& Trimble.

Tekla Structures 2019

Modellen maken

april 2019

©2019 Trimble Solutions Corporation I



Inhoudsopgave

11

1.2

13

De basiswerkmethoden van Tekla Structures leren

=] 0] = o T 19
Werkruimte instell@n..........ceeiiiiiiieiiiiiiicnteiceticeeecceeeecneeseseesessseees 19
Eenheden en decimalen WijZIZEN......cccviveirieineireeneeee ettt 20
Werken met StramiENeN........cc et 20
Een stramien maken, wijzigen of VEerwijderen........ccoveveenennerneneeneeeneeseenes 23
Een losse stramienlijn tOBVORZEN.....c.coccereriririeicerereree et 28
Een losse stramienlijn WijZIZEN......cocvriverereineicerene et 29
Een losse stramienlijn Verwijaderen.......oceerereinenenerseseeeeeeseeseese e 32
MEt VENSTErS WEIKEN......cuiiiiiiiiiiiciic s 32
Het KijKVIaK VEIPIAaATSEN...c.cieiriiieiiie ettt 34
Modelvensters Maken..........ccciiniiiii s 34
Een venster openen, opslaan, wijzigen of verwijderen.......ccocoeceveeenecncneneneneneenes 45
SChaKelen tUSSEN VENSLEIS. ....c.iveirieerieereieertee ettt sttt sn e sreneas 47
Vensters bijwerken en Verni@UWEN.......coccvevrereeenieeneereesee e ns 48
VeNSter IGENSCNAPPEN. ..ot ittt ettt s besbe s st st e sbesbesaesseneen 48
Stramien venster @igeNSCRAPPEN......c.ccviiirirrr et sae s 50
Het werkgebied defini€ren.......c e 51
Werkgebied aan gehele model aanpassen........cocceeveeneeniccneneneneeneeneeseeeeeees 51
Het werkgebied aan geselecteerde onderdelen aanpassen........coeeveveveererrenenrennenes 51
Werkgebied aanwijzen met tWee PUNTEN.........ccvieerereneneeneeee e 52
Het werkgebiedvak Verbergen. ... 52
Als u niet alle ObjeCten KUNT ZIEN.....cccoeirireriieereere ettt 52
COOIdINALENSYSTEEIM ...ttt ettt ettt sttt b e bbbt sb et sbe e e b senens 53
RECNEEINANAIEEEL...cuiiiiviiiicireeeeee ettt sttt a e s s e saaene s 54
Het werkvlakstramien weergeven of verbergen.......ccveovevnevncnninenceneeneenne 55
Het werkvlak VErSCRUIVEN......ccciiiieereeeeeee et 55
BaSISPUNTEN. ..ttt et 58
Het WerkvIak SElECLEIEN.......cci et 68
De KleurinstelliNgeN WIJZIGEN......ccovviiiriririniriseseresese ettt sse st st s b s sens 69
RGB-waarden voor Kleuren ZOEKEN........ccviveeireerereenceece et 69
De achtergrondkleur van het model WijZIZen .......cccovvevirenienenenieiereeeeeeesesenes 69
De kleur van maatlijnen, onderdeellabels en bouten wijzigen........c.ccccvvvvviniiniennens 71
Het renderen van het model WijZIGEN.........ccocviririninininennereeeeee e 72
Het model Zoomen en roteren..........ueeevveeiinceeinineeecnseencnsnesesseesesssesssssnees 80
[N- €N UITZOOMIBN ittt st st b e s sb e s e b st e b e s e e nesnis 80
HEEt MOAEI FOTEIEN...ceeetiitieteeteetet ettt bbbttt et 81
Het MOdel VEIrSCRUIVEN. ...ttt s 82
Naar posities SNAPPEN......cciiieeiiiiieettecee et aas s asase s 83
Werkbalk VOO SNAPPEN....c..iiiieieieietctenesese sttt et e e s sbesbe s b s b sbesbe b 84
SNAPZONE....couiiiiiiiiiiiiir bbb s 84
SNAPPIIONTTRIT. ettt 84
SNAPAIEPEE. ..ttt sttt b e b b 85
SNAPPEN IN LEKENINGEN...cuiieiiieirieereree ettt 85
SNApPKNOPPEN €N SYMBOIEN....cceiiieirieeeeeeee et 85



In orthogonale richtingen SNAPPEN.......coi it 88

Naar orthogonale PUNtEN SNAPPEN...c..ci ittt 88
In orthogonale richting relatief ten opzichte van eerder aangewezen punten
] =] o 0= o TON SO U PP UPTRRRPPON 89
NAAK [N SNAPPEN .ttt ettt ettt ettt s bbb st sbe e 90
NaAr €N [N SNAPPEN....c.eiirirtieeete ettt ettt ettt et e e et 91
Naar verlenglijnen SNAPPEN......coci ittt sbe e sae e 91
Snappen naar punten met exacte afstand of codrdinaten - numeriek snappen.......... 93
Een afstand of coOrdinaten INVOIEN........ccuecieiriririnerere e 93
Voorbeeld van snappen: Langs een lijn naar een snappunt volgen..........ccceceeuennee. 94
Opties VOOI COONAINATEN.....ciuiiiieteietetete ettt ettt ettt be bbb e 96
De SNAPMOAUS WIJZISEN....eruiruiriirtiriiriestesieste ettt ettt ettt st sbe b st sbeseeseesaeneens 97
Hulpmiddelen bij Net SNAPPEN......cc ittt 98
Een tijdelijk referentiepunt Maken........cocoeririreninineeeeeee s 98
X-, Y-, of Z-codrdinaat op een lijn vergrendelen..........co.coeverenenenennnineneneeesene 99
Objecten uitlijnen met een SNAPStramIieN.......cccceerererenenerene et 100
SNAPINSTEIINGEN. ...ttt ettt ettt b e s bbb 100
1.4 Met modelobjecten in Tekla Structures werken............cccceeeevvneeincciinnes 102
Modelobjecten maken en modelobjecteigenschappen wijzigen door het
eigenschappenvenster te §ebrUiKeN. .. ...t e 103
Een modelobject maken of Verwijderen.........covevrineniniinenieneneseneneeseeseeesesnens 103
Modelobjecteigenschappen wijzigen door het eigenschappenvenster te gebruiken
.......................................................................................................................................................... 104
De algemene eigenschappen van verschillende objecttypen wijzigen door het
eigenschappenvenster 1€ GebrUIKEN ... a s 106
De grootte en vorm van modelobjecten WijZiZen.......ccccvvvvriininininenenenienrenienneeeeens 108
Eigenschappen van een ander object KOPIEreN.......ccvviveviniineneninieneneneeeeeeeeeseeens 115
Modelobjecteigenschappen kopiéren met het eigenschappenvenster.................. 115
Objecteigenschappen met de contextuele werkbalk kopiéren.........ccoceevevvervevennene. 116
Objecteigenschappen opslaan €n laden.......ineninineneneeeeeeeese e 117
Eigenschappen in het eigenschappenpaneel opslaan en laden........cccocovveviniennene. 117
Eigenschappen in een dialoogvenster opslaan en laden.......cccveveveneneenennenenne 119
Bestaande eigenschappen VErwijderen........veiininenenenieneneesssesesesessessennes 120
Wijzigingen aan modellering en tekening ongedaan maken .........cceeeeveenierenecnnenes 120
1.5 Objecten selecteren...........iiiiiiiiiieeiiieineeniecsnnesiesssssssssssssssssssssssannes 122
LOSSE ODJECtEN SEIECLEIEN...c.uiieeeieeieeetetet ettt 122
Meerdere objecten met gebiedsselectie selecteren........cvveverenenienienenerenneeeeens 123
Alle ODJECLEN SEIECLEIEN ... ittt ettt b e sae e 124
VOrige ODJeCteN SEIECLEIEN...co.ciu ittt 125
Objecten op identificeerder SeleCteren......ccoi et 125
HaNAIES SEIECEEIEN. ...ttt sttt sttt ettt 127
D SEIECHIE WIJZISEN.c.uititiieteteeeetet ettt ettt ettt st s eaes 129
WEIrKDalK SEIECLEIEN...c.eeiiieeteeee ettt 130
Merken, betonelementen en geneste objecten selecteren..........ccceceveevnenenenenennenn 135
Merken en betonelementen SeleCteren........coiveveiererenenereeeeeeeeeee e 135
Geneste Objecten SElECLEIEN.. ..ot 135
Referentiemodellen, referentiemodelobjecten en merken selecteren.........cccecceuenee. 136
Een heel referentiemodel SeleCteren..........coeveveierinencnieneeeeeee e 137
Een referentiemodel SeleCteren......c.c it 137
Een referentiemodelmerk selecteren. ... 137
Tips voor het selecteren van ObJeCteN.......ccoiririrerereeee et 137
Rollover Highlight in- of uitschakelen..........cooiiiieeeeeeeeeee 137
Met rechtermuisknop SElECLEIEN.......cociviiirieeee et 138
Als u geen objecten Kunt selecteren........ e 139
Objectselectie ONAErbBreken. .. ... 139



1.6

1.7

Objecten kopiéren en verplaatsen.............iiiiiiiieiiiiiinieeiiiciisneeciecnnnnes 139

(@] o [=Tat =TT (o] o] [=T4'=] o OO OO OO 141
Kopiéren door twee punten aan t€ WijZEN......ccvcvvvvereneniineneneniesienienieneessesssesesnes 141
RECNIINIG KOPIBIEN..c.vivviieieietetecese et sbe bbb sbesbe s eneen 143
Kopiéren door een afstand vanaf de oorsprong op te geven.......cccvvvvevcenieneneennen 143
Kopiéren via drag and drOP......cvevererinenienenienieiesieseseseeesesesessessessessessessessessesses 144
Objecten naar een ander object KOPIEreN.........cvcuvvivveririinenenineneneereeeeeeeeenees 145
Alle inhoud naar een ander object KOPIEreN........ccvcvvvevirinineninienenieree e 145
Kopieer Naar €8N aNder VIAK.........ccvecveirirerenienenenenenesiesiessessessessessessesessssessessessens 146
Kopiéren uit een ander MOl ..ot ese e esees 146
Objecten kopiéren met de Linear array tool.....cccvvvenininenenenieneeienseseseseseenns 147
Objecten kopiéren met de Radial array t00l.......cccocvvvevirieriininiiniineneneneeeneeeens 150
Objecten met de component Array van objecten (29) kopiéren .......cccccevvevveeenenn. 152

ODbjJeCteN VEIPIAAtSEN...cuviiiieiriresesere sttt e s e ssasresbessesbesbesbessessessensens 154
Verplaatsen door twee punten aan t€ WijZEN......ccvivererenenienienieeeeeeseseseseseennes 154
ReChtlijNig VEIPIaatSEN...cciiiiiririrerere st sbe bbb b s neens 155
Verplaatsen door een afstand vanaf de oorsprong op te geven.......ccoeeevevveveennnns 156
Verplaatsen via drag and drOpP.... e ceiririenenenesesesesiesseseessessessessesesesssessessessens 156
Verplaats Naar €eN ander VIaK.........coverneninininenineesesesseseeseseseseessessessessesses 158
Objecten naar een ander object verplaatSen........ciirinenininienenenieneeneeeeeeenes 158

(0] o] [=Tatu =T o] (= ] T OO OO OO PSPRRP 159
RONA €EN [IJN FOTEIEN....cuiiiiiriieeririsese sttt ettt st sbessesbesbesbesbesbessesbesaensensans 159
ROtEren roNdOM @ Z-aS......cccueirieirieinieenietriestei ettt et b e sttt ebe s 161
LG a1l aT={e] o] [Tatu=Ta I o] (= =] o OO UTSRRRRRO 162
ROTAtIE-INSTRIINGEN.....eiiiiririrererere et se s e sresbesbeseas 163

(0] o] [=Tat =T ] o1 T= 4= 1T o TP SO OO 163
Modelobhjecten SPIEEEIEN......cv vttt sttt sbe b s sens 163
Tekeningobhjecten SPIEGEIEN ...t a e eseen 164

Objecten filteren......... i eeiiiietircceeettecreesreesanesssessssasssssssssnsssssssnns 165

Bestaande filters SebruiKeN. ... e 165
Een vensterfilter SeDrUIKEN. ..ot 165
Een selectiefilter SebruiKen. .. ... 167

NIEUWE fIIEEIS MAKEN ..ottt bt 168
Een vensterfilter MaKen ... ettt 168
Een selectiefilter Maken... ..t 171
Een tekeningfilter Maken... ...t 171
Een tekeningaanzichtfilter Maken........co e 174
Een tekeningselectiefilter Maken. ... 176

FIEErtRCNNMIEKEN ..ttt st 177

Objecteigenschappen bij het filteren........ e 180

Templateattributen bij het filteren. ... 198

WA CAIAS .ottt ettt ettt e be b s bt b s besbe s b sbesbenben 198

VOOrbeelden Van filterS. .. ..o ettt 199
Onderdelen op basis van hun naam filteren.........ccovrninnincncncnereceeeee 199
Hoofdonderdelen filteren ... e 200
Bouten op basis van hun diameter filteren........ccccovvnneneneneneceeeeeeeeeee, 201
Onderdelen op basis van hun merktype filteren.........cccceoevrvnnnnneneneneeeene 201
SUDMEIKEN fIIERIEN ...t 203
Referentiemodelobjecten filteren......cco e 203
Filteronderdelen binNen COMPONENT.....c..ciiiiiiiieieee ettt 204
Wapening in storteenheden filteren op basis van stortobjecttype.........cccecerenuenne. 205
Alle inhoud van een storteenheid filteren......c.coevveverinesencneeeeeeeee 206

Filters KOPIEren €N VErWijABIEN.....coi ittt 206
Een filter naar een ander model KOPIEreN.........ccoceererereneneneneseseeee e 206
Een filter VErWIJAEIEN ..ottt 207



Waarden Uit Nt MOl SEIECLEIEN......oo ettt e e e s ssaaeeeeeeas 207

1.8 De basiselementen van de gebruikersinterface aanpassen ................... 208

De toetsenbordsneltoetSEN aaNPASSEN.....ccucviviiiireneniresenere e ee e sressesreseessesres 208

Nieuwe toetsenbordsneltoetsen defini€ren.......c.erevnennenneneeneeseeeeenes 209

Snelkoppelingen wissen en herstellen.......iiiiineneneneeeeeeeeeeese e 210

ToetsenbordsneltoetSen EXPOItEIrEN. ..ottt s sre e seens 210

Toetsenbordsneltoetsen IMPOItEreN.......cccvivivirerererieeereteeee e seeeens 211

HEE [INT QANPASSEN..citiiiriirtiriirieriirteietet ettt ee st sttt sbe b st et e s besbe s essessesssssesessessessessessessens 211

Een knop aan het lint t0BVOREEN.......ccvivirieieieictetcese e sessesneas 212

EEN KNOP VEIPIAATSEN..cciiiiiiiiieieietctet sttt sttt et n s s e ssassessesbasbesaenns 218

De grootte van €en KNOP WiIjZIZEN...ccivivirieriiriirieieieieeeeeeeeseseseessessessessessessessessens 218

Het uiterlijk van een KNOp WIjZIZEN......c.ccvirvirinininininesesesieseesiessesseseeese e ssesseseenns 219

Een gebruikerscommando met de Commando-editor maken.........coceeveevevieerennns 221

Een scheidingsbalk tOBVOREEN........ccivivivinirirees et 223

EEN KNOP VEIWIJAEIEN...cuiiiiriiriiririisiesesies ettt et sresre e sse b st sbe st ste s e b sseseneen 223

Tabbladen toevoegen, verbergen en Bewerken.......coeveveriereniiiereeenenienienenennens 224

HEt [INT OPSIAAN .tiiiiieiiiieerireres ettt sb e st et b e a e e ssaesassesseene 225

De WIJZIZINEEN CONTIOIEIEN.....iiiviririerierieteeetete ettt sb bbb ae e s sassasseene 225

Een back-up van het lint maken en dit herstellen........cooveveveinieninininninenenens 226

De opmaak van het eigenschappenvenster aanpassen.........ccocevcvvververrerenieseseseneniens 227

Een eigenschap of een eigenschappengroep toeVoegeN.......cccvvvverervereereeniereeeennns 228

De naam van een eigenschap of een eigenschappengroep wijzigen........ccccocevenne. 231

Eigenschappen van het ene objecttype naar een ander objecttype kopiéren ...... 231

Een aanpassing VEIWIJAEIEN.......ccuvivirverirenesisiesiesiesseseessessesesessssessessessessessessessessens 233

De WIJZIZINZEN OPSIAAN....cciiiriiiirieieieeetetee sttt sttt s s e s e e e e ssessens 233

Gebruikersattributen (UDA's) in het aangepaste eigenschappenvenster............... 234
Voorbeeld: IFC gerelateerde gebruikersattributen aan de opmaak van het

eigenschappenvenster toevoegen en deze naar een ander objecttype kopiéren................. 234

De werkbalken Selecteren, Snappen en Tijdelijk snappen aanpassen .......ccccccecvvene. 239

Pas de contextuele Werkbalk @an.......c.coecrerrireireineneeere et 240

Contextuele werkbalk @anpPasSeN.......ciieiririenienieieteeeeeeee et seeees 241

Gebruikersprofielen voor contextuele werkbalken maken.........ccccovvevvecievinienccnnnne, 242

Een back-up van contextuele werkbalken maken en deze delen........cccecvvvrvnnenne. 242

1.9 Tips voor grote modellen.............ooeiiiiiineiiiiinnineiiininnenieensneensesssssenees 243

110 Modeltemplates MakeN.........ciiiiiiiiiiiiiiieiiicnneercsneeesessasee s saaaes 245

Een nieuwe modeltemplate MakeN......ccocevirieieiiiiiirnennene e e e e 246

Een bestaande modeltemplate WijZIZEN......ccevviiiiririininennienese e eeens 247

Modeltemplates dOWNIOAAEN.........cviviriririirieieieeteree et saeseenees 247

MOAEIEMPIATEOPTIES. ..c.vereieieirtrerese sttt ee e e se s e s e ssessessessessessesaens 247

2 Onderdelen, wapening en constructieobjecten maken....... 249

21 Onderdelen maken en onderdeeleigenschappen wijzigen...................... 250

Een stalen KOO MaKeN......co oottt 252

Eigenschappen van stalen Kolom WijZigen.........coeviviririninicneneieeeeeeeeeeeeeee 253

Eigenschappen stalen KOO . ..ottt 253

Een stalen ligger MaKEeN.. ...ttt 254

Eigenschappen van stalen [iggers WijZIigen........cccovevrereninenenenieneseeeee e 255

Eigenschappen Stalen lIZEer.. ..ottt 255

Een stalen polyprofiel Maken. ... 257

Eigenschappen van stalen polyprofielen Wijzigen........covevereneieneinnnnncneeee, 258

Eigenschappen Stalen liZEer.. ..ottt 258

Een getoogde lig8er MAaKeN... ..ottt 260

Eigenschappen getoogde ligger WijZIZeN.......cocoverirenienenienieneeeeeeeeeeeeeee e 261

Eigenschappen Stalen lIZEer.. ..ot 261



2.2

Een dubbel profiel Maken........c s 263

Eigenschappen van dubbele profielen Wijzigen........ccovvevenineieneneeeeeecen 263
Eigenschappen dubbel profiel........co e 264
Een orthogonale ligger Maken........oe ittt 265
Eigenschappen van orthogonale liggers WijZigen.....c..coeveverenenenenenienienieeeeeene 266
Eigenschappen orthogonale lI8Eer ... 266
Een stalen spiraalvormige ligger Maken.......ocoiviierinenenereeteeeeeteeee e 268
Basisconcepten gerelateerd aan spiraalvormige lig8ers......ccovevevrvrinienienienenennens 268
Een spiraalvormige ligger Maken........coo ot 269
BEPOIKINGEN .ttt sttt ettt 270
Een willekeurige plaat MaKen........co et 271
Een ronde willekeurige plaat Maken. ...t 271
Eigenschappen van contourplaten WijZigen.......ccoevererenenenienienieceeeeeceeseeesee 272
Eigenschappen willekeurige plaat.......cocceerrninnineneeeeee et 273
Een conische of cilindrische gezette plaat mMaken........ccooeveieirneininenneseeee 274
Een cilindrische gezette plaat Maken. ... 275
Een conische gezette plaat Maken.......cocoeiiririnenineeeeeteee e 278
De DUIZradius WIJZIGEN.....couiiiiiieieeeteee ettt sbe b e 281
De vorm van een gezette plaat WijZIZEN.....ccuvirerierieieieieieeeeecneeeeese e 283
Gebogen doorsneden VErwijdBIeN........coevirirerierieniereeeeetetet ettt 287
VOOIDEEIARN. ...t 288
Een zelfstandige gezette plaat MaKen.......cccoiriirineneseeeeee e 289
De vorm van een zelfstandige gezette plaat WijZigen.......ccceceveirenninenenincnennens 293
Een Detonkolom MaKen.........cciic e 296
Eigenschappen van betonkolom WijZIZEeN.......cocririrerinineneneeeeeee et 297
Eigenschappen betonkolom... ..o 297
Een betonbalk MaKeN......c e 298
Eigenschappen van betonbalk WijZigen. ...t 299
Eigenschappen betonbalK.........coco it 299
Een betonnen polyprofiel Maken.........cociiiiinireeeeeteteee et 301
Eigenschappen van betonnen polyprofiel Wijzigen.........cccovrnneninineneneeene 302
Eigenschappen betonbalk.........coco it 302
Een betonnen spiraalvormige ligger Maken.......c.ccoevirirerenenenenereeeeeeeeeeseee e 304
Basisconcepten gerelateerd aan spiraalvormige lig8ers.....ccovevevrvrinienieniencnennens 304
Een spiraalvormige ligger MakKen........coo et 305
BEPIKINGEN ..ttt bbbttt ettt 307
Een betonnen paneel of wand Maken.........cocoiieieiinieetee e 307
Eigenschappen van betonnen paneel of wand Wijzigen......c..cocovevenenenenennncnene. 308
Eigenschappen paneel of Wand WijZIgeN......cccoorririnenineneneeeeeee e 308
Een betonnen plaat MaKen..........co ittt 310
Een ronde betonnen plaat Maken......c.c et 311
Eigenschappen van betonnen plaat WijZigen......cooivevierenieneneiinnenenesesesesieeene 312
Eigenschappen betonplaat. ... 312
Een DetonbIOK MakKen.......c s 313
Eigenschappen van betonbloK WijZIgeN.......coviiriririnenineeeeeeeeeeeeeeeseens 314
Eigenschappen BetonbIoK........co e 314
Een DetonStrooK MAaKeN ..o s 316
Eigenschappen van betonstrook WijZIeN.........ccceveririenenienieieeeeeneneseee e 317
Eigenschappen DetONSTrOOK. ....co ittt 317
[EEIMS MAKEN .ttt st 319
Een item of een betonitem Maken........ccvcrernineincc e 320
Item of eigenschappen van betonitem WijZigen........cooverinerenenienninneneeceee 321
De vOrm van €en itemM WijZIZEN....c.coeeuereriierieienieee sttt s 322
Eigenschappen item en betonitem.. ... 322
Onderdeelpositie aanpassen en onderdeelgegevens weergeven........... 324



2.3

24

Onderdeelhandles en onderdeelreferentielijnen in een modelvenster...........ccccecu.... 325

Onderdeelnandles WEEIEEVEN.......c.coerireriririeseste ettt 325
Referentielijnen van onderdelen in een modelvenster weergeven........ccccccecceuee.e. 327
De positie van een onderdeel WijZigeN.........cocrrererenineninesieseseeee et 328
Onderdeelpositie 0p het WerkvlaK..........coeerieennneneseneeee e 330
ONAErdeelrOtatiB... . ittt ettt ene 331
Diepte ONAerdeelPOSITI.....c.ccuiiririreeeeeeere ettt 332
Verticale positie van het onderdeel.........cco e 333
Horizontale positie van het onderdeel..........coooeveriiencninieneeeeceeeeesesesees 335
Eindoffsets van het onderdeel..........oo oot 336
Het profiel of materiaal van een onderdeel selecteren en wijzigen........ccccceeeveecnncnne. 338
Het profiel van een onderdeel selecteren en Wijzigen........coccvevenienenienienenienenncenns 338
Het materiaal van een onderdeel selecteren en WijzZigen......cccccevevevnienenccnenennens 340
Voorbeelden van gebruikersattributen (UDA's) voor onderdelen.........ccceceevevvenerennene 341
Onderdeelgegevens weergeven door onderdeellabels te gebruiken.........ccccocevenenee 342
Gebogen onderdelen MAaKeN........cco ettt 344
Horizontale onderdelen Maken. .. ...t 345
Liggers dicht bij elkaar Maken.........coi it 346
Kolommen, betonblokken en orthogonale liggers positioneren.........cccceceveverenennenne. 346
Identieke gebieden Modelleren........ s 347
onderdelen WijZIeN.......cccoeiiiiiiieiiiiiiinetiniieetsisssneessssssasesssssssssssseas 348
De aanpasbaarheid van wapening, oppervlakten of vellingkanten in
ONAEIdEIEN WIJZIZEN . euiiieieieietetetee sttt sttt ettt e e s e e esessessesbesbesbesbessessenes 348
Standaard aanpasbaarheidsinstellingen defini€ren.........cooveveveirvnininininienenens 348
De aanpasbaarheid van een afzonderlijk modelobject wijzigen.........cccocevviviinennens 349
CT o] [ (<l oY aTe 1= o =] =T o USSR U R SRP RO 349
Een recht of gebogen onderdeel of polyprofiel Splitsen.......cccvevvererieriereecreerennens 349
Een plaat met een polygoon SPlItSEN...c..cviivciiirerrrerreeee e 349
Onderdelen COMDINEreN........ccccviiiiiniiiic s 350
Onderdelen aan elkaar KOPPEIEN ..ot 351
Een onderdeel aan een ander onderdeel koppelen.......covevevenienienicincencnienenens 351
Een gekoppeld onderdeel ontkoppelen..........coevevivineninineneneneeeeeeee e 352
Gekoppelde onderdelen exploderen.........cveveninineninineneneeeeeeree s 352
Een onderdeel torderen.........ciiniiiniicci s 352
Een ligger of een kolom torderen met vervormingshoeken.......c.ccccoecvevenenenenenne. 352
Een betonplaat torderen door afwerkingen te verplaatsen........cococevvevvevvecvrenene, 353
Een kanaalplaatvloer (66) tOrderen........ccuvvivirirenieninieniesienieeeeeesesesessessessessessens 353
EEN ONAEIAEEI LOZEON ..ottt ettt sb e st e et et e s e s eseesnesassnns 355
Details aan onderdelen toevoegen...........ciiiiiircceiiiiinnneiienssnnenieessnnes 355
BOULEN MAKEN.c..e ettt sttt b et e et 355
Een bOULEIroep MaKeN.......oi ittt 356
Een enkele DoUt MakeN.. ...ttt 357
Bouten maken met de component AUtO DOUL.........ccevererienieneienrnereseeene 357
Een boutgroep maken door een component te exploderen.........cccecevvererencnnenne. 360
Geboute onderdelen wijzigen Of tOBVOEEEN........ccueverieiereieeeeererer e 360
BOULEIOBPVOIMMN ..ttt st b e st sb e s b s b e s 361
BOULEIGENSCNAPPEN. ..ttt 362
DEUVEIS MAKEN ...ttt ettt ettt besbe b b sbe b 366
GALEN MAKEN ...ttt et ettt st be b st e st e b et et et et eneeneeaea 367
RONAE SAteN MAKEN.c..itiieieeeee ettt b e s 368
Oversized aten MaKEN. ..ottt sttt ettt eae s 368
SlEUFEAtEN MAKEN ..ottt 369
LASSEIN MNAKEN. ...ttt sttt ettt ettt et e ae b e bt s b b et e s b et naenean 371
Een las tussen onderdelen Maken.........cocorereninineneneneeeeeee s 371
Een las aan een onderdeel Maken......c..cooeriiinininincnceeeeeeee s 372



2.5

Een polygoonias MaKeN........cu ittt 372

LaSEIZENSCNAPPEN. ...ttt ettt eae 373
LiJST ML LASTYPON .ttt ettt be s 380
LasSEN iN COMPONENTEN...c..iiiiiietereee sttt sttt s s s b e 382
LaSVOOIDEWEIKING. ...ttt ettt ettt b b s 382
De zichtbaarheid en het uiterlijk van lassen instellen........cccoveienenineneiennnenene. 384
Een las naar een polygoon|as WijZIGEN.......ccceriririnenenineseseeeeee e 385
Een polygoonIas SPIItSEN. ... et 386
Door de gebruiker gedefinieerde doorsneden voor lassen maken.......c..cocceevueneene 386
FITEEN. e s 387
UIESNIJAINGEN MAKEN ...ttt ettt ettt s b e s bbbt e e 388
Onderdelen met een lijn UitSNIJA@N......coeiiriririreneeeeeeteeeeee e 388
Onderdelen met een polygoon UItSNIJAEN.....cceveririnerieeeeeeeeceeee e 389
Onderdelen met een ander onderdeel Uitsnijden.......c.ccceveveirinninenieniencnenees 391
Snijlijnen in een modelvenster Verbergen......cce e 392
Tips over hoe u efficiént KUNt UItSNIAEN.....ccuiiiiiiiee e 392
Eigenschappen polygoonuitSNijAding......ccceceirirerinenenireseseseee et 393
Eigenschappen onderdeeluitsSnijding.......cocverererineneneneeeeeeeceee e 394
Onderdeelafwerkingen Maken........coi et 394
Onderdeelhoeken afWerken.........cooeirencncc e 395
Onderdeelranden afWerken.......cooiveireinenicnnec s 395
Eigenschappen hoekafwerkingen. ... 396
Eigenschappen VelliNGKaNt........oco et 399
Oppervlakte aan onderdelen tOBVOREEN........ccevrerirererierereese et 400
Oppervlakte aan een geheel onderdeelvlak toevoegen.........cccccevevvenenenencnenienne. 401
Oppervlakte aan een geselecteerd gebied op een onderdeelvliak toevoegen....... 401
Oppervlakte aan alle vlakken van een onderdeel toevoegen.........ccceceeerereruennenne. 402
Oppervlakte aan snijviakken toVOEZEN........coiviverireeeee e 402
Oppervlakte op afgeschuinde onderdelen.......coeovererineneneneneeeeeeeeeeeeee 403
Oppervlakten op onderdelen met openingen en uitsparingen.........ccceceeereneeeenee 403
Eigenschappen van opperviakte WijZigeN.......ocoeerenenenneeeeeeeeseeese e 404
Eigenschappen oppervlakte.. ...ttt 404
Nieuwe subtypen van oppervlakten definiéren.........covevevenennnninnncncsee 405
Betegelde OpPervIakte. . ... et 406
Een ongeverfd gebied met de component Niet-verfgebied maken........c.ccccceeunee.e. 411
Oppervlakken aan onderdeelviakken en stortobjectvlakken toevoegen..................... 413
Een opperviak aan een vIak toOBVOREEN........ccocvririririenereeeee et 414
Oppervlakeigenschappen WIjZIZEN......ccoriririreneninesereee et 414
Merken Maken.........ceeeiineeiiineiiiietiineccceeeeceeseeeescsseeessssessssssesessseseees 415
EeN Merk Maken........ccccoviiiiiiiicic e 415
Een submerk Maken.........cciiiiiiiniici e 416
Bouten gebruiken om merken t€ Maken.......ccoiverenienieieieneenenenesesese e seeseenns 416
Submerken aan een bestaand merk bouten...........cocccecvveeiniciinnciincce, 417
Lassen gebruiken om merken t€ Maken.......ccovvivivinenienienienienneieesesesesesseseessesnes 417
Submerken aan een bestaand merk 1assen.........ccoeecivneiinniciciniccinces 418
Objecten aan Merken tOBVOEEEN. ......ccvvverierietetetetseee e sre sttt sse b e ssessesaesaesesassessessens 418
Merkenhi€rarChi@.........coceeviiininiiii e 419
Onderdelen aan een Merk tOBVOEBEEN.......ccvevviirvererienentre et seeteaesseseseesessesnes 420
Een genest Merk MakeN.. ... sae e ae e 421
Merken VErbiNdeN........cccciviiiininiiiiic e 421
Het hoofdonderdeel van een Merk WijZIiZeN........ouevvevierieerenineninenenesese e siessesseseenne 421
Het NOOTAMEIrK WIjZIZEN....ciiiiiiireriereeeetet ettt st s e e s ssnssessesss 422
Objecten uit een Merk VErWijdBIEN.......cvcvrirerieriirenirisesiesiesiee e eseesessesseseessessenes 422
Objecten in een merk controleren en Markeren.......cccvvvveneninenenenenenseseenseeeeenns 422
EEN MErK eXPIOTEIEN.....ciiieieieitceceresese sttt ettt se e s e s e sbe st e st e sbesbense s ne 423



2.6

2.7

2.8

VOOIDEEIAEN VAN MEIKEN . ...eviiiieeeeie ettt ettt s ettt e e e s sbte e e e ssatreesssssbeeesssssbesessssnnns 423

Betonelementen maken...........ccoiiiiiiieiiiiiiiieiiinnenreccee e 425
De stortmethode van een onderdeel defini@ren........cccoeeveeneinenenerneneeseeseenenes 425
Een betonelement Maken.. ...ttt es 426
Objecten aan een betonelement tOBVOEEEN.......cccvvverierierierierieteeeesese e see e 426
Het hoofdonderdeel van een betonelement WijZigen......ccccvevevinienienienieneeneenenennes 427
Objecten uit een betonelement VErwijderen.......cuevirererierieeeenenenesesese e seeseenns 428
Objecten in een betonelement controleren en markeren........coeveeveeverinveneenieniesienens 428
Een betonelement @XPlOdErEN... .. iivirininierieeieteteese sttt sbe e see s sesaeeens 428
1) oY g ol i1 o =SOSR TP ORISR 429
De stortrichting van een onderdeel defini€ren.......cccvvvenenenenennenennenesesenens 430
D STOItZIJAE WEEIEEVEN....cveieeeeeeiieierieeesiese sttt sttt ae s esaesse e s s ssessessessessessessenes 431
Storten beheren...........eiiiieiiieincecicnet et e aae e 431
Stortbeheer INSChAKEIBN......ou et 432
Stortbeheer tijdelijk uitsChakelen........cocoiiiiirinineeeeeee e 433
INSItU-DEtONSTIUCTUIEN WEEBIZEVEN....ccueiuiiiriieieeiteieeie ettt ettt 434
Het uiterlijk van insitu-betonstructuren instellen.........cccrvrinnnneneneneeees 434
Onderdeelvenster VErsus StOrtVENSEEN......ccivivererenieeeeeeeeee et 436
De stortfase van een onderdeel defini@ren.......c.coevevererenenenienenceeeeeesesesesee 437
SEOITODECLEN. ...ttt bbbttt ettt b e 438
De kleur en doorzichtigheid van stortobjecten Wijzigen.......ccccceveveininienienicnennens 439
De eigenschappen van een stortobject WijZigen.......c.ccoceveverenenienienieneieneeeeeeeee 441
SEOIEENNEAEN. ...ttt s sttt ettt 441
Storteenheden DerekKeNeN... ...t 442
Informatie over objecten in een storteenheid opvragen en deze controleren...... 442
Objecten aan een storteenheid tOEVORZEN. ......cccecerererirerenereseeee e 443
Objecten uit een storteenheid Verwijderen........ccceevererenenenenienieneseseeeeeeeeeeaes 444
Storteenheidrelaties reSETEEN. ..o e 444
De eigenschappen van een storteenheid WijZigen........cccovevereneinnninienenenenenene 445
Hoe Tekla Structures automatisch objecten aan storteenheden toevoegt............ 445
] (oY u g = o [=T o TRUR OO OO OO OO OSSOSO OO O TP UTPPIPRIPR 446
Stortnaadaanpasbaarh@id.........coeo o 448
De zichtbaarheid van stortnaden instellen..........coveverenenenenenereeeeeeeeceee 449
Een StortnNaad MAaKEeN........oou ettt s 449
Een Stortnaad SEIECLErEN. .. ..o ettt 452
Een StortnNaad KOPIBIeN......cu ettt ettt ebe 452
Een stortnaad VerplaatSen.. ... ittt 452
Een StOrtnNaad WIjZIZEN.. ..ottt st 452
Een Stortnaad VEIrWIJABIEN.....c.iiiiieeeeeerteetet ettt 454
Problemen met Storten OPlOSSEN....cc.ii ittt 454
Voorbeeld: Betongeometrie maken en met storten werken.........ccceeevenevenenenncennn 457
Wapening MakKen...........eiiiiiiieiiiiiieeintnnnettsessaseesesssssssessssasssssssnes 459
Een STaVENSEt MAKEN.....ciiiirieiree ettt sttt 460
Basisconcepten gerelateerd aan StaveNSEeLS.....cvvvivirierierieniereeeeeeesesese e nees 460
LenNZLeSTAVEN MAKEN.....ciiiiieieieiiesesese et a e a s e s e sbesbesbesbesbesbesbens 462
DWArSSTAVEN MAKEN....ciuiuiitiieieieierieiertee ettt ettt sttt et b sttt st sb e b e s nane 464
Staven in een VIaK Maken......o.cciieireicineeeeee e 467
Staven met pUNtENINVOET MAKEN......ccivriiiriririnisesenieste e stesee e seeeeeeeesessessessessesees 470
StaVENSELEIZENSCNAPPEN. .. ittt sttt a e e e s e sbesbesnas 471
BEPEIKINEEN ..ttt ettt sb e st sb e st et b et e s et et e e eneeseesessessene 471
Een stavenset met de Staafvormplaatsingstool maken.........ccecvvvvvevcinienienienienenens 471
Voorbeelden: Stavensets in 2eb0ogen StrUCTUreN........ccvevviieerrieerienienenesesesieseeneens 478
Een enkelvoudige wapeningsstaaf Maken........ccveverenierienienieinencnenesesese e seens 484
Een wapeningsstaafgroep Maken. ...t e e enes 485



Een wapeningsstaafgroep met de Staafvormendatabase maken........ccccceceeenene. 487

Een gebogen wapeningsstaafgroep maken.......c..coveverinenenenenieneeeenceeecseeee 495
Een cirkelvormige wapeningsstaafgroep maken.........cccocevveinenenieneneneneneeens 497
Een tapstoelopende of spiraalvormige wapeningsstaafgroep maken.................... 499
Een wapeningsSnet MAaKEN.. ..ottt s 501
Een rechthoekig wapeningsnet Maken......... e 501
Een polygonaal wapeningsnet Maken.......c.ccoo et 502
Een gebogen wapeningsnet Maken........cocoeiireenenienerereeeteteeee e e 504
Een aangepast wapeningsnet MakKen........c.cocerrrenenenenieseseeeeee e 506
Een wapeningsstrengpatroon MakeN.........cocvereririerienierieeeeeeeeeeeee e 506
Wapeningsstrengen ontheChten... ...t 508
Een wapeningsstaafoverlap Maken......c.oco e 509
2.9 Wapening WijZIZEN.....cccoiiiueiiiiiiiieiiiiiinetiiesisanteiesssssessssssssssssssssssssssssssnnns 511
EeN StAVENSET WIJZIZEN...iiiiiiieeieeee ettt st st st st e b saeesnee e 511
De eigenschappen van een stavenset WijZIZeN.......cccvvvivirenenienienienieneeeensesesenns 512
De layervolgorde van een stavenset WijZIZEN.......ccvvverererierierienieneeeeesesesesesnenns 512
Een stavenset wijzigen met een richtlijnen........ccvvinininenenenieceesesenesenes 513
Een stavenset wijzigen via beenvlakken. ... 514
Een stavenset lokaal wijzigen met @anPasSers......cccvvvivenienineneneseseeseeseeseeenens 520
StAVENSELS UITSNIABN....eieieieieteieeetrtrese sttt e e e esessessessessesbesbens 527
Staven in een stavenset VErdelen. ... 528
Een enkelvoudige wapeningsstaaf, staafgroep of net wijzigen........ccccocvvvevvenininennenn, 531
Staven in een wapeningsstaafgroep verdelen. ... e 535
Staven van een wapeningsstaafgroep verwijderen.......c.ceirenenenenenennenesnennns 537
De groep van een wapening 0pheffen... ... 538
WaPENING BrOCPEIEN...ccuii ittt ettt ste sttt et e st e saeeste s bt e saeesateesbeesatesaseesbeesaeesanes 539
Twee wapeningsstaven of wapeningsstaafgroepen in één staaf of groep
COMIDINMEIN.c. ettt b et b ettt et b et b et e b s b et e st e b et eb et ebesbene b e st sbeneebenes 541
Een wapeningsstaafgroep SPIItSEN ...t 541
Handles gebruiken om een wapening t€ WijZigeN.....ccocvvvverererereenienneeeeeesiesienens 542
Haken aan wapeningsstaven tOBVOEEEN. .......cvcvvirererirenieniesiessesesseseseseeessessessessenses 544
De dekkingsdikte van de wapening defini€ren........covveeereierieneinenesenesesesesennens 546
Aanpasbaarheid gebruiken om wapening te WijZigeN.......ccocvvvvvvrvenienenienienienenenieneenne 548
Wapening aan een betonnen onderdeel koppelen..........ccevvivvirinininininenienenenennes 550
De geldigheid van wapeninggeometrie CONtroleren........coovevverienenieneenieriniesesiesesenens 551
Een wapening splitsten en verbinden.......ccvvivinineneneeeecsesese e 551
Volgnummers aan Wapening tOBWIJZEN......ccuvvvvveririereninienienienesieiessesessesssesessessessessens 553
Wapening naar layers ClassifiCeren. ... seeesesessessesnens 554
De lengte van de wapeningsstaaf berekenen........cccvivninencnininenccsesesesesens 555
De beenlengte van de wapeningsstaaf berekenen.........ccvvvivevenenienenennenecnnenienens 558
Herkenning van de WapeningSVOIM.....cccccvivirerinerienieniesenteneesesesessessessessessessessensenss 559
De staafvormmanager bij herkenning van een wapeningsvorm..........cccoceevvverenne 560
Herkenning van vooraf gecodeerde buigtypecodes in een wapeningvorm........... 572
Wapening in tEMPIALES......oiviriririrtnresese ettt st e e s e s sbesbesbesbesbesbe s 595
210 Constructieobjecten en punten maken............ccoovveeiiiiiineniiiininnenneesssnnes 598
Een constructielijn Maken. ..ottt 598
Een constructieVIak Maken.. ...t 599
Een constructieCirkel MakKeN ..ottt 600
Een constructiebDO0g MaKEN......ociiiiiirieereeree ettt 601
Een constructiepolybo0g MakKen.......ccccoeriiiririnineeeeeete et 602
Een constructieobject met een offset KOPIEreN. ..o 603
Een constructieobject WiJZIEN. ..ot 604
MAAK PUNTEN ..ttt s b b bbbt b e et et et e b b eaes 608
Punten op €en lijN MaKeN. ..ottt 608
Punten op een VIaK MaKeN........ccoiiiiiririrener et 609

