위의 이미지에서 (5)입니다.

기본값은 2 * 철근의 실제 직경입니다.

크랭크 측면 크랭크를 스플리터의 어느 쪽에 생성할 것인지, 왼쪽
또는 오른쪽을 선택합니다.
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옵션 설명

크랭크 회전 크랭크가 회전되는 각도를 정의합니다.

지그재그

옵션 설명

지그재그 유형 이음이 지그재그인지 여부와 지그재그 방향을 선택합
니다. 옵션은 다음과 같습니다.

• 지그재그 없음

• 지그재그 왼쪽

• 지그재그 오른쪽

• 지그재그 중간

지그재그 오프셋 지그재그된 인접 철근들의 오프셋.

기타 참조

변경자를 사용하여 로컬로 철근 집합 수정 (532 페이지)

철근 집합 속성 (978 페이지)

강연선 속성

강연선 패턴 속성을 사용하여 강연선의 속성을 확인 및 수정합니다. 속성 파일의
파일 이름 확장자는 .rbs입니다.

옵션 설명

일반

넘버링 강연선에 연속 표시되는 마크.

이름 강연선의 사용자 정의 이름.

Tekla Structures는 레포트와 도면 목록에서 동일한
유형의 강연선을 식별할 목적으로 강연선 이름을 사용
합니다.

등급 강연선의 철골 등급.

크기 강연선 직경.

환경, 강연선의 공칭 직경 또는 직경을 정의하는 마크
에 따라 다릅니다.

굽힘 반경 강연선 굴곡부의 내부 반경.

굴곡부마다 따로 값을 입력할 수 있습니다. 값을 스페
이스로 구분합니다.
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옵션 설명

클래스 철근을 그룹화하는 데 사용합니다.

예를 들면, 다양한 색상으로 다양한 클래스의 강연선을
표시할 수 있습니다.

강연선마다 당기기 강연성 1개당 초기 응력 하중(kN)

횡단면 수 강연선 패턴의 횡단면 수

예시:

• 강연선 프로파일을 따라 이어지는 횡단면 수 = 1:

• 강연선 프로파일을 따라 이어지는 횡단면 수 = 2:

• 강연선 프로파일을 따라 이어지는 횡단면 수 = 3:

• 강연선 프로파일을 따라 이어지는 횡단면 수 = 4:

이 이중 T 보에서 횡단면 수는 4입니다.

접합 해제

접합 해제된 강연선 강연선 번호를 입력합니다. 여기에서 강연선 번호는 강
연선의 선택 순서 번호입니다.
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옵션 설명

시작부터

중간에서 시작까지

중간에서 끝까지

끝부터

접합 해제 길이를 입력합니다.

칭 확인란을 선택하면 시작부터와 중간에서 시작까
지의 값이 끝부터와 중간에서 끝까지로 복사됩니다.

칭 끝과 시작 길이의 칭 여부를 정의합니다.

자세히

UDA 사용자 정의 속성을 생성하여 철근에 한 정보를 추가
할 수 있습니다. 속성은 숫자, 텍스트 또는 목록으로 구
성됩니다.

사용자 정의 속성 값은 레포트와 도면에 사용할 수 있
습니다.

사용자 정의 속성의 값을 설정하려면 사용자 정의 속성
버튼을 클릭합니다.

또한 objects.inp 파일을 편집하여 필드 이름을 변

경하거나 새로운 필드를 추가하는 것도 가능합니다. 를
참조하십시오.

기타 참조

강연선 패턴 생성 (519 페이지)

강연선의 접합 해제 (520 페이지)
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© 2021 Trimble Solutions Corporation and its licensors. All rights reserved.

본 소프트웨어 매뉴얼은 언급된 소프트웨어와 함께 사용하도록 개발되었습니다.
소프트웨어 사용 및 본 소프트웨어 매뉴얼 사용은 라이선스 계약의 적용을 받습니
다. 특히 라이선스 계약에는 소프트웨어와 본 매뉴얼에 관한 특정 보증, 기타 보증
에 한 책임 부인 사항, 회복 가능한 손상의 범위, 소프트웨어의 허가된 사용, 소
프트웨어 사용이 허가된 사용자인지 여부가 명시되어 있습니다. 본 매뉴얼에 명시
되는 모든 정보에는 라이선스 계약에 명시된 보증이 포함되어 있습니다. 중요한 의
무와 적용 가능한 제한사항 및 귀하의 권리에 한 제한은 라이선스 계약을 참조
하시기 바랍니다. Trimble에 기술적 부정확성이나 인쇄상의 오류가 전혀 없다고
보장할 수 없습니다. Trimble은 소프트웨어 변경 또는 기타 사유에 따라 본 매뉴
얼 내용을 수정하고 추가할 수 있습니다.

그리고 본 소프트웨어 매뉴얼은 저작권법 및 국제 조약의 보호를 받습니다. 본 매
뉴얼 또는 그 일부를 무단으로 복제, 전시, 수정 또는 배포할 경우 심각한 민형사상
책임이 따를 수 있으며 법에서 허용되는 최  수준으로 기소를 당할 수 있습니다.

Tekla Structures, Tekla Model Sharing, Tekla PowerFab, Tekla Structural
Designer, Tekla Tedds, Tekla Civil, Tekla Campus, Tekla Downloads, Tekla
User Assistance, Tekla Discussion Forum, Tekla Warehouse 및 Tekla
Developer Center는 유럽연합, 미국 및/또는 기타 국가에서 Trimble Solutions
Corporation의 등록 상표 또는 상표입니다. Trimble Solutions 상표에 관한 자세
한 사항을 http://www.tekla.com/tekla-trademarks. Trimble은 유럽연합, 미국
및/또는 기타 국가에서 Trimble Inc.의 등록 상표 또는 상표입니다. Trimble 상표
에 관한 자세한 사항을 http://www.trimble.com/trademarks.aspx에서 확인하세
요. 본 매뉴얼에서 언급되는 기타 제품 및 회사 이름은 해당 소유자의 상표이거나
상표일 수 있습니다. 타사 제품 또는 브랜드를 언급했다고 해서 Trimble이 이러한
타사와 제휴 관계이거나 이를 추천하는 것이 아니며, 별도로 명시된 경우를 제외하
고 이러한 제휴나 추천에 해 Trimble은 어떤 책임도 지지 않습니다.