10



3.2

3.3

4.3

Punten parallel aan twee punten Maken.........coccevererinineneneneeeeeeeeeeeeeeeas 609

Punten langs de verlenglijn van twee punten maken........ccceceverenenieneneneneneneens 610
Geprojecteerde punten op een lijn Maken.......ccceeverininineneneeeeeeeeeeeees 611
Punten met middel- en boogpunten langs een boog maken........cccccccveveveeenennene 611
Punten langs een boog maken met drie boogpunten.........coceeeveverenenienennienennn, 612
Punten maken die aan een cirkel raken........c.coeerrenineneneeeeeeee e 613
Punten op een willekeurige positie Maken.......c.coevireierinenereeeeresee e 614
MaaK DOUTPUNTEN.....ciiiiieteieee ettt bbbt see et eneas 614
Punten op het snijpunt van twee lijnen maken........ccccevevereneiniennnienenenesesenene 614
Punten op het snijpunt van een vlak en een lijn maken......c.ccocoevenennnennicncnenne. 615
Punten op het snijpunt van een onderdeel en een lijn maken.........ccccoceeeveneeenee. 615
Punten op het snijpunt van een cirkel en een lijn maken......cccccovevrnvninincnene. 615
Punten op het snijpunt van twee onderdeelassen maken.......c..ccceceveveveneneneenne. 616
PUNTEN IMPOITEIEN. .ttt st st sb e s s b emeas 616
PUNT BIZENSCNAPPEN. ..ttt sttt ettt sbe e 617
Wijzigen hoe modelobjecten worden weergegeven ............. 619
Modelobjecten weergeven en verbergen...............iveveiiiiiiineniniinnnenen. 620
De zichtbaarheid en het uiterlijk van modelobjecten instellen.........ccccvcvveveneneniennens 620
Onderdelen met exacte lijnen WEEIZEVEN........ccocvvvivviverininenenienieseesreeeeeeeesseseeens 621
Onderdelen met een hoge nauwkeurigheid Weergeven...........coeeveeeevvvverienienienienens 621
Het renderen van onderdelen en componenten WijZigeN.......cccecveveerrerrerenienesieneneenns 622
MOdelobjecten VErDEIEEN ...ttt se e 627
Alleen geselecteerde modelobjecten Weergeven........ieiereinenenieniesienesesesnenns 628
Merk- en componentobjecten tijdelijk Weergeven.......c.cvveieeenienienienieneneneneneenns 629
Het detailleren van een onderdeel WEEIZEVEN.......cvcvvireririenienienienierereeteeeesessessesnens 630
Onderdelen in een geselecteerde kijkhoek weergeven........cccvevivenenienienieceeninienienens 630
Objectgroepen Maken.............iiviveiiiiiinnniiinninnneniesssssnssiesssssssssssssssssssssssses 631
Een ObjJeCtErOEP MaKEN. ..o ittt ettt 631
Een objectgroep naar een ander model KOPIEreN........cocveveierrnnineneneneese e 632
Een Objectgroep VerWIJARIEN....cc.i ettt e 632
De kleur en doorzichtigheid van modelobjecten wijzigen....................... 633
De kleur van een modelobject WijZIZEN......ccviriririnininerereereeenee s 634
De kleur van een objectgroep WIjZIZEN.....cocivvrerirerienieieeeteteesesese e sse e ssessessessessenes 635
Uw eigen kleuren voor objectgroepen defini€ren.........ccvvvvvnienienenineneneneneennes 635
Kleur- en doorzichtigheidsinstellingen defini€ren........c.cceveveieceinininininenenenenens 637
Kleur- en doorzichtigheidsinstellingen naar een ander model kopiéren.................... 638
Kleur- en doorzichtigheidsinstellingen verwijderen........covevveveneniereenenenienenienesienens 638
Het model controleren.............ccoociineeeeiiiiiiiiinsisneeeniccccinsnnns 640
Informatie over eigenschappen opvragen...........cccocccerieeirrneriicssssnnensesnes 640
Textuele templates voor de eigenschappen van het object........cccocvvnennencnincnene. 642
AANEEPASTE BANVIAAG. ... e uerrtetireeteriertestesre st et et e st ssee bt sreesbesseessesseesbeeseessesseessesneesreeneens 643
De tool aangepaste aanvraag gebruiken. ... 643
Definiéren welke gegevens door de gebruikersinformatietool worden weergegeven
.................................................................................................................................................... 644
De standaardattributen in het bestand inquirytool.config wijzigen..........cccccc...... 645

L0 1o TT=Tot =T 4 T 0 0 T=1 o= o TN 646
AFSEANAEN MELEN.....ciiiiiiiiiccc s 646
HOEKEN MELEN.....oiuiiiiiiiic s 647
BOZEN MBLEN ...t sttt st st s e s e e ns 647
Boutafstand Meten........cocciiviiiiiniiicii e 648
Onderdelen of merken vergelijken............iiiieiinninnnnniecnnnnneniessssnnennes 649

11



4.4
4.5
4.6

4.7
4.8
4.9

5.1

5.2
5.3

5.4
5.5
5.6

Een Kijkviak maken...........coeiiiiiieiiiiietiicieettnnceeetncseee s sane e 650

Door het model VIiegen...........uuiiiiieiiiiiiineiiiniinetiiensneesiesssssssssssssssssssens 651
Clashes detecteren............iiiieeiiiiiiieiiicieetnnccnee e sssse s saanens 652
Clashes in een MOdel ZOEKEN.......ccueirieiriereee ettt 653
Clash check-resultaten Beheren.........coo e 654
Symbolen die worden gebruikt bij de clash check.......ccocvvvvvrininininininnininienns 655
OVEr tYPEN ClASNES.....oiuiiiiiririreeeee et ss e s e s e sbesbesbens 655
De lijst met clashes DENEreN ... 658
Naar Clashes ZOBKEN......cc.ccvirieiieieeeeee ettt 659
De status van Clashes WIJZIZEN.......cvuvviriviininiiniineninieieieteeee e e e e s sresressessens 659
De prioriteit van clashes WijZIZEN ... ne 659
Clashes groeperen en de groepering Opheffen........cccivnininininineneneeeeeesesenens 660
De details van een clash WEEIEEVEN......ccccvcviviririnenienierteetee s sre s sse s 660
Opmerkingen aan een clash t0BVOEEEN.......ccvvivirierierieeecree et 661
Een clash-0pmerking WijZIZEN.......cccvvvivininininenineeeeeeeeeee s see s snes 661
Een clash-opmerking Verwijderen......ccivirineneninieienieneteeeesesesesesessessessessens 662
De historie van een clash WEEIZEVEN........cocvivivirieriereceetcteeeese s 662
Een lijst met clashes afdrukKen...........ccvvviriiinniininninceeeee e 662
Een afdrukvoorbeeld van een lijst met clashes voor het afdrukken bekijken........ 663
Het papierformaat, de marges en de afdrukstand van de pagina instellen........... 663
Open clash check-sessies €N s1a dezZe OP....ccocvivirireninineeeeee e 664
Een clash check-ruimte voor bouten defini€ren......c.cvevinineneninieneeeeseseneseenes 665
Solid errors bekKijKen............iiiieiiiiiieiiinnineniinnneesieesssnsssssssssssssssssns 666
Het model controleren en repareren............eeeeicveeeiicinsseeicccsssneennennns 667
Verafgelegen objecten zoeKen...........ccoeeiiiiiineiiiininnnnniininssneniecsssnesneennns 668
Het model NUMMEereN........eeeeeeeeeeiiiiiiiiiicecessssssssssssssssssnns 670
Wat is nummeren en hoe kunt u het plannen...............cccoeeeuerinninnnnnnnnn. 670
NUMMIEIINEIEEKS. .. ivirtiriiriertistesieesiet ettt ettt st ste s st st s e be st e ssessessessensessessesessnsnens 671
UW NUMMETrTEEKS PIanNEN.....c..cviieiiiiiririresesesesie st ste e ssessessessessesessessessens 672
Een nummerreeks aan een onderdeel tOBWIJZEN......ccvvverierienienienienieneeeeeesesenees 673
Een nummerreeks aan een merk tOBWIJZEN........cocvvirerviriinenineneneneeeeeeeeeeeeene 673
Overlappende NUMMEITEEKSEN......cviiiiiietrirtresese sttt ss et e sae s essssassessenns 674
[deNtieKe ONAEIARIEN....ccuciiieerieereeete ettt ettt st ene e 675
[dENTIEKE WAPENING...ccviviiiiriiieieetetctre sttt ettt e s e s e sbesbesbesbesbesbesbensensens 676
Definiéren wat de nummering DeinVIoed..........ccvvveierieiiiiininnee e 676
Gebruikersattributen in NUMMETING......ccccvviririininirerenereee et sseseenes 677
FAMIlI@ NUMIMIEIING . cviiiiiieieietetet sttt sttt sttt e e e e esaesaesassessessesbessesbessessenes 678
FamilieNUMMErS TOBWIJZEN.......cccuviriririnineniniesiesiesre e se e eressesaesbesbesbesaessessenes 678
Het familienummer van een object WijZIGeN.......c.ccocvvivvininiineninieneneneeeeeesesennes 679
De nummeringsinstellingen aanpassen.........ccccccccvieviiveeiiiiiisnnniicsisnnennes 680
Onderdelen NUMMEereN.........ccoeiiiiiiiietiieiieetiecsneeessssasessssssssnsessessannes 680
Een reeks onderdelen NUMMEIEN........cce ittt s 681
Merken en betonelementen NUMMEIEN........ccceeveireerieineeneee e 682
WaPENING NUMIMIEBIEN...cceiiiiirieeiee sttt ettt e st st e st e e sreesatesbeesseesateesbeesseesatesseesneesanes 683
LaSSEN NUMIMEIEN......iiiiiiiiiiiiiciertet ettt sb e sss b sas e b sanesresanens 683
Opslaan VOOrIOPIZE NUMMIETS......ccivirierieieietetetee s se st st sbe e ssessesaessesassessessessens 684
Bestaande NUMMErS WIJZIGEN.......ccccovireeiiiininnneiiinninnneniessssnessssssssnssssesses 684
Bestaande NUMMErS WIiSSEN.........ciiiiiiveeiiiiiiiinetiniissneesiessssesesssssssessesssnnes 685
De nummering CoNtroleren............iieeiieiiieninnnetinninssnenniessssnsssssssssnsssssssses 686

12



5.7
5.8
5.9
5.10

5.1
5.12

5.13

6.1
6.2

6.3

7.1
7.2
7.3
7.4
7.5

7.6
7.7

De nummeringshistorie weergeven...............coeiiiciniieeiinisnceeniecsssneennens 689

Nummeringsfouten reParereN..........iieeinveeiiecisnsnsissssssnsssssssssssssssssnnns 689
Het model opnieuw NUMMEereN.........ceiiiiiiiieiiiiinneeiiccsneeesesseseeesssnnes 690
CONLrole NUMMIEKS......uciiieeiiieiiiietiinenesaeesssseesssaessssssesssanesssssssssssssssssnas 690
Controlenummers aan onderdelen tOBWIJZEN........coevirerierenieriereeeeeeeeeeese e 691
Volgorde van CoNtrole NUMMIEIS. ..ottt ettt ettt 692
Controlenummers in het Model WeergeVeN........ccocevrererenirerereeee et 693
ControlenuUmMmMErs VEINWIJAEIEN.......couiiiiireieeee ettt 694
Vergrendelen of ontgrendelen controleNUMMErS ......ccccoivererinenenieneeeeeeeeeee e 695
Voorbeeld: Controlenummers gebruiken om de montagevolgorde aan te geven .... 696
Onderdelen nummeren op ONtWErPEroep........ccceeeeevueerreisssnneesessssneeseesnes 698
Voorbeelden van NUMMEKING........cciiiiiieeiiiiiinnniiinniinneiiissssnessssssssssssssssses 701
Voorbeeld: Identieke liggers NUMMEreN......cccoivirerenenerereeee ettt 701
Voorbeeld: Familienummers gebruiken.........cocoiriirininecceeeeeee 702
Voorbeeld: Geselecteerde onderdeeltypen NUMMEreN.......coceverererenscerenenenenesennenne 703
Voorbeeld: Onderdelen in geselecteerde fasen NUMMEreN......cccocveverenenenenenieneens 704
Tips VOOr de NUMMEIING......ccccovuiiiiiiiineiiiiisinetiissssneetiesssssessssssssssssssssnnens 706
nummeringsinstellingen tijdens €8N ProjeCt........iirniininieneninereneneeeeeeeeseenes 706
Een model met standaardonderdelen Maken.........cccoccverereneineenieienereseseeneeeeaens 707
Y o] 0 | Lot o =P 709
Werken met applicaties........cccivviieiiiininnniiinininnneiiinninnesisssssnsessssssssssssssss 712
Een .tsep-extensie in de database Applicaties en componenten
L0 0T 0T o =T = o T 715
Publiceer een groep in de database Applicaties en componenten......... 717
(@FaT 0 0 1'o Lo T 0 T=T 0 ) o =T o 1O 720
ComponenteigensCRaPPEeN..........eiiiiiieiiiiiiietiicceetesssnsee e ssaseessssanaes 721
Een component aan een model toevoegen............cceiieerneeeiienissneniecssnnes 723
Een component in een model weergeven..............ieeeinveeeiecinnneeeiesnnnnes 726
COMPONENLEIPS..cccceeiiiiiiinniiiiiinetiienisstetissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnass 727
De database Applicaties en componenten gebruiken...................c......... 727
Groepen iN de database. ...t a e saesnenees 728
Naar een component in de database ZOEKeN........cocvvvvirenininienininereeee s 729
De weergave in de database WijZIZEN......ccccvivivinininininereeeeeeeeeeeeee s ssesnes 729
Geselecteerde componenten in de database Weergeven..........ocvveveervenienienienenennens 730
Componentgegevens in de database weergeven en WijZigenN........cccevvverienerierenennenns 730
Een miniatuurafbeelding voor een component in de database toevoegen................. 731
Een component in de database publiCeren.......cvvivinenenenceeiceesesese e 731
Groepen in de database maken en WijZIZEN.......ccocvvvivininiiniineninereseseseeeeeeeeeeene 732
De volgorde van groepen in de database WijZiZeN......ccveveririenienieieeninnenenesesese s 733
Groepen en componenten in de database verbergen........oeceveceevvcninieninienenenns 734
Het berichtenlogboek van de database Weergeven........ccveveninenienenieneecencesesenens 734
DatabasedefiNities. .. ..o 734
Een conceptuele of niet-conceptuele component converteren.............. 735
Het maken van verbindingen automatiseren ...........ccoocueiiiviinerinnnnnnes 736
AUTOVEIDINAING ... ittt ettt s b st s sb e b e s e s ensesasnseseas 736
Instellingen en voorwaarden voor AutoVerbinding definiéren..........ccccoccevevcnnenee. 737
Een verbinding maken met AutoVerbinding.......ccccovvevvevieirienienienienenenesesesreseeneens 741

13



J UL o] DI<] =1L KSR 742

AutoDefaults-instellingen en -voorwaarden definiéren........ccccevvvrvnennencnennens 743

Een verbinding met behulp van AutoDefaults Wijzigen........cccoevevevennienicncnennenn 747

Voorwaarden voor AutoVerbinding en AutoDefaults........ccooeievineinnninininnceee, 748

Eigenschappen voor AutoDefaults combineren en itereren.......cccocvceveeereneeneenees 751

AutoDefaults-voorbeeld: Iteratie met verbindingscontrole gebruiken................... 753

Reactiekrachten en UDLs in AutoDefaults en AutoVerbinding gebruiken.............. 755

7.8 Geavanceerde componentinstellingen ...........ccoovvvveiiiiiiiiiiiiiiiineiiniinnaes 757

Verbindingseigenschappen in het bestand joints.def definiéren........ccccceevveneenee. 757

Het bestand joints.def ebruiken.......cccvivirininenieniiccceee e 757

Voorbeeld: Hoe Tekla Structures het bestand joints.def gebruikt........c.ccoccvvvrvennenn. 759

Algemene standaarden in het bestand joints.def.......ccccvvvieniinineneneneeeeeeene 760

Boutdiameter en aantal bouten in het bestand joints.def........ccccovvvninininiinienens 762

Bout- en onderdeeleigenschappen in het bestand joints.def.........ccccocvvivvninennnnn, 764

Excel-werkbladen in verbindingSONTWEIP......ccocvirerininienienieieeeenee e sie e snens 771
Bestanden die bij het verbindingsontwerp met een Excel-werkblad worden

EEDIUIKE ettt ettt ettt sb e st b et et e st et e saeseesesbesaesb e st e sbesb et e st enbenbensensensenasnnenes 771

Voorbeeld van een Excel-werkblad bij verbindingsontwerp........ccccccvvvveninieniennennen 773

Voorbeeld voor het weergeven van het Excel-verbindingsontwerpproces............ 776

Verbindingsstatus in Excel-verbindingsontwerp weergeven.........c.cccvvevenenenennens 781

TabDIad AlGEMEEN. ...ttt b e sr e sbe st b nas 782

De tabbladen Doorrekenen en ONtWerP tYPe....civerierierierierieieesenesesesesiesessessessessens 783

Tabblad BereKeNING......cceoveiriririnininisesesiesiesiestess et se e srestesbesbe st s esbessessessessessesenns 786

8 Gebruikerscomponenten...........eceieiiiiienneeeiiiciinnsnsnneeeeeeeennn. 788

8.1 Gebruikerscomponenten van het type Onderdeel..........ccccoeverieeerrunennnn. 790

8.2 Gebruikerscomponenten van het type Verbinding.................cccceuuuueenn. 792

8.3 Gebruikerscomponenten van het type Detail........ccccoecceriiiiiceriiciisnnnnnns 794

8.4 Gebruikerscomponenten van het type Verbindingsdetail....................... 796

8.5 Een gebruikerscomponent maken.............ciiiiireiiinninneeiiensnnsneniscssssssssees 799

Een cOmMpPOoNent @XPlOTEIEN......ccui ittt st 803

Een geneste gebruikerscomponent Maken........coeoererinerenenieneenesesesese e 803

Een miniatuurafbeelding van een gebruikerscomponent maken.......c.ccccecevevecncnnen. 805

Voorbeeld: Een eindplaat gebruikerscomponent maken........coccoevevineneneneneneencenene. 806

Voorbeeld: Een geneste verbinding met schotjes maken.......cccccoveveienennneinnnennnn 809

8.6 Een gebruikerscomponent Wijzigen...........ccoeiiiiinveiiiniiiieeiicinsseeenncnnnns 813

Een gebruikerscomponent met een wachtwoord beveiligen..........ccocecvvrvvininienenne. 815

8.7 Variabelen aan een gebruikerscomponent toevoegen ..............cccceeuuueees 816

Componentobjecten aan een vIak KOPPelen.....ccoiririrerinineneeeeeeee e 817

Objecten automatisch KOPPEIEN.....iiuiririeeeeeeee s 817

Objecten handmatig KOPPEIEN.......coeviriiirinieeeeeeeee e 819

EeN KOPPEIING LESTEN....cuiitietiteetestee ettt sttt et et 822

Een KOpPeling VerWiJAEIEN......cociirereeeeeeete ettt sbe e 822

Voorbeeld: Een eindplaat aan het vlak koppelen.........ooveeerenencicnnnnneneneeene 823

Componentobjecten koppelen met magnetische constructievlakken of -lijnen......... 825

Handles koppelen via een magnetisch constructievlak..........ccoovevevennnninincnnne. 825

Handles koppelen via een magnetisch constructielijN........cccceeeveneinienenicnicnennenn 827

Een afstand tussen componentobjecten tOBVOEEEN........cccevvererierierieneeeeeneeeseeeeee 827

Objecteigenschappen met parametrische variabelen instellen.........coccocvvevenineneneene 830

Eigenschappen en eigenschapsreferenties van een ander object kopiéren................ 834

Een variabeleformule Maken... ...t 835

Functies in variabeleformules.........co e 837

14



Cyclische afhankelijkheden in formules vOOrkomen.........coceceveveneneneneesenencenennes 850

Voorbeelden van parametrische variabelen en variabeleformules..........ccccocninenene 851
Voorbeeld: Het eindplaatmateriaal instellen.........cccoeernninineneeeeeeee 852
Voorbeeld: Nieuwe componentobjecten maken.......ccccevereveieinnnienieneneneneseen 854
Voorbeeld: SUDCOMPONENTEN VEIVANEEN.....c..iiiierieieeetetetetet e sae e 855

Voorbeeld: Een subcomponent wijzigen door een componentattribuutbestand te
BEDIUIKEIN .ttt sttt b et et et e a e bt e bt e bt e be e b e s b e st e be s b e e et nee 856
Voorbeeld: De positie van het schotje met constructievlakken definiéren............. 858
Voorbeeld: De boutdiameter en boutnorm definiren.........cccvevvevviinenccnnenens 861
Voorbeeld: De afstand van de boutgroep berekenen..........ccccevevevennicncncncnenne. 862
Voorbeeld: Het aantal boutrijen berekenen........cccocoernenenncneneeeeeceee 864
Voorbeeld: Variabelen aan gebruikersattributen koppelen.........cccccevevnvnenenenne. 865
Voorbeeld: Het aantal balusters berekenen aan de hand van een templateattribuut
.......................................................................................................................................................... 867
Voorbeeld: Een Excel-spreadsheet aan een gebruikerscomponent koppelen....... 871
Voorbeelden: Stavensetaanpassers in gebruikerscomponenten........cccecceeeeeennee. 871
8.8 Een gebruikerscomponent opslaan..............cirineeriiseeiiireeinnnecicneceenn. 879
8.9 Het dialoogvenster van een gebruikerscomponent wijzigen.................. 880
Invoerbestanden van de gebruikerscomponenten........coeveverereerereeneeneeneeeeeeeseseene 883
Handmatig invoerbestanden met gebruikerscomponenten wijzigen........cccecvveeennens 884
Nieuwe tabbladen tOBVOEEEN.....cc.co ittt 884
TekStVaKKen tOBVOREEN......coi ittt ettt s 885
AfDEeldiNgEN LOBVORZEN. ..c..eiuiiieierieeteete ettt ettt s sbe s sae e 886
De volgorde van VakKen WijZIZEN......coiiieiieieeieeeeeeeeeece s 886
De locatie van VakKen WIJZIGEN......ccveririiereneneieieteteeceeeeee e 887
Het invoerbestand van de gebruikerscomponent vergrendelen of ontgrendelen..... 888
Voorbeeld: Een wisselgroep Maken.......ccccorrirerinineneseseee ettt 888
Voorbeeld: Het dialoogvenster van een schotjedetail wijzigen.........cccecvververvencnennne 893
Voorbeeld: Een aangepast schotjedetail met variabelen maken........cccoccecvenennene 893
Voorbeeld: Een lijst met afbeeldingen toevoegen.......ccoiveverienienieneeieeeeeereeee 904
Voorbeeld: Tekstvakken en labels rangschikken........ccccocornnnininineneneneiene 909
Voorbeeld: Niet-beschikbare opties gedimd weergeven.........cccveveenvncenenenennens 911
Instellingen dialoogVeNnStEreditor. ... .cooiviriririerineeeeete e e 915
8.10 Een gebruikerscomponent aan een model toevoegen............................. 916

8.1 Gebruikerscomponent van het type onderdeel in het model

toevoegen of verplaatSen...........coeiiiiiiiieiiiniinnetiinnnnneeniessnesssesssnnsssees 917
8.12  Gebruikerscomponenten importeren en exporteren............cccceeeueeerennee 920
Gebruikerscomponenten EXPOItEIEN.....c.cvviieiiirertrese sttt sre s esseseesaeaenens 920
Gebruikerscomponenten IMPOIrTErEN.....cccivirierereteeeeeere st e e e 921
8.13 Instellingen van gebruikerscomponenten............cccceeeeeeerieissnnneriecsssnnannnes 922
GebruikerscomponenteigensChapPen.......cccocriririrenenenee e 922
Eigenschappen van tabblad Type/Opmerkingen........ccccccvervrenenenenenenenesieeens 922
Eigenschappen van tabblad POSItie.. ... 923
Eigenschappen van tabblad Geavanceerd.........ccovverenineneneniereeeeseeeeeeees 924
Standaardeigenschappen van een gebruikerscomponent.........coccocevevenereeneenenenncenens 926

Standaardeigenschappen van gebruikerscomponenten van het type onderdeel 926
Standaardeigenschappen van gebruikerscomponenten van het type verbinding,

detail en verbindiNgSAETAl........coiiiiirireee ettt 929

M aKEY DB ettt ettt sttt ettt et et et b e s bbbt e b benteeens 931
Voorbeelden van componentvlakKen..........ccooeirerininininineeeeeeeeeeeeeeeee 933
Eigenschappen van variabelen ...t 935

8.14  Aanwijzingen en tips voor het gebruik van gebruikerscomponenten... 941
Tips voor maken van gebruikersCompoOneNnteN........covevevierierinienerenesese e e e sseseenee 942

15



9.1
9.2
9.3
2.4
9.5
9.6
9.7
9.8
9.9
9.10
9.1
9.12
2.13
9.14
9.15
9.16
9.17
9.18
9.19
9.20
9.21
9.22
9.23
9.24
9.25

10
10.1

10.2
10.3

10.4

Tips voor het delen van gebruikerscomponenten.........coceevererenenienerenneeeeeseeees 943
Tips voor het bijwerken van gebruikerscomponenten naar een nieuwe versie......... 943

Vooraf gedefinieerde parametrische profielen

beschikbaar in Tekla Structures.............eerriiiiiiiicneeeeneennn. 944
o T go =] [T o RS 944
B g LT (1 - T | ) RN 945
L-profielen......... ittt 945
A o101 1] LT o TN 946
L0 o T 03 =Y = o T 947
O o 01 =1 = o TP 947
LI Lo =] (=T o R 948
Gelaste samengestelde profielen..........cciiiiiiivniiiniinneniicninnneeniensnsnnennes 948
Gelaste liggerprofielen..........iiiiiiiiiiiiiiiiiiieetnncceeccccceee e 948
Samengestelde profielen.........iiiiiiiineiiinineniinneeriesaeessessnnnes 951
WQ-Profielen.......... ittt aae s 952
Rechthoekige doorsneden..............iiiiiieiiiniinnneiinnnnnnnniinnnnneenissssssessensns 952
Ronde doorsneden............iiiieiiiiiinetiiicineeiiecsnessesssasessssssssasssssssannes 953
Kokervormige doorsneden...........ceiiiiiinceeiinnnnnneniecsssnneenisssssssessssssssssssees 953
Buisvormige holle doorsneden.............oiiiiiviiiiiiiiieniiiinnieeiinciieecnecsnaes 954
Koud gewalste profielen..........cciiiiiineiiiiniinnniiiniinnesincnsneenissssssssssssnes 954
LCT=r 2 o = o] = = o TR 957
LI 1o =] [T o RPN 964
I-li88ersS (DELON)....ccc ittt 965
DWarsliggers (DeLON).........uiiiiiiiiiiiiiineitieiinettinssnnetiessssnssssssssssssssssssnnans 9265
T-profielen (Deton)........... ittt 966
Niet-reguliere liggers (Deton).........ccciiieirviiiiiinnnniiinninnnntinnnnnneniessssnnessenses 268
L 1L (=] o TN 971
Variabele doorsneden..............ieiiieiiiiieiininennineeienecccseesssneesssnesssnes 974
Y 4T LT =R 976
Modelleer instellingen................cccooeiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnnninisssssssssnnes 978
Venster- en weergave-instellingen.............iivviviiiiiiincniinninnneniicssnnnnnes 978
Weergave INSEEIINGEN ..ottt 978
Kleurinstellingen VOOr 0DjeCtBrOEPEN. ..ot 981
Transparantie instellingen vOOr ObjeCtErOEPEeN.......ccevirereeeeeee e 982
Onderdeelpositie-instellingen.............ooiiiiiiiiiiiiiiieeiieinecnecceeeeeens 983
NummeringsinstelliNgeN............oovveiiiiiiirneiiiniineeiiensneesiesssnsssssssssnsssees 983
Algemene NUMMEriNgSINSTEIlINGEN....c..ooiiie et 984
NummeringsinstelliNgen VOO [aSSEN....ccci ittt 985
Instellingen VOOr CONErole NUIMMETS.....coiiiiiireteteeete ettt 986
Wapeningsinstellingen............iiiiiiiiiiiiiienteneetseceee s 987
Eigenschappen van wapeningsstaaf en staafgroepen.......cccvcvvvcnieneninienieneneneneenns 988
Eigenschappen WapeNiNgSNEL.. i iiierieiereteteteeeesesese sttt sresee st ssessesaessessesassens 991

16



Eigenschappen aangepast WapeninNgSNet.......cocererereerenineeeeeeese e 992

StaVeNSeteIZENSCNAPPEN. .. ettt ettt et 995
Eigenschappen van aansluitende richtlijnen........coinnneeeeeeee 998
Eigenschappen van het beenvlak.........ccoonninenceeceeeeeeeeeee 1000
Eigenschappen van de eigenschappenaanpasser.... .o eeenenenenenesiesieneenees 1000
Eigenschappen van de einddetailaanpasser.......c.ccoeverererenienienieneeieeeeeeeeeeeiene 1003
SPlItSErSEIZENSCNAPPEN. . . ittt et s 1006

Eigenschappen WapeningSSIrENE.....ccccveririreririenieene ettt ettt 1008

1" VI WAKING..ciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiisinsssisssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssses 1011

17



18



1 De basiswerkmethoden van
Tekla Structures leren kennen

Voordat u modellen en tekeningen gaat maken, moet u enkele
basiswerkmethoden leren kennen die u nodig hebt om in de Tekla Structures-
modellen en in de tekeningen efficiént te kunnen werken.

We raden u aan vertrouwd te raken hoe u

met stramienen (pagina 20) en vensters werkt;

het werkgebied en de codrdinaten (pagina 53) definieert die uw werk
beinvloeden;

het model zoomt en roteert;

objecten maakt (pagina 102), selecteert en verplaatst;

objecten plaatst door snappen (pagina 83) te gebruiken;

objecten filtert (pagina 164) in de Model Editor en in de Tekening Editor.

Zie ook

Onderdelen maken en onderdeeleigenschappen wijzigen (pagina 250)

1.1 Werkruimte instellen

Controleer voordat met modelleren begint of uw Tekla Structures-werkruimte
correct is ingesteld.

1.

Definieer de eenheden en decimalen die u gaat gebruiken (pagina 20).

2. Wijzig het stramien zodat deze aan uw wensen voldoet (pagina 20). Maak
indien nodig een modulair stramien.
3. Maak enkele vensters (pagina 32) om het model vanuit verschillende
hoeken te bekijken.
4. Pas de grootte van het werkgebied aan uw project aan (pagina 50).
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5. Raak vertrouwd met het codrdinatensysteem (pagina 53). Verplaats het
werkvlak overeenkomstig (pagina 55) als u schuine structuren
modelleert.

Eenheden en decimalen wijzigen

U kunt definiéren welke eenheden en hoeveel decimalen Tekla Structures
gebruikt. De instellingen zijn modelspecifiek. Deze instellingen hebben geen
enkele invloed op tekeningen of lijsten of op de tools Informatie en Meten.

1. Klik in het menu Bestand op Instellingen --> Opties en ga naar de
instellingen Eenheden en decimalen.

2. Wijzig de eenheden en decimalen zodat deze aan uw wensen voldoen.

Het nummer dat zich rechts van elke optie bevindt, geeft het aantal
decimalen aan. Het aantal decimalen is van invloed op de invoer- en
opslagnauwkeurigheid. Gebruik altijd voldoende decimalen.

+ Deinstellingen op het tabblad Modelleren zijn van invioed op de
gegevens die worden gebruikt als u modelleert, bijvoorbeeld kopiéren,
verplaatsen, stramienen maken, punten maken, enzovoort.

« Deinstellingen op het tabblad Databases zijn van invloed op de
gegevens die in de profiel- en materiaaldatabases zijn opgeslagen.

+ Deinstellingen op het tabblad Berekeningsresultaten zijn van invioed
op de uitvoergegevens.

3. Klik op OK om de wijzigingen op te slaan.

Werken met stramienen

Een stramien beschrijft een driedimensionaal geheel van horizontale en
verticale vliakken. Het stramien wordt weergegeven in het kijkvlak met
streeppuntlijnen. U kunt zowel rechthoekige als radiale stramienen maken.
Gebruik stramienen als hulpmiddel bij het plaatsen van objecten in een model.
U kunt rechthoekige stramienen en stramienlijnen magnetisch maken zodat de
objecten op de stramienlijnen van een rechthoekig stramien volgen wanneer u
de stramienlijn verplaatst.

+ Een stramien maken, wijzigen of verwijderen (pagina 23)
* Eenlosse stramienlijn toevoegen (pagina 28)

* Eenlosse stramienlijn wijzigen (pagina 29)
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(1) De oorsprong van het stramien is het punt waar de nulpunten van de
codrdinaatassen elkaar snijden

(2) Verlengingen van stramienlijnen geven aan hoe ver de stramienlijnen in
elke richting doorlopen

(3) Stramienlabels zijn de namen van de stramienlijnen die in de vensters
worden weergegeven

Meerdere stramienen in één model

U kunt meer dan één stramien in een model hebben. U kunt een stramien met
een grote schaal maken voor de hele structuur en kleinere stramienen voor
enkele gedetailleerde secties. Maak zo veel stramienen als nodig is, zodat u
eenvoudig objecten in uw model kunt plaatsen.
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Losse stramienlijnen

U kunt losse stramienlijnen maken en deze aan een bestaand stramien
koppelen.

Losse stramienlijnen beschikken over handles (pagina 325). Als de

selectieknop (pagina 130) e Selecteer stramien lijn is ingeschakeld en u
een stramienlijn selecteert, worden de handles in magenta weergegeven. Als u
de handles verplaatst om een schuin stramien te maken, kunt u dit alleen in
het lokale XY-vlak (pagina 32) van het stramien doen.

De basiswerkmethoden van Tekla Structuris leren 22 Werkruimte instellen
ennen



' 2
S <
e . - i
s el
. - =
. L
- £ e ok
¥ et
L , —_ »
L
e -
- e . -
-
- i
i e
3 -
P e
2, -
1 \I - "
- o o
e B e e
- @@
T, : i
= S 2
. o ;/
I'Il

Een stramien maken, wijzigen of verwijderen

Wanneer u een nieuw model maakt, maakt Tekla Structures automatisch een
rechthoekig stramien en een venster op basis van de opgeslagen
standaardeigenschappen. U kunt indien nodig later de
stramieneigenschappen wijzigen of nieuwe rechthoekige en radiale
stramienen maken. U kunt een bestaand stramien wijzigen of dit verwijderen.
Gebruik de stramieneigenschappen in het eigenschappenvenster om de
stramienen weer te geven en te wijzigen.
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Een rechthoekig stramien of een radiaal stramien maken

U kunt zowel rechthoekige als radiale stramienen maken en hun
eigenschappen in het eigenschappenvenster wijzigen.
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1. Selecteer of een rechthoekig of radiaal stramien moet worden gemaakt.

+ U maakt als volgt een rechthoekig stramien: klik op het tabblad
Bewerken op Stramien --> Rechthoekig stramien maken.

« U maakt als volgt een radiaal stramien: klik op het tabblad Bewerken
op Stramien --> Radiaal stramien maken.

Tekla Structures geeft een voorbeeld van het stramien weer. U kunt de
stramieneigenschappen in het eigenschappenvenster wijzigen voordat u
het stramien invoegt. Het stramienvoorbeeld wijzigt volgens de
wijzigingen in het eigenschappenvenster.

2. Wijs een punt in het model aan om de oorsprong van het stramien aan te
geven of klik met de middelste muisknop om de waarden van de
stramieneigenschappen in het eigenschappenvenster te accepteren.

« Als u een oorsprong van het stramien aanwijst, wordt het stramien
met de eigenschappen in het eigenschappenvenster gemaakt en is de
oorsprong de locatie die u hebt aangewezen.

« Als u met de middelste muisknop klikt, wordt het stramien gemaakt
met de eigenschappen in het eigenschappenvenster en naar de
oorsprong die in het eigenschappenvenster is gedefinieerd.

De coordinaten van de oorsprong worden in het
eigenschappenvenster in het gedeelte Oorsprong weergegeven als de
X-, Y- en Z-waarden.

OPMERKING Als u met zeer grote stramienen werkt, wordt Tekla Structures mogelijk
trager als u de stramienlabels altijd zichtbaar houdt. Als u de
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stramienlabels wilt verbergen wanneer u inzoomt, gebruikt u de
variabele XS_ADJUST_GRID_LABELS.

Een radiaal stramien maken (alternatieve methode)

Dit is een alternatieve methode om een radiaal stramien te maken. U kunt een
radiaal stramien maken met de component Radiaal stramien. De gebogen
stramienlijnen die door de component Radiaal stramien zijn gemaakt, zijn
niet werkelijk gebogen maar recht.

1. Klik in het zijvenster op de knop Applicaties en componenten E om
de database Applicaties en componenten te openen.

2. Start met het invoeren van radiaal stramien in het zoekvak.

3. Dubbelklik op Radiaal stramien om het eigenschappendialoogvenster te
openen.

4. Wijzig de stramieneigenschappen.
In de codrdinaateigenschappen:

+ definieert X de locatie van de gebogen stramienlijnen en de afstand
tussen de stramienlijnen.

De eerste waarde is de radius van de binnenste gebogen stramienlijn.

+ definieert Y (graden) de locatie van de rechte stramienlijnen en de
afstand tussen de stramienlijnen in graden.

Met de eerste waarde wordt gedefinieerd hoe het stramien wordt
geroteerd. Het stramien wordt vanaf de x-as in het huidige werkvlak
tegen de klok in geroteerd.

Klik op OK.
Wijs een punt aan om de oorsprong van het stramien aan te geven.
Het stramien wordt automatisch gemaakt.

Een stramien wijzigen
Dubbelklik op een bestaand stramien om deze te wijzigen.

H:
1. Zorgervoordatde '~ Selecteer stramien selectieknop (pagina 130) is
ingeschakeld.

2. Dubbelklik op een stramienlijn.

Afhankelijk van het type van het stramien worden de eigenschappen van
het Rechthoekig stramien of Radiaal stramien in het
eigenschappenvenster geopend.

3. Wijzig de stramieneigenschappen.

Klik op Wijzigen om de wijzigingen toe te passen.
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Een stramien verwijderen

Wanneer u een heel stramien verwijdert, moet u controleren of u geen andere
objecten hebt geselecteerd. Anders verwijdert Tekla Structures alleen de
objecten, niet het stramien.

H:
1. Zorgervoor dat alleende = Selecteer stramien selectieknop
(pagina 130) is ingeschakeld.

2. Selecteer het stramien.
3. Druk op Delete.

4. Bevestig dat u het stramien wilt verwijderen.

Stramieneigenschappen

Gebruik de eigenschappen Rechthoekig stramien of Radiaal stramien in het
eigenschappenvenster om de eigenschappen van een stramien weer te geven
en te wijzigen. Dubbelklik op het stramien om de eigenschappen te openen.
De bestandsextensie van een eigenschappenbestand van een rechthoekig
stramien is * . grd. De bestandsextensie van een eigenschappenbestand van
een radiaal stramien is * . rgrd.

Als u de opmaak van het eigenschappenvenster hebt aangepast, kan de lijst
met eigenschappen verschillen.

Instelling Beschrijving

Coordinaten In de eigenschappen Rechthoekig stramien:

Coordinaten van het stramien in de x-, y- en z-
richtingen.

X: stramienlijnen verticaal op het werkvlak
Y: stramienlijnen horizontaal op het werkvlak
Z: peilmaten in de structuur

U kunt maximaal 1024 tekens invoeren. Gebruik een
nul aan het begin om een stramien op de
codrdinaat 0,0 weer te geven en spaties als
scheiding voor coérdinaten.

De x- en y-codrdinaten zijn relatief, wat betekent dat
de waarden voor X en Y altijd relatief zijn ten
opzichte van de vorige vermelding. De Z-
codrdinaten zijn absoluut. Dit betekent dat waarden
voor z absolute afstanden zijn vanaf de oorsprong
van het werkvlak.

U kunt de codrdinaten afzonderlijk definiéren of u
kunt diverse stramienlijnen met gelijke
tussenafstanden definiéren. Beide van de volgende
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Instelling

Beschrijving

codrdinaatvermeldingen maken drie stramienlijnen
met een tussenafstand van 4000:

0 4000 4000
0 2*4000

In de eigenschappen Radiaal stramien:

Radiale en hoekwaarden van de stramienlijnen.
Hoogtematen is de waarde van het stramien in de z-
richting.

Radiaal: gebogen stramienlijnen. Als u slechts één
waarde voor de radius invoert, moet deze > 0 zijn.

Hoekig: Rechte stramienlijnen. U kunt indien nodig
negatieve hoekwaarden invoeren.

Hoogtematen: peilmaten in de structuur

Gebruik een nul aan het begin om een stramien op
de coodrdinaat 0,0 weer te geven en spaties als
scheiding voor codrdinaten.

De codrdinaten Radiaal en Hoekig zijn relatief, wat
betekent dat de waarden altijd relatief ten opzichte
van de vorige vermelding zijn. De Hoogtematen zijn
absoluut, wat betekent dat vermeldingen absolute
afstanden vanaf de oorsprong van het werkvlak zijn.

U kunt de coérdinaten afzonderlijk definiéren of u
kunt diverse stramienlijnen met gelijke
tussenafstanden definiéren. Beide van de volgende
codrdinaatvermeldingen maken drie stramienlijnen
met een tussenafstand van 4000:

0 4000 4000
0 2*4000

Labels

De basiswerkmethoden van Tekla Structures leren
kennen

In de eigenschappen Rechthoekig stramien:

Namen van de stramienlijnen die in de vensters
worden weergegeven.

Namen in het vak X worden parallel aan de y-as aan
de stramienlijnen gekoppeld en vice versa. Het vak Z
is voor de namen van niveaus parallel aan het
werkvlak.

Als u wilt, kunt u de labelvakken leeg laten.

In de eigenschappen Radiaal stramien:

Namen van de stramienlijnen die in de vensters
worden weergegeven.
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Instelling

Beschrijving

De namen in het vak Radiaal worden aan de
gebogen stramienlijnen gekoppeld.

De namen in het vak Hoekig worden aan de rechte
stramienlijnen gekoppeld.

Het vak Hoogtematen is voor de namen van
niveaus parallel aan het werkvlak.

Als u wilt, kunt u de labelvakken leeg laten.

Lijnverlenging

In de eigenschappen Rechthoekig stramien:

Definieer hoe ver de stramienlijnen in de richting
Links/Onder en Rechts/Boven doorlopen.

In de eigenschappen Radiaal stramien:

Definieer hoe ver de stramienlijnen in de richtingen
Begin en Einde worden verlengd.

stramienvlak

Oorsprong Codrdinaten van de oorsprong van het stramien in
de x-, y- en z-richting. Deze waarden geven het
stramien een offset vanaf de oorsprong van het
werkvlak, niet vanaf de globale modeloorsprong.

Magnetisch In de eigenschappen Rechthoekig stramien:

Selecteer of objecten aan stramienlijnen

(pagina 29) worden gekoppeld. Als u de objecten
aan stramienlijnen koppelt, volgen de objecten als u
de stramienlijn verplaatst.

Stramienkleur

Gebruik de kleuraanwijzer om de stramienkleur aan
te wijzen.

Tekengrootte en kleur
label

Definieer de grootte van het labellettertype.

Gebruik de kleuraanwijzer om de labelkleur aan te
wijzen.

Gebruikersattributen

Klik op de knop Meer om de gebruikersattributen
(UDA's) van het stramien te openen.

Een losse stramienlijn toevoegen
U kunt nieuwe stramienlijnen toevoegen tussen bestaande stramienlijnen of
tussen twee vrij gekozen punten die u in het model definieert.

Een stramienlijn tussen bestaande stramienlijnen toevoegen
U kunt nieuwe stramienlijnen tussen bestaande stramienlijnen toevoegen.

1. Zorg ervoor dat de selectieknop " Rechtstreekse wijziging is

ingeschakeld.

De basiswerkmethoden van Tekla Structures leren
kennen

28 Werkruimte instellen




H:
2. Zorgervoordatde = Selecteer stramien selectieknop (pagina 130)is
ingeschakeld.

3. Selecteer een bestaand stramien waaraan u de stramienlijn wilt koppelen.
4. Klik op het symbool ® tussen twee bestaande stramienlijnen of klik
buiten het stramien.

Tekla Structures maakt de stramienlijn en kent er met behulp van de
labels van de aangrenzende stramienlijnen een label aan toe. Zo krijgt een
nieuwe stramienlijn tussen de stramienlijnen 1 en 2 het label 12*.

Een stramienlijn tussen twee punten toevoegen
U kunt nieuwe stramienlijnen tussen twee aangewezen punten toevoegen.

1. Klik op het tabblad Bewerken op Stramien --> Stramienlijn toevoegen.
2. Selecteer een bestaand stramien waaraan u de stramienlijn wilt koppelen.
3. Wijs het beginpunt van de stramienlijn aan.

4. Wijs het eindpunt van de stramienlijn aan.

Tekla Structures maakt de stramienlijn.

Een losse stramienlijn wijzigen
U kunt eigenschappen van losse stramienlijnen wijzigen. U kunt stramienlijnen
ook verplaatsen of de stramienlijnlabels wijzigen.

Eigenschappen van stramienlijnen wijzigen
U kunt de eigenschappen van een losse stramienlijn in het
eigenschappenvenster bewerken.

H:
1. Zorgervoordatde = Selecteer stramien lijn selectieknop (pagina 130)
is ingeschakeld.

2. Als het eigenschappenvenster niet is geopend, dubbelklikt u op de
stramienlijn om de eigenschappen Stramienlijn te openen.

3. Wijzig (pagina 102) indien nodig de eigenschappen.

4. Klik op Wijzigen om de wijzigingen toe te passen.

Een stramienlijn verplaatsen
Gebruik rechtstreekse wijziging om losse stramienlijnen te verplaatsen.

1. Zorg ervoor dat de selectieknop * Rechtstreekse wijziging is
ingeschakeld.
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H:
2. Zorgervoordatde = Selecteer stramien selectieknop (pagina 130)is
ingeschakeld.

3. Selecteer het stramien.
Selecteer de stramienlijn die u wilt verplaatsen.
5. Versleep de stramienlijn naar een nieuwe locatie.
U kunt ook met het toetsenbord een numerieke locatie invoeren.

Gebruik het numerieke toetsenblok om met het minteken (-) te beginnen.
Als u een absolute codrdinaat wilt invoeren, voert u eerst $ in en
vervolgens de waarde. Druk op Enter om te bevestigen.

Een stramienlijnlabel wijzigen
Gebruik de contextuele werkbalk om het label van een losse stramienlijn te
wijzigen.

1. Zorg ervoor dat de selectieknop * Rechtstreekse wijziging is
ingeschakeld.

H:
2. Zorgervoordatde '~ Selecteer stramien lijn selectieknop (pagina 130)
is ingeschakeld.

3. Selecteer een stramienlijn.

4. Voer op de contextuele werkbalk een nieuw label in.

2 B & £ X
=

Een stramienlijn verlengen, inkorten of laten hellen
Gebruik rechtstreekse wijziging om losse stramienlijnen in rechthoekige
stramienen uit te rekken, te verkleinen of te laten hellen.

Dit werkt alleen voor de losse stramienlijnen die u in rechthoekige stramienen
hebt toegevoegd door het commando Stramienlijn toevoegen te gebruiken.

1. Zorg ervoor dat de selectieknop * Rechtstreekse wijziging is
ingeschakeld.

H:
2. Zorgervoordatde = Selecteer stramien selectieknop (pagina 130) is
ingeschakeld.

3. Selecteer het rechthoekige stramien.

4. Selecteer de stramienlijn.
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5. Versleep een handle van de stramienlijn naar een nieuwe locatie.

Uitrekken van stramienlijn uitschakelen

Als u de buitenste stramienlijnen in rechthoekige stramienen met de
lijnhandles verplaatst, verlengt of verkort Tekla Structures de loodrechte,
kruisende stramienlijnen standaard dienovereenkomstig. U kunt dit tijdelijk
uitschakelen.

1. Zorg ervoor dat de selectieknop * Rechtstreekse wijziging is
ingeschakeld.

H:
2. Zorgervoordatde =~ Selecteer stramien selectieknop (pagina 130)is
ingeschakeld.

3. Selecteer de stramienlijn.

4. Klik op de contextuele werkbalk op de knop #l Uitrekken van
stramienlijn uitschakelen.

Eigenschappen stramienlijn

Gebruik de eigenschappen Stramienlijn in het eigenschappenvenster om de
eigenschappen van een losse stramienlijn weer te geven en te wijzigen. Als u
de eigenschappen wilt openen, dubbelklikt u op een losse stramienlijn. De
bestandsextensie van een eigenschappenbestand van een stramienlijn

IS .grdp.

De eenheden hangen af van de instellingen in het menu Bestand -->
Instellingen --> Opties --> Eenheden en decimalen .

Instelling Beschrijving
Label Naam van de stramienlijn.
Diepte in kijkvlak Hoogte van het stramienvlak

loodrecht op het kijkvlak.

Lijnverlenging links/onder Definieer hoe ver de stramienlijnen in
Lijnverlenging rechts/boven de richting Links/Onder en Rechts/
Boven doorlopen.

Magnetisch Selecteer of objecten aan rechte
stramienlijnen worden gekoppeld. Als
u de objecten aan stramienlijnen
koppelt, volgen de objecten als u de
stramienlijn verplaatst.

Zichtbaar op de tekening Selecteer of stramienlijnen in
tekeningen zichtbaar worden
gemaakt.
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Instelling Beschrijving

Automatisch stramienlijnen Selecteer of losse stramienlijnen in

maatvoeren stramienmaatvoering worden
gebruikt.

Meer Klik op de knop Meer om de

gebruikersattributen (UDA's) van de
stramienlijn te openen.

Een losse stramienlijn verwijderen
U kunt stramienlijnen op twee verschillende manieren verwijderen. De
eenvoudigste manier is door rechtstreekse wijziging te gebruiken.

Een stramienlijn met rechtstreekse wijziging verwijderen
Gebruik rechtstreekse wijziging om losse stramienlijnen snel te verwijderen.

1. Zorg ervoor dat de selectieknop * Rechtstreekse wijziging is
ingeschakeld.

Selecteer de stramienlijn die u wilt verwijderen.

Druk op Delete.

Een stramienlijn verwijderen (alternatieve methode)
Dit is de alternatieve manier om losse stramienlijnen te verwijderen.

H:
1. Zorgervoordatde '~ Selecteer stramien lijn selectieknop
(pagina 130) is ingeschakeld.

Selecteer de stramienlijn die u wilt verwijderen.
Zorg ervoor dat u geen andere objecten hebt geselecteerd.

Als u ook andere objecten heeft geselecteerd, verwijdert Tekla Structures
alleen de objecten, niet de stramienlijn.

4. Klik met de rechtermuisknop en selecteer in het contextmenu
Verwijderen.

5. Bevestig dat u de stramienlijn wilt verwijderen.

Met vensters werken

Een aanzicht is een weergave van een model vanuit een specifiek gezichtspunt.
Elk aanzicht wordt in een eigen venster binnen Tekla Structures weergegeven.
Het selecteren van een onderdeel in een venster markeert het onderdeel in
alle geopende vensters.

* Modelvensters maken (pagina 34)
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+ Eenvenster openen (pagina 45)
+ Schakelen tussen vensters (pagina 47)

+ De kleurinstellingen wijzigen (pagina 69)

Kijkvlak

Elk aanzicht heeft een kijkvlak waarop de stramienen (pagina 20) zichtbaar zijn
en punten als blauwe kruizen worden weergegeven. Punten die zich buiten het
kijkvlak bevinden, zijn rood. U kunt het kijkvlak verplaatsen (pagina 34) net als
elk ander object.

Basisvensters

Basisvensters zijn vensters die parallel zijn aan de globale basisvlakken (xy, xz
en zy). In basisvensters wordt het kijkvlak altijd gedefinieerd door twee assen
en de assen verschijnen in de naam van het vlak. De derde as staat loodrecht
op het kijkvlak. Deze wordt niet aangegeven in de naam van het vlak. In een
basiskijkvlak wordt het model getoond vanuit de richting van de derde as.

Wanneer u basisvensters maakt (pagina 35), moet u de afstand van het
kijkvlak (de kijkvlakcodrdinaat) vanaf de globale oorsprong in de richting van
de derde as definiéren.

Voorbeelden van basisvensters:

Vlak 3D-venster Kijkvlak
XY
TR RN RN
A 3 r"ﬁé“”rf
XZ
+134bo 5 ¢ J 400
+7300 | +4350
+6350, +6350
+0Q ! Q
ZY
B f
+13400 13400
+7350 350
+6350 ... 350
+0 | 0
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Overige vensters

Voor andere venstertypen kunt u het kijkvlak en de codrdinaten definiéren
door punten aan te wijzen of u de punten zijn automatisch gedefinieerd,
afhankelijk van de creatiemethode.

Moet ik in een 3D- of 2D-venster modelleren?

Vensters kunnen 3D- of 2D-vensters zijn. 3D-, 2D- en ook verdiepingsvensters
geven verschillende typen informatie, wat handig is voor verschillende taken.

Een veelvoorkomende techniek is om verschillende vensters te openen:
* Een 3D-venster om een werkelijke versie van het model te bekijken

+ Een 2D-venster waarin u onderdelen kunt toevoegen en verbinden

+ Een verdiepingsvenster om het niveau te controleren

Als u met verschillende schermen werkt, maximaliseert u uw werkgebied door
de verschillende vensters op verschillende schermen te plaatsen.

U kunt eenvoudig tussen 3D-vensters en het 2D-vensters schakelen door
toetsenbordsneltoets Ctrl+P te gebruiken.

Het kijkviak verplaatsen

U kunt het kijkvlak verplaatsen net als elk ander object. Wanneer u een kijkvlak
verplaatst, gebruikt Tekla Structures alleen de vector die loodrecht op het
kijkvlak staat.

1. Selecteer het venster.
2. Klik met de rechtermuisknop en selecteer Verplaatsen --> Rechtlijnig.

3. Selecteer het startpunt van de verplaatsingsvector of voer de codrdinaten
in.

4. Selecteer het eindpunt van de verplaatsingsvector of voer de codrdinaten
in.

5. Klik op Verplaatsen om het kijkvlak te verplaatsen.

Modelvensters maken
U kunt in Tekla Structures op verschillende manieren modelvensters maken.

U kunt bijvoorbeeld vensters maken

+ van het gehele model (3D-venster) (pagina 35)
+ van geselecteerde onderdelen (pagina 40)

* van geselecteerde componenten (pagina 41)

+ langs stramienlijnen (asvensters) (pagina 36)

* op het oppervlak van een object (pagina 41)
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Elk venster heeft eigenschappen die het uiterlijk definiéren. U kunt het uiterlijk
van een venster aanpassen nadat u het venster hebt gemaakt. Als u de
eigenschappen van elk venster wilt weergeven en wijzigen (pagina 48),
dubbelklikt u ergens op de modelachtergrond om het dialoogvenster
Venstereigenschappen te openen.

Als u vensters langs stramienlijnen maakt, kunt u de eigenschappen
weergeven en wijzigen (pagina 50) met het dialoogvenster Maken van
vensters langs stramienlijnen.

Een basisvenster van het model maken
U kunt een basisvenster langs twee codrdinaatassen maken. Met dit venster
kunt u het gehele model weergeven.

[

1. Klik op het tabblad Venster op G
2. Selecteer een kijkvlak in de lijst Vlak.

Nieuw venster --> Basisvenster.

Het kijkvlak wordt gedefinieerd door twee assen.
3. Voer in het vak Cooérdinaten het vensterniveau in.

Deze waarde definieert de afstand van het kijkvlak vanaf de globale
oorsprong, loodrecht op het kijkvlak.

4. Klik op Maken.

Een venster met twee punten maken
U kunt als volgt een venster met twee door u aangewezen punten maken: de
oorsprong en een punt in de richting van de x-as.

"5

1. Klik op het tabblad Venster op Nieuw venster --> Door twee

punten.
2. Wijs een punt aan om de oorsprong van het kijkvlak aan te geven.

3. Wijs een tweede punt aan om de richting van de x-as van het venster aan
te geven.

De y-as staat loodrecht op het kijkvlak waarop u het eerste punt hebt
aangewezen.

Een venster met drie punten maken

U kunt als volgt een venster met drie door u aangewezen punten maken: de
oorsprong, een punt in de richting van de x-as en het derde punt in de richting
van de y-as.
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1. Klik op het tabblad Venster op Nieuw venster --> Door drie

punten.
2. Wijs een punt aan om de oorsprong van het kijkvlak aan te geven.

3. Wijs een tweede punt aan om de richting van de x-as van het venster aan
te geven.

4. Wijs een derde punt aan om de richting van de y-as van het venster aan te
geven.

Een venster van het werkvlak maken
U kunt met de huidige eigenschappen een venster van het werkvlak maken.

"o

+ Klik op het tabblad Venster op Nieuw venster --> Op werkvlak.

Stramienaanzichten maken
U kunt vensters maken langs de stramienlijnen die u selecteert.

Maak voordat u begint een venster dat een stramien bevat en controleer de
stramieneigenschappen. Met radiaal stramien kunt u de stramienvensters
alleen op de rechte stramienlijnen en niet op de gebogen stramienlijnen
maken.

Als de stramieneigenschappen op de een of andere manier onjuist zijn, kan
Tekla Structures de vensters op de verkeerde hoogte uitsnijden of er kan een
onjuiste naam aan worden gegeven. Als u de stramienlabels of de hoogte of
stramienen later wijzigt, worden de namen van de vensters niet automatisch
gewijzigd.

1. Selecteer het stramien.

"5

2. Klik op het tabblad Venster op
stramienlijnen.

Nieuw venster --> Langs

3.  Wijzig indien nodig de stramienvenstereigenschappen.
a. Selecteer in de lijst Aantal vensters welke vensters u wilt maken.
b. Voer in het vak Vensternaam prefix een prefix in.

c. Definieerin de lijst Aanzichteigenschappen welke
venstereigenschappen (toegepast of opgeslagen) u wilt gebruiken.

4. Klik op Maken.
Het dialoogvenster Vensters wordt geopend.
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5. Klik op de pijlknoppen om vensters in de lijst Niet zichtbare vensters
naar de lijst Zichtbare vensters te verplaatsen.

De vensters zijn niet zichtbaar totdat u ze naar de lijst Zichtbare vensters
verplaatst.

Voorbeeld

Dit voorbeeld geef weer hoe we verticale vensters van de stramienlijnen 1-7
op het volgende model maken:

In het dialoogvenster Maken van vensters langs stramienlijnen selecteert u
Alle voor het kijkvlak XZ en Geen voor de kijkvlakken XY en ZY. Gebruik de
standaardinstellingen voor de vensternaamprefix en de
venstereigenschappen.

Rechthoekig stramien
Kijkvlak Aantal vensters  Vensternaam prefix Aanzichteigenschappen

Wy ||‘u’erdiepingwloer v| Tﬂ.un___|
£y Aanzicht as ||1':"-5 V| T::-un...|
X Aanzicht as ||J'!"-5 V| T::-un...|

Na het maken van de stramienvensters verplaatst u het venster dat Stramien
2 heet naar de lijst Zichtbare vensters:
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Selecteer vensters en gebruik de pijitjesknoppen om ze zichtbaar/onzichtbaar te maken.
Houd de ctrl-toets ingedrukt o meerdere vensters te selecteren.

Miet zichtbare vensters: fichthare vensters:

a0
Ranzicht as 2

Lanzicht as
Lanzicht as
Lanzicht as
Lanzicht as
Lanzicht as
Lanzicht as

-
-

Verwijderen

=1 & R o= Lo

OK

Het stramienvenster wordt weergegeven als een 2D-venster in een nieuw
venster:

A B C D E F G
+12000 _ .

ﬁ.i B! C D! E

Roteer het venster om het in 3D te bekijken.
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A
+12000 ¢ _°

+8000 |

+4000 |

Een venster op een vlak maken
U kunt een aanzicht op het werkvlak of vrijwel elk vlak van een bestaand
onderdeel maken.

"5

Als u de muisaanwijzer boven modelobjecten beweegt, markeert Tekla
Structures de beschikbare vlakken lichtblauw.

1. Klik op het tabblad Venster op Nieuw venster --> Op vlak.

2. Selecteer het gewenste vlak.

TIP Als u daarnaast een venster op het voor-, boven-, achter- of ondervlak
van een onderdeel wilt maken, kunt u ook de volgende commando's
gebruiken die op het tabblad Venster beschikbaar zijn:

+ Op voorvlak onderdeel

+ Op bovenvilak onderdeel
+ Op achterviak onderdeel
+ Oponderviak onderdeel

Als u deze commando's wilt gebruiken, selecteer u eerst een commando
en vervolgens het onderdeel.
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Een 3D-venster van een onderdeel maken
Als u een bepaald onderdeel duidelijk wilt zien, maakt u een 3D-venster van
het onderdeel. Het onderdeel wordt in het midden van het venster geplaatst.

"5

1. Klik op het tabblad Venster op Nieuw venster --> 3D venster

van onderdeel.
2. Selecteer het onderdeel.

Tekla Structures maakt het venster met de eigenschappen die in het
eigenschappenbestand part basic view zijn gedefinieerd. De y-as van
het kijkvlak is de globale z-as van het model. De x-as is de projectie van de
lokale x-as van het onderdeel op het globale xy-vlak.

Tekla Structures past het werkgebied aan om het geselecteerde onderdeel
op te kunnen nemen.

Als u wilt dat Tekla Structures het venster eenmaal roteert wanneer u een
nieuw 3D-venster maakt, selecteert u de instelling Basisvenster
autorotatie in het menu Bestand.

Maak standaard onderdeelvensters

U kunt vier vensters van een onderdeel maken. voor-, boven-, eind- en 3D-
venster. Tekla Structures maakt deze vensters in één keer met hetzelfde
commando. De voor-, boven- en eindvensters zijn standaard 2D-vensters.

"5

1. Klik op het tabblad Venster op Nieuw venster --> Standaard

onderdeelvensters.
2. Selecteer het onderdeel.

Tekla Structures maakt alle vier de standaardvensters tegelijkertijd met de
eigenschappen die in de eigenschappenbestanden part front view,
part top view,part end viewenpart persp view Zijn
gedefinieerd.

Een niet-vervormd onderdeelvenster maken
U kunt een venster maken dat een vervormd onderdeel in een niet-vervormde
vorm weergeeft. Dit werkt alleen voor liggers en kolommen.

"5

1. Klik op het tabblad Venster op Nieuw venster --> Niet-

vervormd onderdeelvenster.
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2. Selecteer het onderdeel.

Selecteer bijvoorbeeld een getordeerde ligger. Tekla Structures geeft de
ligger in een apart venster in een niet-vervormde vorm weer.

Een 3D-venster van een component maken
Als u een bepaalde component duidelijk wilt zien, maakt u een 3D-venster van
de component. De component wordt in het midden van het venster geplaatst.

"5

1. Klik op het tabblad Venster op Nieuw venster --> 3D venster

van component.
2. Selecteer de component.

Tekla Structures maakt het venster met de eigenschappen die in het
eigenschappenbestand component basic view zijn gedefinieerd. De y-
as van het kijkvlak is de globale z-as van het model. De x-as is de projectie
van de lokale x-as van het eerste aansluitende onderdeel op het globale
xy-vlak. De diepte van het werkgebied is 1 mm in alle richtingen.

De component die u automatisch selecteert, definieert het werkgebied.

Als u wilt dat Tekla Structures het venster eenmaal roteert wanneer u een
nieuw 3D-venster maakt, selecteert u de instelling Basisvenster
autorotatie in het menu Bestand.

Maak standaard componentvensters

U kunt vier vensters van een component maken. voor-, boven-, eind- en 3D-
venster. Tekla Structures maakt deze vensters in één keer met hetzelfde
commando. De voor-, boven- en eindvensters zijn standaard 2D-vensters.

£

1. Klik op het tabblad Venster op Ei
Standaardvensters van component.

Nieuw venster -->

2. Selecteer de component.

Tekla Structures maakt alle vier de standaardvensters tegelijkertijd met de
eigenschappen die in de eigenschappenbestanden
component front view, component top view,
component end view en component persp view zijn gedefinieerd.

Een vlakvenster maken

Gebruik de macro Create surface view om een automatisch uitgelijnd
vlakvenster te maken. Dit kan erg handig zijn bij het modelleren van
boutgroepen, schotjes en uitsnijdingen in een complexe geometrie.

Als u het oppervlak van een onderdeel wilt kunnen selecteren, moet u ervoor
zorgen dat u een modelvenster gebruikt dat onderdeelvlakken weergeeft. Klik
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op het tabblad Venster op Renderen en selecteer de optie Grijswaarden
onderdelen of Onderdelen gerenderd.

1. Klik in het zijvenster op de knop Applicaties en componenten E om
de database Applicaties en componenten te openen.

2. Klik op de pijl naast Applicaties om de lijst met applicaties te openen.
3. Dubbelklik op Create surface view om de macro te starten.
Selecteer het oppervlak van het onderdeel.

Tekla Structures maakt een nieuw tijdelijk venster en verplaatst het
werkvlak meestal langs het langste rand van het onderdeelvlak. U kunt in
het vlakvenster modelleren en uw gemodelleerde werk tegelijkertijd in uw
oorspronkelijke 3D-venster zien.
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5. Druk op Esc om de macro te stoppen.

6. U zet het werkvlak als volgt terug naar de oorsprong:
a. Herhaal de stappen 1-2 om de lijst Applicaties te openen.
b. Dubbelklik op de macro Work plane global.

Het werkvlak gaat terug naar de oorsprong en wordt uitgelijnd met de
globale z-, y- en z-vlakken van het model.

Een vlakvenster langs een geselecteerde rand maken

Gebruik de macro Create surface view wEdge om een vlakvenster te maken
en het werkvlak uit te lijnen langs de rand die u selecteert. Dit kan erg handig
zijn bij het modelleren van boutgroepen, schotjes en uitsnijdingen in een
complexe geometrie.

Als u het oppervlak van een onderdeel wilt kunnen selecteren, moet u ervoor
zorgen dat u een modelvenster gebruikt dat onderdeelviakken weergeeft. Klik
op het tabblad Venster op Renderen en selecteer de optie Grijswaarden
onderdelen of Onderdelen gerenderd.

]
1. Zorgervoor dat de Naar geometrielijnen/-punten snappen
snapknop (pagina 85) is ingeschakeld.

Hiermee kunt u een rand aanwijzen om de richting te definiéren.

2. Klik in het zijvenster op de knop Applicaties en componenten E om
de database Applicaties en componenten te openen.

3. Klik op de pijl naast Applicaties om de lijst met applicaties te openen.
4. Dubbelklik op Create surface view wEdge om de macro te starten.
5. Selecteer het oppervlak van het onderdeel.

Als u met de muisaanwijzer over de onderdeelranden beweegt, wordt er
een geel pijlsymbool weergegeven om de mogelijke randen aan te geven
waarmee u het venster kunt uitlijnen. De kop van de pijl staat voor de
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positieve richting van de x-as. Het venster wordt in deze richting geroteerd
om de platte horizontale rand van het venster te vormen. De oorsprong
van het venster en het werkvlak bevinden zich aan het begin van de pijl.

6. Wijs de gewenste rand aan.

Tekla Structures maakt een nieuw tijdelijk venster en de geselecteerde
rand vormt de x-as van het venster. U kunt in het vlakvenster modelleren
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en uw gemodelleerde werk tegelijkertijd in uw oorspronkelijke 3D-venster
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7. Druk op Esc om de macro te stoppen.

8. U zet het werkvlak als volgt terug naar de oorsprong:
a. Herhaal de stappen 2-3 om de lijst Applicaties te openen.
b. Dubbelklik op de macro Work plane global.

Het werkvlak gaat terug naar de oorsprong en wordt uitgelijnd met de
globale z-, y- en z-vlakken van het model.

Een venster openen, opslaan, wijzigen of verwijderen

Wanneer u vensters maakt, kunt u maximaal negen vensters tegelijkertijd op
het scherm hebben. Als u vensters voor later gebruik nodig hebt, kunt u ze
een naam geven en opslaan. U kunt de eigenschappen van een bestaand
venster wijzigen door het dialoogvenster Venstereigenschappen te
gebruiken.

Een venster openen

U kunt maximaal negen vensters tegelijkertijd op het scherm hebben. Als u
een venster niet kunt openen, controleert u hoeveel vensters u al geopend
hebt. Mogelijk moet u eerst enkele hiervan sluiten.
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1. Klik op het tabblad Venster op Vensterlijst om het dialoogvenster

Vensters te openen.

Tekla Structures geeft alle onzichtbare vensters met een naam aan de
linkerzijde en alle zichtbare vensters aan de rechterzijde weer.

2. Selecteer een venster in de lijst Niet zichtbare vensters en klik op de
rechterpijl om het naar de lijst Zichtbare vensters te verplaatsen.

U kunt ook op een venster dubbelklikken om het te openen. Als het
venster niet verschijnt, controleert u hoeveel vensters u al geopend hebt.

3. Als u meerdere vensters wilt openen, gebruikt u de toetsen Shift en Ctrl
wanneer u vensters in de lijst selecteert.

Een venster opslaan

Als u later vensters opnieuw moet openen, geeft u elk venster een unieke
naam. Wanneer u het model sluit, slaat Tekla Structures alleen de vensters op
die u een naam hebt gegeven. Tijdelijke vensters verdwijnen als u ze sluit.

Maak voordat u begint een of meer vensters (pagina 34) in het model.

1. Dubbelklik op het venster om het dialoogvenster Venstereigenschappen
te openen.

2. Voerin het vak Naam een unieke naam in.

Tijdelijke vensters hebben een standaardnaam tussen haakjes. Gebruik
geen haakjes voor de naam van een venster omdat het venster dan niet
voor toekomstig gebruik wordt opgeslagen.

OPMERKING In de multi-user modus is het zeer belangrijk dat u
vensters unieke namen geeft. Als gebruikers dezelfde
naam voor verschillende vensters gebruiken, kunnen de
vensterinstellingen van een gebruiker per ongeluk de
instellingen van een andere gebruiker overschrijven.

3. Klik op Wijzigen.

Tekla Structures slaat automatisch alle vensters met een naam op
wanneer u het model sluit.

Een venster wijzigen
U kunt een venster wijzigen door er eenvoudigweg op te dubbelklikken.

1. Dubbelklik op het venster om het dialoogvenster Venstereigenschappen
te openen.

Wijzig de venstereigenschappen (pagina 48).
Klik op Wijzigen.
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Een venster verwijderen
U kunt vensters met een naam permanent verwijderen.

B

1. Klik op het tabblad Venster op
Vensters te openen.

Vensterlijst om het dialoogvenster

Tekla Structures geeft alle onzichtbare vensters (pagina 32) met een naam
aan de linkerzijde en alle zichtbare vensters aan de rechterzijde weer.

Selecteer het venster dat u wilt verwijderen.
Klik op Verwijderen.

Tekla Structures verwijdert het venster permanent. Als het venster tijdens
de verwijdering zichtbaar was, blijft het zichtbaar totdat u het sluit.

4. Als u meerdere vensters wilt verwijderen, gebruikt u Shift of Ctrl wanneer
u vensters in de lijst selecteert.

Schakelen tussen vensters

U kunt tijdens het modelleren eenvoudig tussen alle geopende vensters
schakelen. U kunt ook tussen het 3D- en 2D-venster schakelen om het huidige
venster vanuit verschillende perspectieven te onderzoeken.

Schakelen tussen geopende vensters

U kunt als volgt tussen geopende vensters schakelen:

* Gebruik de toetsenbordsneltoets Ctrl+Tab.

+ Klik op Beeld en selecteer een venster in de lijst.

Beeld

"

De vensters worden in alfabetische volgorde weergegeven.

+ Klik met de rechtermuisknop op een venster en selecteer vervolgens
Volgend venster in het contextmenu.

De volgende geopende venster wordt actief.

Tussen 3D-venster en 2D-venster schakelen

Gebruik het commando Naar 3D of vlak schakelen om het huidige venster
vanuit verschillende perspectieven te bekijken.

+  Klik op het tabblad Venster op & Naar 3D of vlak schakelen.
U kunt ook op Ctrl+P drukken.
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Vensters bijwerken en vernieuwen
Gebruik de commando's Bijwerken venster en Regenereren om één enkel
venster of alle vensters in één keer te vernieuwen.

+ Bijwerken: Verwijdert tijdelijke afbeeldingen (zoals gemeten afstanden)
maar genereert het venster niet opnieuw. Dat is sneller dan opnieuw

tekenen.

+ Regenereren: Tekent het venster volledig opnieuw en geeft alle voorheen
verborgen objecten weer.

U wilt Actie

Het huidige venster bijwerken | Klik met de rechtermuisknop op het venster en
selecteer Bijwerken venster.

Alle vensters bijwerken Klik op het tabblad Venster op Regenereren -->
Bijwerken venster.

»
Lo

Het huidige venster opnieuw Klik met de rechtermuisknop op het venster en

genereren selecteer Regenereer venster.

Alle vensters opnieuw \g
genereren Klik op het tabblad Venster op A:.}
Zie ook

Schakelen tussen vensters (pagina 47)

Venster eigenschappen
Gebruik het dialoogvenster Venster eigenschappen om de
modelvenstereigenschappen weer te geven en te wijzigen.

Optie Beschrijving
Naam De naam van het venster.
Hoek Geeft aan of de kijkhoek Vlak of 3D is.
Projectie Het projectietype van vensters.

Orthogonaal: Alle objecten hebben
dezelfde grootte (geen perspectief).
De tekst- en puntgrootte blijft gelijk
als u zoomt. Daarnaast blijft het

zoomen op objectvlakken hetzelfde.

Perspectief: Ver weg gelegen
objecten lijken kleiner dan dichtbij
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Optie

Beschrijving

gelegen; dit geldt ook voor teksten en
punten. U kunt het model zoomen,
roteren of er doorheen vliegen.

Rotatie

Hoe het venster is geroteerd rond de
z- en x-as. Roteren is vensterspecifiek.

De eenheden hangen af van de
instellingen in het menu Bestand -->
Instellingen --> Opties --> Eenheden
en decimalen .

Kleur en transparantie in alle

De instelling voor kleur en

vensters doorzichtigheid die in alle vensters
wordt gebruikt (in overeenstemming
met de status van de objecten in het
model).

Weergave... Hiermee wordt het dialoogvenster

Object Weergave geopend, waar u
instellingen voor kleur en
doorzichtigheid kunt definiéren.

Vensterdiepte

De dikte van het getoonde gedeelte
van het model. U kunt de diepte
zowel omhoog als omlaag definiéren
vanuit het venstervlak. Alleen
objecten die zijn geplaatst binnen de
vensterdiepte zijn zichtbaar in het
model.

De eenheden hangen af van de
instellingen in het menu Bestand -->
Instellingen --> Opties --> Eenheden
en decimalen .

Weergave...

Hiermee wordt het dialoogvenster
Weergave geopend waarin u kunt
definiéren welke objecten in het
venster worden weergegeven
(pagina 978) en hoe.

Zichtbaarheid object groep

Welke objectgroep in het venster
wordt weergegeven.

Objectgroep... Hiermee wordt het dialoogvenster
Object groep - toon filter
weergegeven, waarin u objectgroepen
kunt maken en wijzigen.

Zie ook

Een venster openen, opslaan, wijzigen of verwijderen (pagina 45)
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Stramien venster eigenschappen
In het dialoogvenster Aanmaak van aanzichten langs stramienlijnen kunt u
de eigenschappen van vensters die langs de stramienlijnen worden gemaakt,

weergeven en wijzigen.

Optie

Beschrijving

Venstervilak

Het vlak van het venster dat wordt gedefinieerd door
twee assen, vergelijkbaar met het standaardvenster.

Aantal vensters

Hiermee definieert u van welke stramienlijnen de
vensters worden gemaakt.

Met de optie Geen worden geen vensters gemaakt.

Met de optie Eén(eerste) wordt alleen het venster
gemaakt dat zich het dichtst bij de oorsprong van het
stramien bevindt.

Met de optie Eén (laatste) wordt alleen het venster
gemaakt dat zich het verst van de oorsprong van het
stramien bevindt.

Met de optie Alles worden alle vensters in vensterviakken
in de desbetreffende richting gemaakt.

Vensternaam prefix

De prefix die moet worden gebruikt met het
stramienlabel in de vensternaam. Deze naam overschrijft
de naam in de venstereigenschappen.

Aanzichtnamen bestaan uit een prefix en een
stramienlabel, bijvoorbeeld PLAN +3000. Als het veld
Vensternaam prefix leeg is, wordt geen prefix gebruikt.
In Tekla Structures worden een streepje en een
volgnummer aan de vensternaam toegevoegd als
vensternamen anders identiek zijn.

Venster
eigenschappen

Hiermee definieert u welke venster eigenschappen
(overgenomen of opgeslagen) worden gebruikt.

Elk kijkvlak heeft zijn eigen venstereigenschappen. U kunt
de eigenschappen van de huidige venstereigenschappen
laden met de optie <overgenomen waarden> of uit
opgeslagen venstereigenschappen. Met de knop
Weergave kunt u de huidige venstereigenschappen
weergeven.

Zie ook

Modelvensters maken (pagina 34)
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Het werkgebied definiéren

Tekla Structures geeft het werkgebied van een venster aan met groene
stippellijnen. Objecten buiten het werkgebied zijn aanwezig, maar zijn niet
zichtbaar. U kunt het werkgebied verkleinen en uitbreiden om aan bepaalde
situaties te voldoen, bijvoorbeeld als u zich op een bepaald gebied van het
model wilt concentreren. U kunt het werkgebiedvak tijdelijk verbergen.
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Werkgebied aan gehele model aanpassen
U kunt de grootte van het werkgebied wijzigen als u alle modelobjecten in alle
vensters of in alleen geselecteerde vensters wilt opnemen.

1. Klik op het tabblad Venster op Werkgebied " en selecteer het
volgende:

« Aan gehele model in alle vensters

Past het werkgebied aan om alle modelobjecten in alle zichtbare
vensters op te nemen.

+ Aan gehele model in geselecteerde vensters

Past het werkgebied aan om alle modelobjecten in de geselecteerde
vensters op te nemen.

Het werkgebied aan geselecteerde onderdelen aanpassen
U kunt de grootte van het werkgebied wijzigen om alleen geselecteerde
onderdelen in alle vensters of in alleen geselecteerde vensters op te nemen.

1. Selecteer de objecten die u wilt opnemen.

2. Klik op het tabblad Venster op Werkgebied " en selecteer het

volgende:
De basiswerkmethoden van Tekla Structures leren 51 Werkruimte instellen

kennen



+ Aan geselecteerde onderdelen in alle vensters

Past het werkgebied aan om de geselecteerde modelobjecten in alle
vensters op te nemen.

+ Aan geselecteerde onderdelen in geselecteerde vensters

Past het werkgebied aan om de geselecteerde modelobjecten in de
geselecteerde op te nemen.

Werkgebied aanwijzen met twee punten

U kunt de grootte van het werkgebied wijzigen op basis van twee hoekpunten
die u op het kijkvlak aanwijst. De diepte van het werkgebied is hetzelfde als de
vensterdiepte.

1. Klik op het tabblad Venster op Werkgebied " en selecteer Door
twee punten.

2. Wijs het eerste punt aan.
3. Wijs het tweede punt aan.

Het werkgebiedvak verbergen
U kunt het werkgebiedvak in een venster tijdelijk verbergen. Dit is handig als u
bijvoorbeeld schermafdrukken wilt maken voor presentaties.

1. Houd de Ctrl- en Shift-toetsen tegelijkertijd ingedrukt.

2. Klik op het tabblad Venster op Regenereren --> Alle vensters
regenereren.

»
Lo

3. Alsu het vak weer zichtbaar wilt maken, klikt u nogmaals op Regenereren
--> Alle vensters regenereren.

TIP  Of gebruik hiervoor de variabele XS_HIDE_WORKAREA.

Als u niet alle objecten kunt zien

De zichtbaarheid van objecten in een venster is afhankelijk van een aantal
verschillende instellingen. Als u niet alle gewenste objecten in een model kunt
zien, controleer u de volgende instellingen:

+ werkgebied

+ aanzicht-diepte
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+ aanzichtfilter
+ venster- en weergave-instellingen
+ kleur- en doorzichtigheidsinstellingen

Het werkgebied en de vensterdiepte zijn net twee virtuele vakken. Objecten
waarvan de handles gedeeltelijk of helemaal binnen beide vakken vallen, zijn
zichtbaar. Nieuw gemaakte objecten zijn ook buiten de vensterdiepte
zichtbaar, maar nooit buiten het werkgebied. Wanneer u een venster opnieuw
genereert, worden alleen de objecten binnen de vensterdiepte weergegeven.

Zie ook

Modelobjecten weergeven en verbergen (pagina 619)
Venster eigenschappen (pagina 48)

Het werkgebied definiéren (pagina 50)

Objecten filteren (pagina 164)

Codérdinatensysteem

Tekla Structures gebruikt twee codrdinatensystemen: de algemene en het
lokale codrdinatensysteem. Het lokale codrdinatensysteem staat ook bekend
als het werkvlak.

Globaal co6rdinatensysteem

Het groene kubussymbool vertegenwoordigt het globale codrdinatensysteem
en ligt op de globale oorsprong (x=0, y=0, z=0). Het globale
codrdinatensysteem is statisch en kan niet worden gewijzigd.

Plaats het model niet ver van de oorsprong af. Als u modelobjecten ver van de
oorsprong af maakt, kan het snappen naar punten (pagina 83) in de
modelvensters onnauwkeurig worden. Hoe verder u van de oorsprong af
modelleert hoe minder nauwkeurig alle berekeningen worden.

Als u een ander codrdinatensysteem moet gebruiken om referentiemodellen
in te voegen of IFC-modellen te exporteren, kunt u basispunten gebruiken.
Wanneer u basispunten gebruikt, kunt u de codrdinaten klein houden en het
model waar nodig vinden.
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Lokaal codrdinatensysteem (werkvlak)

Het werkvlak vertegenwoordigt het lokale codrdinatensysteem. De meeste
commando's die afhankelijk zijn van het codrdinatensysteem, gebruiken de
codrdinaten van het werkvlak. Voor het maken van punten, positioneren van
onderdelen en kopiéren maakt u bijvoorbeeld altijd gebruik van het
coodrdinatensysteem van het werkvlak. Het codrdinatensymbool dat zich in de
rechterbenedenhoek van het modelvenster bevindt, volgt het werkvlak.

i

Het werkvlak is modelspecifiek, dus is het in alle vensters hetzelfde. Het rode
pijlsymbool van het werkvlak geeft het xy-vlak aan. De z-richting volgt de
rechterhandregel (pagina 54).

U kunt het lokale codrdinatensysteem wijzigen door het werkvlak te
verplaatsen. Het werkvlak heeft ook een eigen rood stramien dat kan worden
gebruikt om onderdelen te positioneren. U kunt dit stramien indien nodig
weergeven of verbergen (pagina 55).
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Als u wilt controleren welk werkvlak of basispunt u momenteel in het model in
gebruik hebt, gebruikt de werkbalk van de werkvlakverwerker.

Rechterhandregel
De rechterhandregel geeft de richting van de codrdinaatassen aan. Als u de
duim, wijsvinger en middelvinger van uw rechterhand zo houdt dat ze drie
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rechte hoeken vormen, komt de richting van de duim overeen met de x-as, de
wijsvinger met de y-as en de middelvinger met de z-as.

Y

Het werkvlakstramien weergeven of verbergen
Het werkvlakstramien is standaard verborgen. Gebruik de opties op de
werkbalk Snappen om het werkvlakstramien weer te geven of te verbergen.

1. Als u het stramien wilt weergeven, selecteert u Werkvlak in de tweede
lijst.

E D O A X _|:| “X WA Z 7| n [ | Auto = || Wark plane =
View plane

Work plane

2. Als u het stramien wilt verbergen, selecteert u Kijkvlak in dezelfde lijst.

Zie ook

Het werkvlak verschuiven (pagina 55)

Het werkvlak verschuiven

U kunt het werkvlak op elke willekeurige positie instellen door punten aan te
wijzen of door een vlak te selecteren. Hierdoor is het eenvoudiger om
onderdelen nauwkeurig te plaatsen als u schuine onderdelen modelleert.
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U kunt het werkvlak bijvoorbeeld naar de helling van het dak verschuiven om
het modelleren van horizontale windverbanden en gordingen in een schuin
dak eenvoudiger te maken.

Werkvlak op een willekeurig bovenvlak instellen
Gebruik het commando Werkvlaktool om het werkvlak op een onderdeelvlak
in te stellen.

1. Klik op het tabblad Venster op Werkvlak --> Werkvlaktool .

=}

Werkvlak

2.  Wijs een punt aan.

Werkvlak parallel aan xyz-vlak instellen
U kunt het werkvlak parallel aan het xy-, xz- of zy-vlak instellen

1. Klik op het tabblad Venster op Werkvlak en selecteer Parallel aan XY(Z)-
viak.

o

Werkviak

Selecteer in de keuzelijst Vlak het vlak parallel aan het werkvlak.
3. Voer de dieptecoodrdinaat in.

De dieptecoodrdinaat definieert de afstand van het werkvlak van de globale
oorsprong langs een lijn die loodrecht op het vlak staat parallel aan de
derde as.