이 소프트웨어의 구성 내용:

EPM toolkit © 1995-2006 Jotne EPM Technology a.s., Oslo, Norway. All
rights reserved.

이 소프트웨어의 일부는 Open CASCADE Technology 소프트웨어를 사용합니다.
Open Cascade Express Mesh Copyright © 2019 OPEN CASCADE S.A.S. All
rights reserved.
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PolyBoolean C++ Library © 2001-2012 Complex A5 Co. Ltd. All rights
reserved.

FLY SDK - CAD SDK © 2012 VisualIntegrity™. All rights reserved.

이 응용 프로그램은 Open Design Alliance와의 라이선스 계약에 따라 Open
Design Alliance 소프트웨어를 통합합니다. Open Design Alliance Copyright ©
2002-2020 by Open Design Alliance. All rights reserved.

CADhatch.com © 2017. All rights reserved.

FlexNet Publisher © 2016 Flexera Software LLC. All rights reserved.

본 제품에는 Flexera Software LLC 및 그 사용 허가자(있는 경우) 소유의 독점
기밀 기술, 정보 및 창작품이 포함되어 있습니다. Flexera Software LLC의 명시
적인 사전 서면 허가 없이 이러한 기술의 전부 또는 일부를 어떤 형태다 수단으로
든 사용, 복사, 게시, 배포, 전시, 수정 또는 전달하는 것을 엄격히 금합니다.
Flexera Software LLC가 서면으로 그 제공을 명시한 경우를 제외하고 본 기술을
보유하고 있다고 해서 금반언, 암시 또는 기타 방식으로든 Flexera Software LLC
지적 재산권에 따른 라이선스나 권리가 부여된 것으로 해석하면 안 됩니다.

서드 파티 오픈 소스 소프트웨어 라이선스를 보려면 Tekla Structures로 이동하
여 파일 메뉴 --> 도움말 --> Tekla Structures 정보를 클릭한 다음 서드 파티
라이선스 옵션을 클릭합니다.

본 매뉴얼에서 설명하는 소프트웨어의 요소는 여러 가지 특허의 보호를 받고 있으
며, 미국 및/또는 기타 국가에 특허가 출원되어 있을 수 있습니다. 자세한 내용은
다음 페이지 http://www.tekla.com/tekla-patents를 참조하세요.

약관 996

http://www.tekla.com/tekla-patents

	목차
	1 Tekla Structures 기본 작업 방법 이해
	1.1  작업 공간 설정
	단위 및 소수 변경
	그리드 작업
	그리드 생성, 수정 또는 삭제
	직사각형 그리드 또는 방사형 그리드 생성
	그리드 수정
	그리드 삭제
	그리드 속성

	단일 그리드선 추가
	기존 그리드선 사이에 그리드선 추가
	두 지점 사이에 그리드선 추가

	단일 그리드선 수정
	그리드선 속성 수정
	그리드선 이동
	그리드선 라벨 변경
	그리드선 늘이기, 축소 또는 기울이기
	그리드선 늘이기 비활성화
	그리드선 속성

	단일 그리드선 삭제
	직접 수정으로 그리드선 삭제
	그리드선 삭제(다른 방법)


	뷰 작업
	뷰 평면 이동
	모델 뷰 생성
	모델의 기본 뷰 생성
	두 점을 사용하여 뷰 생성
	세 점을 사용하여 뷰 생성
	작업 평면의 뷰 생성
	그리드 뷰 생성
	평면에 뷰 생성
	부재의 3D 뷰 생성
	기본 부재 뷰 생성
	미변형 부재 뷰 생성
	컴포넌트의 3D 뷰 생성
	기본 컴포넌트 뷰 생성
	표면 뷰를 생성합니다.
	선택된 가장자리를 따라 표면 뷰 생성

	뷰 열기, 저장, 수정 또는 삭제
	뷰 열기
	뷰 저장
	뷰 수정
	뷰 삭제

	뷰 사이의 전환
	뷰 업데이트 및 새로 고침
	뷰 속성
	그리드 뷰 속성

	작업 영역 정의
	전체 모델에 작업 영역 맞춤
	선택한 부재에 작업 영역 맞춤
	두 점을 사용하여 작업 영역 맞춤
	작업 영역 상자 숨김

	일부 객체를 볼 수 없는 경우
	좌표계
	오른손 규칙
	작업 평면 그리드 표시 또는 숨기기
	작업 평면 이동
	작업 평면을 임의 부재 평면으로 설정
	xyz 평면에 평행하게 작업 평면 설정
	한 점을 사용하여 작업 평면 설정
	두 점을 사용하여 작업 평면 설정
	세 점을 사용하여 작업 평면 설정
	뷰 평면에 평행하도록 작업 평면 설정
	기본 작업 평면을 복원합니다.

	기준점
	기준점 정의
	좌표계를 프로젝트 기준점으로 설정
	기준점을 사용하여 참조 모델 삽입
	기준점을 사용하여 IFC 모델 내보내기
	도면의 기준점
	레이아웃 관리자의 기준점
	레포트와 템플릿의 기준점

	작업 평면 선택

	치수, 레이블, 모델 배경의 색상 설정 변경
	색상에 대한 RGB 값 찾기
	모델 배경색 변경
	치수, 부재 레이블, 볼트의 색상 변경

	모델 뷰의 렌더링 모드 변경
	DirectX 렌더링 엔진
	DirectX 렌더링 예


	1.2 모델 확대/축소 및 회전
	확대 및 축소
	모델 회전
	모델 상하/좌우 이동

	1.3 위치에 스냅
	스냅 도구 모음
	스냅 영역
	스냅 우선순위
	스냅 깊이
	도면에서 스냅

	스냅 스위치를 사용하여 점에 스냅
	스냅의 시각 신호
	메인 스냅 스위치
	스냅 스위치 및 스냅 점
	현재 스냅 스위치 설정 재정의

	정확한 거리 또는 좌표를 사용하여 점에 스냅 - 숫자 스냅
	거리 또는 좌표 입력
	스냅 예: 선을 따라 스냅 점을 향해 추적
	스냅 모드 변경
	좌표 옵션