4. Klik op Wissel.
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Definieer werkvlak met één punt

U kunt het werkvlak instellen met een aangewezen punt. Het werkvlak blijft
parallel aan het huidige werkvlak, maar het wordt naar een nieuwe positie
verplaatst. De x- en y-richtingen blijven ongewijzigd.

1. Klik op het tabblad Venster op Werkvlak en selecteer Door één punt.

=

Werkvlak
=

2. Wijs de nieuwe positie van het werkvlak aan.

Definieer werkvlak met twee punten

U kunt het werkvlak instellen met twee aangewezen punten. Het eerste punt
dat u aanwijst, is de oorsprong. De tweede definieert de x-richting van het
werkvlak. De y-richting blijft hetzelfde als het vorige werkvlak.

1. Klik op het tabblad Venster op Werkvlak en selecteer Door twee
punten.

@

Werkvlak
-

2. Wijs de oorsprong van het werkvlak aan.

3. Wijs een puntin het werkvlak aan, in de positieve x-richting.

Het werkvlak met drie punten instellen

U kunt het werkvlak instellen met drie aangewezen punten. Het eerste punt
dat u aanwijst, is de oorsprong. Met het tweede punt wordt de x-richting
gedefinieerd en met het derde punt wordt de y-richting van het werkvlak
gedefinieerd. In Tekla Structures wordt de z-richting volgens de
rechterhandregel bepaald.

1. Klik op het tabblad Venster op Werkvlak en selecteer Door drie punten.

@

Werkvlak

-

2. Wijs de oorsprong voor het werkvlak aan.
3. Wijs een punt voor de positieve x-richting aan.

4. Wijs een punt voor de positieve y-richting aan.
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Het werkvlak parallel aan het kijkvlak instellen
U kunt het werkvlak zo instellen dat het gelijk is aan het kijkvlak van een
geselecteerd venster.

1. Klik op het tabblad Venster op Werkvlak en selecteer Parallel aan
venstervlak.

=

Werkvlak
=

2. Selecteer het venster.

Het standaardwerkvlak herstellen
Vergeet het standaard werkvlak terug te zetten nadat u klaar bent met het
modelleren van schuine structuren.

1. Klik op het tabblad Venster op Werkvlak --> Parallel aan XY(Z)-vlak .

o

Werkvlak

2. Selecteer Vlak in de lijst XY.
3. In het vak Dieptecodrdinaat voert u 0 in.
4. Klik op Wissel.

Basispunten

Met de basispunten (controlepunten) kunt u een codrdinatensysteem op basis
van de civiele oorsprong of een ander codrdinatensysteem voor
uitwisselbaarheid en samenwerking gebruiken. U kunt basispunten
bijvoorbeeld bij het invoegen van referentiemodellen, het exporteren IFC-
modellen in tekeningen, in de Layout Manager en in lijsten en templates
gebruiken.

De civiele oorsprong is het feitelijk punt of het fundamentele benchmark-punt
van het nationale landmetingsnetwerk.

Wanneer u basispunten gebruikt, kunt u de codrdinaten klein houden en het
model waar nodig vinden. U kunt zoveel basispunten maken als u nodig hebt
en een daarvan als projectbasispunt selecteren.

Denk aan het volgende:
+ Het referentiemodel mag geen extra lijnen naar de oorsprong hebben.

+ Referentiemodellen mogen geen objecten bevatten die erg ver van elkaar
af liggen omdat anders het gebruik van het model moeilijk kan worden.
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+ Oorspronkelijke Tekla Structures-objecten die referentiemodellen bevatten
mogen niet erg ver van de Tekla Structures-modeloorsprong worden

ingevoegd.

Een basispunt definiéren

U kunt basispunten definiéren in Projecteigenschappen. Als u een
referentiemodel moet importeren of exporteren, moet u de coérdinaten
kennen van het referentiemodel dat u importeert of de codrdinaten die u in
een |IFC-export wilt gebruiken.

1.
2.

Open Tekla Structures.

Klik op Bestand --> Projecteigenschappen --> Basispunten om het

dialoogvenster Basispunt te openen.
Vul de benodigde gegevens in:

Basispunt

Maam Trimble Building v o
Beschrijving Trimble Building in Espoo, Finland

Codrdinatensysteem ETRS-5K25

Oostcodrdinaat (E] 2548028361300

Hoogternaat 3557.00
Breedtegraad 60186171
Lengtegraad 24 806864

|

|

|
Moordcodrdinaat (M) | BHTAR30501.00

|

|

|

Locatie in het model

X 600000 | Y| 6000.00

0.00

Hoek naar het noorden

Wijzigen |:| Projectbasispunt

26,408

Zoomen na

Aanwijzen

Aanwijzen

Sluiten

Naam, Beschrijving

het basispuntin.

Voer een naam en een korte beschrijving voor

Coodrdinaten systeem

dat u gebruikt.

Voer de naam van het codrdinatensysteem in

Oostcoordinaat (E)

Voer de Oostcoordinaat (E) in die de X-
codrdinaat ten opzichte van de civiele
oorsprong vertegenwoordigt.
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Noordcoordinaat (N)

Voer de Noordcoordinaat (N) in die de Y-
codrdinaat ten opzichte van de civiele
oorsprong vertegenwoordigt.

Hoogtemaat

Voer de Hoogtemaat in die de Z-codrdinaat ten
opzichte van de civiele oorsprong
vertegenwoordigt.

Breedtegraad Lengtegraa
d

Voer de Breedtegraad en Lengtegraad van het
basispunt in dat in de IFC-export moet worden
gebruikt.

Breedtegraad en Lengtegraad zijn extra
gegevens die sommige software kunnen
gebruiken. In het IFC-bestand wordt dit naar
IFCSITE-gegevens geschreven.

Als het totale aantal cijfers in Lengtegraad
meer dan 15 is, wordt de waarde naar boven
afgerond als deze > 99,999999999999999999 is.

Als u de gegevens van Breedtegraad en
Lengtegraad tussen decimale notatie en de
notatie graden/minuten/seconden (DMS) wilt
converteren, raadpleegt u Breedtegraad/
Lengtegraad naar decimaal converteren.

Locatie in het model

Wijs een locatie voor het basispunt aan of voer
deze in het Tekla Structures-model in. De
afstand wordt vanaf de modeloorsprong
gemeten. De locatie moet dicht bij de
modeloorsprong liggen, bij voorkeur minder
dan 1000 mm van de oorsprong.

Hoek naar het noorden

Wijs de Hoek naar het noorden aan of voer
deze in, wat de hoek tussen Y en het noorden is.
Het maximumaantal decimalen voor de hoek is
13.

Projectbasispunt

Als u een codrdinatensysteem als het
projectbasispunt wilt instellen, selecteert u een
basispunt in de lijst aan de bovenkant en
selecteert u vervolgens het selectievakje
Projectbasispunt.

4. Klik op Wijzigen om het basispunt op te slaan.

Er wordt een blauw symbool in het model toegevoegd.

Als u later wijzigingen aan het basispunt aanbrengt, wijzigt de locatie van
het basispunt in het model volgens de locatie of rotatiewijzigingen die u in
het dialoogvenster Basispunt aanbrengt wanneer u op Enter drukt of op
een ander invoerveld klikt en het is niet nodig op Wijzigen te klikken.

De basiswerkmethoden van Tekla Structures leren
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U kunt nu een referentiemodel invoegen of een IFC-model exporteren met
het opgegeven basispunt.

Een codrdinatensysteem als projectbasispunt instellen

Eén basispunt kan als het projectbasispunt worden ingesteld. De
modeloorsprong is de standaardwaarde van het projectbasispunt als het
model geen basispunten bevat of als geen van de bestaande basispunten als
projectbasispunt is ingesteld. U kunt het huidige projectbasispunt controleren
en wijzigen via Bestand --> Projecteigenschappen --> Locatie door .

Het wordt niet aanbevolen om het projectbasispunt tijdens een project tijdelijk
te wijzigen.

1. Klik op Bestand --> Projecteigenschappen .
U kunt het huidige projectbasispunt in het vak Locatie door zien.

2. Als u het projectbasispunt wilt wijzigen, klikt u op Bewerken en selecteert
u een nieuw projectbasispunt in de lijst Locatie door.

3. Klik op Toepassen.

TIP U kunt een basispunt ook in het dialoogvenster Basispunt als het
projectbasispunt instellen door een basispunt in de lijst bovenaan te
selecteren en vervolgens het selectievakje Projectbasispunt in te
schakelen.
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Een referentiemodel met een basispunt invoegen

Voordat u een referentie aan de basispunten kunt invoegen, moet u een
basispunt in uw model maken. Als u het basispunt maakt, moet u de
codrdinaten weten van het referentiemodel dat u importeert.

1.

Open de lijst Referentiemodellen door op de knop Referentiemodellen

in het zijvenster te klikken o .
Klik in de lijst Referentiemodellen op de knop Model toevoegen.

Als u in het dialoogvenster Model toevoegen eerder gemaakte bestanden
met referentiemodeleigenschappen hebt, laadt u het gewenste bestand
door de lijst met eigenschappenbestanden bovenaan te selecteren.

Blader naar het referentiemodel door op Bladeren... te klikken.

Selecteer in Groep een groep voor het referentiemodel of voer een naam
VOOor een nieuwe groep in.

Als u geen naam voor de groep invoert, wordt het referentiemodel in de
groep Standaard ingevoegd.

Selecteer in Locatie door het basispunt dat u wilt gebruiken.

& \odel toevoegen El@

standard v Opslaan
Bestanden Bladeren

Groep Standaard -

-

Locatie door Basispunt: Trimble Building - Bewerken

Offset X 0.00 ¥ | 0.00 Z| 000 Aanwijzen...

Schaal 1:( 1.00 Rotatie | 0.00 Aanwijzen...

¥ Meer

Model toevoegen Annuleren

Klik op de knop Model toevoegen. Tekla Structures voegt het
referentiemodel relatief ten opzichte van het geselecteerde basispunt in
door de waarden van het codrdinatensysteem, de hoogtemaat en de hoek
in de definitie van het basispunt in het model Projecteigenschappen te
gebruiken.
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Een IFC-model exporteren met een basispunt

Voordat u een IFC-bestand kunt exporteren met een basispunt, moet u een
basispunt in uw model maken.

1. Klik op Bestand --> Exporteren --> IFC om het dialoogvenster Naar IFC
exporteren te openen.

2. Selecteer in Locatie door een basispunt dat u hebt gemaakt.
3. Vul andere benodigde IFC-exportgegevens in.

4. Klik op Exporteren. De basispuntoptie exporteert het IFC-model relatief
ten opzichte van het basispunt door de waarden van het
codrdinatensysteem, hoogtemaat, poolgraad, lengtegraad en hoek van de
definitie van het basispunt in het model Projecteigenschappen te
gebruiken.

Basispunten in tekeningen

Het is mogelijk om door basispunten gedefinieerde
coodrdinatensysteemwaarden in tekeningen te gebruiken. Als u het
projectbasispunt Z of de verdiepingswaarde wijzigt, wordt de niveauwaarde
overeenkomstig gewijzigd wanneer een tekening wordt geopend.

* Basispuntgegevens kunnen in tekening- en aanzichtniveau worden gebruikt
om het codrdinatensysteem in te stellen. Het basispunt kan in plaats van
een gegevensoffset worden gebruikt.

« Als het basispunt is ingesteld, geven de niveauattributen en
templateattributen in labels waarden in het specifieke door basispunten
gedefinieerde codrdinatensysteem.

+ Dezeinstelling is van invloed op peilmaten en attributen die eindigen op
_BASEPOINT.

+ Als het basispunt op tekeningniveau is ingesteld, kunnen de
templateattributen BASEPOINT in tekeningtemplates worden gebruikt.

U kunt Locatie door in de tekeningaanzichteigenschappen instellen om de
modeloorsprong, het projectbasispunt of elk door een basispunt gedefinieerd
codrdinatensysteem te gebruiken. Locatie door gebruikt het projectbasispunt
als de standaardwaarde.

Het verschil met N.A.P is alleen van invloed op de attributen TOP_LEVEL en
TOP LEVEL UNFORMATTED wanneer Locatie door op Modeloorsprong of het
projectbasispunt is ingesteld dat in de modeloorsprong is.

U wijzigt de waarde Locatie door als volgt:

1. Dubbelklik in een geopende tekening op het tekeningaanzichtkader om
het dialoogvenster Aanzichteigenschappen te openen.

2. Op het tabblad Attributen 2 stelt u Locatie door naar een nieuw
basispunt of naar de modeloorsprong in.

3. Klik op Wijzigen.
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Voorbeeld van het gebruik van een basispunt in een tekening
In het volgende voorbeeld doet u het volgende:

1. Maak een plaat met een dikte van 200 mm met de bovenzijde van de plaat
op niveau 0 in het model.

2. Maak een nieuw basispunt 'Controlepunt 1' met verdieping 20000 mm.

Base point X

1]

Mame Control point 1 - +

Description
Coordinate system
East coordinate (E) 000 mm

Morth coordinate (M) 0.00 mm

Elevation 2000000 mm
Latitude 0.00
Longitude 0.00
Location in the model Zoom to
¥ 0.00mm v 000mm 7 0.00 mm Pick
Angle to Morth 0.00 Pick
Modify Project base point Close

3. Maak een overzichttekening in het bovenaanzicht.

Open de overzichttekening en dubbelklik op het aanzichtkader om het
dialoogvenster Aanzichteigenschappen te openen.
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5. Op het tabblad Attributen 2 stelt u Locatie door in op het nieuwe
basispunt (projectbasispunt) 'Basispunt 2' en klikt u op Wijzigen.

& \iew Properties

=Ww] View properties|

O Attributes

[ Filter

O Neighbor part filter

[ Protection

-] Marks
[ Part mark
0O Balt mark
O Neighbor part mark
[ Surface treatment mark
O Connection mark
O Weld mark
O Reinforcement mark
[ Neighbor reinforcement m:
-0 Objects

O Part
O Boit
O Neighbor part
O Surface treatment
O Weld
O Reinforcement
[ Reference object
[ Grid
O Pour break
[ Neighbor reinforcement

‘ 0] »

-

Save

Attributes 1 | Attributes 2 | Label
Shortening
[¥] Cut parts: Ne

Minimum cut part length:  400.00
Space between cut parts: 300

Other
| Show openings/recess symbol:

| Location by:
| Datum point for elevations:
| Datum level:

/| Dimension creation method in this view:

oK Il Apply

Madify

[}
*  Cut skew parts: MNe
Mo -
Project base point: Control pointl -
Specified
0.00
Automatically -
Get | [F/r] Cancel ]

6. Voeg een peilmaat toe met de volgende templateattributen:

* COG %
* COG_7 PROJECT

* COG 7 BASEPOINT

7. Open de tekening opnieuw.

Het wijzigen van de waarde werkt niet automatisch het templateattribuut
bij maar na het opnieuw van de tekening.

De basiswerkmethoden van Tekla Structures leren
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900
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Basispunten in de Layout Manager
U kunt basispunten in de Layout Manager gebruiken wanneer u de locatie
van layout-punten definieert.

+ U kunt basispunten als locatiecodrdinaten gebruiken bij het exporteren en
importeren van layout-punten.

* Wanneer u basispunten toevoegt, wijzigt of verwijdert, moet u de Layout
Manager opnieuw openen of vernieuwen om de gewijzigde basispunten in
de Layout Manager beschikbaar te maken.

Basispunt in lijsten en templates
U kunt informatie over het projectbasispunt en de huidige basispuntwaarde in
lijsten en templates opvragen.

De volgende tabel geeft de templateattributen weer waar u aan het eind
_PROJECT en BASEPOINT kunt gebruiken, bijvoorbeeld

ASSEMBLY BOTTOM LEVEL PROJECT of

ASSEMBLY BOTTOM LEVEL BASEPOINT. BASEPOINT gebruikt het huidige
basispunt op dezelfde manier als het werkvlak het huidige werkvlak gebruikt.
Als er geen huidig basispunt is gedefinieerd, biedt BASEPOINT waarden ten
opzichte van de modeloorsprong (globaal).

Inhoudstype Attributen
ASSEMBLY, CAST UNIT |ASSEMBLY BOTTOM LEVEL
€n PART ASSEMBLY BOTTOM LEVEL UNFORMATTED

ASSEMBLY TOP LEVEL

ASSEMBLY TOP LEVEL UNFORMATTED
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Inhoudstype Attributen

BOTTOM LEVEL
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 %

END_X

END_ Y

END 7

TOP_LEVEL
TOP_LEVEL UNFORMATTED

LOCATION BREAKDOWN STRUCTURE.LBS FLOOR
ELEVATION

ASSEMBLY .LOCATION BREAKDOWN STRUCTURE.L
BS FLOOR ELEVATION

REFERENCE MODEL, BOUNDING BOX MIN X
REFERENCE OBJECT en

BOUNDING BOX MIN Y
REFERENCE ASSEMBLY - - -

BOUNDING BOX MIN Z
BOUNDING BOX MAX X
BOUNDING BOX MAX Y
BOUNDING BOX MAX 7

LOCATION BREAKDOWN STRUCTURE.LBS FLOOR
ELEVATION
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Inhoudstype Attributen

POUR OBJECT BOTTOM LEVEL

BOTTOM LEVEL UNFORMATTED
TOP LEVEL

TOP_ LEVEL UNFORMATTED

LOCATION BREAKDOWN STRUCTURE.LBS FLOOR
ELEVATION

CONNECTION ORIGIN X
ORIGIN Y
ORIGIN %

HIERARCHIC OBJECT LOCATION BREAKDOWN STRUCTURE.LBS FLOOR
ELEVATION

Het werkvlak selecteren

Als u basispunten of opgeslagen werkvlakken hebt gedefinieerd, kunt u de
werkbalk Werkvlakverwerker gebruiken om te selecteren welk werkvlak u
momenteel in het model in gebruik hebt.

De werkbalk Werkvlakverwerker bevindt zich standaard aan de onderzijde
van het scherm.

O Model arigin
& MyProjectBasePoint
@& MyBazePoint
. MyMew\WarkPlane
L MyWorkPlane
4 MyMewWorkPlane v | 4= [
U kunt uit de volgende werkvlakken selecteren:
* Modeloorsprong (als het projectbasispunt ergens anders is ingesteld)
* Projectbasispunt
+ Alle basispunten (pagina 58) die u hebt gedefinieerd
+ Alle werkvlakken (pagina 55) die u hebt ingesteld en opgeslagen

Het symbool voor de modeloorsprong is anders als het projectbasispunt op
modeloorsprong is ingesteld of als het projectbasispunt ergens anders is
ingesteld.

Een werkvlak aan de werkbalk toevoegen

1. Stel een werkvlak in het model in.

2. Voer op de werkbalk Werkvlakverwerker een naam voor het werkvlak in
het vak Werkvlak selecteren in.
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3. Klik op de knop + om het nieuwe werkvlak aan de lijst toe te voegen.

U kunt Indien nodig de naam van het werkvlak wijzigen door erop te
dubbelklikken en een nieuwe naam in te voeren.

4. Als u een werkvlak uit de lijst wilt verwijderen, klikt u op de knop '

De werkbalk Werkvlakverwerker bevindt zich standaard aan de onderzijde
van het scherm. Als u de werkbalk niet kunt vinden, klikt u op Bestand -->
Instellingen en zorg u er in de lijst Werkbalken voor dat de Werkbalk van de
werkvlakverwerker is ingeschakeld.

Zie ook

Codrdinatensysteem (pagina 53)

De kleurinstellingen wijzigen

U kunt definiéren welke kleur u voor maatlijnen, labels en achtergrond in het
model wilt gebruiken. Als u bijvoorbeeld de achtergrondkleur op zwart instelt,
moet u de andere kleuren mogelijk ook aanpassen om ervoor te zorgen dat de
tekst en de maatlijnen zichtbaar zijn.

Wijzig de kleurinstellingen in het dialoogvenster Geavanceerde opties met
behulp van RGB-waarden op een schaal van 0,0 tot 1,0. Scheid de waarden
met spaties. De kleurcode voor geel is bijvoorbeeld 1.0 1.0 0.0.

TIP Of als u de kleuren in één keer wilt wijzigen zonder de variabelen te gebruiken,
kunt u variabele Background Color Tool gebruiken, die beschikbaar is in Tekla
Warehouse.

RGB-waarden voor kleuren zoeken

Als u de juiste RGB-waarden voor kleuren wilt zoeken, gebruikt u bijvoorbeeld
de volgende tools:

+ De tool Background Color Selector die beschikbaar is in Tekla Warehouse

+ De tool Color picker for Tekla Structures die beschikbaar is in Tekla User
Assistance

De achtergrondkleur van het model wijzigen

Stel de achtergrondkleur in met een combinatie van vier verschillende
variabelen. U kunt ook de kleur van elke hoek van de achtergrond afzonderlijk
regelen.

1. Klik in het menu Bestand op Instellingen --> Geavanceerde opties en ga
naar de categorie Modelvenster.

2. Stel de achtergrondkleur met de volgende variabelen in:
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XS_BACKGROUND_COLORT1
XS_BACKGROUND_COLOR2
XS_BACKGROUND_COLOR3
XS_BACKGROUND_COLOR4

Voor een effen achtergrond stelt u dezelfde kleurcode voor alle vier de
hoeken van de achtergrond in. Als u de standaard achtergrondkleur wilt

gebruiken, laat u de vakken leeg.

3. Klik op OK om de wijzigingen op te slaan.

4. Sluit het model en open het opnieuw om de wijzigingen te zien.

Voorbeelden

Hieronder ziet u enkele voorbeelden van mogelijke achtergrondkleuren die u
kunt definiéren. De eerste RGB-waarde verwijst naar de variabele XS_
BACKGROUND_COLORT1, de tweede waarde naar de variabele XS_

BACKGROUND_COLOR?2, enzovoort.

RGB-waarden Resultaat
1.0 1.0 1.0
1.0 1.0 1.0
1.0 1.0 1.0
1.0 1.0 1.0 ¢ P g
0.98 0.98 0.99
0.99 0.99 0.99
0.00 0.37 0.99
0.21 0.46 0.88
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RGB-waarden Resultaat
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De kleur van maatlijnen, onderdeellabels en bouten wijzigen
U kunt definiéren welke kleuren u wilt gebruiken voor maatlijnen,
onderdeellabels en bouten die de weergaveoptie Snel in het model gebruiken.
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1. Klik in het menu Bestand op Instellingen --> Geavanceerde opties.

2. Zoek naar de kleurinstelling die u wilt wijzigen.

Kleurinstelling

Variabele

Maatlijnen

XS_VIEW_DIM_LINE_COLOR

Maatlijntekst

XS_VIEW_DIM_TEXT_COLOR

Onderdeellabels

XS_VIEW_PART_LABEL_COLOR

Werkvlakstramien

XS_GRID_COLOR_FOR_WORK_PLANE

Bouten die de weergaveoptie Snel
gebruiken

XS_VIEW_FAST_BOLT_COLOR

TIP Als u snel alle aan kleuren gerelateerde variabelen wilt vinden, voert
U kleur in het vak Zoeken in en drukt u op Enter. Zorg ervoor dat
het selectievakje In alle categorieén is ingeschakeld.

3. Definieer de kleur met de RGB-kleurcodes.

4. Klik op OK om de wijzigingen op te slaan. U moet Tekla Structures

mogelijk opnieuw starten.

5. Sluit het model en open het opnieuw om de wijzigingen te zien.

Het renderen van het model wijzigen

U kunt Tekla Structures zo instellen dat het DirectX-renderprogramma wordt
gebruikt in plaats van het standaard op openGL-gebaseerde
renderprogramma. Vergeleken met de OpenGL-rendering verbetert de
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DirectX-rendering de kwaliteit van het renderen en voegt deze een subtiel
schaduweffect aan Tekla Structures-objecten toe, wat de 3D-visualisatie
duidelijker maakt en nog meer gestalte geeft.

De prestaties van de DirectX-afbeeldingen zijn beter op de aanbevolen
grafische kaarten van NVIDIA Geforce GTX dan met grafische kaarten die aan
de onderkant zitten of geen grafische verwerkingseenheid (GPU) hebben.
Raadpleeg voor meer informatie over de aanbevolen grafische kaarten
Hardwareaanbevelingen Tekla Structures 2019.

U kunt de DirectX-rendering in Bestand --> Instellingen --> Knoppen in- of
uitschakelen. De renderingsinstelling is vensterspecifiek, wat betekent dat u de
DirectX-rendering of de OpenGL-rendering in verschillende vensters kunt
gebruiken. Als u tussen het renderen schakelt, moet u het venster opnieuw
openen om het renderen te activeren.

OPMERKING Als u Tekla Structures via externe verbindingen gebruikt, werkt de
DirectX-rendering mogelijk niet zoals verwacht: onderdelen die u hebt
gemaakt worden in het model mogelijk niet weergeven of het model
werkt langzaam. Als u dergelijke problemen ervaart, schakelt u de
DirectX-rendering uit.

Gebruik de volgende variabelen om de DirectX-rendering te verfijnen:
+ XS_SHOW_SHADOW_FOR_ORTHO_IN_DX

+ XS_SHOW_SHADOW_FOR_PERSPECTIVE_IN_DX

*  XS_USE_ANTI_ALIASING_IN_DX

+ XS_HATCH_OVERLAPPING_FACES_IN_DX

Voorbeelden van DirectX-rendering
Visualisatie van afstand

De visualisatie van de afstanden in de DirectX-rendering gebruikt subtiele
schaduwen en omgevingsocclusie. Dit biedt een beter inzicht in de structuur
en de afstanden.

DirectX OpenGL

Dieptenauwkeurigheid
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De buffer voor de nauwkeurigheid in de diepte is beter in DirectX-rendering,
zodat wanneer het model wordt ingezoomd, onderdelen niet zo vaak als
voorheen door de vlakken van andere onderdelen worden weergegeven.

DirectX OpenGL

Dynamische gesteldheden

In dynamische gesteldheden zoals bij markering van selectie en voorselectie is
de selectie duidelijker en is de markering minder opvallend wanneer de
DirectX-rendering wordt gebruikt.

DirectX OpenGL
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DirectX OpenGL

Antialiasing voor hogere beeldkwaliteit

Bij de DirectX-rendering is de kwaliteit van de afbeelding standaard beter dan
bij de OpenGL-rendering, met minder flikkering.

DirectX OpenGL

Randlijn met hoge beeldkwaliteit

Bij DirectX-rendering zijn er geen flikkerende zigzaglijnen maar
ononderbroken, vioeiende randen.

DirectX OpenGL

Nauwkeurige wapeningsstaven

Wapeningsstaven hebben randlijnen bij de DirectX-rendering. Wanneer u
inzoomt, worden de wapeningsstaven als rond weergegeven.
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DirectX OpenGL

Automatische randlijnen voor kruisend materiaal in een doorzichtige
weergave

Bij DirectX-rendering kunt u zien waar er kruisende materialen in het model
voorkomen.

DirectX OpenGL
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DirectX OpenGL

|
i

Nauwkeurigheid en duidelijkheid bij details

DirectX
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DirectX OpenGL

Automatische arcering voor overlappende opperviakken op hetzelfde
viak

U kunt bij DirectX-rendering dubbele objecten of overlappende onderdelen
detecteren.

De basiswerkmethoden van Tekla Structures leren 78

Werkruimte instellen
kennen



De basiswerkmethoden van Tekla Structures leren 79 Werkruimte instellen
kennen



1.2 Het model zoomen en roteren

Met de commando's in het tabblad Venster kunt u zich op een bepaald gebied
richten of uitzoomen voor meer overzicht. U kunt een muis, commando,
sneltoets of een combinatie hiervan gebruiken.

In- en uitzoomen

U kunt een verscheidenheid aan tools gebruiken om in het model in en uit te
zoomen. De positie van de muisaanwijzer bepaalt standaard het middelpunt

voor het zoomen.

Taak Actie
Inzoomen Scroll naar voren met het muiswiel.
Of druk op Page Up.
Uitzoomen Scroll naar achteren met het

muiswiel.
Of druk op Page Down.

Inzoomen op de geselecteerde
objecten

1. Selecteer de objecten.

2. Klik op het tabblad Venster op £
Zoomen --> Zoom selectie.

Zoomen met menucommando's

Klik op het tabblad Venster op L
Zoomen en selecteer een van de
zoomcommando's.
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Taak

Actie

Het middelpunt van het zoomen in
het midden van het venster houden

Klik in het menu Bestand op
Instellingen en selecteer Naar
centrum zoomen.

De zoomratio definiéren

Gebruik de volgende variabelen:
XS_ZOOM_STEP_RATIO

XS_ZOOM_STEP_RATIO_IN_MOUSEWH
EEL_MODE

XS_ZOOM_STEP_RATIO_IN_SCROLL_M
ODE
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Het model roteren

U kunt de middelste of de linkermuisknop, of het toetsenbord gebruiken om

het model in een venster te roteren.

Taak

Actie

Roteren met de middelste muisknop

1. Klik op het tabblad Venster op </
Navigeren --> Aanzichtpunt
instellen.

U kunt ook op V drukken.

2. Als u het vensterpunt wilt
instellen, wijst u een positie in
het venster aan.

Het volgende symbool verschijnt
in het model:

AT,

3. Houd de Ctrl-toets ingedrukt, klik
met de middelste muisknop op
het model en versleep deze.

Tekla Structures roteert het
model rond het aanzichtpunt dat
u in stap 2 hebt gedefinieerd.

Roteren met de linker muisknop
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1. Klik op het tabblad Venster op </
Navigeren --> Roteren met
muis.

U kunt ook op Ctrl+R drukken.
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Taak

Actie

2. Als u het vensterpunt wilt
instellen, wijst u een positie in
het venster aan.

Het volgende symbool verschijnt
in het model:

AT
3. Klik met de linkermuisknop op
het model en versleep deze.

Tekla Structures roteert het
model rond het aanzichtpunt dat
u in stap 2 hebt gedefinieerd.

Roteren met toetsenbord

Gebruik de toetsenbordsneltoetsen
Ctrl+pijltoetsen en Shift
+pijltoetsen.

Met Ctrl+pijltoetsen wordt het
model in stappen van 15 graden
geroteerd.

Met Shift+pijltoetsen wordt het
model in stappen van 5 graden
geroteerd.

Het model verschuiven

U kunt de middelste of de linkermuisknop gebruiken om het model in een

venster te verschuiven.

Taak

Actie

Het model verplaatsen met de
middelste muisknop

1. Klik in het menu Bestand op
Instellingen en controleer dat
het selectievakje Verschuiven
met middelste muisknop is
ingeschakeld.

2. Houd de middelste muisknop
ingedrukt en versleep het model.

Het model verplaatsen met de linker
muisknop
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1. Als u dynamisch verschuiven wilt
inschakelen, gaat u naar het

tabblad Venster en Klikt u op </
Navigeren --> Verschuiven.

U kunt ook op P drukken.
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Taak Actie

De muisaanwijzer verandert in

een hand: ol

2. Houd de linker muisknop
ingedrukt en versleep het model.

3. Druk op Esc om te stoppen met
verschuiven.

1.3 Naar posities snappen

De meeste commando's vragen u punten aan te wijzen om objecten in het
model of de tekening te plaatsen. Dit wordt snappen genoemd. Wanneer u een
nieuw object maakt, geeft Tekla Structures snapsymbolen voor de beschikbare
snappunten en een groene lijn tussen het geselecteerde snappunten en
laatste aangewezen punt weer.

|

I = -

| Jpadon

Gebruik de snapknoppen (pagina 85) op de Werkbalk voor snappen om te
definiéren naar welke posities u kunt snappen.

U kunt bijvoorbeeld snappen naar:

+ verschillende punten zoals eindpunten en middelpunten

* middelpunten

* snijpunten

+ lijnen en randen

+ maatlijnen en labellijnen, tekeningopmaakitems en tekeningkaders

Als u exacte afstanden of codrdinaten bij het snappen naar posities wilt
gebruiken, gebruikt u numeriek snappen.

Met de combinatie van verschillende snaptools kunt u bijvoorbeeld zowel in
het model als in de tekeningen naar het dichtstbijzijnde orthogonale punt op
het vlak snappen. Daarnaast kunt u een lijn volgen en een punt op een
bepaalde afstand langs de lijn aanwijzen of een tijdelijk referentiepunt maken
om zowel in het model als in de tekeningen als lokale oorsprong te gebruiken.

Tekla Structures geeft ook snapmaatlijnen in het model weer, wat inhoudt dat
u eenvoudig objecten van een gewenste lengte kunt maken. Gebruik de
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variabele XS_DISPLAY_DIMENSIONS_WHEN_CREATING_OBJECTS om de
snapmaatlijnen in- of uit te schakelen.

TIP Gebruik de toetsenbordsneltoetsen voor snappen om uw werk te versnellen.

Werkbalk voor snappen

Gebruik de werkbalk Snappen om snapknoppen in te schakelen en extra
snapopties te openen.

OO AX dX~w X 4 0 .

Kijkvlak * H Onderdeelviakk ¥ | @

Autt ™

(1) Gebruik de snapknoppen (pagina 85) om te bepalen welke posities u kunt
aanwijzen wanneer u objecten plaatst. Snapknoppen definiéren exacte
locaties in objecten, zoals eindpunten, middelpunten en snijpunten.

(2) Gebruik de eerste lijst om de snapdiepte te definiéren. Raadpleeg voor
meer informatie de afzonderlijke instructies verderop in deze pagina.

(3) Gebruik de tweede lijst om tussen het kijkvlak en werkvlak (pagina 55) te
schakelen.

(4) Gebruik de derde lijst om het vlaktype in te stellen. Het vlaktype definieert
welke vlakken u in het model kunt selecteren.

(5) U kunt geselecteerde knoppen van de werkbalk verbergen (pagina 239).

De werkbalk Snappen bevindt zich standaard aan de onderzijde van het
scherm. Als u de werkbalk niet kunt vinden, klikt u op Bestand -->
Instellingen en zorgt u er in de lijst Werkbalken voor dat de werkbalk
Snappen wordt geselecteerd.

Snapzone

Elk object beschikt over een snapzone. Deze definieert hoe dichtbij u een
positie moet aanwijzen. Wanneer u binnen het snapgebied van een object een
aanwijst, wordt in Tekla Structures automatisch naar het dichtstbijzijnde
aanwijsbare punt van dat object gesnapt.

U kunt de snapzone instellen met behulp van de variabele XS_PIXEL_
TOLERANCE.

Snapprioriteit

Als u diverse posities tegelijk aanwijst en raakt, snapt Tekla Structures
automatisch naar het punt met de hoogste snapprioriteit. Gebruik
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snapknoppen om te bepalen welke posities u kunt aanwijzen. Snapknoppen
definiéren de snapprioriteit van posities.

Snapdiepte

De eerste lijst op de werkbalk Snappen definieert de diepte van elke positie
die u kunt aanwijzen. U beschikt over de volgende opties:

« Vlak: U kunt naar posities op het kijkvlak (pagina 32) of op het werkvlak
(pagina 53) snappen, afhankelijk van wat u in de tweede lijst in de werkbalk
Snappen hebt geselecteerd.

+ Auto: In perspectiefvensters werkt deze optie net als de optie 3D. In niet-
perspectiefvensters werkt dit als de optie Vlak.

« 3D: U kunt naar posities in de gehele 3D-ruimte snappen.

Snappen in tekeningen
Zie Snapping in drawings.

Snapknoppen en symbolen

Gebruik de snapknoppen om te bepalen welke posities u in het model of in de
tekening kunt aanwijzen. Door snapknoppen te gebruiken kunt u objecten
precies positioneren zonder de codrdinaten te kennen. U kunt snapknoppen
gebruiken wanneer Tekla Structures u vraagt om een punt aan te wijzen.

Klik op de snapknoppen op de werkbalk Snappen om deze in of uit te
schakelen. Als er meerdere punten beschikbaar zijn om naar te snappen,
bladert u met de Tab-toets vooruit door de snappunten en met de
toetscombinatie Shift+Tab terug. Klik met de linkermuisknop om het
gewenste punt te selecteren.

Daarnaast kunt u de snapknoppen bedienen met Snel starten. Begin met het
invoeren van de naam van de snapknop, bijvoorbeeld snap en klik op de
naam van de snapknop in de zoekresultatenlijst om de knop in te schakelen.

Hoofdsnapknoppen

De twee hoofdsnapknoppen definiéren of u naar referentiepunten of andere
punten op objecten kunt snappen, zoals bijvoorbeeld hoeken van onderdelen.
Deze knoppen hebben de hoogste snapprioriteit (pagina 84). Als deze beide
knoppen zijn uitgeschakeld, kunt u niet snappen naar posities, ook niet als alle
andere knoppen actief zijn.

De snapsymbolen hebben twee kleuren:
+ Oranje voor het snappen van onderdelen of objecten

* Groen voor het snappen van componenten
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Knop

Snapposities

Beschrijving

Symbool

Referentielijnen
en -punten

U kunt naar
referentiepunten

Groot

van objecten
snappen (punten
die handles
hebben).

Geometrielijnen
en -punten

U kunt naar elk
punt van een
object snappen.

In tekeningen
kunt u deze knop
gebruiken om
naar de overlap
van snapshots te
snappen.

Klein

Overige snapknoppen

De onderstaande tabel geeft de overige snapknoppen en hun symbolen in het
model en de tekening weer.

Zorg ervoor dat u tijdens het snappen niet te veel snapknoppen hebt
ingeschakeld, omdat het makkelijk tot onnauwkeurigheden en fouten bij het

snappen kan leiden. Wees vooral voorzichtig als u de snapknop

gebruikt.

Snap vrij

Knop

Snapposities

Beschrijving

Symbool

X

Punten

Hiermee snapt u naar punten
en snijpunten van
stramienlijnen.

O

Eindpunten

Hiermee snapt u naar
eindpunten van lijnen,
segmenten van polylijnen en
bogen.
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Hiermee snapt u naar het
middelpunt van cirkels en
bogen.

Wanneer u in een tekening
naar het middelpunt van een
cirkel wilt snappen die is
gemaakt door een
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Knop Snapposities Beschrijving Symbool

polygoonuitsnijding in het
model te gebruiken, moet u
de variabele
XS_ADD_SNAPPING_SYMBOL_
TO_CIRCLES instellen op
TRUE.

Middelpunten | Hiermee snapt u naar
middelpunten van lijnen,
segmenten van polylijnen en
bogen.

% Snijpunten Hiermee snapt u naar

snijpunten van lijnen,
segmenten van polylijnen,
bogen en cirkels.

N B

o Loodrecht Hiermee snapt u naar punten

op objecten die een
loodrechte lijn vormen ten
opzichte van een ander
object.

X Lijnverlenging | Hiermee snapt u naar

en lijnverlengingen van
dichtbijgelegen objecten en
naar referentie- en
geometrielijnen van
tekeningobjecten.

Vrij punt Hiermee snapt u naar een
willekeurige positie.

X Dichtstbijzijnd | Hiermee snapt u naar het

e punt dichtstbijzijnde punt van
objecten, zoals een punt op
de rand van een onderdeel of
een lijn.

DA 2]

Lijnen Hiermee snapt u naar
7 stramienlijnen,
referentielijnen en de randen
van bestaande objecten.

Maatlijnen en | Hiermee snapt u naar
labellijnen, aantekeninggeometrieén,
tekeningopma | tekeningopmaakitems en
akitems en tekeningkaders.
tekeningkader
S

Alleen beschikbaar in
tekeningen.
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De huidige snapknop overschrijven

U kunt de huidige snapknopinstellingen tijdelijk overschrijven.

1. Voer een commando uit waarbij u wordt gevraagd een punt aan te wijzen.
Begin bijvoorbeeld met het maken van een ligger.

2. Als u de huidige snapknoppen wilt overschrijven, kunt het volgende doen:

« Klik met de rechtermuisknop om een lijst met snapopties te laten
verschijnen en selecteer vervolgens een van de opties.

+ Klik op Bestand --> Instellingen en selecteer in de lijst met
werkbalken Werkbalk Tijdelijk snappen.

Er verschijnt een nieuwe werkbalk. Klik op een knop om de huidige
snapknop te overschrijven.

H @ RN KNEBSBARDHWBHeoe

Zie ook
Naar posities snappen (pagina 83)

Snapinstellingen (pagina 100)

In orthogonale richtingen snappen

U kunt met de tool Orthogonaal naar orthogonale punten in modellen en in
tekeningen snappen. Als u objecten maakt die van u eisen dat u meerdere
punten aanwijst, kunt u in orthogonale richtingen relatief ten opzichte van de
twee eerder aangewezen punten snappen.

Naar orthogonale punten snappen

Gebruik de tool Orthogonaal om naar het dichtstbijzijnde orthogonale punt
op het vlak (0, 45, 90, 135, 180 graden, enzovoort) te snappen. De
muisaanwijzer snapt automatisch naar posities op gelijke afstanden in de
gegeven richting. Dit kan handig zijn als u bijvoorbeeld labels op een
consistente wijze in exacte locaties in een tekening moet plaatsen.

1. Klik in het menu Bestand op Instellingen en schakel het selectievakje
Orthogonaal in.

Daarnaast kunt u op O drukken.

2. Voer een commando uit waarbij u punten moet aanwijzen.
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Begin bijvoorbeeld met het maken van een ligger. Tekla Structures geeft
een hoeksymbool weer om de richting van het snappen aan te geven. De
snapnauwkeurigheid is afhankelijk van het zoomniveau.

3. Klik met de linkermuisknop om de snappositie te bevestigen.

Tekla Structures maakt het object. Bijvoorbeeld:

In orthogonale richting relatief ten opzichte van eerder aangewezen
punten snappen

Wanneer u objecten maakt waarbij u meer dan twee punten moet aanwijzen,
bijvoorbeeld wanneer u een polyprofiel of een willekeurige plaat maakt, kunt u
in orthogonale richtingen ten opzichte van de twee eerder aangewezen
punten snappen. Dit kan handig zijn als u bijvoorbeeld een rechthoekige plaat
moet maken die zich wel op het kijkvlak maar niet op de x- en y-assen bevindt.

1. Voer een commando uit waarbij u meerdere punten moet aanwijzen.

Begin bijvoorbeeld met het maken van een polyprofiel of een
rechthoekige plaat.

2. Wijs de eerste twee punten aan.

Tekla Structures geeft een hoeksymbool weer om de richting van het
snappen aan te geven.

3. Verplaats de muisaanwijzer in het model om het hoeksymbool te zien.
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Als het snappen orthogonaal op het werkvlak is, is de kleur van het
hoeksymbool groen:

! /] |
<

Als het snappen orthogonaal op de vorige punten is, verandert de kleur
van het hoeksymbool naar geel:

'>\

4. Wijs de overige punten aan.

Tekla Structures maakt het object. Bijvoorbeeld:

Naar lijnen snappen

U kunt naar lijnen snappen als u objecten modelleert die met een bestaand
object of een stramienlijn moeten worden uitgelijnd of u kunt naar
verlenglijnen van dichtbijgelegen objecten snappen.
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Naar een lijn snappen

Iy

1. Zorg ervoor dat de Naar lijn snappen snapknop (pagina 85) is
ingeschakeld.

2. Voer een commando uit waarbij u twee of meer punten moet aanwijzen.

Begin bijvoorbeeld met het maken van een ligger. Als u de muisaanwijzer
over een dichtbijgelegen object beweegt, wijst Tekla Structures
automatisch beide uiteinden van de lijn aan. Het gele pijlsymbool geeft de
richting van de punten aan.