	선, 가장자리, 보조선에 스냅
	선 또는 가장자리에 스냅
	보조선에 스냅
	선에서 X, Y 또는 Z 좌표 잠금
	스냅 그리드를 사용해 객체 정렬

	직교 방향으로 스냅
	직교 도구 활성화
	직교 점에 스냅
	이전에 선택한 점을 기준으로 직교 방향으로 스냅
	임시 기준점 설정
	직교 도구 설정

	스냅 설정

	1.4 Tekla Structures에서 모델 객체 작업
	모델 객체의 예
	모델 객체 생성 또는 삭제
	속성 창을 사용하여 모델 객체 속성 확인 및 수정
	속성 창을 사용하여 수정할 모델 객체
	속성 창 열기
	모델 객체 속성 수정
	다중 모델 객체의 속성 수정
	속성의 자동 적용과 수동 적용 간 전환
	속성 창에서 속성의 가시성 제어
	속성 창에서 검색
	속성 창 설정

	모델 객체 크기 조정 및 형상 조정
	다른 객체의 속성 복사하기
	속성 창을 사용하여 모델 객체 속성 복사
	상황에 맞는 도구 모음을 사용하여 객체 속성 복사

	객체 속성 저장 및 로딩
	속성 창에서 속성 저장 및 로드
	대화 상자에서 속성 저장 및 로드
	기존 속성 제거

	모델링 및 도면 변경 내용 실행 취소

	1.5 객체 선택
	단일 객체를 선택합니다.
	영역 선택을 사용하여 여러 객체 선택
	모든 객체 선택
	이전 객체 선택
	식별자별 객체 선택
	핸들 선택
	선택 수정
	도구 모음 선택
	어셈블리, 콘크리트 부재 및 결합된 객체 선택
	어셈블리 및 콘크리트 부재 선택
	중첩 객체를 선택합니다.

	참조 모델, 참조 모델 객체 및 어셈블리 선택
	전체 참조 모델 선택
	참조 모델 객체 선택
	참조 모델 어셈블리 선택

	객체 선택 팁
	롤오버 강조 표시 활성화 또는 비활성화
	마우스 오른쪽 버튼 클릭 메뉴에서 선택
	객체를 선택할 수 없는 경우
	객체 선택 중단


	1.6 객체 복사 및 이동
	객체 복사
	두 점을 선택하여 복사
	선형 복사
	원점과의 거리를 지정하여 복사
	드래그 앤 드롭으로 복사
	다른 객체로 객체 복사
	모든 내용을 다른 객체로 복사
	다른 평면으로 복사
	다른 모델에서 복사
	선형 배열 도구를 사용한 객체 복사
	선형 배열 도구 사용 방법
	설정 정의 방법

	radial array tool을 사용한 객체 복사
	radial array tool 사용 방법
	설정 정의 방법

	Array of objects(29) 컴포넌트를 이용한 객체 복사

	객체 이동
	두 점을 선택하여 이동
	선형 이동
	원점과의 거리를 지정하여 이동
	드래그 앤 드롭으로 이동
	다른 평면으로 이동
	다른 객체로 객체 이동

	객체 회전
	선 주위 회전
	z 축을 중심으로 회전합니다.
	도면 객체 회전
	회전 설정

	객체 미러링
	모델 객체 미러링
	도면 객체 미러링


	1.7 객체 필터링
	기존 필터 사용
	뷰 필터 사용 방법
	선택 필터 사용 방법

	새 필터 생성
	뷰 필터 생성
	선택 필터 생성
	도면 필터 생성
	도면 뷰 필터 생성
	도면 선택 필터 생성

	필터링 기법
	필터링 시 객체 속성
	필터링 시 템플릿 속성
	와일드카드
	필터 예
	이름을 기준으로 한 부재 필터링
	메인 부재 필터링
	크기를 기준으로 한 볼트 필터링
	어셈블리 유형을 기준으로 한 부재 필터링
	하위 어셈블리 필터링
	참조 모델 객체 필터링
	컴포넌트 내 부재 필터링
	타설 객체 유형을 기준으로 타설 단위로 철근 필터링
	타설 단위의 모든 내용 필터링

	필터 복사 및 제거
	다른 모델로 필터 복사
	필터 제거

	모델에서 값 선택

	1.8  기본 사용자 인터페이스 요소를 사용자 정의 
	리본 사용자 지정
	리본에 버튼 추가
	버튼 이동
	버튼 크기 조정
	버튼의 모양 변경
	명령 편집기를 사용하여 사용자 정의 명령 만들기
	구분자 철근 추가
	버튼 제거
	탭 추가, 숨기기 및 편집
	리본을 저장합니다.
	변경 내용을 확인합니다.
	리본 백업 및 복원

	속성 창 레이아웃 사용자 지정
	속성 또는 속성 그룹 추가
	속성 또는 속성 그룹의 이름 변경
	한 객체 유형에서 다른 객체 유형으로 속성 복사
	속성 그룹의 기본 가시성 설정
	사용자 지정 제거
	변경 사항 저장
	사용자 지정 속성 창의 UDA(사용자 정의 속성)
	예: IFC 관련 사용자 정의 속성을 속성 창 레이아웃에 추가하고 다른 개체 유형으로 복사하는 방법

	키보드 바로 가기 사용자 지정
	새 키보드 바로 가기 정의
	바로 가기 지우기 및 다시 설정
	키보드 바로 가기 내보내기
	키보드 바로 가기 가져오기

	선택, 스냅, 스냅 재정의 도구 모음 사용자 지정
	상황에 맞는 도구 모음의 사용자 지정
	상황에 맞는 도구 모음 사용자 지정
	상황에 맞는 도구 모음용 사용자 속성 생성
	상황에 맞는 도구 모음 백업 및 공유


	1.9 대형 모델 팁
	1.10 모델 템플릿 생성
	새 모델 템플릿 생성
	기존 모델 템플릿 수정
	모델 템플릿 다운로드
	모델 템플릿 옵션


	2 부재, 철근 및 참고 객체 생성
	2.1 부재 생성 및 부재 속성 수정
	철골 기둥 생성
	철골 기둥 속성 수정
	철골 기둥 속성

	철골 보 생성
	철골 보 속성 수정
	철골 보 속성

	철골 폴리보 생성
	철골 폴리보 속성 수정
	철골 보 속성

	곡선 철골 보 생성
	곡선보 속성 수정
	철골 보 속성

	트윈 프로파일 생성
	트윈 프로파일 속성 수정
	트윈 프로파일 속성

	수직보 생성
	수직보 속성 수정
	수직보 속성

	철골 나선형 보 생성
	나선형 보에 관한 기본 개념
	나선형 보 생성
	제한 조건
	철골 나선형 보 속성

	플레이트 생성
	원형 플레이트 생성
	플레이트 속성 수정
	플레이트 속성

	원뿔형 또는 원통형 벤트 플레이트 생성
	원통형 벤트 플레이트 생성
	원뿔형 벤트 플레이트 생성
	굽힘 반경을 수정합니다.
	벤트 플레이트 형상 수정
	곡선형 단면 제거
	예제
	벤트 플레이트 속성 수정
	벤트 플레이트 속성

	독립형 벤트 플레이트 생성
	독립형 벤트 플레이트 생성
	독립형 벤트 플레이트 형상 수정
	벤트 플레이트 속성 수정
	벤트 플레이트 속성

	철골 로프팅된 플레이트 생성
	로프팅된 플레이트의 기본 요건 및 예
	로프팅된 플레이트 생성
	로프팅된 플레이트 형상 수정
	로프팅된 플레이트 분할
	단부 핸들 점을 바꾸고 로프팅된 플레이트의 지오메트리 수정
	로프팅된 플레이트 전개
	로프팅된 플레이트 속성 수정
	로프팅된 플레이트 속성

	콘크리트 기둥 생성
	콘크리트 기둥 속성 수정
	콘크리트 기둥 속성

	콘크리트 보 생성
	콘크리트 보 속성 수정
	콘크리트 보 속성

	콘크리트 폴리보 생성
	콘크리트 폴리보 속성 수정
	콘크리트 보 속성

	콘크리트 나선형 보 생성
	나선형 보에 관한 기본 개념
	나선형 보 생성
	제한 조건
	콘크리트 나선형 보 속성

	콘크리트 패널 또는 벽체 생성
	콘크리트 패널 또는 벽 속성 수정
	콘크리트 패널 또는 벽 속성

	콘크리트 슬래브 생성
	원형 콘크리트 슬래브 생성
	콘크리트 슬래브 속성 수정
	콘크리트 슬래브 속성

	콘크리트 로프팅된 슬래브 생성
	로프팅된 슬래브의 기본 요건 및 예
	로프팅된 슬래브 생성
	로프팅된 슬래브 형상 수정
	로프팅된 슬래브 분할
	단부 핸들 점을 바꾸고 로프팅된 슬래브의 지오메트리 수정
	콘크리트 로프팅된 슬래브 속성 수정
	로프팅된 슬래브 속성

	독립 기초 생성
	독립기초 속성 수정
	독립기초 속성

	스트립 기초 생성
	줄기초 속성 수정
	줄 기초 속성

	아이템 생성
	아이템 또는 콘크리트 아이템 생성
	아이템 콘크리트 아이템 속성 수정
	아이템의 형상 변경
	부재를 아이템으로 변환
	아이템 및 콘크리트 아이템 속성


	2.2 부재 위치 조정 및 부재 정보 표시
	모델 뷰에 부재 핸들 및 부재 기준선 표시
	부재 핸들 표시
	모델 뷰에 부재 기준선 표시

	부재의 위치 수정
	작업 평면의 부재 위치
	부재 회전
	부재 위치 깊이
	부재 수직 위치
	부재 수평 위치
	부재 끝 오프셋

	부재의 프로파일 또는 재질 선택 및 변경
	부재의 프로파일 선택 및 변경
	부재의 재질 선택 및 변경

	부재에 대한 사용자 정의 속성(UDA)의 예
	부재 레이블을 사용하여 부재 정보 표시
	곡선형 부재 생성
	수평 부재 생성
	서로 가까운 보 생성
	기둥, 독립 기초 및 수직보 위치 조절
	동일한 영역을 모델링하는 방법

	2.3 부재 수정
	분할 부재
	직선형이나 곡선형 부재 또는 폴리보 분할
	Tekla Structures 2021 SP1부터 플레이트 또는 슬래브 분할 기능 지원
	Tekla Structures 2021 SP1 이전 버전에서 폴리곤을 사용하여 플레이트 또는 슬래브 분할

	부재 결합
	부재 상호 간 연결
	부재를 다른 부재에 연결
	연결된 부재 분리
	연결된 부재 분해

	부재 뒤틀림 변형
	변형 각도를 사용하여 보 또는 기둥 뒤틀림 변형
	모따기를 이동하여 콘크리트 슬래브 뒤틀림 변형
	바닥 베이(66) 슬래브 뒤틀림 변형

	부재 캠버링
	아이템 수정
	지오메트리 편집 시작
	아이템의 지오메트리 수정
	아이템에 가장자리 추가
	아이템에 정점 추가
	수정된 아이템 및 형상 저장


	2.4 부재에 상세 추가
	볼트 생성
	볼트 그룹 생성
	단일 볼트 생성
	자동 볼트 컴포넌트를 사용하여 볼트 생성
	컴포넌트를 분해하여 볼트 그룹 생성
	볼트 체결 부재 변경 또는 추가
	볼트 그룹 형상
	볼트 속성

	스터드 생성
	볼트 홀 생성
	원형 홀 생성
	특대 홀 생성
	슬롯 홀 생성

	용접부 생성
	부재 사이에 용접 생성
	부재에 용접부 생성
	폴리곤 용접 생성
	용접 속성
	용접 유형 목록
	컴포넌트의 용접부
	Weld preparation
	폴리곤으로 용접하기 위해 부재 준비
	다른 부재로 용접하기 위해 부재 준비