3. Als uvan richting wilt wisselen, beweegt u de muisaanwijzer dichter naar
het tegenovergestelde einde van de lijn.

4. Klik met de linkermuisknop om de snappositie te bevestigen.
Tekla Structures maakt het object. Bijvoorbeeld:

Naar verlenglijnen snappen

U kunt naar de verlenglijnen van dichtbijgelegen objecten snappen. Dit kan
bijvoorbeeld handig zijn als u objecten met elkaar wilt uitlijnen.

1. Zorg ervoor dat juiste snapknoppen (pagina 85) zijn ingeschakeld:

. Schakel Naar verlenglijnen snappen in.
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* Schakel X Snap snijpunt of Z Naar dichtstbijzijnde punten
(punten op lijn) snappen in als u naar het snijpunt van een verlenglijn
en een stramienlijn snapt.

+ Schakel u Naar eindpunten snappen in als u in 3D werkt.
2. Voer een commando uit waarbij u punten moet aanwijzen.
Begin bijvoorbeeld met het maken van een plaat.

3. Beweeg de muisaanwijzer dichtbij objecten in de buurt om de
verlenglijnen te zien.

Als u een lijn hebt gevonden, kunt u de cursor verder weg verplaatsen
terwijl u de snap behoudt.

4. Wijs de overige punten aan.
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Tekla Structures maakt het object:

Snappen naar punten met exacte afstand of codérdinaten -

numeriek snappen
U kunt exacte afstanden en codrdinaten invoeren wanneer u naar een positie
snapt. Dit wordt numeriek snappen genoemd.

Een afstand of coérdinaten invoeren
Met het dialoogvenster Voer een numerieke locatie in geeft u de afstand of
de codrdinaten op van een positie waar u naar wilt snappen.

1. Voer een commando uit waarbij u punten moet aanwijzen.
Begin bijvoorbeeld met het maken van een ligger.
2. Voer met het toetsenbord een afstand of de codrdinaten in.
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Voer bijvoorbeeld 1000 in als de afstand vanaf het laatste aangewezen
punt. Wanneer u gaat invoeren, geeft Tekla Structures automatisch het
dialoogvenster Voer een numerieke locatie in weer.

Yoer een numerieke locatie in >

Locatie: | 1000 || ox |

3. Nadat u de afstand of codrdinaten hebt ingevoerd, klikt u op OK of drukt
u op Enter om naar de positie te snappen.

Voorbeeld van snappen: Langs een lijn naar een snappunt volgen
Volgen betekent dat u een lijn volgt en een punt op een bepaalde afstand
langs de lijn aanwijst. U gebruikt het volgen meestal in combinatie met
numerieke codrdinaten en andere snaptools zoals snapknoppen en
orthogonaal snappen. Dit voorbeeld geeft weer hoe u een punt op een
opgegeven afstand langs een lijn moet aanwijzen. Gebruik het dialoogvenster
Voer een numerieke locatie in om de afstand vanaf het laatst aangewezen
punt op te geven.

1. Maak twee liggers en plaats deze zoals hieronder wordt weergegeven:

Schakel het liggercommando in om een of meer liggers te maken.

Wijs het eerste punt aan.

4. Beweeg de muisaanwijzer over het middelpunt van de stramienlijn, zodat
deze op het snappunt wordt vergrendeld, maar klik niet op de muisknop.
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5. Voer 1000in.

Wanneer u gaat invoeren, geeft Tekla Structures het dialoogvenster Voer
een numerieke locatie in weer.

Voer een numerieke locatie in >

Locatie: [ 1000 | ok |

6. Klik op OK om de afstand te bevestigen.

Tekla Structures maakt een ligger die 1000 eenheden lang is en tussen de
door u gedefinieerde punten is geplaatst:

U kunt ook:
* Buiten het snappunt volgen, bijvoorbeeld 4000 eenheden vanaf het eerste
punt.
Yoer een numerieke locatie in >
Locatie: [ 4000 || ok |
De basiswerkmethoden van Tekla Structures leren 95 Naar posities snappen

kennen



+ Volg in tegenovergestelde richting door een negatieve waarde in te voeren,
bijvoorbeeld -1000.

Voer een numerieke locatie in X

Locatie: | -1000

Raadpleeg voor een voorbeeld hoe u numeriek snappen in tekeningen moet
gebruiken Een schetsobject op een opgegeven afstand plaatsen.

Opties voor coérdinaten
In de onderstaande tabel ziet u welke gegevenstypen u in het dialoogvenster
Voer een numerieke locatie in kunt invoeren.

Tekla Structures heeft drie snapmodi: relatief, absoluut en globaal. U kunt het
standaard snappen tijdelijk overschrijven door in het dialoogvenster Voer een
numerieke locatie in voor de codrdinaten een speciaal teken te gebruiken.

U kunt
invoeren

Beschrijving

Speciaal teken

Eén coordinaat

Een afstand in een aangegeven
richting.
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U kunt Beschrijving Speciaal teken
invoeren

Twee Als u de laatste codrdinaat (z) of
codrdinaten hoek weglaat, gaat Tekla Structures
ervan uit dat de waarde O is.

Drie
codrdinaten In tekeningen negeert Tekla
Structures de derde coordinaat.

Cartesische De x-, y- en z-co6rdinaten van een , (komma)
codrdinaten positie gescheiden door komma's.

Bijvoorbeeld 100, -50, -200.

Polaire Een afstand, een hoek op het xy-vlak | <
coodrdinaten en een hoek van het xy-vlak
gescheiden door punthaken.

Bijvoorbeeld 1000<90<45.

De hoeken worden tegen de klok in
groter.

Relatieve Deze codrdinaten zijn relatief ten @
codrdinaten opzichte van de laatste positie die u
hebt aangewezen.

Bijvoorbeeld @1000, 500 of
@500<30.

Absolute De codrdinaten zijn gebaseerd op de | $
coodrdinaten oorsprong van het werkvlak.

Bijvoorbeeld $0,0,1000

Globale De codrdinaten zijn relatief ten
coodrdinaten opzichte van de globale oorsprong
en de globale x- en y-richting.

Bijvoorbeeld 16000,12000, 0.

Dit is bijvoorbeeld handig wanneer u
het werkvlak tegen een
onderdeelvlak plaatst en naar een
positie wilt snappen die in het
globale codrdinatensysteem is
gedefinieerd zonder het werkvlak
naar globaal te wijzigen.

De snapmodus wijzigen

Tekla Structures heeft drie snapmodi: relatief, absoluut en globaal. Gebruik de
variabele Xs KEYIN DEFAULT MODE om de standaard snapmodus aan te
geven.
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1. Klik in het menu Bestand op Instellingen --> Geavanceerde opties en ga
naar de categorie Eigenschappen modelleren.

2. Stel de variabele XS_KEYIN_DEFAULT_MODE in op RELATIVE, ABSOLUTE of
GLOBAL.

« In de modus relatief snappen zijn de codrdinaten die u als zodanig
zonder enige prefix in het dialoogvenster Voer een numerieke
locatie in invoert relatief ten opzichte van de laatste aangewezen
positie.

* In de modus absoluut snappen zijn de codrdinaten gebaseerd op de
oorsprong van het werkvlak.

* In de modus globaal snappen zijn de codrdinaten gebaseerd op de
globale oorsprong en de globale x- en y-richting.

3. Klik op OK om de wijzigingen op te slaan.

4. Als u de standaard snapmodus tijdelijk wilt overschrijven, voert u bij het
invoeren van een numerieke locatie voor de codrdinaten een speciaal
teken in.

De speciale tekens zijn standaard:

* @ voor relatieve codrdinaten

* $ voor absolute codrdinaten

+ lvoor globale codrdinaten

OPMERKING Als u het speciale teken voor één van de drie snapmodi
wilt wijzigen, gebruikt u de variabelen XS_KEYIN_RELATIVE_

PREFIX, XS_KEYIN_ABSOLUTE_PREFIX en XS_KEYIN_
GLOBAL_PREFIX.

Hulpmiddelen bij het snappen

Naast de snapknoppen en het numeriek snappen, kunt u enkele extra
methoden gebruiken die u helpen om bij het snappen de juiste posities aan te
wijzen.

Een tijdelijk referentiepunt maken

U kunt een tijdelijk referentiepunt maken dat als een lokale oorsprong bij het
snappen in modellen en tekeningen moet worden gebruikt. Tijdelijke
referentiepunten kunnen worden gebruikt in combinatie met andere
snapfuncties zoals snapknoppen (pagina 85) en orthogonaal snappen
(pagina 88).

1. Voer een commando uit waarbij u punten moet aanwijzen.

Begin bijvoorbeeld met het maken van een ligger.
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2. Wijs het beginpunt aan.

3. Houd de Ctrl-toets ingedrukt en wijs een positie aan.

Een groen kruis geeft aan dat deze positie nu een tijdelijk referentiepunt
is.

1500.00

1000.00

4. Herhaal stap 3 om zoveel referentiepunten te maken als nodig zijn.
5. Laat de Ctrl-toets los en wijs het eindpunt aan.

Tekla Structures maakt het object tussen het beginpunt en het eindpunt.
Bijvoorbeeld:

X-, Y-, of Z-coordinaat op een lijn vergrendelen

U kunt de x-, y- en z-codrdinaat vergrendelen op een lijn. Dit is handig als u
een aan te wijzen punt wilt bepalen en het benodigde punt niet op de lijn
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voorkomt. Als een codrdinaat is vergrendeld, kunt u alleen naar punten in die
richting snappen.

1. Voer een commando uit waarbij u posities moet aanwijzen.
Begin bijvoorbeeld met het maken van een ligger.
2. Uvergrendelt als volgt een codrdinaat:
+  Druk op X om de x-codrdinaat te vergrendelen.
« Druk op Y om de y-codrdinaat te vergrendelen.
+ Druk op Z om de z-codrdinaat te vergrendelen.
U kunt nu alleen naar punten in de gekozen richting snappen.

3. Als ude codrdinaat wilt ontgrendelen, drukt u nogmaals op dezelfde letter
(X, Y of Z).

Objecten uitlijnen met een snapstramien

Een snapstramien maakt het eenvoudiger om objecten in een model uit te
lijnen omdat u daarmee alleen op ingestelde intervallen (pagina 100) naar
posities kunt snappen. Gebruik een snapstramien wanneer u met de

W
snapknop (pagina 85) Snap vrij punten aanwijst.
1. Klik in het menu Bestand op Instellingen --> Snapinstellingen .
2. Definieer de stramienintervallen in de vakken Tussenafstand.

Als de afstand van de x-codrdinaat bijvoorbeeld 500 is, kunt u met
intervallen van 500 eenheden in de x-richting naar posities snappen.

3. Definieer indien nodig offsets voor de oorsprong van het snapstramien in
de vakken Oorsprong.

4. Schakel het selectievakje Actief (indien de vrije snap aanstaat) in om
het snapstramien in te schakelen.

5. Klik op OK.

W
Wanneer u nu met de snapknop Snap vrij punten aanwijst, kunt u
alleen op ingestelde intervallen naar posities snappen. Het snapstramien
zelf is onzichtbaar in het model.

Snapinstellingen

In het dialoogvenster Snapinstellingen model kunt u de snapinstellingen in
het model weergeven en wijzigen. Het dialoogvenster Snapinstellingen
tekening heeft dezelfde opties voor tekeningen. Deze instellingen zijn
gebruikerspecifiek.
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Optie Beschrijving

Symbool Geef snapsymbolen weer of verberg
deze. Schakel het selectievakje in om
de snapsymbolen weer te geven en

schakel het selectievakje uit om ze te

verbergen.
Actief (indien de vrije snap Schakel het selectievakje in om het
aanstaat) snapstramien (pagina 100) in te
schakelen.
Tussenafstand Definieer de stramienafstanden voor

de oorsprong van het snapstramien.
Als de afstand van de x-codrdinaat
bijvoorbeeld 500 is, kunt u met
intervallen van 500 eenheden in de x-
richting naar posities snappen.

Oorsprong Definieer offsets voor de oorsprong
van het snapstramien.
Hoekinterval Stel het hoekinterval voor de tool

Orthogonaal in. Deze instelling wordt
gebruikt wanneer u naar orthogonale
punten (pagina 88) snapt.

Als u het interval bijvoorbeeld op 10
instelt, snapt de tool Orthogonaal in
het model of de tekening naar hoeken
met intervallen van 10 graden.

Aangepaste hoeken Definieer aangepaste hoeken voor de
tool Orthogonaal. Deze instelling
wordt gebruikt wanneer u naar
orthogonale punten (pagina 88)
snapt.

Scheid de waarden met spaties. Als u
bijvoorbeeld 12,5 60 invoert, snapt
de tool Orthogonaal in het model of
de tekening naar de hoeken 12,5 en

60.
Zie ook
Werkbalk voor snappen (pagina 84)
Snapknoppen en symbolen (pagina 85)
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1.4 Met modelobjecten in Tekla Structures werken

Wanneer u in Tekla Structures modelleert, maakt u en werkt u met
verschillende typen modelobjecten. In de meeste gevallen vertegenwoordigt
een modelobject een gebouwobject dat in het echte gebouw of de structuur
zal voorkomen of er nauw verband mee zal houden. Een modelobject kan ook
een modelleringshulpmiddel zijn dat gegevens vertegenwoordigt die alleen
relevant zijn wanneer u het model maakt. Modelobjecten worden in het model
gemaakt of erin geimporteerd.

Voorbeelden van modelobjecten zijn onder andere:

* Onderdelen (pagina 250) en items

* Bouten en lassen (pagina 371)

+ Wapening (pagina 459) en instortvoorzieningen

* Opperviakte (pagina 400) en oppervlakken (pagina 414)

« Uitsnijdingen, fittingen (pagina 387), gaten en afschuiningen
+ Stortnaden (pagina 446)

+ Lasten

Modelobjecten kunnen ook via componenten worden gemaakt.

U kunt de eigenschappen van veel modelobjecten wijzigen door het
eigenschappenvenster (pagina 104) te gebruiken. Als u de grootte en de vorm
van modelobjecten wilt wijzigen, gebruikt u de handles voor rechtstreekse
wijziging (pagina 108).

De volgende modelleerhulpmiddelen kunnen in het model worden gebruikt:
+ Stramienen (pagina 23) en stramienlijnen (pagina 28)

+ Constructieobjecten (pagina 598) en punten

+ Referentiemodellen

U kunt modelobjecten met grotere entiteiten combineren door merken
(pagina 415), betonelementen (pagina 425) en storteenheden (pagina 441) te
maken.

U kunt modelobjecten beheren door objectgroepen (pagina 631), de
Organisator en andere planningstools te gebruiken.

Zie ook
Eigenschappen van een ander object kopiéren (pagina 115)
Objecteigenschappen opslaan en laden (pagina 117)

Wijzigingen aan modellering en tekening ongedaan maken (pagina 120)
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Modelobjecten maken en modelobjecteigenschappen
wijzigen door het eigenschappenvenster te gebruiken

Er zijn verschillende manieren om modelobjecten in Tekla Structures te maken
en te wijzigen.

U kunt verschillende typen modelobjecten (pagina 101) maken (zoals
onderdelen en items, bouten, wapening en uitsnijdingen) door de
commando's op het lint te gebruiken.

Sommige lintcommando's hebben een toetsenbordsneltoets die uw
modelleerwerk versnelt. U kunt de sneltoetsen aanpassen en uw eigen
snelkoppelingen aan de meest gebruikte commando's toewijzen.

Daarnaast kunt u veel van de commando's starten die modelobjecten maken
door Snel starten te gebruiken of in het eigenschappenvenster.

Nadat u de modelobjecten hebt gemaakt, kunt u de
modelobjecteigenschappen weergeven en wijzigen door het
eigenschappenvenster te gebruiken.

Een modelobject maken of verwijderen

1. Voer een commando uit dat een modelobject zoals een onderdeel maakt.

*  Op hetlint: klikt u op een commando. Klik bijvoorbeeld op ﬁ om
een stalen ligger te maken.

+ Door Snel starten te gebruiken: voer een zoekterm in. Voer
bijvoorbeeld stalen ligger in om het commando Stalen ligger
maken te vinden.

* In het eigenschappenvenster: zorgt u ervoor dat u niets in het model

<

hebt geselecteerd. Klik op de knop Objecttypelijst en selecteer in

de lijst het object dat u wilt maken.

2. Wijs punten aan (pagina 83) om het modelobject in het model te plaatsen.

Tekla Structures maakt het modelobject met de huidige eigenschappen
van het objecttype.

3. Volg de statusbalkberichten om instructies te krijgen hoe u moet
doorgaan.

4. Als umeer modelobjecten met dezelfde eigenschappen wilt maken, wijst
u meer punten aan.

Het commando wordt uitgevoerd totdat u het commando beéindigt of
een ander commando start.

5. Als u een modelobject wilt verwijderen, selecteert u het object en drukt u
op Delete.
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Modelobjecteigenschappen wijzigen door het eigenschappenvenster te
gebruiken

Tekla Structures geeft de eigenschappen van modelobjecten weer in het
eigenschappenvenster dat een zijvenster is. U kunt slechts één

eigenschappenvenster tegelijkertijd open hebben. Dit betekent dat u de
eigenschappen van slechts één objecttype tegelijkertijd kunt weergeven.

Gebruik het eigenschappenvenster om de eigenschappen weer te geven en te
wijzigen van

+ onderdelen (pagina 250), zoals kolommen en liggers

+ items

*  bouten

+ lassen (pagina 371)

* wapening (pagina 459)

+ stavensets

+ stortobjecten (pagina 438), storteenheden en stortnaden (pagina 446)
+ afwerkingen

* stramienen (pagina 23)

+ polygoonuitsnijdingen (pagina 389) en onderdeeluitsnijdingen (pagina 390)
* constructieobjecten (pagina 598) en punten

* merken (pagina 415) en betonelementen (pagina 425)

* oppervlakte

+ oppervlakken

U opent als volgt de modelobjecteigenschappen:

+ Als het eigenschappenvenster is gesloten: dubbelklikt u op een

modelobject of klikt u op de knop Eigenschappen O in het zijvenster.
+ Als het eigenschappenvenster open is: selecteert u een modelobject.

Of u houdt Shift ingedrukt en klikt op een commando in het lint als u de
eigenschappen in het eigenschappenvenster wilt openen.

TIP U kunt het eigenschappenvenster aanpassen. U kunt voor elk objecttype
apart selecteren welke eigenschappen u op het eigenschappenvenster
wilt zien. U kunt bijvoorbeeld de instellingen rangschikken als u dat wilt
of de instellingen die u niet nodig hebt verwijderen. U kunt ook de
gebruikersattributen (UDA's) die u het meest nodig hebt rechtstreeks aan
het eigenschappenvenster toevoegen.

1. Als u de eigenschappen wilt gaan wijzigen, dubbelklikt u op een
modelobject.
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Het eigenschappenvenster wordt geopend en geeft de huidige
eigenschappen van het object weer.

Bijvoorbeeld:

£} Stalen kolom (1 geselecteerd) 9 X
- v
Q
¥ Algemeen
Maam COLUMM
Profiel HEA400
Materiaal S235JR
Afwerking
Klasse . 7 A

¥ Gebruikersattributen

Meer Meer

¥ Positie

Verticaal Midden * 000 mm
| Rotatie Yoor + 000

Horizontaal Midden w* 000 mm

Bowven 7200.00 mm

Onderzijde 0.00 mm

¥ Nummeringreeks

Onderdeelnummering c 1

Merknurnrmering C 1

P Vervorming

2. Wijzig indien nodig de eigenschappen.

Tekla Structures markeert de gewijzigde eigenschappen in het
eigenschappenvenster geel.

3. Als u enkele van de wijzigingen wilt verwijderen, klikt u op de vinkjes naast
elke instelling om ze te verwijderen.
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U kunt de vinkjes een voor een wissen of een hele sectie en al zijn
eigenschappen selecteren.

{3 Stalen kolom [1 geselecteerd) 0 X

4 standard * W
Q

¥ Algemeen L

Maam KOLOM

Profiel HEA240 v

Materiaal 5235JRC

Afwerking

U kunt de knoppen Alles selecteren en Geen selecteren onderaan het
eigenschappenvenster gebruiken om alle wijzigingen te selecteren of alle
wijzigingen te verwijderen.

& Selecteren Alle | Geen

4. Wanneer u klaar bent met de wijzigingen, klikt u op Wijzigen om de
wijzigingen toe te passen.

Tekla Structures gebruikt de eigenschappen de volgende keer dat u een
object van hetzelfde type maakt.

Als u een object met de standaardwaarden in plaats van de zojuist door u
toegepaste waarden wilt maken, laadt u eerst het standaardbestand.

£+ Stalen kolom (1 geselecteerd) @ X

4 || standard - | =
standard
B

MyProperties

Als u de contextuele werkbalk of rechtstreekse wijziging (pagina 108)
gebruikt om een modelobject te wijzigen, wijzigen de huidige
eigenschappen niet en worden deze niet automatisch toegepast wanneer
u het volgende object van hetzelfde type maakt.

De algemene eigenschappen van verschillende objecttypen wijzigen
door het eigenschappenvenster te gebruiken

Wanneer u meerdere vergelijkbare objecten in het model selecteert, geeft het
eigenschappenvenster de eigenschappen weer die voor alle geselecteerde
objecten algemeen zijn. De instellingen die verschillende opties hebben,
hebben de tekst Varieert in het eigenschappenvenster en de waarden of
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opties worden in een lijst weergegeven. Als er geen algemene eigenschappen
zijn, is het eigenschappenvenster leeg.

¥ Common

Maam b
Afwerking -
Klasse bl

U kunt de algemene eigenschappen op dezelfde manier als een andere
eigenschap wijzigen. Tekla Structures markeert de gewijzigde eigenschappen
in het eigenschappenvenster geel en deze eigenschappen worden toegepast
wanneer u op Wijzigen klikt.

Gebruik de Objecttypelijst in het eigenschappenvenster om te controleren
welke objecten u in het model hebt geselecteerd en het nummer van elk
objecttype.

Taak Actie

Controleren welke objecten u in het | Klik op de knop Objecttypelijst
model hebt geselecteerd

£} Algemene eigenschappen (1:
-«

om de lijst
met de geselecteerde objecten te
openen.

[ﬂ] Stalen kolom (194)

£ Stalen ligger (969)

I Betonkolom (178)
-
I' Betonnen wand (69)

& Cetonnen plaat (35)

r/

o

ia"® Betonblok (43)

ﬂﬂ Betonstrook (64)

EE Rechthoekig stramien (2)

L'y
L L

Component (1159)

Alles selecteren

De basiswerkmethoden van Tekla Structureks leren 107 Met modelobjecten in Tekla Structures werken
ennen




Taak Actie

De lijst geeft weer hoeveel objecten u
voor elk objecttype hebt geselecteerd.

De lijst geeft ook weer hoeveel
componenten u hebt geselecteerd.
Als u Component in de lijst
selecteert, geeft het
eigenschappenvenster de namen en
nummers weer van de componenten
die u in het model hebt geselecteerd.

De objectselectie in de Houd Ctrl ingedrukt en klik in de lijst
Objecttypelijst wijzigen op de objecttypen die u in de selectie
wilt uitsluiten of opnemen.

De inhoud van het
eigenschappenvenster kan volgens
uw selectie wijzigen.

Alle objecten in de Objecttypelijst Klik op de knop Alles selecteren.
selecteren

De grootte en vorm van modelobjecten wijzigen

U kunt de grootte en de vorm van modelobjecten wijzigen en deze verplaatsen
door handles voor rechtstreekse wijziging te gebruiken. Als u een object in een
modelvenster selecteert, geeft Tekla Structures de handles en maatlijnen weer
die specifiek voor dat modelobject zijn.

Rechtstreekse wijziging kan met de volgende objecttypen worden gebruikt:
+  Onderdelen

+ Constructieobjecten

+ Stramienen en stramienlijnen

+ Lijnuitsnijdingen en polygoonuitsnijdingen

+  Wapening

* Richtlijnen voor stavenset, aanpassers en beenvlakken

+ Stortnaden

+ gebruikerscomponenten van het type Onderdeel

+ Lasten

1. Zorg ervoor dat Rechtstreekse wijziging is ingeschakeld.

Als u rechtstreekse wijziging wilt in- of uitschakelen, klikt u op Y oof
drukt u op D.

2. Klik op het object om het te selecteren.
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In Tekla Structures worden de handles weergegeven waarmee u het
object kunt wijzigen.

De betreffende maatlijnen worden weergegeven als u de muisaanwijzer
langzaam over de randen van het object beweegt. De maatlijnkleuren
volgen de kleuren van de codrdinaatassen van het werkvlak: rood in de X-
richting, groen in de Y-richting en blauw in de Z-richting. Diagonale
maatlijnen zijn magenta.

3. Versleep een van de handles om de vorm van het object te wijzigen.

1000.00

H

Hier volgen enkele voorbeelden van de handles voor rechtstreekse
wijziging:

Handle Omschrijving

Referentiepunthandle

~7
y.

Middelpunthandle

J“ Eindpunthandle (alleen voor
wapeningsstaven)
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Handle Omschrijving

Vlakhandle

Lijnhandle

Ashandle (alleen voor items
(pagina 319) en gebruikerscomponent
van het type onderdeel)

Rotatiehandle (alleen voor items en
gebruikerscomponent van het type
onderdeel)

TIP U kunt tijdens het verslepen van een handle de snapknoppen
(pagina 85) gebruiken. Als u de snapknoppen tijdelijk wilt
uitschakelen, houdt u de Shift-toets tijdens het verslepen van een
handle ingedrukt.

4. Als u een exacte waarde aan een maatlijn wilt geven, wijzigt de
maatlijnwaarde.

a. Klik op een maatlijn om deze te selecteren.
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b. Voer een nieuwe waarde in.

De gele pijl definieert de richting waarin het object wordt verlengd of
ingekort. U kunt de richting wijzigen door op de pijlen te klikken.

c. Druk op Enter om de nieuwe waarde te bevestigen.

5. Als ueen maatlijn alleen vanuit één uiteinde wilt wijzigen, beweegt u de
pijlpunten van de maatlijn.

U kunt een pijlpunt naar een nieuwe locatie verslepen of u kunt een
exacte afstand of codrdinaten invoeren.

a. Selecteer de pijlpunt van de maatlijn die u wilt verplaatsen.
Bijvoorbeeld:
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1000.00

Als u een maatlijn aan beide uiteinden wilt wijzigen, selecteert u beide
pijlpunten.

b. Voer de afstand of de coordinaten in.

Wanneer u gaat invoeren, geeft Tekla Structures het dialoogvenster

Voer een numerieke locatie in weer. Klik op OK om de maatlijn te
bevestigen.

Voer een numerieke locatie in g
Locaties 200

6. Als ueen nieuwe objecthoek wilt toevoegen, versleept u een
middelpuntshandle -7 Bijvoorbeeld:

7. Als u meer wijzigingsopties wilt weergeven, selecteert u een handle.

Er verschijnt een contextuele werkbalk met meer opties. De

beschikbaarheid van de opties is afhankelijk van het object en de handle
dat/die u heeft geselecteerd.

Klik op deze knop | Om het volgende te Locatie
doen

o 2 Hx
14 In 3D verplaatsen

2 In X¥-vlak verplaatsen

T In Z-richting verplaatsen
"4 Verplaats een handle
naar een
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Klik op deze knop

Om het volgende te
doen

Locatie

willekeurige locatie
in de 3D-ruimte.

Verplaats een handle
alleen in het XY-vlak.

Verplaats een handle
alleen in de z-
richting.

Verplaats een handle
alleen in de parallelle
richting.

Verplaats een handle
alleenin de
loodrechte richting.

b 4
7 X
IZ', In 3D verplaatsen

IT In parallelle richting verplaatsen

'—I In loodrechte richting verplaatsen

Verplaats een handle
alleen parallel naar
een bepaald vlak.
Selecteer het vlak en
sleep de handle naar
een nieuwe locatie.

Deze optie kan
handig zijn als u
bijvoorbeeld met
een schuin dak
werkt.

De basiswerkmethoden van Tekla Structures leren
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Controleer de
zichtbaarheid van de
maatlijnen voor
rechtstreekse
wijziging. Klik op het
oogsymbool om
maatlijnen weer te
geven of te
verbergen.

+ X-, Y-enZ-
maatlijnen: Alle
orthogonale

113

Ja X

ﬁ X-, ¥- en £-maatlijnen
€ Total dimensions
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Klik op deze knop | Om het volgende te Locatie
doen
maatlijnen in
werkvlakrichtinge
nX,YenZ
worden
weergegeven.
+ Totale
maatlijnen:
Alleen de totale
lengte wordt
weergegeven.
4.l R
A~ Geef arx "
middelpunthandles
weer of verberg
deze.
o A <%
] Voeg een nieuw punt 2

aan het einde van
een object toe.

Alleen beschikbaar
voor objecten die
door meerdere
punten lopen, zoals
polyprofielen,
wanden,
betonstroken en
modificatoren van
stavensets.

OPMERKING Enkele van deze opties bevinden zich in een uitbreidbaar
gedeelte op de contextuele werkbalk. Klik op het kleine
driehoekssymbool op de contextuele werkbalk om de
opties weer te geven of te verbergen:

u[] X — o4

X

o
A

8. Als ueen handle wilt verwijderen, selecteert u deze en drukt u op

Verwijderen.

Zie ook

Een constructieobject wijzigen (pagina 604)
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Een losse stramienlijn wijzigen (pagina 29)

Een enkelvoudige wapeningsstaaf, staafgroep of net wijzigen (pagina 531)
Een stavenset wijzigen (pagina 511)

Een stortnaad wijzigen (pagina 452)

Gebruikerscomponent van het type onderdeel in het model toevoegen of
verplaatsen (pagina 917)

Eigenschappen van een ander object kopiéren

Gebruik het commando 4 Eigenschappen kopiéren in het
eigenschappenvenster om modelobjecteigenschappen van het ene
modelobject naar het andere te kopiéren. Daarnaast kunt u de contextuele
werkbalk gebruiken als u snel eigenschappen alleen naar een paar objecten
wilt kopiéren.

Modelobjecteigenschappen kopiéren met het eigenschappenvenster
U kunt het eigenschappenvenster gebruiken om eigenschappen tussen
objecten te kopiéren zolang beide objecten dezelfde eigenschappen
beschikbaar hebben. Gebruik deze methode als u eigenschappen naar een
groot aantal objecten wilt kopiéren.

1. Selecteer het object waar u eigenschappen van wilt kopiéren.

2. Klik in het eigenschappenvenster op H Eigenschappen kopiéren.

De muisaanwijzer verandert in een penseel en u kunt in het
eigenschappenvenster selecteren welke eigenschappen u wilt kopiéren.

Gebruik de knoppen Alles selecteren en Geen selecteren onderaan het
eigenschappenvenster om alle eigenschappen te selecteren of alle
selecties te wissen. Als u de knop Geen selecteren gebruikt, worden alle

De basiswerkmethoden van Tekla Structuris leren 115 Met modelobjecten in Tekla Structures werken
ennen



vinkjes de volgende keer dat u het commando Eigenschappen kopiéren
start gewist.

3. Selecteer de objecten waar u eigenschappen naar wilt kopiéren.

U kunt gebiedsselectie gebruiken om een groot aantal objecten snel te
selecteren.

4. Tekla Structures markeert in het eigenschappenvenster de gewijzigde
eigenschappen geel. Selecteer of wis de vinkjes om aan te geven welke
eigenschappen u kopiéren.

L

U kunt de vinkjes een voor een wissen of een hele sectie en al zijn
eigenschappen selecteren, of de knoppen Alles selecteren en Geen
selecteren onderaan het eigenschappenvenster gebruiken om alle
wijzigingen te selecteren of alle wijzigingen te wissen.

5. Klik op Wijzigen om de geselecteerde wijzigingen toe te passen.

Tekla Structures gebruikt de eigenschappen de volgende keer dat u een
object van hetzelfde type maakt.

Wanneer de eigenschappen zijn gekopieerd, wordt de aanwijzer weer
normaal.

Als u het eigenschappenvenster hebt aangepast en gebruikersattributen
(UDA's) hebt toegevoegd, worden de waarden van gebruikersattributen
gekopieerd wanneer u het commando Eigenschappen kopiéren in het
eigenschappenvenster gebruikt. Waarden van de gebruikersattributen die
alleen in de UDA-dialoogvensters zichtbaar zijn, worden niet met het
object gekopieerd. Unieke gebruikersattributen (unique attribute)
worden niet met het object gekopieerd.

TIP Als u eigenschappen naar meerdere objecten wilt kopiéren,

dubbelklikt u op de knop E Eigenschappen kopiéren om het
commando Eigenschappen kopiéren uit te blijven voeren. Klik na
elk geselecteerd object op Wijzigen. De muisaanwijzer blijft in de

kwastmodus totdat u op Esc drukt of nogmaals op E klikt.

Objecteigenschappen met de contextuele werkbalk kopiéren
Gebruik deze methode als u eigenschappen snel naar slechts een paar
objecten wilt kopiéren.

1. Selecteer het object waar u eigenschappen van wilt kopiéren.

Er verschijnt een contextuele werkbalk.
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2. Klik op de contextuele werkbalk op 2 Eigenschappen kopiéren.
De muisaanwijzer verandert in een kwast.
3. Selecteer het object waar u eigenschappen naar wilt kopiéren.

Wanneer de eigenschappen zijn gekopieerd, wordt de aanwijzer weer
normaal.

Gebruikersattributen (UDA's) worden niet met het object gekopieerd, zelfs
niet als u de contextuele werkbalk en toegevoegde UDA's erop hebt
aangepast.

4. Als u eigenschappen naar meerdere objecten wilt kopiéren, dubbelklikt u

op de knop - Eigenschappen kopiéren.

U kunt nu eigenschappen naar meerdere objecten kopiéren. De aanwijzer
blijft in de kwastmodus totdat u op Esc drukt of een andere commando
start.

Objecteigenschappen opslaan en laden

Het eigenschappenvenster en veel dialoogvensters hebben de mogelijkheid
om de eigenschapsgegevens in eigenschapsbestanden op te slaan. U kunt deze
opgeslagen eigenschappen later laden wanneer u nieuwe objecten maakt.

U kunt bijvoorbeeld de eigenschappen definiéren voor elk objecttype dat u
van plan bent te maken voordat u met modelleren begint en deze door de
gebruiker gedefinieerde eigenschappenbestanden gebruiken wanneer u
nieuwe objecten maakt. Tekla Structures slaat de door de gebruiker
gedefinieerde eigenschappenbestanden op (inclusief de eigenschappen van
subdialoogvensters) in de map \attributes van het huidige model.

U kunt objecteigenschappen in het eigenschappenvenster of in een
dialoogvenster opslaan en laden, afhankelijk van het objecttype.

Eigenschappen in het eigenschappenpaneel opslaan en laden

Gebruik het eigenschappenvenster om de eigenschappen op te slaan en te
laden van

+ onderdelen (pagina 250), zoals kolommen en liggers
+ items

*  bouten

+ lassen (pagina 371)

* wapening (pagina 459)

* stavensets
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+ stortobjecten (pagina 438), storteenheden en stortnaden (pagina 446)

« afwerkingen

* stramienen (pagina 23)

+ polygoonuitsnijdingen (pagina 389) en onderdeeluitsnijdingen (pagina 390)
+ constructieobjecten (pagina 598) en punten

* merken (pagina 415) en betonelementen (pagina 425)

* oppervlakte

+ oppervlakken

1. Klik op een modelobject om de huidige eigenschappen in het
eigenschappenvenster weer te geven.

2. In het eigenschappenvenster kunt u de eigenschappen die u wilt opslaan
wijzigen of invoeren (pagina 102).

3. Voer in het vak naast de knop E een naam in voor het
eigenschappenbestand waarin de eigenschappen worden opgeslagen.

Bijvoorbeeld MijnEigenschappen.

4. Klik op E om de eigenschappen in het eigenschappenbestand op te
slaan.

Het eigenschappenbestand wordt nu in de huidige modelmap
opgeslagen.

£} Betonnen plaat 0 X

- | MyProperties "| =

standard

o 51 |

5. Als u de opgeslagen eigenschappen wilt laden, selecteert u het
eigenschappenbestand in de lijst.

« Als u een object in het model selecteert en een eigenschappenbestand
in het eigenschappenvenster laadt, worden de eigenschappen en de
gebruikersattributen (UDA's) geladen. Gewijzigde waarden worden in
het eigenschappenvenster geel gemarkeerd. Klik op Wijzigen om de
nieuwe waarden toe te passen.

Als er alleen wijzigingen in de UDA-waarden in het UDA-dialoogvenster
en niet in de waarden in het eigenschappenvenster zijn, wordt de knop
Wijzigen in het eigenschappenvenster niet ingeschakeld. Klik in het
UDA-dialoogvenster op Wijzigen om de UDA-waarden te activeren.

« Alsuin het model een commando voor het maken van een object start
en een eigenschappenbestand in het eigenschappenvenster laadt,
worden de eigenschappen en gebruikersattributen (UDA's)
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onmiddellijk gebruikt en maakt Tekla Structures het object met de
geladen waarden.

OPMERKING Als het UDA-dialoogvenster is geopend wanneer u een
eigenschappenbestand in het eigenschappenvenster
laadt, wordt het UDA-dialoogvenster bijgewerkt en worden
de in het bestand opgeslagen waarden van de
gebruikersattributen weergegeven. Als u echter eerst een
object selecteert en een eigenschappenbestand laadt en
pas dan het UDA-dialoogvenster opent, worden in het
dialoogvenster de UDA-waarden van het geselecteerde
object weergegeven.

Als u wilt controleren welke UDA-waarden in een bestand

worden opgeslagen, moet u eerst het UDA-dialoogvenster
openen of het eigenschappenbestand na het openen van

het UDA-dialoogvenster opnieuw openen.

6. U brengt als volgt wijzigingen in een bestaand eigenschappenbestand
aan:

a. Laad het eigenschappenbestand dat u wilt wijzigen.

b. Wijzig de eigenschappen.

c. Klikop E

Tekla Structures slaat de wijzigingen op in het eigenschappenbestand
dat in de lijst wordt weergegeven, waarbij het oude
eigenschappenbestand wordt overschreven.

Tekla Structures gebruikt de nieuwe eigenschappen de volgende keer
dat u een object van hetzelfde type maakt.

Als u een object met de standaardwaarden in plaats van de
opgeslagen eigenschappen wilt maken, laadt u eerst het
standaardbestand.

Eigenschappen in een dialoogvenster opslaan en laden
Gebruik deze methode met eigenschappen die in een traditioneel
dialoogvenster worden weergegeven. Bijvoorbeeld met
tekeningobjecteigenschappen.

1. Open het eigenschappendialoogvenster.

2. Wijzig in het dialoogvenster de eigenschappen die u wilt opslaan of voer
dezein.

3. Voer in het vak naast de knop Opslaan als een naam in voor het
eigenschappenbestand waarin de eigenschappen worden opgeslagen.

Bijvoorbeeld MijnEigenschappen.
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4. Klik op Opslaan als om de eigenschappen in het eigenschappenbestand

op te slaan.
Het eigenschappenbestand wordt nu in de huidige modelmap
opgeslagen.

Opslaan |Laad| standard L:]

standard
Attributen | PositMijnEigenschappen

5. Als u de opgeslagen set met eigenschappen wilt laden, selecteert u het
eigenschappenbestand in de lijst en klikt u op Laad.

6. U brengt als volgt wijzigingen in een bestaand eigenschappenbestand
aan:

Laad het eigenschappenbestand dat u wilt wijzigen.
b. Wijzig de eigenschappen.
c. Klik op Opslaan.

Tekla Structures slaat de wijzigingen op in het eigenschappenbestand
dat in de lijst wordt weergegeven, waarbij het oude
eigenschappenbestand wordt overschreven.

Bestaande eigenschappen verwijderen

U kunt de door de gebruiker gedefinieerde eigenschappenbestanden
handmatig verwijderen door deze uit de map \attributes van het model te
verwijderen.

1. Verwijder het geselecteerde eigenschappenbestand uit de map
\attributes van het model.

De eigenschappen kunnen afhankelijk van hun type verschillende
bestandsextensies hebben. Raadpleeg voor meer informatie Model folder
files and file name extensions.

2. Start Tekla Structures opnieuw op.

Wijzigingen aan modellering en tekening ongedaan maken

Met de lijst Historie ongedaan maken kunt u controleren welke commando's
en wijzigingen u hebt aangebracht en ongedaan hebt gemaakt en u kunt de
wijzigingen bijhouden. Door een commando of een actie in het dialoogvenster
Historie ongedaan maken te selecteren, kunt u in één keer meerdere
commando's ongedaan maken of opnieuw uitvoeren en zodoende in de
modelhistorie heen en weer gaan. Historie ongedaan maken is beschikbaar
in de Model Editor en de Tekening Editor.
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Het ongedaan maken van de historie gebruiken

Als u het dialoogvenster Historie ongedaan maken wilt openen, klikt u op de

knop © op de werkbalk Snelle toegang naast de knoppen Ongedaan maken
Ctrl+Z en Opnieuw. U kunt ook Snel starten gebruiken om het

dialoogvenster te openen.

Taak

Actie

Ongedaan maken commando's

Klik op een regel in de lijst.

Als de bewerking voor het ongedaan
maken lang duurt, markeert Tekla
Structures de aangeklikte regel om
weer te geven wat er is geselecteerd.

Alle wijzigingen die u na het
geselecteerde commando hebt
aangebracht, worden ongedaan
gemaakt. De wijzigingen die u
ongedaan hebt gemaakt, hebben een
donkergrijze achtergrondkleur in de
lijst.

Eerder ongedaan gemaakte
commando's opnieuw uitvoeren

Klik op in de lijst een regel met een
donkergrijze achtergrondkleur.

Alle wijzigingen die u voor het
geselecteerde commando hebt
aangebracht, worden opnieuw
aangebracht.

Een bladwijzer toevoegen

Beweeg uw muisaanwijzer boven een
regel. Er wordt een

bladwijzerpictogram i weergegeven.

Klik op het bladwijzerpictogram om
bepaalde commando's te markeren.

Gebruik de bladwijzers om
belangrijke commando's of acties te
markeren. U kunt later naar deze
commando's of acties terugkeren als
de wijzigingen in het model niet het
gewenste resultaat opleveren.

Als u een bladwijzer wilt verwijderen,
klikt u opnieuw op het

bladwijzerpictogram .

Het dialoogvenster Historie ongedaan maken:
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+ geeft vanaf boven aan de lijst de commando's weer die u hebt uitgevoerd
en de wijzigingen die hebt aangebracht. De nieuwste commando's en
wijzigingen staan onder aan de lijst.