	용접부의 가시성 및 모양 설정
	용접을 폴리곤 용접으로 변경
	폴리곤 용접 분할
	용접부에 대한 사용자 정의 단면 생성
	용접을 위한 사용자 정의 단면 정의
	용접부에서 사용자 정의 단면 제거
	제한 조건


	피팅 생성
	절단부 생성
	선으로 객체 컷
	폴리곤으로 객체 컷
	부재로 객체 컷
	모델 뷰에서 절단선 숨기기
	효율적인 컷 방법에 대한 팁
	폴리곤 컷 속성
	부재 컷 속성

	부재 모따기 생성
	부재 모서리 모따기
	부재 가장자리 모따기
	모서리 모따기 속성
	가장자리 모따기 속성

	부재에 표면처리 추가
	전체 부재 면에 표면처리 추가
	부재 면에서 선택한 영역에 표면처리 추가
	부재의 모든 면에 표면처리 추가
	절단 면에 표면처리 추가
	모따기가 된 부재의 표면처리
	개구부와 리세스가 있는 부재의 표면처리
	표면처리 속성 수정
	표면 처리 속성
	새로운 표면처리 하위 유형 정의
	타일형 표면처리
	새 타일 패턴 정의
	타일 패턴 정의 예
	타일 패턴 정의
	타일 패턴 요소

	도장 영역 없음 컴포넌트를 사용하여 도장하지 않는 영역 생성

	부재 면 및 타설 객체 면에 표면 추가
	면에 표면 추가
	표면 속성 수정

	부재의 철근, 표면처리 또는 모서리 챔퍼의 적응성 수정
	기본 적응성 설정 정의
	개별 모델 객체의 적응성 수정

	부재 상세 정보 표시

	2.5 어셈블리 생성
	어셈블리 생성
	하위 어셈블리 생성
	볼트를 사용하여 어셈블리 생성
	기존 어셈블리에 서브 어셈블리 볼트 체결
	용접을 사용하여 어셈블리 생성
	기존 어셈블리에 서브 어셈블리 용접
	어셈블리에 객체 추가
	어셈블리 계층
	어셈블리에 부재 추가
	결합된 어셈블리 생성
	어셈블리 연결

	어셈블리 수정
	어셈블리 메인 부재 변경
	결합된 어셈블리에서 메인 어셈블리 변경
	어셈블리에서 객체 제거
	어셈블리에서 객체 확인 및 강조 표시
	어셈블리 분해
	어셈블리 예


	2.6 콘크리트 부재 생성
	부재의 콘크리트 부재 유형 정의
	콘크리트 부재 생성
	콘크리트 부재에 객체 추가
	콘크리트 부재에 객체 추가
	콘크리트 부재 생성의 몇 가지 모범 사례

	콘크리트 부재 수정
	콘크리트 부재 메인 부재 변경
	콘크리트 부재에서 객체 제거
	콘크리트 부재에서 객체 확인 및 강조 표시
	콘크리트 부재 분해

	타설 방향
	콘크리트 및 비콘크리트 부재의 타설 방향
	부재의 타설 방향 정의
	형상 면의 상단 표시


	2.7 어셈블리 또는 콘크리트 부재 일괄 편집
	일괄 편집기 사용 시 제한 및 권장 사항
	일괄 편집기를 사용하여 유사한 어셈블리 또는 콘크리트 부재 편집
	일괄 편집기 설정
	일괄 편집기의 속성 열을 이용한 작업

	2.8 타설 관리
	타설 관리 활성화
	타설 관리 임시 사용 안 함

	현장타설 콘크리트 구조물 보기
	현장타설 콘크리트 구조물의 모양 설정
	부재 뷰 vs 타설 뷰

	부재의 타설 페이즈 정의
	타설 객체
	타설 객체의 색상 및 투명도 변경
	타설 객체 속성 수정

	타설 단위
	타설 단위 계산
	타설 단위에서 객체 확인 및 조회
	타설 단위에 객체 추가
	타설 단위에서 객체 제거
	타설 단위 관계 재설정
	타설 단위 속성 수정
	Tekla Structures가 타설 단위에 객체를 자동으로 추가하는 방법

	타설 경계선
	타설 경계선 적응성
	타설 경계선의 가시성 설정
	타설 경계선 생성
	타설 경계선 수정

	타설 문제 해결
	예: 콘크리트 지오메트리 생성 및 타설 관련 작업

	2.9 철근 생성
	철근 집합 생성
	철근 집합과 관련된 기본 개념
	세로 철근 생성
	가로 철근 생성
	면별로 철근 생성
	가이드라인별로 철근 생성
	포인트 입력으로 철근 생성
	철근 집합 속성
	제한 조건
	철근 형상 배치 도구를 사용하여 철근 세트 생성
	철근 세트 생성
	철근 형상 추가 및 제거

	예: 곡선형 구조물의 철근 세트
	곡선형된 보에 세로 방향 철근 생성
	곡선형 폴리보에 가로 방향 철근 생성
	나선형 보에 철근 생성
	제한 조건


	단일 철근 그룹 생성
	철근 그룹 생성
	철근 형상 카탈로그를 사용한 철근 그룹 생성
	철근 형상 카탈로그의 트리 뷰에 철근 형상 추가
	철근 형상 카탈로그에서 철근 기준점 설정
	철근 형상 카탈로그를 사용한 타설 객체 보강

	곡선형 철근 그룹 생성
	원형 철근 그룹 생성
	테이퍼 또는 나선형 철근 그룹 생성

	철근메쉬 생성
	직사각형 철근 메쉬 생성
	다각형 철근 메쉬 생성
	굽힘형 철근 메쉬 생성
	사용자 지정 철근 메쉬 생성

	강연선 패턴 생성
	강연선의 접합 해제

	철근 이음 생성

	2.10 철근 수정
	철근 집합 수정
	철근 집합 속성 수정
	철근 집합 레이어 순서 수정
	가이드라인을 사용하여 철근 집합 수정
	레그 면을 사용하여 철근 집합 수정
	레그 면 표시
	레그 면 수정

	변경자를 사용하여 로컬로 철근 집합 수정
	속성 변경자 생성
	단부 상세 변경자 생성
	스플리터 생성
	보조 가이드라인 생성
	복사에 의해 변경자 생성
	변경자의 방향 변경
	변경자가 가장자리를 따르게 하기
	철근 집합 변경자 표시 또는 숨김