+ wordt voortdurend bijgewerkt volgens de wijzigingen die u in het model of
de tekening aanbrengt.

* maakt een hiérarchie voor enkele van de gebruikte commando's. De
hiérarchie wordt gemaakt wanneer u eerst een commando uitvoert,
vervolgens enkele commando's tot een bepaald punt in de lijst ongedaan
maakt en een ander commando uitvoert.

De hiérarchie wordt in de lijst gemarkeerd met een pijl. U kunt commando's
op elk punt in de hiérarchie ongedaan maken of opnieuw uitvoeren, wat
het mogelijk maakt om commando's ongedaan te maken die u eerder
opnieuw hebt uitgevoerd.

Dit betekent dat nadat u een commando ongedaan hebt gemaakt, kunt
doorgaan met het werken aan het model en nog steeds de mogelijkheid
hebt om terug te gaan naar de commando's die u als eerste hebt gebruikt.

De lijst Historie ongedaan maken wordt gewist wanneer u:

+ een model opslaat

+ een tekening opent of sluit

+ de Organisator met het model synchroniseert

+ modelwijzigingen inleest of wegschrijf met Tekla Model Sharing

+ CIS/2- of SDNF-importcommando's gebruikt.

1.5 Objecten selecteren

Veel Tekla Structures-commando's moeten objecten selecteren. U kunt
enkelvoudige selecties en gebiedsselecties maken. Tekla Structures markeert
de geselecteerde objecten. Het aantal geselecteerde objecten en handles
wordt in de rechterbenedenhoek van de statusbalk weergegeven.

Bijvoorbeeld: 1 +1 object{en) geselecteerd

Gebruik de verschillende commando's en methoden om de objecten te
selecteren. Als u wilt bepalen welk type objecten kan worden geselecteerd,
gebruikt u de selecterende werkbalk en de selectieknoppen (pagina 130).

Losse objecten selecteren
1. Zorg dat de juiste selectieknoppen (pagina 130) actief zijn.
2. Klik op een object om het te selecteren.
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Tekla Structures geeft afmetingen en maatlijnen weer voor kolommen,
liggers, wapeningsstaafgroepen en stavensets. Als u de maatlijnen wilt
verbergen, gebruikt u de variabelen XS_DISPLAY_DIMENSIONS_WHEN_
SELECTING_OBJECTS en .

1800.00

OPMERKING Als rechtstreekse wijziging (pagina 108) . is ingeschakeld, worden
de objectafmetingen en -maatlijnen altijd verborgen. Alleen de
maatlijnen voor rechtstreekse wijziging worden dan weergegeven.
Hierdoor is het eenvoudiger om te weten welke maatlijnen kunnen
worden bewerkt.

Meerdere objecten met gebiedsselectie selecteren

U kunt meerdere objecten selecteren met gebiedsselectie. De sleeprichting is
standaard van invloed op de selectie van objecten.

1. Zorg dat de juiste selectieknoppen (pagina 130) actief zijn.

2. Alsu alle objecten wilt selecteren die zich volledig binnen een rechthoekig
gebied bevinden, houdt u de linkermuisknop ingedrukt en sleept u de
muis van links naar rechts.
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3. Alsu alle objecten wilt selecteren die zich minimaal gedeeltelijk binnen
een rechthoekige gebied bevinden, houdt u de linkermuisknop ingedrukt
en sleep u de muis van rechts naar links.

4. Als u wilt wijzigen hoe gebiedsselectie werkt, klikt u in het menu op
Bestand --> Instellingen en schakelt u het selectievakje Crossing-
selectie in of uit. De optie is standaard uitgeschakeld. Als de optie op uit
staat, beinvloedt de sleeprichting de selectie van objecten. Als de optie is
ingeschakeld, worden alle objecten geselecteerd die ten minste
gedeeltelijk in het rechthoekige gebied vallen, onafhankelijk van de
sleeprichting.

Alle objecten selecteren
Als u alle objecten in een keer wilt selecteren, kunt het volgende doen:

+ Klik in het lint op de kleine pijl omlaag naast de pijlknop en klik
vervolgens op Alle objecten selecteren.

+ Druk op Ctri+A.
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Vorige objecten selecteren

Soms moet u dezelfde objecten die u eerder hebt geselecteerd, maar waarvan
u de selectie toen hebt opgeheven, opnieuw selecteren. Als u eerder
geselecteerde objecten wilt selecteren, kunt het volgende doen:

+ Klik in het lint op de kleine pijl omlaag naast de pijlknop en klik
vervolgens op Vorige objecten selecteren.

* Druk op Alt+P.

Objecten op identificeerder selecteren

Als u de GUID (Globally Unique Identifier) of de ID van een object of de IFC
GUID van een referentieobject kent, kunt u het commando Op identificeerder
selecteren gebruiken om de objecten in een model of in een tekening te
vinden.

U kunt meestal informatie over de object-GUID of -ID vinden, bijvoorbeeld in
lijsten en logboekbestanden. Door het commando Op identificeerder
selecteren te gebruiken, kunt u de objecten snel in een model of in een
tekening vinden, in plaats van een vensterfilter of een selectiefilter met de
specifieke GUID of ID te definiéren. U kunt IFC GUID's gebruiken om IFC-
referentieobjecten te zoeken. Dit is handig als u updates en wijzigingen in IFC-
referentiemodellen moet bijhouden.

Daarnaast kunt u het commando Op identificeerder selecteren gebruiken
om informatie over de GUID's van geselecteerde objecten aan te vragen, in
plaats van de traditionele informatieaanvraag (pagina 640) te gebruiken.

Taak Actie
Objecten zoeken op 1.+ Inde Model Editor: klik in het lint op de
basis van de object- kleine pijl omlaag naast de pijlknop
GUID, -ID of IFC GUID-
identificeerder

en klik vervolgens op Op
identificeerder selecteren.

* In de Tekening Editor: voer in Snel
startenOp identificeerder selecteren in.

Het dialoogvenster Op identificeerder
selecteren wordt geopend.
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Taak

Actie

2. Kopieer de object-identificeerder, bijvoorbeeld

vanuit een logboekbestand naar het
dialoogvenster.

U kunt in het dialoogvenster meerdere
identificeerders invoeren. Voer elke
identificeerder in zijn eigen rij in of scheid ze
door een puntkomma ;.

3. Als ude zoekopdracht wilt definiéren, schakelt

u de benodigde selectievakjes in.

+ Referentie-objecten: Tekla Structures
selecteert IFC-objecten op basis van hun
GUID of IFC GUID.

+ Behoud selectie: Tekla Structures bewaart
het momenteel geselecteerde object en
voegt het toe met nieuwe selectie.

* Inzoomen op selectie: Tekla Structures
selecteert het object en zoomt erop in.

4. Klik op Selecteren.

Tekla Structures selecteert de objecten op
basis van de GUID in het model of in de
tekening.

Als er identificeerder zijn die niet in het model
of in de tekening kunnen worden gevonden,
worden ze in de statusbalk weergegeven als
identifier?.

Een modelobject in een
tekening zoeken

De basiswerkmethoden van Tekla Structures leren
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U kunt een object in een model selecteren, de
identificeerder krijgen en die vervolgens in een
tekening zoeken op basis van de identificeerder.

1. In de Model Editor: klik in het lint op de kleine

pijl omlaag naast de pijlknop en
klik vervolgens op Op identificeerder
selecteren.

Het dialoogvenster Op identificeerder
selecteren wordt geopend.

2. Selecteer een object of objecten in het model.
Klik op Haal op.
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Taak

Actie

Het dialoogvenster Op identificeerder
selecteren geeft de identificeerders van de
geselecteerde objecten weer.

Als u IFC GUID's wilt krijgen, moet u ervoor
zorgen dat het selectievakje Referentie-
objecten is ingeschakeld.

4. Houd het dialoogvenster open.

Open een tekening.

6. Klik in de Tekening Editor op Selecteren om de

objecten in de tekening te zoeken.

U kunt vervolgens met de gevonden objecten
blijven werken.

Een tekeningobject in
een model zoeken

U kunt een object in een tekening selecteren, de
identificeerder krijgen en die vervolgens in een
model zoeken op basis van de identificeerder.

1.

In de Tekening Editor: voer in Snel starten Op
identificeerder selecteren in.

Het dialoogvenster Op identificeerder
selecteren wordt geopend.

Selecteer een object of objecten in de
tekening.

Klik op Haal op.

Het dialoogvenster Op identificeerder
selecteren geeft de identificeerders van de
geselecteerde objecten weer.

Houd het dialoogvenster open.
Sluit de tekening.

Klik in de Model Editor op Selecteren om de
objecten in het model te zoeken.

U kunt vervolgens met de gevonden objecten
blijven werken.

Handles selecteren

Soms moet u alleen de handles van een onderdeel selecteren, bijvoorbeeld
wanneer u het onderdeel verplaatst.
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Voordat u begint, moet u ervoor zorgen dat Crossing-selectie is

uitgeschakeld. Zorg ervoor dat de knop Rechtstreekse wijziging - niet is
ingeschakeld.

1. Klik in het menu Bestand op Instellingen u op en zorg ervoor dat
Crossing-selectie uitgeschakeld is. Als de Crossing-selectie niet is
uitgeschakeld, werkt het selecteren van de handles met de Alt-toets niet.

Zorg dat de juiste selectieknoppen (pagina 130) actief zijn.

Houd de linkermuisknop ingedrukt en sleep de muis van links naar rechts
om het gehele onderdeel op te nemen.

Het onderdeel wordt geselecteerd:

4. Houd de Alt-toets ingedrukt en sleep de muis opnieuw van links naar
rechts.
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Alleen de onderdeelhandles worden nu geselecteerd:

OPMERKING Als rechtstreekse wijziging (pagina 108) - is ingeschakeld, geeft
Tekla Structures ook de handles voor rechtstreekse wijziging voor de
referentiepunten, de hoeken, de segmenten en de middelpunten van
segmenten van het geselecteerde onderdeel weer. Deze handles zijn
blauw.

De selectie wijzigen

U kunt objecten aan de huidige selectie toevoegen of objecten uit de selectie
verwijderen.

1. Als u objecten aan de huidige selectie wilt toevoegen, houdt u de Shift-
toets ingedrukt en selecteert u meer objecten.

2. Als u de selectie van een object wilt in- of uitschakelen, drukt u tijdens de
selectie op de Ctrl-toets. Tekla Structures heft de selectie op van de
objecten die geselecteerd waren en selecteert de objecten die eerder niet
waren geselecteerd.
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3. Alsu de selectie van alle objecten en handles wilt uitschakelen, klikt u
ergens anders op. Klik bijvoorbeeld op de lege achtergrond van het
huidige venster.

Werkbalk selecteren

De selectieknoppen op de werkbalk Selecteren zijn speciale commando's
waarmee u bepaalt welke objecten en objecttypen u kunt selecteren. Als u
bijvoorbeeld het hele modelgebied selecteert, maar alleen de knop
Onderdelen selecteren is ingeschakeld, worden alleen de onderdelen
geselecteerd.

Klik op de werkbalk Selecteren op de selectieknoppen om deze in of uit te
schakelen.

"AEEN/SEE AXOERS S FBed BALBRQ w8 " o

De werkbalk Selecteren bevindt zich standaard aan de onderzijde van het
scherm. Als u de werkbalk niet kunt vinden, klikt u op Bestand -->
Instellingen en zorgt u er in de lijst Werkbalken voor dat de werkbalk
Selecteren wordt geselecteerd.

Hoofdselectieknoppen

De hoofdselectieknoppen bepalen of u componenten en merken kunt
selecteren of objecten die daarin zijn opgenomen. Deze knoppen hebben de
hoogste prioriteit.

Knop Selecteerbare objecten Beschrijving

Componenten Wanneer u op een
N object van een
component klikt,
selecteert Tekla
Structures het
componentsymbool en
markeert alle
componentobjecten
(maar selecteert ze niet).

° Componentobjecten U kunt objecten

o selecteren die
automatisch door een
component zijn

gemaakt.
Merken en Wanneer u op een
betonelementen object in een merk of

een betonelement klikt,
selecteert Tekla
Structures het merk of
betonelement en
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Knop Selecteerbare objecten Beschrijving

markeert alle objecten in
hetzelfde merk of
betonelement.

Objecten in merken en | U kunt losse objecten in
s betonelementen merken en
betonelementen
selecteren.

Andere selectieknoppen

De onderstaande tabel geeft de overige selectieknoppen weer. Gebruik deze
knoppen om te bepalen welke objecttypen u wilt selecteren.

Knop Selecteerbare objecten Beschrijving

Willekeurige objecten Hiermee worden alle
k opties ingeschakeld. U
kunt alle objecttypen
selecteren behalve die
voor losse bouten.

Componenten U kunt

i componentsymbolen
selecteren.

N Onderdelen U kunt onderdelen zoals
kolommen, liggers of
platen selecteren.

- Oppervlakten en U kunt oppervlakten en

oppervilakken oppervilakken selecteren.

. Punten U kunt punten

.. selecteren.

/ Constructielijnen en U kunt constructielijnen

cirkels en cirkels selecteren.

S Referentiemodellen U kunt hele
referentiemodellen
selecteren.

Deze selectieknop kan
de snelheid van het
zoomen en roteren in
het model beinvioeden.
Raadpleeg voor meer
informatie Tips voor
grote modellen

(pagina 243).

o Stramienen U kunt hele stramienen
o selecteren door één lijn
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Knop

Selecteerbare objecten

Beschrijving

in het stramien te
selecteren.

Stramienlijnen

U kunt losse
stramienlijnen
selecteren.

Lassen

U kunt lassen selecteren.

Uitsnijdingen en
toegevoegd materiaal

U kunt uitsnijdingen van
lijnen, onderdelen en
polygonen selecteren,
evenals fittingen en
toegevoegd materiaal.

Vensters

U kunt modelvensters
selecteren.

T

Boutgroep

U kunt hele
boutgroepen selecteren
door één bout in de
groep te selecteren.

hlll

Losse bouten

U kunt losse bouten
selecteren.

E[[

Stavensets

U kunt stavensets en
ook
wapeningsstaafgroepen
en enkelvoudige
wapeningsstaven
selecteren.

Wapeningsgroepen

U kunt staafgroepen
binnen stavensets en
ook
wapeningsstaafgroepen
en enkelvoudige
wapeningsstaven
selecteren.

Enkele staven

U kunt enkelvoudige
staven in stavensets en
ook
wapeningsstaafgroepen
en enkelvoudige
wapeningsstaven
selecteren.

rd

Stortnaden

U kunt stortnaden
selecteren.
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Knop

Selecteerbare objecten

Beschrijving

©

Vlakken

U kunt
constructievlakken
selecteren.

Afstanden

U kunt afstanden
selecteren die in
gebruikerscomponenten
of in parametrisch
modelleren worden
gebruikt.

Taken

U kunt Taakmanager-
taken selecteren.

Schakel rechtstreekse
wijziging in of uit.

Verberg (pagina 239)
geselecteerde knoppen
van de werkbalk.

Rekenmodelknoppen

De volgende knoppen kunnen worden gebruikt om objecten in een

rekenmodel te selecteren:

Knop Selecteerbare objecten Beschrijving
Lasten U kunt punt-, lijn-,
N o -
ppervlakte, uniforme
en temperatuurlasten
selecteren.
- Rekenonderdelen U kunt rekenonderdelen
selecteren.
Knooppunten U kunt
-
rekenknooppunten
selecteren.
. Buigstijve verbindingen | U kunt buigstijve

verbindingen selecteren.

Selectieknoppen in tekeningen

De volgende selectieknoppen zijn in tekeningen beschikbaar:

Knop

Selecteerbare objecten

Beschrijving
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Hiermee worden alle
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losse maatlijnen van een
maatlijnenset of losse
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Knop

Selecteerbare objecten

Beschrijving

stramienlijnen van een
stramien selecteren.

Lijnen

U kunt tekeningobjecten
zoals lijnen, bogen,
cirkels, rechthoeken,
polylijnen, polygonen en
wolken selecteren.

Tekst

U kunt een willekeurige
tekst in tekeningen
selecteren.

Labels

U kunt alle soorten
labels en associatieve
opmerkingen in
tekeningen selecteren.
Deze selectieknop
selecteert ook laslabels.

Onderdelen

U kunt onderdelen zoals
kolommen, liggers en
platen in tekeningen
selecteren.

Doorsnedesymbolen

U kunt
doorsnedesymbolen in
tekeningen selecteren.

Lassen

U kunt lassen in
tekeningen selecteren.
Als u laslabels wilt
selecteren, gebruikt u de
selectieknop Selecteer
labels.

Vensters

U kunt
tekeningaanzichten
selecteren.

Maatlijnen

U kunt
tekeningmaatlijnen
selecteren. U kunt een
hele groep maatlijnen
selecteren door een
maatlijn in de groep te
selecteren.

Losse maatlijnen

U kunt losse
tekeningmaatlijnen
selecteren.

Stramienen

U kunt stramienen in
tekeningen selecteren.
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Knop Selecteerbare objecten Beschrijving

Stramienlijnen U kunt losse
stramienlijnen in
tekeningen selecteren.

Detaillabels U kunt detaillabels in
tekeningen selecteren.

‘o

Plug-ins U kunt gebruikersplug-
ins in tekeningen
selecteren.

Daarnaast kunt u de selectieknoppen bepalen met Snel starten. Begin met
het invoeren van de naam van de selectieknop, bijvoorbeeld selecteren en
klik op de naam van de selectieknop in de zoekresultatenlijst om de knop in te
schakelen.

Zie ook

Tips voor het selecteren van objecten (pagina 137)

Merken, betonelementen en geneste objecten selecteren

U kunt merken of betonelementen, of enkelvoudige objecten in submerken of
geneste componenten selecteren.

Merken en betonelementen selecteren

Gebruik de selectieknop Selecteer merk om merken (pagina 415) en
betonelementen (pagina 425) te selecteren.

1. Zorg ervoor dat de selectieknop (pagina 130) Selecteer merk is
ingeschakeld.

2. Selecteer een onderdeel.

Tekla Structures selecteert het hele betonelement of merk dat het
geselecteerde onderdeel bevat.

Geneste objecten selecteren

U kunt submerken en componenten selecteren. De actieve selectieknop
definieert op welk niveau u begint en in welke richting u in de componenten-
of merkenhiérarchie (pagina 419) beweegt. De statusbalk geeft de stappen
weer die u in de hiérarchie neemt.

1. Zorg dat de juiste selectieknop (pagina 130) is ingeschakeld.

De basiswerkmethoden van Tekla Structuris leren 135 Objecten selecteren
ennen



. :als u met de merken op het hoogste niveau wilt beginnen, naar
hun submerken wilt gaan en tot slot enkele onderdelen, bouten,
enzovoort wilt selecteren

:als u met losse objecten wilt beginnen en naar grotere en grotere
submerken wilt gaan

:als u met de componenten op het hoogste niveau wilt beginnen,
naar hun subcomponenten wilt gaan en tot slot enkele onderdelen,
bouten, enzovoort wilt selecteren

L ]
. = : als u met losse objecten wilt beginnen en naar grotere en groter
geneste componenten wilt gaan
Houd de Shift-toets ingedrukt.

3. Scrol met het muiswiel.

De oranje markering geeft aan welk merk of welke component u kunt
selecteren.

__

AY

ﬁk

-HH‘-'“--..

4

A

A

Referentiemodellen, referentiemodelobjecten en merken

selecteren

U kunt hele referentiemodellen of losse objecten en merken selecteren die
onderdeel van een referentiemodel zijn. Het gebruik van selectieknoppen
verschilt per geval.
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Een heel referentiemodel selecteren
1. Schakel de selectieknop o Referentiemodellen selecteren in.

2. Schakel de selectieknop N Componenten selecteren in.
3. Selecteer het referentiemodel.

Een referentiemodel selecteren

1. Schakel de selectieknop o Referentiemodellen selecteren in.

2. Schakel de selectieknop . Selecteer object in.

3. Selecteer het gewenste object in het referentiemodel.

Een referentiemodelmerk selecteren

1. Schakel de selectieknop o Referentiemodellen selecteren in.

2. Schakel de selectieknop Selecteer merk in.

3. Selecteer het gewenste merk in het referentiemodel.

Tips voor het selecteren van objecten

Hier worden enkele tips weergegeven die u kunnen helpen wanneer u
objecten selecteert.

Rollover Highlight in- of uitschakelen
Tekla Structures markeert standaard de objecten die u kunt selecteren. U kunt
de markering in- of uitschakelen.

Als u de Rollover Highlight in of uit wilt schakelen, klikt u in het menu Bestand
op Instellingen en schakelt u het selectievakje Rollover Highlight in of uit. Of
u kunt op H drukken.

Afhankelijk van het renderprogramma (pagina 72) dat u gebruikt (OpenGL of
DirectX) markeert Tekla Structures de objecten wanneer Rollover Highlight is
ingeschakeld.

In het onderstaande voorbeeld is het renderen van onderdelen (pagina 622)
op Onderdelen draadvenster met schaduw ingesteld.
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DirectX OpenGL
Tekla Structures markeert de objecten | Tekla Structures markeert de objecten

door ze met een donkerdere door ze met een lichte randlijnkleur
objectkleur weer te geven. weer te geven.
Bijvoorbeeld: Bijvoorbeeld:

Met rechtermuisknop selecteren
U kunt de instellingen wijzigen zodat u objecten ook met de rechtermuisknop
kunt selecteren.

1. Klik in het menu Bestand op Instellingen en schakel de volgende
selectievakjes in:

* Met rechtermuisknop selecteren
* Rollover Highlight

2. Klik met de rechtermuisknop op een object om het te selecteren. Tekla
Structures markeert het object en geeft het betreffende
snelkoppelingsmenu weer.
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Als u geen objecten kunt selecteren
Als u geen gewenste objecten in het model kunt selecteren, controleert u de
selectieknoppen en de filterinstellingen.

+ Controleer of u alle benodigde selectieknoppen (pagina 130) hebt
ingeschakeld.

+ Als u de objecten nog steeds niet kunt selecteren, controleert u de
instellingen van het selectiefilter. U kunt een ander filter selecteren of het
huidige filter wijzigen.

Objectselectie onderbreken

U kunt Tekla Structures de selectie van objecten laten onderbreken als de
selectie langer duurt dan een gedefinieerde tijd. Als u bijvoorbeeld aan een
groot model werkt en dit per ongeluk gedeeltelijk of volledig selecteert, kunt u
het selecteren onderbreken als dit langer duurt dan 5000 milliseconden (5
seconden).

1. Definieer de tijd waarna Tekla Structures u vraagt of u de selectie van
objecten wilt onderbreken.

a. Klik in het menu Bestand op Instellingen --> Geavanceerde opties
en ga naar de categorie Eigenschappen modelleren.

b. Wijzig de variabele XS_OBJECT_SELECTION_CONFIRMATION.
De standaardwaarde is 5000 milliseconden.
c. Klik op OK.
Selecteer (pagina 122) het hele model of een gedeelte van het model.

Wanneer Tekla Structures u vraagt of u de selectie van objecten wilt
onderbreken, klikt u op Annuleren.

1.6 Objecten kopiéren en verplaatsen
De basisfunctionaliteit voor het kopiéren en verplaatsen van objecten is
hetzelfde in modellen en tekeningen. U kunt objecten rechtlijnig, geroteerd of
gespiegeld kopiéren en verplaatsen.
+ Objecten kopiéren (pagina 141)
* Objecten verplaatsen (pagina 153)
* Objecten roteren (pagina 159)
+ Objecten spiegelen (pagina 163)
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Objecten dupliceren

Twee objecten worden als duplicaten beschouwd als ze dezelfde
eigenschappen en locatie hebben. Tekla Structures controleert op dubbele
objecten wanneer u objecten kopieert en verplaatst of nieuwe objecten op
dezelfde locatie als een bestaand object maakt. Als er duplicaten worden
gevonden, kunt u kiezen of u deze wilt behouden of verwijderen.

Gebruik de variabele XS_DUPLICATE_CHECK_LIMIT_FOR_COPY_AND_MOVE om
het maximumaantal objecten te definiéren dat als duplicaat tijdens het
kopiéren of verplaatsen van objecten kan worden geteld.

OPMERKING Tekla Structures controleert niet op duplicaten wanneer u met
een modelleerfunctie zoals de component Array van objecten
(29) objecten kopieert.

Verbonden objecten

Wanneer u objecten kopieert die aan een ander onderdeel (zoals verbindingen
en bouten) worden verbonden, probeert Tekla Structures voor deze
gekopieerde objecten geschikte nieuwe hoofdonderdelen te vinden. Als er
geen worden gevonden, kunnen enkele verbonden objecten mogelijk
helemaal niet worden gekopieerd. Controleer na het kopiéren of alle objecten
correct zijn gekopieerd.

Merken en betonelementen

Als u objecten vanuit een merk of betonelement kopieert of verplaatst,
kopieert Tekla Structures indien mogelijk de merkstructuur. Submerken
worden bijvoorbeeld als submerk gekopieerd als er een bovenliggend object
wordt gevonden.

Wapening en opperviakten

Als u wapening of oppervlakten kopieert of verplaatst en u wilt dat deze
worden aangepast aan het onderdeel waarnaar ze worden gekopieerd of
verplaatst:

* moeten de wapeningshandle of de oppervlaktehandles zich in de hoeken
van het onderdeel bevinden;

* moeten de onderdelen waartussen u kopieert of verplaatst hetzelfde
aantal hoeken in de doorsnede hebben;

* moeten cirkelvormige onderdelen dezelfde doorsnedemaatlijnen hebben.

Tekeningobjecten

U kunt objecten kopiéren en verplaatsen binnen verschillende tekening
aanzichten die over verschillende schalen beschikken.
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Efficiént kopiéren en verplaatsen

U kunt de dialoogvensters Verplaatsen en Kopiéren open houden als u ze
vaak gaat gebruiken.

Nadat u het commando Kopiéren - rechtlijnig, Kopiéren - spiegelen,
Kopiéren - roteren of het commando Verplaatsen - rechtlijnig, Verplaatsen
- spiegelen of Verplaatsen - roteren hebt uitgevoerd, onderbreekt u het
commando en laat u het dialoogvenster open. Als u het kopiéren of
verplaatsen wilt voortzetten, klikt u in het dialoogvenster om het te activeren
en door te gaan met het kopiéren of verplaatsen van objecten.

'Deze melding niet meer tonen' weergeven of verbergen

Tekla Structures geeft een waarschuwingsbericht weer als dat nodig is,
bijvoorbeeld wanneer u objecten buiten het werkgebied gaat kopiéren of
verplaatsen. U hebt echter de mogelijkheid om toekomstige waarschuwingen
van hetzelfde type te verbergen. U kunt Tekla Structures deze waarschuwingen
opnieuw laten weergeven.

+ Als u toekomstige waarschuwingen van hetzelfde type wilt verbergen,
schakelt u het selectievakje Deze melding niet meer tonen in.

+ Als u de waarschuwingen weer wilt weergeven, houdt u de Shift-toets
ingedrukt tijdens het uitvoeren van een commando dat normaliter een
waarschuwing zou veroorzaken.

Objecten kopiéren

U kunt objecten op een aantal verschillende manieren kopiéren. Wanneer u
een object kopieert, kopieert Tekla Structures alle objecten die ermee zijn
verbonden, inclusief de componenten.

Kopiéren door twee punten aan te wijzen
De basismanier om objecten in een model of tekening te kopiéren, is door de
oorsprong en een of meer bestemmingspunten te definiéren.

1. Selecteer het object dat u wilt kopiéren.

2. Voer het commando Kopiéren uit.

[d
+ Klik in het model op het tabblad Bewerken op L] Kopiéren.
+ Klik in de tekening op het tabblad Tekening op L] Kopiéren -->
Kopiéren .
3. Wijs het startpunt voor het kopiéren aan.
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De objecten worden onmiddellijk gekopieerd. Het commando Kopiéren
blijft ingeschakeld.
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De basiswerkmethoden van Tekla Structures leren 142 Objecten kopiéren en verplaatsen

kennen



5. Als u de nieuwste kopieerbewerking ongedaan wilt maken, klikt u op de

knop 2 Ongedaan maken in de linkerbovenhoek van het hoofdvenster
van Tekla Structures.

Het commando Kopiéren blijft ingeschakeld.
6. Als u het kopiéren wilt stoppen, drukt u op Esc.

Rechtlijnig kopiéren
U kunt in het model meerdere kopieén van een object in dezelfde lineaire
richting maken.

1. Selecteer de objecten die u wilt kopiéren.

(2]

2. Klik op het tabblad Bewerken op Kopiéren speciaal --> Rechtlijnig .

Het dialoogvenster Kopiéren - rechtlijnig wordt geopend.

3. Wijs twee punten in het model aan of voer de codrdinaten in de vakken
dX, dYendZin.

U kunt ook een formule gebruiken om de verplaatsing in de x-, y- en z-
richting te berekenen. Bijvoorbeeld:

dy  =3*1250

4. Voer het aantal kopieén in.
5. Klik op Kopiéren.
6. Als u het kopiéren wilt stoppen, drukt u op Esc.
TIP Als het dialoogvenster geopend is maar het commando niet langer

is ingeschakeld, klikt u op de knop Aanwijzen... om het commando
opnieuw in te schakelen.

Kopiéren door een afstand vanaf de oorsprong op te geven

U kunt objecten naar een nieuwe positie in het model of tekening kopiéren
door een afstand vanaf de oorsprong op te geven. Gebruik het dialoogvenster
Voer een numerieke locatie in om de afstand op te geven.

1. Selecteer de objecten die u wilt kopiéren.

2. Voer het commando Kopiéren uit.

"
+ Klik in het model op het tabblad Bewerken op L] Kopiéren.
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"
+ Klik in de tekening op het tabblad Tekening op L] Kopiéren -->
Kopiéren .

Wijs het startpunt voor het kopiéren aan.

Verplaats de cursor in de richting waarin u de objecten wilt kopiéren,
maar wijs het punt niet aan.

Voer de afstand in.

Wanneer u gaat invoeren, geeft Tekla Structures automatisch het
dialoogvenster Voer een numerieke locatie in weer.

Klik op OK.

Kopiéren via drag and drop
U kunt objecten kopiéren door Drag & Drop te gebruiken.

1. Klik in het menu Bestand op Instellingen en schakel het selectievakje
Drag & Drop in om het commando in te schakelen.
2. Selecteer de objecten die u wilt kopiéren.
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3. Houd de Ctrl-toets ingedrukt en sleep de objecten naar een nieuwe
locatie.
Het punt vanwaar u gaat verslepen (midden, hoek of middelpunt) is van
invloed op de uitlijning van het object in de nieuwe locatie.
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Tekla Structures kopieert de objecten:
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OPMERKING Als u in een tekening stramienlabels wilt kopiéren, moet u eerst het
stramienlabel selecteren en vervolgens de selectieknop (pagina 130)

---" | Selecteer stramien lijn inschakelen of de handle van het
stramienlabel selecteren.

Objecten naar een ander object kopiéren

U kunt in het model objecten van het ene object naar een ander vergelijkbaar
objecten kopiéren. Dit is met name handig wanneer u bijvoorbeeld eerder
gemodelleerde onderdelen detailleert. De objecten waartussen u kunt
kopiéren, kunnen verschillende afmetingen, lengten en rotaties hebben.

1. Selecteer de objecten die u wilt kopiéren.

(3]

2. Klik op het tabblad Bewerken op
ander object .

Kopiéren speciaal --> Naar een

3. Selecteer het object van waaruit u wilt kopiéren (bronobject).
Selecteer de objecten waarnaar u wilt kopiéren (doelobjecten).

Alle inhoud naar een ander object kopiéren

U kunt in het model objecten uit een merk of betonelement naar andere
vergelijkbare merken of betonelementen kopiéren zonder elk te kopiéren
object afzonderlijk te selecteren. Dit is bijvoorbeeld handig wanneer u een
merk hebt gedetailleerd en alle details naar een ander vergelijkbaar merk wilt
kopiéren.

1. Zorg ervoor dat de Selecteer merk selectieknop (pagina 130) is
ingeschakeld.

2. Selecteer het merk of betonelement van waaruit u wilt kopiéren
(bronobject).
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(2]

3. Klik op het tabblad Bewerken op
naar een ander object .

Kopiéren speciaal --> Alle inhoud

4. Selecteer de merken of betonelementen waar u naar wilt kopiéren
(doelobjecten).

Hierdoor kopieert Tekla Structures de volgende objecten:
+ Aansluitende onderdelen

+  Wapening, bouten en lassen

+ Uitsnijdingen, fittingen en vellingkanten

+  Submerken

+ Componenten

OPMERKING Tekla Structures kopieert geen stortnaden of aansluitende
onderdelen die zijn gemaakt door een component die ook het
hoofdonderdeel van het merk heeft gemaakt. Als enkele te
kopiéren objecten al in het merk of betonelement bestaan, kan
Tekla Structures dubbele objecten maken. Tekla Structures
waarschuwt u voor dubbele aansluitende onderdelen,
wapening en submerken, maar niet voor dubbele bouten,
lassen, uitsnijdingen of componenten.

Kopieer naar een ander viak

U kunt in het model objecten van het eerste vlak dat u opgeeft naar het
tweede vlak (en het derde, enzovoort) dat u opgeeft kopiéren. De positie van
de gekopieerde objecten ten opzichte van het tweede vlak (en het derde,
enzovoort) blijft hetzelfde als de positie van de oorspronkelijke objecten ten
opzichte van het eerste vlak.

1. Selecteer de objecten die u wilt kopiéren.

(3]

2. Klik op het tabblad Bewerken op
ander viak .

Kopiéren speciaal --> Naar een

Wijs de oorsprong van het eerste vlak aan.
Wijs een punt op het eerste vlak in de positieve x-richting aan.

Wijs een punt op het eerste vlak in de positieve y-richting aan.

o v ok~ W

Herhaal stap 3-5 voor alle bestemmingsviakken.

Kopiéren uit een ander model
U kunt objecten uit een ander model kopiéren op basis van fasenummers.
Tekla Structures kopieert alleen aansluitende onderdelen uit het model als
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deze deel uitmaken van dezelfde fase als het hoofdonderdeel. Dit geldt ook
voor componentobjecten.

(2]

1. Klik op het tabblad Bewerken op
ander model .

Kopiéren speciaal --> Uit een

Het dialoogvenster Kopieer van bestaand model wordt geopend.
2. Selecteer in de lijst Modellen het model waaruit u wilt kopiéren.

Dit is het bronmodel. Het doelmodel moet met dezelfde of een nieuwere
versie van Tekla Structures zijn gemaakt als het bronmodel. U kunt niet
van een nieuwere versie naar een oudere versie kopiéren.

3. Voerin het vak Fasenummer de nummers van de fasen in waaruit u
objecten wilt kopiéren, gescheiden door spaties.

Bijvoorbeeld 2 7.
Klik op Kopiéren.
5. Sluit het dialoogvenster.

OPMERKING Als u stortnaden vanuit een ander model kopieert, passen de
gekopieerde stortnaden zich automatisch aan het doelmodel
aan. Controleer altijd of de gekopieerde stortnaden correct zijn
aangepast.

Objecten kopiéren met de Linear array tool

Gebruik de Linear Array Tool om selecteerde objecten rechtlijnig langs
meerdere richtingen op gedefinieerde intervallen of afstanden te kopiéren.
Tekla Structures controleert niet op duplicaten wanneer u objecten met deze
methode kopieert.
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De Linear array tool gebruiken

1. Klik in het zijvenster op de knop Applicaties en componenten E om
de database Applicaties en componenten te openen.

2. Zoek naar de Linear Array Tool en dubbelklik er vervolgens op om deze
te openen.
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3. Selecteer Kopieer methode. De opties zijn:
* Alleen geselecteerde objecten

Dit is de standaard. Alleen de geselecteerde objecten worden
gekopieerd.

+ Alle gekoppelde objecten

De geselecteerde objecten en alle hiermee gekoppelde objecten
worden gekopieerd. Bijvoorbeeld uitsnijdingen en fittingen die op een
onderdeel zijn toegepast.

+ Geavanceerd

Deze optie is vergelijkbaar met Alle gekoppelde objecten, maar werkt
beter met wijzigingen. Wanneer u bijvoorbeeld een trap met aan de
treden gelaste kolommen hebt en u de afstand tussen de treden
wijzigt.
4. Selecteer Kopieer origineel. De opties zijn:
+ Te kopiéren object

Dit is de standaard. De kopieén zijn relatief ten opzichte van de
invoerobjecten.

+ Oorsprong

De kopieén zijn relatief ten opzichte van het invoerpunt van de

oorsprong.
5. Definieer de instellingen.
6. Selecteer de objecten die u wilt kopiéren.
7. Klik op OK om het dialoogvenster te sluiten.
8. Klik met de middelste muisknop.
9. Wijs het nulpunt aan.
10. Wijs de asrichting X aan.
11. Wijs de asrichting Y aan.
De geselecteerde objecten worden gekopieerd.
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De instellingen definiéren
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1 Offset langs de Y-as. De standaardwaarde is 0 mm.
2 Offset langs de Z-as. De standaardwaarde is 0 mm.
3 Aantal kopieén. De standaardwaarde is O.
4 Afstand tussen de kopieén. De standaardwaarde is 0 mm.
Gebruik het spatieteken om de waarden te scheiden. Voer voor elke afstand
tussen de kopieén een waarde in.
Deze optie is niet beschikbaar als u Gelijk als de h.o.h.-methode selecteert.
5 Kopieerrichting. De opties zijn:
* Normaal (standaard)
De waarde van de tussenafstanden worden berekend vanaf de
oorsprong in positieve richting langs de as.
+  Omgekeerd
De waarde van de tussenafstanden worden berekend vanaf de
oorsprong in negatieve richting langs de as.
+ Gecentreerd
De kopieén worden gecentreerd op de oorsprong.
+ Spiegelen
De waarde van de tussenafstanden worden berekend vanaf de
oorsprong in positieve en negatieve richting. Gespiegeld kopiéren
verdubbelt het aantal kopieén.
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6 H.o.h.-methode. De opties zijn:
+ Gelijk (standaard)

Kopieén worden op gelijkmatig verdeeld op basis van de lengte van de
X- of Y-as.

+ Gespecificeerd

Kopieén worden verdeeld volgens het aantal en de opgegeven waarde
van de tussenafstanden.

Objecten kopiéren met de Radial array tool

Gebruik de Radial Array Tool om selecteerde objecten radiaal langs meerdere
richtingen op gedefinieerde intervallen of afstanden te kopiéren. Tekla
Structures controleert niet op duplicaten wanneer u objecten met deze
methode kopieert.

I
e

De Radial array tool gebruiken

1. Klik in het zijvenster op de knop Applicaties en componenten E om
de database Applicaties en componenten te openen.

2. Zoek naar de Radial Array Tool en dubbelklik er vervolgens op om deze
te openen.

3. Selecteer Kopieer methode. De opties zijn:
* Alleen geselecteerde objecten

Dit is de standaard. Alleen de geselecteerde objecten worden
gekopieerd.

+ Alle gekoppelde objecten

De geselecteerde objecten en alle hiermee gekoppelde objecten
worden gekopieerd. Bijvoorbeeld uitsnijdingen, lassen en bouten.

+ Geavanceerd

Deze optie is vergelijkbaar met Alle gekoppelde objecten, maar werkt
beter met wijzigingen. Wanneer u bijvoorbeeld een trap met aan de
treden gelaste kolommen hebt en u de afstand tussen de treden
wijzigt.
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4. Selecteer de optie Roteer kopieén.
De standaardwaarde is Ja.
5. Definieer de rotatieas.
De standaardinstelling is X.
6. Definieer de instellingen.
7. Selecteer de objecten die u wilt kopiéren.
8. Klik op OK om het dialoogvenster te sluiten.
9. Klik met de middelste muisknop.
10. Wijs het nulpunt aan.
11. Wijs de asrichting X aan.
12. Wijs de asrichting Y aan.

De geselecteerde objecten worden gekopieerd.

De instellingen definiéren

1 Afstand tussen de kopieén. De standaardwaarde is 0.

2 Rotatie. De opties zijn:
* Hoek (standaard)

De kopieén worden geroteerd op de hoek.

+ Afstand
De kopieén worden geroteerd op de afstand.
3 Aantal hoeken of afstanden. De standaardwaarde is O.
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4 Afstand tussen de kopieén.

Gebruik het spatieteken om de waarden te scheiden. Voer voor elke
afstand tussen de kopieén een waarde in.

5 Kopieerrichting. De opties zijn:
* Normaal (standaard)

De waarde van de tussenafstanden worden berekend vanaf de
oorsprong in positieve richting langs de as.

+  Omgekeerd

De waarde van de tussenafstanden worden berekend vanaf de
oorsprong in negatieve richting langs de as.

+ Gecentreerd
De kopieén worden gecentreerd op de oorsprong.
+ Spiegelen

De waarde van de tussenafstanden worden berekend vanaf de
oorsprong in positieve en negatieve richting. Gespiegeld
kopiéren verdubbelt het aantal kopieén.

6 Radiale afstand.

De radiale afstand moet equivalent zijn aan de afstand die u bij het
toepassen van de component hebt aangewezen.

Als de radiale afstand kleiner of groter is dan de aangewezen
afstand, is de afstand tussen de gekopieerde objecten niet hetzelfde
als die in het vak Afstand tussen de kopieén (4) is opgegeven.

Tekla Structures berekent de rotatiehoek volgens de waarden in het
dialoogvenster (afstand en radiale afstand) en de rotatiehoek
overschrijft de afstand die in het dialoogvenster is gegeven.

Objecten met de component Array van objecten (29) kopiéren

Met de component Array van objecten (29) kopieert u modelobjecten langs
een lijn. Als u het oorspronkelijke object wijzigt, wijzigt Tekla Structures ook de
gekopieerde objecten.

1. Klik in het zijvenster op de knop Applicaties en componenten E om
de database Applicaties en componenten te openen.

2. Zoek naar de component Array van objecten (29) en dubbelklik er
vervolgens op om deze te openen.

3. Definieer de instellingen:
+ Aantal kopieén: Voer het aantal kopieén dat u wilt maken in.

+ Tussenafstand: Definieer de tussenafstanden van de objecten.
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+ Kopieer naar de andere kant: Selecteer Ja als u in de tegengestelde
richting van de punten die u aanwijst wilt kopiéren.

+ Start punt voor kopiéren: Kies het te kopiéren object of het eerste
invoerpunt.

+ Kopieer met gelijke waarden (negeer afstand): Selecteer Ja als u de
objecten op gelijke afstanden wilt maken. Speling wordt genegeerd.

Klik op OK om de instellingen op te slaan.
Selecteer de objecten die u wilt kopiéren.

Klik met de middelste muisknop om het selecteren af te sluiten.

N o u ok

Wijs een punt aan om het startpunt van de lijn aan te geven waarlangs de
gekopieerde objecten moeten worden gerangschikt.