	철근 집합을 절단하는 방법
	콘크리트 부재에서 컷을 사용하여 철근 집합 절단
	철근 집합에서 절단부 수정

	철근 집합에서 철근 분산
	간격 모드로 전환
	간격 구간 추가, 이동, 삭제
	간격 구간 속성 수정
	단일 철근 추가, 이동, 삭제


	단일 철근, 철근 그룹 또는 메쉬를 수정합니다.
	철근 그룹의 철근 분산
	철근 그룹에서 철근 삭제
	철근의 그룹 해제
	철근의 그룹화
	철근 또는 철근 그룹 두 개를 하나로 결합
	철근 그룹 분할
	핸들을 사용한 철근 수정

	후크를 철근에 추가
	철근 피복 두께의 정의
	철근에 대한 정의 선택
	적응성을 사용한 철근 수정
	철근을 콘크리트 부재에 연결
	철근 지오메트리의 유효성 검사
	철근 분할 및 이음
	철근에 실행 번호 할당
	철근을 레이어로 분류
	철근 길이의 계산 방법
	철근 레그 길이의 계산 방법
	철근 형상 인식
	철근 형상 인식을 위한 철근 형상 관리자
	철근 형상 관리자를 통한 철근 굽힘 형상 정의
	철근 형상 관리자에서 새로운 굽힘 형상 규칙을 수동으로 추가
	철근 형상 관리자를 통한 템플릿 및 레포트의 내용 정의
	철근 형상 관리자에서 철근 형상 인식을 위한 팁

	철근 형상 인식을 위한 하드 코딩 방식의 굽힘 유형 식별자
	템플릿의 철근


	2.11 참고 객체 및 참고점 생성
	구성선 생성
	작업 평면 생성
	참고원 생성
	참고호 생성
	참고 폴리 커브 생성
	오프셋으로 참고 객체 복사
	구성 객체 수정
	점 생성
	선 위에 점 생성
	평면에 점 생성
	두 점에 평행한 점 생성
	두 점의 연장선을 따라 점 생성
	선에 투영된 점 생성
	중심점 및 호 점을 사용하여 호를 따라 점 생성
	3개의 호 점을 사용하여 호를 따라 점 생성
	원에 접해서 점 생성
	임의의 위치에 점 생성
	볼트 지점 생성
	두 선의 교차점에 점 생성
	평면과 선의 교차점에 점 생성
	부재와 선의 교차점에 점 생성
	원과 선의 교차점에 점 생성
	두 부재 축의 교차점에 점 생성
	점 가져오기
	점 속성



	3 모델 객체 표시 방법 조정 
	3.1 부재 및 컴포넌트의 렌더링 변경
	3.2 표시 설정을 조정합니다.  
	표시 설정에서 모델 객체의 가시성 및 표현 설정
	표시 설정

	3.3 부재 표시를 일시적으로 변경하여 정확한 선과 높은 정확도로 부재를 표시합니다.
	정확한 선으로 부재 표시
	높은 정확도로 부재 표시

	3.4 일시적으로 모델 객체를 숨기거나 선택한 모델 객체만 표시
	모델 뷰에서 부재 또는 기타 객체 숨기기
	모델 뷰에서 선택한 부재 또는 기타 객체만 표시
	모델 뷰에서 어셈블리 및 컴포넌트 객체를 일시적으로 표시

	3.5 객체 표시를 사용하여 모델 객체의 색상 및 투명도 변경
	클래스 속성을 사용하여 부재 및 철근의 색상 변경
	객체 그룹의 색상 및 투명도 설정 정의
	객체 표시의 색상 설정
	객체 표시의 투명도 설정
	객체 표시의 객체 그룹에 대한 고유 색상 정의
	객체 표시 설정을 다른 모델로 복사

	3.6 객체 표현 및 필터에 객체 그룹 사용
	객체 그룹이 사용되는 위치
	객체 표현을 위한 객체 그룹 만들기
	객체 그룹 - 표시 설정
	객체 그룹을 다른 모델로 복사


	4 모델 확인
	4.1 모델 객체 검색
	전체 모델에서 검색
	선택한 모델 객체 내에서 검색
	검색 결과를 검토합니다.
	모델 검색 도구 모음 표시 또는 숨기기

	4.2 Trimble Connect 시각화 도구로 모델 시각화
	모든 모델 객체 시각화
	선택한 모델 객체 시각화
	Trimble Connect 시각화 도구용 재질 매핑 수정
	사용자 정의 재질 생성 및 수정
	Trimble Connect 시각화 도구에서 작업
	렌더링된 모델의 확대/축소, 회전 또는 이동(상하/좌우)
	장면 조정
	스냅샷 가져오기 및 보기
	애니메이션 생성
	모델의 초기 뷰로 돌아가기
	전체 화면 모드 시작 또는 종료
	Trimble Connect Visualizer 측면 창 표시 또는 숨기기
	VR 모드에서 Trimble Connect 시각화 도구 사용


	4.3 모델을 통해 비행
	4.4 클립 평면 생성
	클립 평면 생성
	뷰 깊이 클립 평면 생성

	4.5 선택한 뷰 각도로 부재, 컴포넌트 또는 어셈블리
	4.6 객체 속성 조회
	객체 속성 레포트 템플릿
	사용자 지정 조회
	사용자 지정 조회 도구 사용
	사용자 지정 조회 도구로 표시할 정보를 정의합니다.
	InquiryTool.config 파일의 기본 속성 수정


	4.7 객체 측정
	거리 측정
	각도 측정
	호 측정
	볼트 간격 측정

	4.8 간섭 감지
	모델에서 간섭 찾기
	간섭 체크 결과 관리
	간섭 체크에 사용되는 기호
	간섭 유형 정보
	객체 목록 관리
	간섭 검색
	간섭 상태 변경
	간섭 우선순위 변경

	간섭 그룹화 및 그룹 해제
	간섭 세부 정보 보기
	간섭에 설명 추가
	간섭 설명 수정
	간섭 설명 제거

	간섭 이력 보기
	간섭 목록 인쇄
	인쇄 전 간섭 목록 미리 보기
	용지 크기, 여백 및 페이지 방향 설정

	간섭 체크 세션 열기 및 저장
	볼트의 간섭 체크 클리어런스 영역 정의

	4.9 부재 또는 어셈블리 비교
	4.10 솔리드 오류 보기
	4.11 모델 진단 및 복구
	4.12 먼 객체 찾기

	5 모델 넘버링
	5.1 넘버링의 의미와 계획 방법
	넘버링 시리즈
	넘버링 시리즈 계획
	부재에 넘버링 시리즈 할당
	어셈블리에 넘버링 시리즈 할당
	넘버링 시리즈 중복

	동일 부재
	동일한 철근
	넘버링에 영향을 미치는 속성 정의
	넘버링의 사용자 정의 속성
	패밀리 넘버
	패밀리 넘버 할당
	객체의 패밀리 넘버 변경


	5.2 넘버링 설정 조정
	5.3 부재 넘버링
	부재 시리즈 넘버링
	어셈블리 및 콘크리트 부재 넘버링
	철근 넘버링
	용접부 넘버링
	예비 넘버 저장

	5.4 기존 번호 변경
	5.5 기존 넘버 지우기
	5.6 넘버링 확인
	5.7 넘버링 기록 보기
	5.8 넘버링 오류 복구
	5.9 모델 번호 재설정
	5.10 컨트롤 넘버
	부재에 컨트롤 넘버 할당
	컨트롤 번호 순서
	모델에서 컨트롤 넘버 표시
	컨트롤 넘버 제거
	컨트롤 넘버 잠금 또는 잠금 해제
	예: 컨트롤 넘버를 사용하여 설치 순서 표시

	5.11 설계 그룹별 부재 넘버링
	5.12 넘버링 예
	예: 동일한 보 넘버링
	예: 패밀리 넘버 사용
	예제: 선택한 부재 유형 넘버링
	예: 선택된 페이즈의 부재 넘버링

	5.13 넘버링 팁
	프로젝트 중 넘버링 설정
	표준 부재 모델 생성


	6 응용 프로그램
	6.1 응용 프로그램 작업
	6.2 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그로 .tsep 확장 프로그램 가져오기
	6.3 응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그에 한 개의 그룹 게시

	7 컴포넌트
	7.1 컴포넌트 속성
	7.2 모델에 컴포넌트 추가
	7.3 모델에서 컴포넌트 수정
	7.4 모델에서 컴포넌트 보기
	7.5 컴포넌트 팁
	7.6  응용 프로그램 및 컴포넌트 카탈로그의 사용 방법
	카탈로그 내 그룹
	카탈로그에서 컴포넌트를 검색
	카탈로그에서 뷰 변경
	카탈로그에 선택된 컴포넌트 표시
	카탈로그의 컴포넌트 정보 보기 및 수정
	카탈로그에서 컴포넌트에 미기 보기 이미지 추가
	카탈로그에 컴포넌트 게시
	카탈로그에서 그룹 생성 및 수정
	카탈로그에서 그룹 순서 변경
	카탈로그에서 그룹 및 컴포넌트 숨기기
	카탈로그 메시지 로그 표시
	카탈로그 정의

	7.7 개념 또는 상세 컴포넌트 변환
	7.8  접합 생성 자동화 
	AutoConnection
	오토커넥션 설정 및 규칙 정의
	오토커넥션 설정
	오토커넥션 규칙 그룹 생성
	오토커넥션 규칙 집합 생성
	오토커넥션 규칙 집합에서 접합부 변경

	AutoConnection을 사용한 접합부 생성

	AutoDefaults
	오토디폴트 설정 및 규칙 정의
	오토디폴트 설정
	오토디폴트 규칙 그룹 생성
	오토디폴트 규칙 집합 생성
	오토디폴트용 접합 속성 수정

	AutoDefaults를 사용한 접합부 수정

	AutoConnection 및 AutoDefaults 규칙
	AutoDefaults 속성의 조합과 반복
	AutoDefaults 예: 접합부 검사를 이용한 반복 사용
	AutoDefaults 및 AutoConnection에서 반응력 및 UDL 사용


	7.9  고급 컴포넌트 설정 
	joints.def 파일에서 접합 속성 정의하기
	joints.def 파일을 사용하는 방법
	예제: Tekla Structures가 joints.def 파일을 사용하는 방식
	joints.def 파일의 일반 기본값
	joints.def 파일의 볼트 직경 및 볼트 개수
	joints.def 파일의 볼트 부재 속성

	접합 설계용 Excel 스프레드시트
	Excel 스프레드시트 접합 설계에 사용되는 파일
	접합 설계용 Excel 스프레드시트 예
	Excel 접합 설계 프로세스 시각화의 예
	Excel 접합 설계에서 접합부 상태 표시

	일반 탭
	설계 및 설계 유형 탭
	해석 탭


	8 사용자 지정 컴포넌트
	8.1 사용자 지정 부재의 예
	8.2 사용자 지정 접합의 예
	8.3 사용자 지정 상세의 예
	8.4 사용자 지정 이음매의 예
	8.5 사용자 컴포넌트 정의
	기존 컴포넌트 분해
	사용자 컴포넌트 정의
	중첩 사용자 컴포넌트 정의
	예제: 사용자 지정 엔드 플레이트 컴포넌트 정의

	8.6 사용자 컴포넌트 편집 및 저장
	사용자 컴포넌트 편집
	사용자 컴포넌트 저장
	암호로 사용자 컴포넌트 보호

	8.7 모델에 사용자 컴포넌트 추가
	모델에 사용자 지정 접합, 상세 또는 이음매 추가
	모델에서 사용자 지정 부재를 추가하거나 이동합니다.