8. Wijs een punt aan om het eindpunt van de lijn aan te geven.

Voorbeelden

Voorbeeld Beschrijving

Een array van stalen objecten.

sl
N

Een array van betonnen objecten.
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Objecten verplaatsen

U kunt objecten op een aantal verschillende manieren verplaatsen, met name
in modellen. Wanneer u een object verplaatst, kopieert Tekla Structures ook
alle objecten die ermee zijn verbonden, inclusief de componenten.

Verplaatsen door twee punten aan te wijzen
De basismanier om objecten in een model of tekening te verplaatsen, is door
de oorsprong en een of meer bestemmingspunten te definiéren.

1. Selecteer het object dat u wilt verplaatsen.
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2. Voer het commando Verplaatsen uit.

N
+ Klik in het model op het tabblad Bewerken op ‘Verplaatsen.

Ly

3
« Klik in de tekening op het tabblad Tekening op ‘Verplaatsen ->
Verplaatsen.

3. Wijs oorsprong voor verplaatsen aan.
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4. Wijs de bestemming aan.
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Het object wordt onmiddellijk verplaatst. Het commando Verplaatsen
blijft niet ingeschakeld.
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Rechtlijnig verplaatsen
U kunt objecten rechtlijnig naar een nieuwe positie in het model verplaatsen.

1. Selecteer de objecten die u wilt verplaatsen.

[

2. Klik op het tabblad Bewerken op
Rechtlijnig.

Verplaatsen speciaal -->

Het dialoogvenster Verplaatsen - rechtlijnig wordt geopend.

3. Wijs twee punten in het model aan of voer de codrdinaten in de vakken
dX, dY en dZ in.

U kunt ook een formule gebruiken om de verplaatsing in de x-, y- en z-
richting te berekenen. Bijvoorbeeld:

dy  =3%1250

4. Klik op Verplaatsen.
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TIP Als het dialoogvenster geopend is maar het commando niet meer is
ingeschakeld, klikt u op de knop Aanwijzen... om het commando opnieuw in te
schakelen.

Verplaatsen door een afstand vanaf de oorsprong op te geven

U kunt objecten naar een nieuwe positie in het model of tekening verplaatsen
door een afstand vanaf de oorsprong op te geven. Gebruik het dialoogvenster
Voer een numerieke locatie in om de afstand op te geven.

1. Selecteer de objecten die u wilt verplaatsen.
2. Voer het commando Verplaatsen uit.

[y

N
« Klik in het model op het tabblad Bewerken op ‘Verplaatsen.

Ly

3"
+ Klik in de tekening op het tabblad Tekening op F | Verplaatsen -->
Verplaatsen.

3. Wijs oorsprong voor verplaatsen aan.

4. Verplaats de cursor in de richting waarin u de objecten wilt verplaatsen,
maar wijs het punt niet aan.

5. Voer de afstand in.

Wanneer u gaat invoeren, geeft Tekla Structures automatisch het
dialoogvenster Voer een numerieke locatie in weer.

6. Klik op OK.

Verplaatsen via drag and drop
U kunt objecten verplaatsen door ze naar een nieuwe locatie te slepen.

1. Klik in het menu Bestand op Instellingen en schakel het selectievakje
Drag & Drop in om het commando in te schakelen.

2. Selecteer de objecten die u wilt verplaatsen.
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3. Sleep de objecten naar een nieuwe locatie.

Het punt vanwaar u gaat verslepen (midden, hoek of middelpunt) is van
invloed op de uitlijning van het object in de nieuwe locatie.

4. U verplaatst een eindpunt als volgt door te verslepen:
a. Selecteer de handle.

b. Houd de linkermuisknop ingedrukt en sleep de handle naar een
nieuwe locatie.

Het eindpunt wordt overeenkomstig verplaatst:
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OPMERKING Voor sommige objecten moet u mogelijk Smart Select
inschakelen om handles te verslepen zonder deze eerst te
selecteren. Als u het wilt inschakelen, klikt u op Bestand --
> Instellingen en schakelt u het selectievakje Smart
Select in.

OPMERKING Als u in een tekening stramienlabels wilt verplaatsen, moet
u eerst het stramienlabel selecteren en vervolgens de

selectieknop (pagina 130) E Selecteer stramien lijn
inschakelen of de handle van het stramienlabel selecteren.

Verplaats naar een ander viak

In een model kunt u objecten van het eerste vlak dat u opgeeft, verplaatsen
naar een ander vlak, dat u opgeeft door drie punten aan te wijzen. De
verplaatste objecten komen op dezelfde positie op het tweede vlak als de
oorspronkelijke objecten op het eerste vlak.

1. Selecteer de objecten die u wilt verplaatsen.

[

2. Klik op het tabblad Bewerken op
een ander viak.

Verplaatsen speciaal --> Naar

Wijs de oorsprong van het eerste vlak aan.
Wijs een punt op het eerste vlak in de positieve x-richting aan.
Wijs een punt op het eerste vlak in de positieve y-richting aan.

o v kW

Herhaal stap 3-5 voor het bestemmingsvlak.

Objecten naar een ander object verplaatsen

In een model kunt u objecten van een object naar andere, vergelijkbare
objecten verplaatsen. Dit is met name handig wanneer u bijvoorbeeld eerder
gemodelleerde onderdelen detailleert. De objecten waartussen u kunt
verplaatsen, kunnen verschillende afmetingen, lengten en rotaties hebben.
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1. Selecteer de objecten die u wilt verplaatsen.

>

2. Klik op het tabblad Bewerken op
een ander object.

Verplaatsen speciaal --> Naar

3. Selecteer het object van waaruit u wilt verplaatsen (bronobject).

4. Selecteer de objecten waarnaar u wilt verplaatsen (doelobjecten).

Objecten roteren

U kunt een object in een model kopiéren of verplaatsen door het rondom een
lijn die u kiest te roteren. In een tekening kunt u een object kopiéren of
verplaatsen door het rondom een bepaalde lijn in het werkvlak te roteren.

OPMERKING Een positieve rotatie vindt plaats volgens de rechterhandregel
(pagina 54) (met de klok mee, gezien vanuit het beginpunt van de
rotatieas).

Rond een lijn roteren

Gebruik de optie lijn in het dialoogvenster Roteren wanneer u objecten wilt
kopiéren en roteren of rondom een bepaalde lijn in het model wilt verplaatsen
en roteren.

1. Selecteer de objecten die u wilt kopiéren of verplaatsen.
2. Schakel het roteercommando in.

« Als u wilt kopiéren en roteren, gaat u naar het tabblad Bewerken en
(2]

Het dialoogvenster Kopiéren - roteren wordt geopend.

klikt u op Kopiéren speciaal --> Roteren.

« Als u wilt verplaatsen en roteren, gaat u naar het tabblad Bewerken
[

Het dialoogvenster Verplaatsen - roteren wordt geopend.

en klikt u op Verplaatsen speciaal --> Roteren.
Selecteer Rondom in de lijst lijn.

Wijs het startpunt van de rotatieas aan of voer de codrdinaten in.
Wijs het eindpunt van de rotatieas aan of voer de codrdinaten in.

Als u kopieert, voert u het aantal kopieén in.

N o v oA~ W

Voer indien nodig de waarde dZ in. Dit is het verschil in positie tussen het
oorspronkelijke en gekopieerde object in de z-richting.

8. Voer de rotatiehoek in.
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9. Klik op Kopiéren of Verplaatsen.
De objecten worden overeenkomstig geroteerd.

Voorbeeld

In dit voorbeeld wordt een instortvoorziening gekopieerd en geroteerd
rondom een constructielijn die zich op de volgende codrdinaten bevindt.

Oarzprong
=0 1800000

YO 2384750

Z0 -300.00

»1  18000.00

Y1 24000.00

21 -300.00

Als resultaat volgen de gekopieerde instortvoorzieningen de curve van de
betonwand.
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Roteren rondom de z-as
Gebruik de optie Z in het dialoogvenster Roteren wanneer u objecten wilt

kopiéren en roteren of rondom de Z-as in het model wilt verplaatsen en
roteren.

1. Selecteer de objecten die u wilt kopiéren of verplaatsen. Bijvoorbeeld:

2. Schakel het roteercommando in.

+ Als u wilt kopiéren en roteren, gaat u naar het tabblad Bewerken en
[52]

Het dialoogvenster Kopiéren - roteren wordt geopend.

klikt u op Kopiéren speciaal --> Roteren.

+ Als u wilt verplaatsen en roteren, gaat u naar het tabblad Bewerken
[

Het dialoogvenster Verplaatsen - roteren wordt geopend.

en klikt u op Verplaatsen speciaal --> Roteren.
3. Selecteer Z in de lijst Rondom.

Wijs een punt aan om de rotatieas te definiéren of de codrdinaten ervan
in te voeren.

In het onderstaande voorbeeld geeft het rode kruis het aangewezen punt
aan.

Als u kopieert, voert u het aantal kopieén in.

Voer indien nodig de waarde dZ in. Dit is het verschil in positie tussen het
oorspronkelijke en gekopieerde object in de z-richting.

7. Voer de rotatiehoek in. Bijvoorbeeld:
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K.opieer
Aantal kopieen 3

dZ 0.00

R atatie
Hoaek, 45.00000

Rondom = -

8. Klik op Kopiéren of Verplaatsen.
De objecten worden overeenkomstig geroteerd.

Tekeningobjecten roteren
Gebruik deze optie als u tekeningobjecten op het werkvlak wilt roteren.

1. Selecteer de objecten die u wilt kopiéren of verplaatsen.
2. Schakel het roteercommando in.
+ Als u wilt kopiéren en roteren, gaat u naar het tabblad Tekening en

[52]

Het dialoogvenster Kopiéren - roteren wordt geopend.

klikt u op Kopiéren --> Roteren.

+ Als u wilt verplaatsen en roteren, gaat u naar het tabblad Tekening en
[

Het dialoogvenster Verplaatsen - roteren wordt geopend.

klikt u op Verplaatsen --> Roteren.

3. Wijs een punt aan of voer de codrdinaten ervan in.
4. Als u kopieert, voert u het aantal kopieén in.
5. Voer de rotatiehoek in.
6. Klik op Kopiéren of Verplaatsen.
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Rotatie-instellingen

Gebruik de dialoogvensters Kopiéren - roteren en Verplaatsen - roteren om
de instellingen weer te geven en te wijzigen die worden gebruikt wanneer u
objecten in Tekla Structures roteert. De eenheden hangen af van de
instellingen in het menu Bestand --> Instellingen --> Opties --> Eenheden en

decimalen.
Optie Beschrijving

X0 De x- en y-codrdinaten van het

YO startpunt van de rotatieas.

Oorsprong hoek De hoek van de rotatieas bij het
roteren rondom een lijn op het
werkvlak.

Aantal kopieén Definieer het aantal kopieén dat moet
worden gemaakt.

dz Het verschil in positie tussen het
oorspronkelijke en gekopieerde
object in de z-richting.

Rotatiehoek De rotatiehoek tussen de
oorspronkelijke en de nieuwe positie.

Rondom Definieert of de rotatieas een lijn op
het werkvlak of in de z-richting is.

Objecten spiegelen
Wanneer u objecten kopieert of verplaatst, kunt u deze spiegelen via een vlak
dat loodrecht op het werkvlak staat en door een lijn loopt die u opgeeft.

Tekla Structures kan geen gespiegelde kopieén van objecteigenschappen
maken. Het commando Kopiéren speciaal > Spiegelen spiegelt objecten niet
volledig als deze componenten met asymmetrisch geplaatste onderdelen of
wapeningsobjecten met asymmetrische eigenschappen zoals tussenafstand
bevat.

Modelobjecten spiegelen
Gebruik deze methode om te kopiéren en spiegelen of objecten in een model
te verplaatsen en te spiegelen.

1. Selecteer de objecten die u wilt kopiéren of verplaatsen.

2. Schakel het spiegelcommando in.
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+ Als u wilt kopiéren en spiegelen, gaat u naar het tabblad Bewerken en
[52]

Het dialoogvenster Kopiéren - spiegelen wordt geopend.

klikt u op Kopiéren speciaal --> Spiegelen.

+ Als u wilt verplaatsen en spiegelen, gaat u naar het tabblad Bewerken
[

Het dialoogvenster Verplaatsen - spiegelen wordt geopend.

en klikt u op Verplaatsen speciaal --> Spiegelen.

3. Wijs het startpunt van het spiegelend vlak aan of voer de codrdinaten
ervan in.

4. Wijs het eindpunt van het spiegelend vlak aan of voer de coérdinaten
ervan in.

Voer de hoek in.

Klik op Kopiéren of Verplaatsen.

Tekeningobjecten spiegelen
Gebruik deze methode om te kopiéren en spiegelen of objecten in een
tekening te verplaatsen en te spiegelen.

1. Selecteer de objecten die u wilt kopiéren of verplaatsen.
2. Schakel het spiegelcommando in.

« Als u wilt kopiéren en spiegelen, gaat u naar het tabblad Bewerken en
(2]

Het dialoogvenster Kopiéren - spiegelen wordt geopend.

klikt u op Kopiéren speciaal --> Spiegelen.

« Als u wilt verplaatsen en spiegelen, gaat u naar het tabblad Bewerken
3

Het dialoogvenster Verplaatsen - spiegelen wordt geopend.

en klikt u op Verplaatsen speciaal --> Spiegelen.

3. Wijs het startpunt van het spiegelend vlak aan of voer de codrdinaten
ervanin.

4. Wijs het eindpunt van het spiegelend vlak aan of voer de codrdinaten
ervanin.

Voer de hoek in.

Klik op Kopiéren of Verplaatsen.
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1.7 Objecten filteren

Gebruik filters om te beperken wat er kan worden geselecteerd of wat er in
een venster zichtbaar is. U kunt uw eigen filters maken of u kunt de
standaardfilters gebruiken die in Tekla Structures beschikbaar zijn.

Hier volgen enkele voorbeelden waarvoor de filters kunnen worden gebruikt:
+ Om een groot aantal objecten te selecteren

Gebruik selectiefilters wanneer u een bepaalde objecteigenschap moet
wijzigen die voor veel objecten algemeen is. De rest van de objecten
worden niet beinvloed, zelfs niet als u deze in de selectie probeert op te
nemen.

*  Om het model te controleren

Gebruik vensterfilters om ervoor te zorgen dat liggers liggers worden
genoemd, kolommen kolommen worden genoemd, enzovoort. U kunt
meerdere groepen objecten één voor één markeren om te controleren of
alle vereiste objecten in een bepaalde groep zijn opgenomen.

* Om objecten te verbergen

Gebruik vensterfilters om de kolommen in een venster tijdelijk te
verbergen zodat het eenvoudiger is om bijvoorbeeld alle liggers te
selecteren.

* Om objecten te zoeken

U kunt een selectiefilter maken om alle locaties te vinden waar zich
bijvoorbeeld wapeningsstaven van %2” in het model bevinden. Nadat het
filter is ingeschakeld, kunt u een gebiedsselectie maken die het hele model
bevat. Alle opgegeven wapeningsstaven worden geselecteerd, maar de
andere objecten worden niet beinvloed.

Zie ook

Bestaande filters gebruiken (pagina 165)
Nieuwe filters maken (pagina 168)
Filtertechnieken (pagina 177)

Voorbeelden van filters (pagina 199)

Bestaande filters gebruiken

Controleer voordat u nieuwe aangepaste filters maakt de bestaande venster-
en selectiefilters die in Tekla Structures beschikbaar zijn.

Een vensterfilter gebruiken
Gebruik filters om te definiéren welke objecten in een modelvenster worden
weergegeven.
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1. Dubbelklik op het venster om het dialoogvenster Venstereigenschappen
te openen.

2. Selecteer een filter in de lijst Zichtbaarheid object groep.
Selecteer bijvoorbeeld gordingen.

[#] Zichtbaarheid van object types:
IZichtbaarheid object groep: gordingen - I Objectgroep..

l OK ] [ Toepassen ] [ Wijzig ] [ Haal op ]

3. Klik op Wijzigen.

Nu zijn alleen de door het filter gedefinieerde objecten zichtbaar.
Bijvoorbeeld de gordingen.

B --::--._;_-,- P "‘:-:?”:.:_2_,--" -

A%{ -

4. Als u het gebruik van het filter wilt stoppen, doet u het volgende:

a. Dubbelklik op het venster om het dialoogvenster
Venstereigenschappen te openen.

b. Selecteerin de lijst Zichtbaarheid object groep het filter standaard.
c. Klik op Wijzigen.
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Alle objecten zijn weer zichtbaar.

OPMERKING Als u niet alle gewenste objecten kunt zien (pagina 52),
zijn ook het werkgebied, de vensterdiepte, de
vensterinstellingen en de instellingen voor de
objectweergave van invloed op de zichtbaarheid van
objecten.

Een selectiefilter gebruiken

Gebruik selectiefilters om te definiéren welke objecten in het model kunnen
worden geselecteerd. Een object moet in het model zichtbaar zijn om
geselecteerd te kunnen worden.

1. Selecteer op de werkbalk Selecteren een filter in de lijst

| standard - ®|

De lijst bevindt zich standaard aan de onderzijde van het Tekla Structures-
hoofdvenster.

Selecteer bijvoorbeeld het filter Naam - Fundering.
2. Selecteer de gewenste objecten in het model.

U kunt meerdere objecten of zelfs het hele model in één keer selecteren.
Nu het filter is ingeschakeld, worden alleen de objecten geselecteerd die
door het filter zijn gedefinieerd. Als het filter Naam - Fundering
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bijvoorbeeld is ingeschakeld, zijn alleen funderingen te selecteren en blijft
de rest van de objecten intact.

3. Alsu niet alle objecten kunt selecteren die door het selectiefilter worden
gedefinieerd, controleert u uw filterinstellingen en zorgt u ervoor dat u
alle benodigde selectieknoppen (pagina 130) hebt ingeschakeld.

4. Als u het gebruik van het filter wilt stoppen, gaat u naar de werkbalk
Selecteren en selecteert u het filter standaard.

Alle objecten zijn opnieuw selecteerbaar.

Nieuwe filters maken

U kunt aangepaste filters maken om te definiéren welke objecten in het model
en de tekeningen zichtbaar en selecteerbaar zijn. Voeg nieuwe
filtervoorwaarden toe, één op elke rij, om te definiéren welke objecten moeten
worden opgenomen of worden uitgesloten.

Een vensterfilter maken
U kunt uw eigen aangepaste filters maken om te definiéren welke objecten in
een model zichtbaar zijn.

1. Dubbelklik op het venster om het dialoogvenster Venstereigenschappen
te openen.

2. Klik op Objectgroep.

Het dialoogvenster Objectgroep - toon filter wordt geopend en geeft het
huidige ingeschakelde filter weer.

3. Klik op Nieuw filter om een compleet nieuw filter te maken.
Klik op Regel toevoegen om een nieuwe filtervoorwaarde toe te voegen.
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5. Selecteer in de lijst Categorie een objectcategorie.

U beschikt over de volgende opties:

Onderdeel
Component

Bout

Las
Wapeningsstaaf
Oppervlak

Merk
Constructieobject
Last

Template
Referentiemerk
Referentieobject
Hiérarchische locatiestructuur
Stortobject
Stortnaad
Storteenheid
Taak

Object

6. Selecteer in de lijst Eigenschap een geschikte objecteigenschap
(pagina 180).

De opties variéren afhankelijk van de objectcategorie die u in stap 5 hebt
gekozen.

7. Selecteer in de lijst Voorwaarde een geschikte voorwaarde (pagina 177).

8. Voerin de lijst Waarde een waarde in.

Klik daarnaast om de huidige waarde van een bestaand object te
gebruiken op Selecteer van model.. en selecteer het gewenste object in
het model. Als u de waarden van meerdere objecten wilt gebruiken, klikt u
op Meervoudige selectie uit model, selecteert u de objecten in het
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model en klikt u vervolgens met de middelste muisknop. Voor
datumwaarden is ook de optie Selecteer datum beschikbaar.

Waarde

Selecteer van model..
Meervoudige selectie uit model
Selecteer datum

De waarden kunnen hele tekenreeksen zijn, zoals de profielnaam
UC310*97. U kunt ook niet-volledige tekenreeksen samen met
jokertekens (pagina 198) gebruiken. De waarde uc* komt bijvoorbeeld
overeen met alle onderdelen waarvan de profielnaam met de tekens uc*
begint. Lege waarden worden afgestemd op lege objecteigenschappen.

Als u meerdere waarden gebruikt, moet u de reeksen van elkaar scheiden
met spaties (bijvoorbeeld 12 5). Als een waarde uit meerdere
tekenreeksen bestaat, zet u de hele waarde tussen aanhalingstekens
(bijvoorbeeld "aangepast paneel")of gebruik een vraagteken
(bijvoorbeeld aangepast?paneel) om de spatie te vervangen.

9. Herhaal de stappen 4-8 om zoveel filtervoorwaarden te maken als nodig
is.

U kunt verschillende filtervoorwaarden tegelijkertijd toepassen.

10. Gebruik de opties en beugels (pagina 177) En/Of om te definiéren hoe
meerdere rijen samenwerken.

11. Schakel de selectievakjes naast alle filtervoorwaarden in die u wilt
inschakelen.

Als het selectievakje is ingeschakeld, wordt de filtervoorwaarde
ingeschakeld en actief. Bijvoorbeeld:

{  Categorie Eigensc

S| - Object Objectt
S - Onderdeel Fase

Elke nieuwe voorwaarde is standaard uitgeschakeld.

12. Definieer het filtertype.

Klik op lll om meer instellingen weer te geven.

b. Schakel de selectievakjes in of uit om te definiéren waar het filter
wordt gebruikt.

Hetzelfde filter kan bijvoorbeeld als een vensterfilter en als een
selectiefilter worden gebruikt.

13. Voer een unieke naam in het vak naast de knop Opslaan als in.
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OPMERKING

Filters zijn hoofdlettergevoelig.
+ Gebruik geen spaties in filternamen.

*  We raden u aan dat u _ (onderstrepingstekens) in uw
naamgevingsconventie gebruikt.

+ Als u hetfilter boven in de lijst direct na het
standaardfilter wilt laten verschijnen, moet u
hoofdletters in de filternaam gebruiken.

14. Klik op Opslaan als om het filter op te slaan.
15. Als u het filter op het huidige venster wilt toepassen, klikt u op Wijzigen.

Een selectiefilter maken
U kunt uw eigen aangepaste filters maken om objecten in een model te
kunnen selecteren.

1. Klik op de werkbalk Selecteren op ¥ om het dialoogvenster
Objectgroep - selectiefilter te openen.

| standard hd |

2. Volg de bovenstaande instructies over hoe u een vensterfilter maakt.

Dezelfde instructies zijn van toepassing op selectiefilters.

Een tekeningfilter maken

Voor overzichttekeningen kunt u tekeningfilters maken die de gehele tekening
beinvioeden, niet alleen een bepaald aanzicht. Tekeningfilters selecteren
objecten in de gehele tekening.

U kunt tekeningfilters gebruiken in combinatie met opgeslagen bestanden met
objecteigenschappen als u objectniveau-instellingen maakt of toepast op de
hele tekening. U kunt bijvoorbeeld een filter maken waarmee u alle liggers
selecteert, vervolgens een bestand met objecteigenschappen opslaan waarin
wordt gedefinieerd dat de kleur van het onderdeel blauw is en ten slotte een
bestand met objectniveau-instellingen toepassen waardoor alle liggers in de
tekening blauw worden.

1. Klik in een overzichttekening op het tabblad Tekening op Eigenschappen
--> Tekening.

Klik op Filter.
Klik op Nieuw filter om een compleet nieuw filter te maken.
Klik op Regel toevoegen om een nieuwe filtervoorwaarde toe te voegen.

A R

Selecteer in de lijst Categorie een objectcategorie.

De basiswerkmethoden van Tekla Structuris leren 171 Objecten filteren
ennen



U beschikt over de volgende opties:
* Onderdeel

+  Component

+ Bout

+ Las

+  Wapeningsstaaf

+  Opperviak

*  Merk

+ Constructieobject

« Template

* Referentiemerk

* Referentieobject

* Hiérarchische locatiestructuur
+ Stortobject

+ Stortnaad

+ Storteenheid

«  Taak

+  Object

6. Selecteer in de lijst Eigenschap een geschikte objecteigenschap
(pagina 180).

De opties variéren afhankelijk van de objectcategorie die u in stap 5 hebt
gekozen.

7. Selecteer in de lijst Voorwaarde een geschikte voorwaarde (pagina 177).
8. Voerin de lijst Waarde een waarde in.

Klik ook om de huidige waarde van een bestaand object te gebruiken op
Van tekening selecteren en selecteer het gewenste object in de
tekening. Als u de waarden van meerdere objecten wilt gebruiken, klikt u
op Meervoudige selectie uit tekening, selecteert u de objecten van de
tekening en klikt u vervolgens met de middelste muisknop. Voor
datumwaarden is ook de optie Selecteer datum beschikbaar.

Waarde

| -
Van tekening selecteren...

Meervoudige selectie uit tekening
Selecteer datumn

De waarden kunnen hele tekenreeksen zijn, zoals de profielnaam
UCc310*97. U kunt ook niet-volledige tekenreeksen samen met

De basiswerkmethoden van Tekla Structuris leren 172 Objecten filteren
ennen



jokertekens (pagina 198) gebruiken. De waarde uc* komt bijvoorbeeld
overeen met alle onderdelen waarvan de profielnaam met de tekens Uc*
begint. Lege waarden worden afgestemd op lege objecteigenschappen.

Als u meerdere waarden gebruikt, moet u de reeksen van elkaar scheiden
met spaties (bijvoorbeeld 12 5). Als een waarde uit meerdere
tekenreeksen bestaat, zet u de hele waarde tussen aanhalingstekens
(bijvoorbeeld "aangepast paneel") of gebruik een vraagteken
(bijvoorbeeld aangepast?paneel) om de spatie te vervangen.

9. Herhaal de stappen 4-8 om zoveel filtervoorwaarden te maken als nodig
is.

U kunt verschillende filtervoorwaarden tegelijkertijd toepassen.

10. Gebruik de opties en beugels (pagina 177) En/Of om te definiéren hoe
meerdere rijen samenwerken.

11. Schakel de selectievakjes naast alle filtervoorwaarden in die u wilt
inschakelen.

Als het selectievakje is ingeschakeld, wordt de filtervoorwaarde
ingeschakeld en actief. Bijvoorbeeld:

[ Categorie Eigensc

S - Object Objectt,
S| - Onderdeel Fase

Elke nieuwe voorwaarde is standaard uitgeschakeld.

12. Definieer het filtertype.

Klik op |L| om meer instellingen weer te geven.

Schakel de selectievakjes in of uit om te definiéren waar het filter
wordt gebruikt.

Hetzelfde tekeningfilter kan bijvoorbeeld als modelvensterfilter en als
modelselectiefilter worden gebruikt en ook als een filter voor de
Organisator.

13. Voer een unieke naam in het vak naast de knop Opslaan als in.

OPMERKING -+ Filters zijn hoofdlettergevoelig.
* Gebruik geen spaties in filternamen.

*  We raden u aan dat u _ (onderstrepingstekens) in uw
naamgevingsconventie gebruikt.
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+ Als u hetfilter boven in de lijst direct na het
standaardfilter wilt laten verschijnen, moet u
hoofdletters in de filternaam gebruiken.

14. Klik op Opslaan als om het filter op te slaan.

15. Als u gereed bent, klikt u op Annuleren om het dialoogvenster met
filtereigenschappen te sluiten.

Een tekeningaanzichtfilter maken
U kunt uw eigen aangepaste aanzichtfilters maken waarmee u een bepaalde
groep aanzichtobjecten in een tekeningaanzicht kunt selecteren.

U kunt tekeningaanzichtfilters gebruiken voor het wijzigen van het uiterlijk van
een bepaalde objectgroep of voor het selecteren van welke objecten in een
tekeningaanzicht worden verborgen.

U kunt tekeningaanzichtfilters ook in combinatie met opgeslagen bestanden
met objecteigenschappen gebruiken als u objectniveau-instellingen voor het
geselecteerde aanzicht maakt of toepast. U kunt bijvoorbeeld een
aanzichtfilter maken waarmee u alle kolommen in een aanzicht selecteert,
vervolgens een bestand met objecteigenschappen opslaan waarin wordt
gedefinieerd dat de kleur van het onderdeel rood is en ten slotte een bestand
met objectniveau-instellingen toepassen waardoor alle kolommen in het
geselecteerde aanzicht rood worden.

1. Open een tekening.
2. Dubbelklik op een tekeningaanzichtkader.
3. Klik op Filter.
4. Klik op Nieuw filter om een compleet nieuw filter te maken.
5. Klik op Regel toevoegen om een nieuwe filtervoorwaarde toe te voegen.
6. Selecteer in de lijst Categorie een objectcategorie.
U beschikt over de volgende opties:
* Onderdeel
+  Component
* Bout
+ Las
+  Wapeningsstaaf
*  Oppervlak
*  Merk
+ Constructieobject
+  Template
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+ Referentiemerk

* Referentieobject

« Hiérarchische locatiestructuur
+ Stortobject

« Stortnaad

+ Storteenheid

« Taak

+  Object

7. Selecteer in de lijst Eigenschap een geschikte objecteigenschap
(pagina 180).

De opties variéren afhankelijk van de objectcategorie die u in stap 5 hebt
gekozen.

8. Selecteer in de lijst Voorwaarde een geschikte voorwaarde (pagina 177).
9. Voerin de lijst Waarde een waarde in.

Klik ook om de huidige waarde van een bestaand object te gebruiken op
Van tekening selecteren en selecteer het gewenste object in de
tekening. Als u de waarden van meerdere objecten wilt gebruiken, klikt u
op Meervoudige selectie uit tekening, selecteert u de objecten van de
tekening en klikt u vervolgens met de middelste muisknop. Voor
datumwaarden is ook de optie Selecteer datum beschikbaar.

Waarde

| -
Van tekening selecteren...

Meervoudige selectie uit tekening
Selecteer datumn

De waarden kunnen hele tekenreeksen zijn, zoals de profielnaam
UCc310*97. U kunt ook niet-volledige tekenreeksen samen met
jokertekens (pagina 198) gebruiken. De waarde uc* komt bijvoorbeeld
overeen met alle onderdelen waarvan de profielnaam met de tekens UC*
begint. Lege waarden worden afgestemd op lege objecteigenschappen.

Als u meerdere waarden gebruikt, moet u de reeksen van elkaar scheiden
met spaties (bijvoorbeeld 12 5). Als een waarde uit meerdere
tekenreeksen bestaat, zet u de hele waarde tussen aanhalingstekens
(bijvoorbeeld "aangepast paneel") of gebruik een vraagteken
(bijvoorbeeld aangepast?paneel) om de spatie te vervangen.

10. Herhaal de stappen 4-8 om zoveel filtervoorwaarden te maken als nodig
is.

U kunt verschillende filtervoorwaarden tegelijkertijd toepassen.
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11. Gebruik de opties en beugels (pagina 177) En/Of om te definiéren hoe
meerdere rijen samenwerken.

12. Schakel de selectievakjes naast alle filtervoorwaarden in die u wilt
inschakelen.

Als het selectievakje is ingeschakeld, wordt de filtervoorwaarde
ingeschakeld en actief. Bijvoorbeeld:

{  Categorie Eigensc

S| - Object Objectt
S - Onderdeel Fase

Elke nieuwe voorwaarde is standaard uitgeschakeld.

13. Definieer het filtertype.

Klik op lll om meer instellingen weer te geven.

b. Schakel de selectievakjes in of uit om te definiéren waar het filter
wordt gebruikt.

Hetzelfde tekeningaanzichtfilter kan bijvoorbeeld als
modelvensterfilter en als modelselectiefilter worden gebruikt en ook
als een filter voor de Organisator.

14. Voer een unieke naam in het vak naast de knop Opslaan als in.

OPMERKING Filters zijn hoofdlettergevoelig.

*  Gebruik geen spaties in filternamen.

*  We raden u aan dat u _ (onderstrepingstekens) in uw
naamgevingsconventie gebruikt.

+ Als u het filter boven in de lijst direct na het
standaardfilter wilt laten verschijnen, moet u
hoofdletters in de filternaam gebruiken.

15. Als u gereed bent, klikt u op Annuleren om het dialoogvenster met
filtereigenschappen te sluiten.

Een tekeningselectiefilter maken
U kunt uw eigen aangepaste filters maken om objecten in een tekening te
kunnen selecteren.
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U kunt filters in tekeningen gebruiken als u bepaalde onderdelen van
tekeningen of tekeningaanzichten wilt verbergen of de onderdeelkleur of
weergave voor bepaalde onderdelen wilt wijzigen.

Ook als u enkele verschillend uitziende onderdeellabels voor verschillende
typen onderdelen hebt, kunt u de specifieke onderdelen met een selectiefilter
selecteren en vervolgens alleen onderdeellabels voor die onderdelen wijzigen.

1. Klik in een geopende tekening op de werkbalk Selecteren op || (Ctrl+G).
Het dialoogvenster Selectiefilter wordt geopend.

2. Volg de bovenstaande instructies over hoe u een tekening of
tekeningaanzichtfilter maakt.

Dezelfde instructies zijn van toepassing op tekeningselectiefilters.

3. Klik op Toepassen of OK om de onderdelen volgens het filter te
selecteren.

Filtertechnieken

Door voorwaarden, haakjes en de opties En/Of te gebruiken, kunt u filters
maken die zo complex zijn als nodig is.

Voorwaarden

Met voorwaarden kunt u definiéren hoe de filtercriteria op elkaar betrekking
hebben. Als u filters maakt, definieert u altijd wat in het model of de tekening
moet worden weergegeven (of selecteerbaar moet zijn). Als u daarom
'Componentnaam bevat geen knoopplaat'invoert, geeft u Tekla Structures
aan om alle componenten weer te geven waarvan de naam het woord
'knoopplaat' niet bevat. Tekla Structures verbergt dan alle componenten die
het woord 'knoopplaat' in hun naam hebben.

Voorwaarde Beschrijving

Gelijk aan Gebruik deze voorwaarde wanneer de
filterwaarde exact overeen moet
komen. Bijvoorbeeld:
'Onderdeelnaam is gelijk aan
LIGGER".

Niet gelijk aan Filtert objecten uit die de door u
ingevoerde waarde bevatten.
Bijvoorbeeld: 'Onderdeelprofiel is niet
gelijk aan BL200*20" betekent dat
Tekla Structures de objecten verbergt
(of niet selecteert) waarvan het profiel
BL200*20 is. De rest van de objecten
wordt weergegeven (of geselecteerd).

Begint met Zoekt alle objecten die met de door u
ingevoerde waarde beginnen.
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Voorwaarde

Beschrijving

Bijvoorbeeld: 'Componentnaam
begint met gording'.

Begint niet met

Filtert objecten uit die met de door u
ingevoerde waarde beginnen.
Bijvoorbeeld: 'Componentnaam
begint niet met afschuif' betekent
dat Tekla Structures de objecten
verbergt (of niet selecteert) waarvan
de naam met het woord 'afschuif’
begint. De rest van de objecten wordt
weergegeven (of geselecteerd).

Eindigt met

Zoekt alle objecten die eindigen met
de door u ingevoerde waarde.
Bijvoorbeeld: 'Componentnaam
eindigt met plaat'.

Eindigt niet met

Filtert objecten uit die met de door u
ingevoerde waarde eindigen.
Bijvoorbeeld: 'Componentnaam
eindigt niet met hoek' betekent dat
Tekla Structures de objecten verbergt
(of niet selecteert) waarvan de naam
met het woord 'hoek'’ eindigt. De rest
van de objecten wordt weergegeven
of geselecteerd.

Bevat

Zoekt alle objecten die de door u
ingevoerde waarde bevatten.
Bijvoorbeeld: 'Componentnaam bevat
plaat'vindt voetplaat en
eenvoudige schuifplaat.

Bevat niet

Filtert objecten uit die de door u
ingevoerde waarde bevatten.
Bijvoorbeeld: 'Componentnaam bevat
knoopplaat' betekent dat Tekla
Structures de objecten verbergt (of
niet selecteert) waarvan de naam het
woord 'knoopplaat' bevat. De rest van
de objecten wordt weergegeven of
geselecteerd.

Groter dan
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Zoekt alle objecten die de door u
ingevoerde waarde overschrijdt.
Bijvoorbeeld: 'Templateattribuut
LENGTH is groter dan 5000".

Deze eigenschap kan alleen worden
gebruikt met numerieke gegevens
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Voorwaarde

Beschrijving

zoals het startnummer, de klasse, de
fase of de LENGTH van het onderdeel.

Groter of gelijk

Zoekt alle objecten die met de door u
ingevoerde waarde overeenkomen of
deze overschrijden.

Deze eigenschap kan alleen worden
gebruikt met numerieke gegevens
zoals het startnummer, de klasse, de
fase of de LENGTH van het onderdeel.

Kleiner dan

Zoekt alle objecten die kleiner zijn
dan de waarde die u invoert.

Deze eigenschap kan alleen worden
gebruikt met numerieke gegevens
zoals het startnummer, de klasse, de
fase of de LENGTH van het onderdeel.

Kleiner of gelijk

Zoekt alle objecten die overeenkomen
met of kleiner zijn dan de waarde die
u invoert.

Deze eigenschap kan alleen worden
gebruikt met numerieke gegevens
zoals het startnummer, de klasse, de
fase of de LENGTH van het onderdeel.

Later dan

Alleen beschikbaar voor datums. De
datum moet later zijn dan die u hebt
gedefinieerd. Bijvoorbeeld: 'De datum
van goedkeuring van het object is
later dan 10/4/2017".

Later dan of gelijk aan

Alleen beschikbaar voor datums. De
datum moet later zijn dan of gelijk zijn
aan die u hebt gedefinieerd.

Vroeger dan

Alleen beschikbaar voor datums. De
datum moet eerder zijn dan die u
hebt gedefinieerd. Bijvoorbeeld: 'De
datum van goedkeuring van het
object is eerder dan 18/2/2017".

Vroeger dan of gelijk aan

Alleen beschikbaar voor datums. De
datum moet eerder zijn dan of gelijk
zijn aan die u hebt gedefinieerd.

En/Of-opties

Gebruik de opties En/Of wanneer u filtervoorwaarden maakt die uit meerdere

regels bestaan.
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Optie

Beschrijving

En

Wordt gebruikt om objecten te
zoeken die met beide waarden
overeenkomen.

Als u filterregels maakt tussen
objecten waarvan de instellingen voor
Categorie verschillend zijn, gebruikt u
indien mogelijk de optie En om
potentiéle problemen met
complexere regels te voorkomen.

of

Wordt gebruikt om objecten te
zoeken die met één van de waarden
overeenkomen.

leeg (= En)

Leeg heeft dezelfde betekenis als En.

Haakjes

U kunt enkelvoudige, dubbele en drievoudige haakjes gebruiken om
complexere filtervoorwaarden te maken.

Voorbeeld 1. Gebruik de indeling 'A en (B of C)' om objecten te zoeken die met
de eerste filtervoorwaarde en één van beide van de laatste twee

voorwaarden overeenkomen.

- | {
7] -

{
7 -

<

Categorie

Onderdeel
Onderdeel
Onderdeel

Eigenschap
Maam
Fase

Fase

Voorwaarde Waarde ) En/Of
Gelijk aan LIGGER - En
Gelijk aan 1 - Of
Gelijk aan 3 ] of

Voorbeeld 2. Gebruik de indeling '(A en B) of C' om objecten te zoeken die met
beide eerste twee voorwaarden of de derde overeenkomen.

- |
vl (

<

Categorie

Cnderdeel
Onderdeel
Onderdeel

Eigenschap

Maam
Profiel

hateriaal

Yoorwaarde Waarde ] Ens/Of
Gelijk aan KOLOM - En
Gelijk aan HEL240 ] of
Gelijk aan S235JR - of

Objecteigenschappen bij het filteren

U kunt uit een grote verscheidenheid aan objecteigenschappen selecteren
wanneer u nieuwe filters maakt. In de onderstaande tabellen worden de
eigenschappen weergegeven volgens hun objectcategorie. Daarnaast bevatten
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bijna alle categorieén gebruikersattributen en templateattributen die ook bij

het filteren kunnen worden gebruikt.

Categorie: Object

Gebruik de categorie Object om objecten op basis van hun eigenschappen op

objectniveau te filteren.

Eigenschap

Beschrijving

GUID

Hiermee filtert u objecten op basis
van hun GUID (Globale Unieke
|dentificatie). Bijvoorbeeld: 'Object-
GUID begint met ID7554C9EB-C8B4".

Fase

Hiermee filtert u objecten op basis
van hun fasenummer. Bijvoorbeeld:
'Objectfase is niet gelijk aan 3'.

Objecttype

De basiswerkmethoden van Tekla Structures leren
kennen

Hiermee filtert u objecten op basis
van hun type. Selecteer een
objecttype in de lijst Waarde of
gebruik de optie Selecteer van
model.. of Meervoudige selectie uit
model.

OPMERKING: We raden u aan in elk
filter dat u maakt één
filtervoorwaarde voor de eigenschap
Objecttype op te nemen. Dit zorgt
ervoor dat alleen objecten van dit
type worden ingevoegd. Als u het
objecttype weglaat, wordt de
filteruitkomst anders en kunnen
objecten die niet met de categorie in
verdere filtervoorwaarden
overeenkomen, worden ingevoegd.

De volgende objecttypen kunnen in
de lijst worden geselecteerd:

*  Merk

+ Boutgroep

+ Verbinding

* Onderdeel

+ Stortnaad

« Stortobject

+ Storteenheid

+ Referentieobject

*  Wapeningsstaaf
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Eigenschap Beschrijving

+  Oppervlak
*  Opperviakte
+ Las

De volgende objecttypen worden
alleen als numerieke waarden

weergegeven:
+ 1=punt
+ 9 =fitting

* 11 = polygoonsnede

« 12 =trimlijn

+ 24 = constructielijn

+ 30 = constructievlak

+ 38 =toegevoegd materiaal
* 42 = constructiecirkel

+ 48 =referentiemodel

+ 70 =vellingkant

« 76 =rekenonderdeel

Is component Hiermee filtert u objecten op basis
van of ze wel of niet componenten
zijn. De opties zijn Ja en Nee.
Bijvoorbeeld: 'Object is component is
gelijk aan Ja'.

Sommige objecttypen zijn niet direct zichtbaar, maar alleen wanneer de
objecten waaruit ze zijn samengesteld zichtbaar zijn. Merken zijn bijvoorbeeld
zichtbaar wanneer onderdelen zichtbaar zijn en storteenheden zijn zichtbaar
wanneer stortobjecten zichtbaar zijn. Als u daarom het objecttype Merk of de
Storteenheid alleen in een vensterfilter in het model of in tekeningen
gebruikt, wordt er niets weergegeven. Selectiefilters kunnen echter
objecttypen zoals merken en storteenheden selecteren.

Categorie: Onderdeel

Gebruik de categorie Onderdeel om onderdelen (pagina 250) op basis van
hun algemene eigenschappen te filteren.