	8.8 사용자 컴포넌트에 변수 추가
	컴포넌트 객체를 평면에 바인딩합니다.
	객체를 자동으로 바인딩
	객체를 수동으로 바인딩
	바인딩 테스트
	바인딩 확인
	바인딩 삭제
	예: 엔드 플레이트를 평면에 바인딩

	자석 작업 평면 또는 참고선을 사용하여 컴포넌트 객체를 바인딩합니다.
	자석 작업 평면을 사용하여 핸들 바인딩
	자석 참고선을 사용하여 핸들 바인딩

	컴포넌트 객체 간 거리 추가
	파라메트릭 변수를 사용하여 객체 속성 설정
	다른 객체에서 속성 및 속성 참조 복사
	변수 수식 생성
	변수 수식의 함수
	산술 연산자
	논리 및 비교 연산자
	참조 함수
	ASCII 파일(참조 함수로 기능)
	수학 함수
	통계 함수
	데이터 유형 변환 함수
	문자열 연산
	삼각 함수
	마켓 크기 함수
	프레이밍 조건 함수
	수식에서 순환 종속성을 피하는 방법


	8.9 사용자 컴포넌트의 파라메트릭 변수 및 변수 수식의 예
	변수 수식의 예: 엔드 플레이트 재질 설정
	변수 수식의 예: 스티프너로 중첩된 접합 생성
	변수 수식의 예: 새 컴포넌트 객체 생성
	변수 수식의 예: 하위 컴포넌트 바꾸기
	변수 수식의 예: 컴포넌트 속성 파일을 사용하여 하위 컴포넌트 수정
	변수 수식의 예: 작업 평면을 사용하여 스티프너 위치 정의
	변수 수식의 예: 볼트 크기와 볼트 표준 결정
	변수 수식의 예: 볼트 그룹 거리 계산
	변수 수식의 예: 볼트 행 수 계산
	변수 수식의 예: 변수를 사용자 정의 속성에 연결
	변수 수식의 예: 템플릿 속성을 사용하여 난간 기둥 수 계산
	변수 수식의 예: Excel 스프레드시트를 사용자 컴포넌트에 연결
	변수 수식의 예: 사용자 컴포넌트의 철근 집합 수정자
	예제: 속성 수정자를 사용하여 철근 집합 철근의 클래스 및 크기 정의
	예제: 단부 상세 수정자를 사용하여 철근 후크 생성 및 수정


	8.10 사용자 컴포넌트 가져오기 및 내보내기
	사용자 컴포넌트 내보내기
	사용자 컴포넌트 가져오기

	8.11 사용자 컴포넌트 사용 및 공유를 위한 힌트 및 팁
	사용자 컴포넌트 생성 팁
	사용자 컴포넌트 공유 팁
	사용자 컴포넌트 새 버전 업데이트 팁

	8.12 사용자 컴포넌트의 대화 상자 사용자 지정
	사용자 컴포넌트 대화 상자 수정
	사용자 컴포넌트 입력 파일
	사용자 컴포넌트 입력 파일 잠금 또는 잠금 해제
	사용자 컴포넌트 대화 상자 편집기 설정
	텍스트 편집기를 사용하여 사용자 컴포넌트의 대화 상자 사용자 지정
	새 탭 추가
	텍스트 상자 추가
	이미지 추가
	상자들의 순서 변경
	상자들의 위치 변경
	예제: 사용자 컴포넌트 대화 상자에 확인란 그룹을 추가합니다.

	예제: 사용자 지정 스티프너 상세의 대화 상자 사용자 지정
	예시: 변수를 사용하여 사용자 지정 스티프너 상세 생성
	기본 사용자 지정 스티프너 상세 생성
	바인딩을 생성하여 스티프너 형상 제어
	바인딩을 생성하여 스티프너 위치 제어
	바인딩을 생성하여 스티프너 두께 제어
	변수를 생성하여 스티프너 플레이트 생성 제어

	예제: 사용자 컴포넌트 대화 상자에서 이미지가 포함된 목록 추가
	대화 상자 편집기를 사용하여 목록 추가
	.inp 파일을 편집하여 목록 추가

	예제: 사용자 컴포넌트 대화 상자에서 텍스트 상자 및 레이블 정렬
	대화 상자 편집기를 사용하여 요소 배열
	.inp 파일을 편집하여 요소 배열

	예제: 사용자 컴포넌트 대화 상자에서 사용할 수 없는 옵션 흐리게 만들기
	대화 상자 편집기를 사용하여 사용할 수 없는 옵션 흐리게 만들기
	.inp 파일을 편집하여 사용할 수 없는 옵션 흐리게 만들기



	8.13 사용자 컴포넌트 설정
	사용자 컴포넌트 마법사의 사용자 컴포넌트 속성
	유형/메모 탭 속성
	위치 탭 속성
	고급 탭 속성

	사용자 컴포넌트 대화 상자의 기본 속성
	사용자 지정 접합, 상세 및 이음매의 기본 속성
	사용자 지정 부재의 기본 속성

	평면 유형
	컴포넌트 평면의 예

	변수 속성


	9 Tekla Structures에서 사용할 수 있는 사전 정의 매개변수 프로파일
	9.1 I 프로파일
	9.2 I 보(철골)
	9.3 L 프로파일
	9.4 Z 프로파일
	9.5 U 프로파일
	9.6 C 프로파일
	9.7 T 프로파일
	9.8 용접된 상자 프로파일
	9.9 용접된 보 프로파일
	9.10 상자 프로파일
	9.11 WQ 프로파일
	9.12 직사각형 단면
	9.13 원형 단면
	9.14 직사각형 중공 단면
	9.15 원형 중공 단면
	9.16 냉간 압연 프로파일
	9.17 접힌 플레이트
	9.18 HAT 프로파일
	9.19 I자형 보(콘크리트)
	9.20 비계 띠장 보(콘크리트)
	9.21 T 프로파일(콘크리트)
	9.22 불규칙 보(콘크리트)
	9.23 패널
	9.24 가변 단면
	9.25 기타

	10 모델링 설정
	10.1 부재 위치 설정
	10.2 넘버링 설정
	일반 넘버링 설정
	용접부 넘버링 설정
	컨트롤 번호 설정

	10.3  철근 설정
	철근 및 철근 그룹 속성
	철근 메쉬 속성
	사용자 지정 철근 메쉬 속성

	철근 집합 속성
	보조 가이드라인 속성
	레그 면 속성
	속성 수정자 속성
	단부 상세 수정자 속성
	스플리터 속성

	강연선 속성


	11 약관