Eigenschap Beschrijving

Naam Hiermee filtert u objecten op basis
van hun naam. Bijvoorbeeld:
'‘Onderdeelnaam is gelijk aan SLAB'.
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Eigenschap

Beschrijving

Profiel

Hiermee filtert u objecten op basis
van hun profiel. Bijvoorbeeld:
'Onderdeelprofiel is niet gelijk aan
L20*2".

Materiaal

Hiermee filtert u objecten op basis
van hun materiaalkwaliteit.
Bijvoorbeeld: 'Onderdeelmateriaal is
gelijk aan c25/30".

Afwerking

Hiermee filtert u objecten op basis
van hoe het oppervlak van het
onderdeel is behandeld. Bijvoorbeeld:
'Onderdeelafwerking is gelijk aan "BwW
- Brandwerende afwerking"'.

Prefix

Hiermee filtert u objecten op basis
van hun nummeringsprefix.
Bijvoorbeeld: 'Onderdeelprefix is
gelijk aan p'.

Starthummer

Hiermee filtert u objecten op basis
van hun startnummer. Bijvoorbeeld:
'Startnummer onderdeel is groter dan
100"

Nummeringreeks

Hiermee filtert u objecten op basis
van hun nummeringreeksgegevens.
Bijvoorbeeld: 'Onderdeelnummering
is gelijk aan Tp/1".

Het scheidingsteken voor het
positienummer kan een punt (.),
komma (,), slash (/) of afbreekstreepje
(-) zijn, afhankelijk van wat u in het
menu Bestand --> Instellingen -->
Opties --> Nummering hebt
gedefinieerd.

Positienummer

Hiermee filtert u objecten op basis
van hun positienummer.
Bijvoorbeeld:
'‘Onderdeelpositienummer is niet
gelijk aan p/5".

Het scheidingsteken voor het
positienummer kan een punt (.),
komma (,), slash (/) of afbreekstreepje
(-) zijn, afhankelijk van wat u in het
menu Bestand --> Instellingen -->
Opties --> Nummering hebt
gedefinieerd.
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Eigenschap

Beschrijving

Klasse

Hiermee filtert u objecten op basis
van hun klassenummer. Bijvoorbeeld:
'‘Onderdeelklasse is gelijk aan 210"

Fase

Hiermee filtert u objecten op basis
van hun fasenummer. Bijvoorbeeld:
'Onderdeelfase is gelijkaan 1 2'.

Vracht

Hiermee filtert u objecten op basis
van hun vrachtnummer. Bijvoorbeeld:
'Onderdeelvracht is groter dan 1'.

Hoofdonderdeel

Hiermee filtert u objecten op basis
van of ze of hoofd- of aansluitende
onderdelen in een merk of
betonelement zijn. 1 = het
hoofdonderdeel, 0 = aansluitend
onderdeel. Bijvoorbeeld:
'Hoofdonderdeel van het onderdeel is
gelijk aan 1'.

Stortfase

Hiermee filtert u onderdelen op basis
van hun stortfase. Bijvoorbeeld:
'Stortfase is niet gelijk aan 0'.

Categorie: Component

Gebruik de categorie Component om componenten op basis van hun

algemene eigenschappen te filteren.

Eigenschap

Beschrijving

Naam

Hiermee filtert u componenten op
basis van hun naam. Bijvoorbeeld:
'‘Componentnaam is gelijk aan
"eenvoudige schuifplaat"'

Verbindingscode

Hiermee filtert u componenten op
basis van verbindingscode, wat een
tekenreeks of een nummer kan zijn.
Bijvoorbeeld: 'Componentverbinding
is gelijk aan 200_2".

Volgnummer

Hiermee filtert u componenten op
basis van hun uniek volgnummer.
Bijvoorbeeld:
'‘Componentvolgnummer is kleiner
dan 150"

Fase

Hiermee filtert u componenten op
basis van hun fasenummer.
Bijvoorbeeld: 'Componentfase is gelijk
aan 2'.
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Eigenschap

Beschrijving

Is conceptueel

Hiermee filtert u componenten op
basis van hun type. Componenten
kunnen gedetailleerd of conceptueel
zijn. Ja = conceptueel, Nee =
gedetailleerd. Bijvoorbeeld:
'‘Component is conceptueel is gelijk
aan Ja'.

Categorie: Bout

Gebruik de categorie Bout om bouten op basis van hun algemene

eigenschappen te filteren.

Eigenschap Beschrijving
Grootte Hiermee filtert u bouten op basis van
hun diameter. (Bijvoorbeeld:
'Boutdiameter is kleiner dan 20.00".
Standaard Hiermee filtert u bouten op basis van

hun boutsamenstellingennorm/-
kwaliteit. Bijvoorbeeld: 'Boutnorm is
gelijk aan 7990".

Montage/werkplaats

Hiermee filtert u bouten op basis van
hun merktype. Montage = 0,
Werkplaats = 1. Bijvoorbeeld
'Boutmontage/werkplaats is gelijk aan
1"

Fase Hiermee filtert u bouten op basis van
hun fasenummer. Bijvoorbeeld:
'Boutfase is gelijk aan 3 4'.

Lengte Hiermee filtert u bouten op basis van

hun lengte. Bijvoorbeeld: 'Boutlengte
is groter dan 50.00".

Categorie: Las

Gebruik de eigenschap Las om lassen (pagina 371) op basis van hun algemene

eigenschappen te filteren.

Eigenschap

Beschrijving

Grootte boven lijn
Grootte onder lijn

Hiermee filtert u lassen op basis van
hun grootte. Bijvoorbeeld: 'Lasgrootte
boven lijn is gelijk aan 5.00".

Referentietekst
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Eigenschap

Beschrijving

eigenschappen Las is. Bijvoorbeeld:
'Lasreferentietekst bevat 12345".

Fase

Hiermee filtert u lassen op basis van
hun fasenummer. Bijvoorbeeld:
'Lasfase is gelijk aan 3'.

Type boven lijn
Type onder lijn

Hiermee filtert u lassen op basis van
hun lastype (pagina 379). Selecteer
het type in de lijst Waarde.

Lengte boven lijn
Lengte onder lijn

Hiermee filtert u lassen op basis van
hun lengtewaarde. Bijvoorbeeld:
'Laslengte is groter dan 0.00".

Laszijde

Hiermee filtert u lassen op basis van
waar ze moeten worden gemaakt. De
opties zijn Montage en Werkplaats.

Positienummer

Hiermee filtert u lassen op basis van
hun unieke positienummer.
Bijvoorbeeld: 'Laspositienummer is
groter dan 100",

Hoek boven de lijn
Hoek onder de lijn

Hiermee filtert u lassen op basis van
de hoek van de lasvoorbewerking,
afschuiningen of groeven.
Bijvoorbeeld: 'Lashoek onder de lijn
die groter isdan 0.000".

Contour boven de lijn
Contour onder de lijn

Hiermee filtert u lassen op basis van
hun contour van het vultype. De
opties zijn Geen, Voegen, Convex en
Concaaf. Bijvoorbeeld: 'Lascontour
boven de lijn is niet gelijk aan Geen'.

Effectieve keelhoogte boven de lijn
Effectieve keelhoogte onder de lijn

Hiermee filtert u lassen op basis van
hun lasgrootte die bij de berekening
van de lassterkte wordt gebruikt.
Bijvoorbeeld: 'Effectieve keelhoogte
van de las boven de lijn is gelijk aan
0.500"

Afwerking boven de lijn
Afwerking onder de lijn

Hiermee filtert u lassen op basis van
hoe ze zijn behandeld. De opties zijn
Geen, Slijping, Machine, Chip,
Afgewerkte las en Vloeiende
overgang.

Oplopend aantal boven de lijn
Oplopend aantal onder de lijn

Hiermee filtert u lassen op basis van
hun aantal verhogingen. Bijvoorbeeld:
'Aantal lasverhogingen boven lijn is
groter dan 0'.
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Eigenschap

Beschrijving

Ononderbroken type

Hiermee filtert u lassen op basis van
hun vorm. De opties zijn Doorlopend,
Ononderbroken en Zigzaggend
ononderbroken.

Steek boven de lijn
Steek onder de lijn

Hiermee filtert u lassen op basis van
hun afstand van de lasverhogingen.

Dikte van de vooropening boven de
lijn
Dikte van de vooropening onder de
lijn

Hiermee filtert u lassen op basis van
hun dikte van de vooropening. Met

andere woorden: de hoogte van het
smalste onderdeel in de lasopening.

Lasopening boven de lijn
Lasopening onder de lijn

Hiermee filtert u lassen op basis van
de ruimte tussen de gelaste
onderdelen.

Prefix voor de grootte boven de lijn
Prefix voor de grootte onder de lijn

Hiermee filtert u lassen op basis van
hun prefix voor de lasgrootte.
Bijvoorbeeld: 'Prefix voor de
lasgrootte boven de lijn is gelijk aan

a.

De standaard ISO 2553-prefixen zijn a
(Nominale keelhoogte), s (Nominale
keelhoogte inclusief inbranding) en z
(Beenlengte).

Door de gebruiker gedefinieerde
doorsnede

Hiermee filtert u lassen op basis van
of ze door de gebruiker gedefinieerde
doorsneden bevatten. De opties zijn
Ja en Nee.

Classificatie van de electrode

Hiermee filtert u lassen op basis van
hun classificatie van de laselektrode.
De opties zijn (leeg), 35, 52, 50, E60XX,
E70XX, EB0OXX en E90XX.

Sterkte van de electrode

Hiermee filtert u lassen op basis van
hun elektrodensterkte. Bijvoorbeeld:
'Sterkte van de laselektrode is groter
dan 0.000".

Coéfficiént van de electrode

Hiermee filtert u lassen op basis van
hun elektrodecoéfficiént.

Procestype

Hiermee filtert u lassen op basis van
hun lasprocestype. De opties zijn
SMAW, SAW, GMAW, FCAW, ESW en
EGW.
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Eigenschap

Beschrijving

inspectieniveau. De opties zijn A, B, C,
DeneE.

Is rondom de las

Hiermee filtert u lassen op basis van
of slechts één rand of de hele omtrek
van een vlak is gelast. Nee =rand, Ja
=rondom.

Categorie: Wapeningsstaaf

Gebruik de categorie Wapeningsstaaf om wapeningsstaven (pagina 484) op
basis van hun algemene eigenschappen te filteren.

Eigenschap

Beschrijving

Naam

Hiermee filtert u wapeningsstaven op
basis van hun naam. Bijvoorbeeld:
'Wapeningsstaafnaam is gelijk aan
BEUGEL".

Klasse

Hiermee filtert u wapeningsstaven op
basis van hun klassenummer.
Bijvoorbeeld: 'Wapeningsstaafklasse
is gelijk aan 3".

Grootte

Hiermee filtert u wapeningsstaven op
basis van hun grootte. De grootte-
eigenschap is afhankelijk van de
omgeving en kan letters en speciale
tekens bevatten. In de omgeving US
imperial bijvoorbeeld:
'Wapeningsstaafgrootte is gelijk aan
#18".

Diameter

Hiermee filtert u wapeningsstaven op
basis van hun diameter. De diameter
is de nominale diameter van de staaf,
niet de werkelijke. Bijvoorbeeld:
'Wapeningsstaafdiameter is kleiner
dan 12"

Lengte

Hiermee filtert u wapeningsstaven op
basis van hun totale lengte.
Bijvoorbeeld: 'Wapeningsstaaflengte
is groter dan 5000.00".

Materiaal

Hiermee filtert u wapeningsstaven op
basis van hun materiaalkwaliteit.
Bijvoorbeeld:
'Wapeningsstaafmateriaal is niet gelijk
aan Niet gedefinieerd'.

Prefix
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Eigenschap Beschrijving

Bijvoorbeeld: 'Wapeningsstaafprefix is
gelijk aan Rr'.

Startnummer Hiermee filtert u wapeningsstaven op
basis van hun startnummer.
Bijvoorbeeld: 'Startnummer
wapeningsstaaf is groter dan 1.

Nummeringreeks Hiermee filtert u wapeningsstaven op
basis van hun
nummeringreeksgegevens.
Bijvoorbeeld: 'Nummeringreeks
wapeningsstaaf is gelijk aan R/ 1".

Positienummer Hiermee filtert u wapeningsstaven op
basis van hun positienummer.
Bijvoorbeeld: 'Positienummer
wapeningsstaaf is gelijk aan rR/3".

Fase Hiermee filtert u wapeningsstaven op
basis van hun fasenummer.
Bijvoorbeeld: 'Wapeningsstaaffase is
gelijk aan 2'.

Vorm Hiermee filtert u wapeningsstaven op
basis van hun buigvormen

(pagina 572). Bijvoorbeeld:
'Wapeningsstaafvorm is niet gelijk
aan2 1"

Categorie: Opperviak

Gebruik de categorie Oppervlakte om opperviakken (pagina 414) op basis van
hun algemene eigenschappen te filteren.

Eigenschap Beschrijving

Naam Hiermee filtert u oppervlakken op
basis van hun naam. Bijvoorbeeld:
'Oppervlaknaam is gelijk aan
OPPERVLAK'.

Type Hiermee filtert u oppervlakken op
basis van hun type. De opties zijn
Bekisting en Afwerking beton.

Klasse Hiermee filtert u oppervlakken op
basis van hun klassenummer.
Bijvoorbeeld: 'Oppervlakklasse is
gelijk aan 13".

Fase Hiermee filtert u oppervlakken op
basis van hun fasenummer.
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Eigenschap

Beschrijving

Bijvoorbeeld: 'Opperviakfase is gelijk
aan 3 4'.

Categorie: Merk

Gebruik de categorie Merk om merken (pagina 415) en betonelementen
(pagina 425) op basis van hun algemene eigenschappen te filteren.

Eigenschap

Beschrijving

Naam

Hiermee filtert u merken en
betonelementen op basis van hun
naam. Bijvoorbeeld: 'Merknaam bevat
geen DAKLIGGER'

GUID

Hiermee filtert u merken op basis van
hun GUID (Globale Unieke
Identificatie). Bijvoorbeeld 'Merk-
GUID is gelijk aan 1D89F414A7-
ECA6-4B14-99CB-6985B84E64CB".

Prefix

Hiermee filtert u merken en
betonelementen op basis van hun
nummeringsprefix. Bijvoorbeeld:
'Merkprefix is gelijk aan a'.

Starthummer

Hiermee filtert u merken en
betonelementen op basis van hun
startnummer. Bijvoorbeeld:
'Startnummer merk is groter dan 1'.

Positienummer

Hiermee filtert u merken en
betonelementen op basis van hun
positienummer. Bijvoorbeeld:
'Positienummer merk is gelijk aan 2/
13"

Fase

Hiermee filtert u merken en
betonelementen op basis van hun
fasenummer. Bijvoorbeeld: 'Merkfase
is niet gelijk aan 1".

Niveau merk
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Hiermee filtert u merken en
betonelementen op basis van hun
positie in de merkhiérarchie
(pagina 419). Hoe groter de waarde,
hoe lager de positie in de
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niveau en 1 is het eerste
submerkniveau.

Als u bijvoorbeeld wilt controleren of
het model submerken bevat, gebruikt
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Eigenschap

Beschrijving

u de filtervoorwaarde 'Merkniveau is
groter dan of gelijk aan 1'.

Merk type

Hiermee filtert u merken en
betonelementen op basis van hun

type.

+ 0=prefab
*+ 1 =insitu
+ 2 =staal

*+ 3 =hout

6 =diversen

Merkserie

Hiermee filtert u merken en
betonelementen op basis van hun
nummeringreeksgegevens.
Bijvoorbeeld: 'Merkserie is gelijk aan
c/1'.

Categorie: Constructieobject

Gebruik de categorie Constructieobject om constructieobjecten op basis van
hun algemene eigenschappen te filteren.

Eigenschap

Beschrijving

Fase

Hiermee filtert u constructieobjecten
op basis van hun fasenummer.
Bijvoorbeeld: 'Constructieobjectfase is
niet gelijk aan 1'.

Type

Hiermee filtert u constructieobjecten
op basis van hun type. De opties zijn
Lijn, Boog, Cirkel, Vlak en Polyboog.

Categorie: La

st

Gebruik de categorie Last om lasten op basis van hun algemene

eigenschappe

n te filteren.

Eigenschap

Beschrijving

Lastengroep

Hiermee filtert u lasten op basis van
de lastengroep waartoe ze behoren.
Bijvoorbeeld: 'Lastengroep is niet
gelijk aan DefaultGroep'.
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Eigenschap Beschrijving

Last type Hiermee filtert u lasten op basis van
hun type. De opties zijn lijn, punt,
gebied, uniform en temperatuur.

Windlasten worden bij het filteren als
oppervlaklasten beschouwd. Gebruik

de selectieknoppen E

]
Componenten selecteren en :
Selecteer object om windlasten te
selecteren.

Fase Hiermee filtert u lasten op basis van
hun fasenummer. Bijvoorbeeld:
'Lastenfase is niet gelijk aan 1".

Categorie: Template

Gebruik de categorie Template om onderdelen en andere objecten te filteren
door templateattributen te gebruiken.

Met deze categorie kunt u de naam van elk templateattribuut of
gebruikersattribuut rechtstreeks in het vak Eigenschap invoeren, zelfs als deze
niet in de lijst staat. Gebruik de prefix ASSEMBLY., CAST UNIT. of

POUR UNIT. vOOr de eigenschapsnaam om toegang tot attributen op een
hoger hiérarchieniveau te krijgen en de prefix USERDEFINED. voor toegang tot
gebruikersattributen.

Als u bijvoorbeeld objecten die zich één hiérarchisch niveau onder het
betonelement bevinden met het gebruikersattribuut Gebruikersveld 1 wilt
filteren, voert u CAST UNIT.USERDEFINED.USER FIELD 1 in hetvak
Eigenschap in.

In sommige gevallen kunt u objecten filteren op basis van eigenschappen van
andere objecten van lagere hiérarchische niveaus. Dit is mogelijk wanneer er
slechts toegang tot één object van een lager niveau nodig is. Er is bijvoorbeeld
slechts één hoofdonderdeel in elk merk of betonelement, zodat u toegang tot
de eigenschappen van het hoofdonderdeel vanuit het merk- of
betonelementniveau hebt met de prefix MAINPART. Op dezelfde manier kan er
zich slechts één stortobject in elke storteenheid bevinden, zodat u toegang tot
de stortobjecteigenschappen vanuit het storteenheidniveau hebt met de
prefix POUR OBJECT.

Als u bijvoorbeeld objecten in merken wilt filteren waarvan het
hoofdonderdeel een bepaalde naam heeft, voert u
ASSEMBLY .MAINPART.NAME in het vak Eigenschap in.

Als u bijvoorbeeld alle wapeningsstaven wilt filteren die bij storteenheden met
een bepaald stortobjecttype horen, voert u
POUR UNIT.POUR OBJECT.POUR TYPE in hetvak Eigenschap in.
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Categorie: Referentiemerk

Gebruik de categorie Referentiemodel om referentiemodelmerken op basis
van hun algemene eigenschappen te filteren.

Eigenschap

Beschrijving

Maken

GUID

Als u referentiemodelmerken op basis
van hun GUID (Globally Unique
Identifier) wilt filteren. Bijvoorbeeld
'Referentiemerk GUID is gelijk aan
IDA5S1E6BFF-
DAB9-4A56-970C-7486EF17B7B7".

Fase

Hiermee filtert u
referentiemodelmerken op basis van
hun fasenummers. Bijvoorbeeld:
'Fase referentiemerk is gelijk aan 2'.

Vracht

Hiermee filtert u
referentiemodelmerken op basis van
hun vrachtnummers. Bijvoorbeeld:
'Vracht referentiemerk is groter dan
1"

Beschrijving

Hiermee filtert u
referentiemodelmerken op basis van
hun beschrijving die een door de
gebruiker definieerbare waarde in het
dialoogvenster Referentie-object is.
Bijvoorbeeld:
'Referentiemerkbeschrijving bevat
"architect model™'.

Info tekst

Hiermee filtert u
referentiemodelmerken op basis van
hun informatietekst die een door de
gebruiker definieerbare waarde in het
dialoogvenster Referentie-object is.
Bijvoorbeeld: 'Informatietekst van het
referentiemerk bevat gereviseerd'.

Locked

Hiermee filtert u
referentiemodelmerken op basis van
of ze wel of niet vergrendeld zijn. 0 =
Nee, 1 =Ja, 2 = Organisatie.

Logische naam
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Hiermee filtert u
referentiemodelmerken op basis van
hun logische naam die een door de
gebruiker definieerbare waarde in het
dialoogvenster Referentie-object is.
Bijvoorbeeld: 'Logische naam van het
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Eigenschap

Beschrijving

referentiemerk is gelijk aan "MEP

nn

verwarming systeem

Categorie: Referentieobject

Gebruik de categorie Referentie-object om referentiemodelobjecten op basis
van hun algemene eigenschappen te filteren.

Eigenschap

Beschrijving

Maken

GUID

Als u referentiemodelobjecten op
basis van hun GUID (Globally Unique
Identifier) wilt filteren.

Fase

Hiermee filtert u
referentiemodelobjecten op basis van
hun fasenummers. Bijvoorbeeld:
'Referentieobjectfase is niet gelijk aan
1'.

Vracht

Hiermee filtert u
referentiemodelobjecten op basis van
hun vrachtnummers. Bijvoorbeeld:
'Referentieobjectvracht is gelijk aan 1'.

Beschrijving

Hiermee filtert u
referentiemodelobjecten op basis van
hun beschrijving die een door de
gebruiker definieerbare waarde in het
dialoogvenster Referentie-object is.
Bijvoorbeeld:
'Referentieobjectbeschrijving bevat
"architect model™'.

Info tekst

Hiermee filtert u
referentiemodelobjecten op basis van
hun informatietekst die een door de
gebruiker definieerbare waarde in het
dialoogvenster Referentie-object is.
Bijvoorbeeld: 'Informatietekst van het
referentieobject bevat gereviseerd'.

Locked

Hiermee filtert u
referentiemodelobjecten op basis van
of ze wel of niet vergrendeld zijn. 0 =
Nee, 1 =Ja, 2 = Organisatie.

Logische naam
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Eigenschap

Beschrijving

Bijvoorbeeld: 'Logische naam van het
referentieobject bevat "derde

verdieping"'.

TIP U kunt objectattributen van referentiemodellen filteren met de categorie
Template en de prefix EXTERNAL.. in het vak Eigenschap. Bijvoorbeeld:
'Referentieobject EXTERNAL .Material is gelijk aan A572".

Categorie: Hiérarchische locatiestructuur

Gebruik de categorie Hiérarchische locatiestructuren om objecten te filteren
op basis van hun locatiecategorieén die in de Organisator kunnen worden

gedefinieerd.

Eigenschap

Beschrijving

Montage

Hiermee filtert u objecten op basis
van tot welke montagecategorie ze
behoren. Bijvoorbeeld: 'Hiérarchische
locatiestructuur montage is gelijk aan
"Montage 2"

Gebouw

Hiermee filtert u objecten op basis
van tot welke gebouwcategorie ze
behoren. Bijvoorbeeld: 'Hiérarchische
locatiestructuur gebouw is gelijk aan
"Gebouw A"

Doorsnede

Hiermee filtert u objecten op basis
van tot welke doorsnedecategorie ze
behoren. Bijvoorbeeld: 'Hiérarchische
locatiestructuur doorsnede is gelijk
aan Verloop'

Verdieping

Hiermee filtert u objecten op basis
van op welke verdieping ze zich
bevinden. Bijvoorbeeld:
'Hiérarchische locatiestructuur
verdieping is gelijk aan "vVerdieping
qm',

Categorie: Stortobject

Gebruik de categorie Stortobject om stortobjecten (pagina 438) op basis van
hun algemene eigenschappen te filteren.

Eigenschap

Beschrijving

Storthummer

De basiswerkmethoden van Tekla Structures leren
kennen

Hiermee filtert u stortobjecten op
basis van hun stortnummer.

Objecten filteren




Eigenschap

Beschrijving

Bijvoorbeeld: 'Stortnummer is gelijk
aans'.

Storttype

Hiermee filtert u stortobjecten op
basis van hun type. Bijvoorbeeld:
'Storttype is gelijk aan WAND'.

Betonmengsel

Hiermee filtert u stortobjecten op de
basis van de eigenschappen van hun
betonmengsel, bijvoorbeeld
maximale korrelgrootte van het totaal
en/of plasticiteit van vers beton.

Materiaal

Hiermee filtert u stortobjecten op
basis van hun materiaalkwaliteit.
Bijvoorbeeld: 'Materiaal is gelijk aan
C35/45".

Stortfase

Hiermee filtert u stortobjecten op
basis van hun stortfase. Bijvoorbeeld:
'Stortfase is niet gelijk aan 0'.

Categorie: Stortnaad

Gebruik de categorie Stortnaad om stortnaden (pagina 446) op basis van hun

algemene eigenschappen te filteren.

Eigenschap Beschrijving

Maken

ID-nummer Hiermee filtert u stortnaden op basis
van hun ID-nummer. Bijvoorbeeld:
'ID-nummer is gelijk aan 25237".

Fase Hiermee filtert u stortnaden op basis
van hun fase. Bijvoorbeeld:
'Stortnaadfase is gelijk aan 2 3".

Betonstorttype Hiermee filtert u stortnaden op basis

van hun type. Bijvoorbeeld:
'Betonstorttype is gelijk aan
Waterdichte

constructieverbinding'.

Categorie: Storteenheid

Gebruik de categorie Storteenheid om storteenheden op basis van hun

algemene eigenschappen te filteren.

Eigenschap Beschrijving
Naam Hiermee filtert u storteenheden op
basis van hun naam. Bijvoorbeeld:
'Storteenheidsnaam bevat 1igger'.
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Eigenschap

Beschrijving

GUID

Hiermee filtert u storteenheden op
basis van hun globale unieke
identificatie (GUID). Bijvoorbeeld:
'Storteenheid-GUID bevat 8505".

Categorie: Taak

Gebruik de categorie Taak om geplande taken op basis van hun algemene

eigenschappen te filteren.

Eigenschap

Beschrijving

Naam

Hiermee filtert u geplande taken op
basis van hun naam. Bijvoorbeeld:
"Taaknaam bevat vlioeren'.

Geplande startdatum

Hiermee filtert u geplande taken op
basis van hun geplande startdatum.
Bijvoorbeeld: 'Geplande startdatum
van de taak is eerder dan
Revisiedatum'

Geplande einddatum

Hiermee filtert u geplande taken op
basis van hun geplande startdatum.
Bijvoorbeeld: 'Geplande einddatum
van de taak is later dan of gelijk aan
13/10/2017".

Werkelijke startdatum

Hiermee filtert u geplande taken op
basis van hun werkelijke startdatum.

Werkelijke einddatum

Hiermee filtert u geplande taken op
basis van hun werkelijke einddatum.

Volledigheid

Hiermee filtert u geplande taken op
basis van hun volledigheid. De
waarde is een percentage.
Bijvoorbeeld: 'Volledigheid taak is 75'.

Kritiek

Hiermee filtert u geplande taken op
basis van hoe kritiek zijn. Een taak
kan alleen kritiek zijn als deze vanuit
externe software is geimporteerd. 1 =
Kritiek, 0 = Niet kritiek.

Deze eigenschap is niet zichtbaar in
de Taakmanager.

Lokaal

Hiermee filtert u geplande taken op
basis van of ze in de Taakmanager
zijn gemaakt of uit externe software
zijn geimporteerd. 1 = Gemaakt in de
Taakmanager, 0 = Geimporteerd.
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Eigenschap Beschrijving

Aannemer Hiermee filtert u geplande taken op
basis van de aannemer. Bijvoorbeeld:
"Taakaannemer is gelijk aan
"Aannemer A"

Scenario Hiermee filtert u geplande taken op
basis van het scenario waartoe ze
behoren. Bijvoorbeeld: 'Taakscenario
is gelijk aan "Scenario 1"\

Taaktype Hiermee filtert u geplande taken op
basis van hun type. Bijvoorbeeld:
"Taaktype is gelijk niet aan "a -
Vloerbetegeling"'.

Templateattributen bij het filteren

Gebruik de volgende eenheden voor het filteren van templateattributen, zelfs
als u in de omgeving US imperial werkt:

* mm voor lengte
*  mma2 voor gebied
+ kg voor gewicht
+ graden voor hoek

TIP Als u wilt controleren welke eenheid Tekla Structures voor een bepaalde
templateattribuut gebruikt, gebruikt u de optie Selecteer van model.. in de lijst
Waarde in het filterdialoogvenster.

Zie ook
Nieuwe filters maken (pagina 168)

Wildcards

Een jokerteken is een symbool dat een of meer tekens staat. U kunt
jokertekens gebruiken om tekenreeksen bijvoorbeeld bij het filteren in te

korten.
Wildcard Beschrijving Voorbeeld
* (sterretje) Komt overeen met elk | HE* staat voor alle onderdelen met een
willekeurig aantal profielnaam die begint met de letters HE.
tekens U kunt dit symbool ook gebruiken aan het
begin van een woord: *BRAC*.
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Wildcard Beschrijving Voorbeeld
? (vraagteken) Eén teken HE?400 komt overeen met onderdelen
met profielnamen zoals HEA400, HEB400
en HEC400.
[ ] (vierkante Eén van de tekens L[78]1%X4X1/2 komt overeen met
haakjes) tussen de vierkante onderdelen met de profielnamen
haakjes L7X4X1/2 en L8X4X1/2.

OPMERKING De tekens * en ? kunnen in Tekla Structures ook in objectnamen
worden gebruikt. Als de objectnaam waarop u wilt filteren * of ? bevat,
moet u deze tekens tussen vierkante haakjes zetten. Als u bijvoorbeeld
het profiel P100*10 zoekt, voert u P100[*]10 in het filterveld in.

Zie ook
Objecten filteren (pagina 164)

Voorbeelden van filters

Hier volgen enkele voorbeelden van filters die u kunt maken. U kunt dezelfde
filtertechnieken gebruiken voor aanzicht-, selectie- en tekeningfilters.

Onderdelen op basis van hun naam filteren
Maak een filter dat alleen onderdelen met een bepaalde naam weergeeft.

1.  Maak een nieuw aanzichtfilter. (pagina 168)

2. Klik drie keer op Regel toevoegen om drie filtervoorwaarden toe te
voegen.

3. Inde eerste filtervoorwaarde definieert u dat het objecttype een
onderdeel moet zijn:

a. Selecteer Categorie in de lijst Object.

b. Selecteer Eigenschap in de lijst Objecttype.
c. Selecteer Voorwaarde in de lijst Gelijk aan.
d. Selecteer Waarde in de lijst Onderdeel.

e. Selecteer En/Of in de lijst En.

4. In de tweede en derde filtervoorwaarde definieert u dat de
onderdeelnaam LIGGER of KOLOM moet zijn:

a. Selecteer Categorie in de lijst Onderdeel.
b. Selecteer Eigenschap in de lijst Naam.
Selecteer Voorwaarde in de lijst Gelijk aan.
d. Voerin het vak Waarde de onderdeelnamen LIGGER en KOLOM in.
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e. Selecteer En/Of in de lijst Of.

5. Neem de tweede en derde filtervoorwaarde tussen haakjes op. Het filter
zoekt nu naar onderdelen die de naam LIGGER of KOLOM hebben.

Voer een unieke naam in het vak naast de knop Opslaan als in.

Klik op Opslaan als.

[ Categorie Eigenschap Voorwaarde Waarde ] En/Of
v Object Objecttype Gelijk aan 3 Onderdeel - En
| {  Onderdeel Maam Gelijk aan LIGGER - of
v Onderdeel Maam Gelijk aan KOLOM ]

Hoofdonderdelen filteren
Maak een filter dat alleen de hoofdonderdelen selecteert.

1.  Maak een nieuw selectiefilter. (pagina 168)
2. Klik tweemaal op Regel toevoegen om twee filterregels toe te voegen.

3. Inde eerste filtervoorwaarde definieert u dat het objecttype een
onderdeel moet zijn:

a. Selecteer Categorie in de lijst Object.

b. Selecteer Eigenschap in de lijst Objecttype.
c. Selecteer Voorwaarde in de lijst Gelijk aan.
d. Selecteer Waarde in de lijst Onderdeel.

e. Selecteer En/Of in de lijst En.

4. In de tweede filtervoorwaarde definieert dat u alleen hoofdonderdelen
wilt opnemen:

a. Selecteer Categorie in de lijst Onderdeel.

b. Selecteer Eigenschap in de lijst Hoofdonderdeel.
Selecteer Voorwaarde in de lijst Gelijk aan.

d. Inhetvak Waarde voertu 1 in.

In dit verband betekent 1 de hoofdonderdelen en 0 de aansluitende
onderdelen.

Voer een unieke naam in het vak naast de knop Opslaan als in.
Klik op Opslaan als.
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{ Categorne Eigenschap Voorwaarde Waarde ] En/Of

S| - Object Objecttype Gelijl aan 9 Onderdeel - En
4| - Onderdeel Hoofdonderdeel Gelijk aan 1 - En

Bouten op basis van hun diameter filteren
Maak een filter dat alleen bouten van bepaalde diameters weergeeft.

1. Maak een nieuw aanzichtfilter. (pagina 168)
2. Klik tweemaal op Regel toevoegen om twee filterregels toe te voegen.

3. In de eerste filtervoorwaarde definieert u dat het objecttype een bout
moet zijn:

a. Selecteer Categorie in de lijst Object.

b. Selecteer Eigenschap in de lijst Objecttype.
c. Selecteer Voorwaarde in de lijst Gelijk aan.
d. Selecteer Waarde in de lijst Boutgroep.

e. Selecteer En/Of in de lijst En.

4. In de tweede filtervoorwaarde definieert u dat de boutdiameter 12,00 of
16,00 moet zijn:

a. Selecteer Categorie in de lijst Bout.
b. Selecteer Eigenschap in de lijst Grootte.
Selecteer Voorwaarde in de lijst Gelijk aan.
d. Voerin het vak Waarde de boutdiameters 12,00 en 16, 00 in.
Gebruik een spatie om de tekenreeksen te scheiden.
5. Voer een unieke naam in het vak naast de knop Opslaan als in.

6. Klik op Opslaan als.

[ Categorie Eigenschap Voorwaarde Waarde ] En/Of
4| - Object Objecttype Gelijk aan v+ Boutgroep - En
v Bout Grootte Gelijk aan 12,00 16,00 - En

Onderdelen op basis van hun merktype filteren

Maak een filter op basis van merktypen. U kunt bijvoorbeeld een filter maken
dat alleen insitu- en prefab-kolommen weergeeft. Stalen kolommen en andere
kolommen of onderdelen zijn verborgen. Dezelfde filtertechniek kan voor
staal, beton, hout en andere onderdelen worden gebruikt.
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1. Maak een nieuw filter. (pagina 168)

2. Klik vier keer op Regel toevoegen om vier filtervoorwaarden toe te
voegen.

3. In de eerste filtervoorwaarde definieert u dat het objecttype een
onderdeel moet zijn:

a.
b.
C.
d.

e.

Selecteer Categorie in de lijst Object.
Selecteer Eigenschap in de lijst Objecttype.
Selecteer Voorwaarde in de lijst Gelijk aan.
Selecteer Waarde in de lijst Onderdeel.

Selecteer En/Of in de lijst En.

4. Definieer in de tweede filtervoorwaarde dat de onderdeelnaam KOLOM
moet zijn:

a.
b.
C.
d.

e.

Selecteer Categorie in de lijst Onderdeel.

Selecteer Eigenschap in de lijst Naam.

Selecteer Voorwaarde in de lijst Gelijk aan.

Voer in het vak Waarde de onderdeelnaam KOLOM in.

Selecteer En/Of in de lijst En.

5. Neem de eerste en tweede filtervoorwaarde tussen haakjes op.

6. Definieer in de derde en vierde filtervoorwaarde dat het merktype prefab
of insitu moet zijn:

a. Selecteer Categorie in de lijst Merk.
b. Selecteer Eigenschap in de lijst Merk type.
c. Voerin hetvak Waarde de merktypen 0 en 1 in.
Waard Type merk
e
0 prefab
1 insitu
2 staal
3 hout
6 diversen
d. Selecteer En/Of in de lijst Of.

7. Neem de derde en vierde filtervoorwaarde tussen haakjes op. Het filter
zoekt nu naar betonnen onderdelen die de naam KOLOM hebben.

Voer een unieke naam in het vak naast de knop Opslaan als in.

Klik op Opslaan als.
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[ Categorie Eigenschap Voorwaarde Waarde ] En/Of
S| [ Object Objecttype Gelijk aan 4 Onderdeel - En
4| - Onderdeel Maam Gelijk aan KOLOM ] En
S0 Merk Merk type Gelijk aan 1 - Of
J- 0 Merk Merk type Gelijk aan 0 )|
Submerken filteren

Maak een filter dat alleen onderdelen selecteert die tot een submerk behoren.
1.  Maak een selectiefilter. (pagina 168)

Klik op Regel toevoegen om een nieuwe filtervoorwaarde toe te voegen.
Selecteer Categorie in de lijst Template.

Selecteer in de lijst Eigenschap de optie ASSEMBLY . HIERARCHY LEVEL.

Selecteer Voorwaarde in de lijst Niet gelijk aan.

o U A~ W

In het vak Waarde voert u 0 in.

In dit verband betekent 0 dat het onderdeel niet tot een submerk behoort
en 1 betekent dat het onderdeel dat wel doet. Het filter geeft alleen
onderdelen weer waarvan de waarde niet 0 is.

7. Voer een unieke naam in het vak naast de knop Opslaan als in.
8. Klik op Opslaan als.

[ Categorie Eigenschap Yoorwaarde Waarde ] En/Of
4| - Template ASSEMBLY HIERARCHY_LEVEL  Miet gelijk aan 0 - En

Referentiemodelobjecten filteren
Maak een filter op basis van objecteneigenschappen van referentiemodellen.

1. Maak een leeg venster- of selectiefilter. (pagina 168)

2. Klik op Regel toevoegen om een nieuwe filtervoorwaarde toe te voegen.

3. Selecteer Categorie in de lijst Template.

4. Selecteer in de lijst Eigenschap het gewenste templateattribuut of voer er
een van uzelf in (pagina 180).

TIP Als u de door het referentiemodel gebruikte attribuutnaam wilt
vinden, selecteert u een referentiemodelobject, klikt u met de
rechtermuisknop en selecteert u een van de commando's
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Informatie . Zoek de eigenschapsnaam in het dialoogvenster
Informatie object en kopieer deze.

5. Voeg de prefix EXTERNAL. vOOr de templateattribuutnaam toe.
Selecteer Voorwaarde in de lijst Gelijk aan.

Voer in het vak Waarde de gewenste waarde in of klik op Selecteer van
model.. om het object in het model te selecteren.

8. Voer een unieke naam in het vak naast de knop Opslaan als in.
9. Klik op Opslaan als.

[ Categorie Eigerzchappen Yoonwaarde  Waarde

4 Template EXTERMAL MATERIAL->MARME Gelik aan |zolatie

Filteronderdelen binnen component
Maak een filter dat alle onderdelen binnen een component selecteert.

1. Maak een leeg selectiefilter. (pagina 168)
2. Klik tweemaal op Regel toevoegen om twee filterregels toe te voegen.

3. In de eerste filtervoorwaarde definieert u dat het object een component
moet zijn:

a. Selecteer Categorie in de lijst Object.

b. Selecteer Eigenschap in de lijst Is component.
c. Selecteer Voorwaarde in de lijst Gelijk aan.

d. Selecteer Waarde in de lijst Ja.

e. Selecteer En/Of in de lijst En.

4. In de tweede filtervoorwaarde definieert u dat het objecttype een
onderdeel moet zijn:

a. Selecteer Categorie in de lijst Object.

b. Selecteer Eigenschap in de lijst Objecttype.

c. Selecteer Voorwaarde in de lijst Gelijk aan.

d. Selecteer Waarde in de lijst Onderdeel.

Voer een unieke naam in het vak naast de knop Opslaan als in.
Klik op Opslaan als.
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{  Categorie  Eigenschappen Voorwaarde 'Waarde ] En/Of

o - Object Iz component Gelijk aan la - En
JI - Object Object type Gelijk aan 4 Onderdeel - En

Wapening in storteenheden filteren op basis van stortobjecttype
Maak een filter dat alleen alle wapening weergeeft die bij storteenheden bij
een stortobject van een bepaald type behoort.

1. Zorg ervoor dat XS_ENABLE_POUR_MANAGEMENT op TRUE is ingesteld.
Bereken de storteenheden. (pagina 441)
Maak een nieuw aanzichtfilter. (pagina 168)

Klik tweemaal op Regel toevoegen om twee filterregels toe te voegen.

ik N

Definieer in de eerste filtervoorwaarde een stortobjecttype.
a. Selecteer Categorie in de lijst Template.

b. In hetvak Eigenschap voert u
POUR UNIT.POUR OBJECT.POUR TYPE in.

Selecteer Voorwaarde in de lijst Gelijk aan.

d. In het vak Waarde voert u het objecttype in, bijvoorbeeld MyType, of
klikt u op Selecteer van model.. om het object in het model te
selecteren.

e. Selecteer En/Of in de lijst En.

6. In de tweede filtervoorwaarde definieert u dat het objecttype wapening
moet zijn:

a. Selecteer Categorie in de lijst Object.
b. Selecteer Eigenschap in de lijst Objecttype.
c. Selecteer Voorwaarde in de lijst Gelijk aan.
d. Selecteer Waarde in de lijst Wapeningsstaaf.
7. Voer een unieke naam in het vak naast de knop Opslaan als in.

8. Klik op Opslaan als.

{ Categorie  Eigenschap Voorwaarde — Waarde 1 En/Of
- Template POUR_UNIT.POUR_OBIECT.POUR_TYPE  Gelijk aan My Type - En
- Object Objecttype Gelijk aan u Wapeningsstaaf
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Alle inhoud van een storteenheid filteren

Maak een filter dat alle inhoud van de storteenheid met een bepaalde naam
selecteert.

Zorg ervoor dat XS_ENABLE_POUR_MANAGEMENT op TRUE is ingesteld.
Bereken de storteenheden. (pagina 441)

Maak een selectiefilter. (pagina 168)

Klik op Regel toevoegen om een nieuwe filtervoorwaarde toe te voegen.
In de lijst Categorie selecteert u Storteenheid.

Selecteer Eigenschap in de lijst Naam.

Selecteer Voorwaarde in de lijst Gelijk aan.

© N v A~ Wb =

In het vak Waarde, voert u de naam van de storteenheid in, bijvoorbeeld
MyName

9. Voer een unieke naam in het vak naast de knop Opslaan als in.
10. Klik op Opslaan als.

[ Categorie Eigenschap  Voorwaarde — Waarde 1 En/Of
- Storteenheid Maam Gelijk aan MyMame -

Filters kopiéren en verwijderen

U kunt aangepaste filters naar een ander model kopiéren door handmatig
filterbestanden naar de map attributes onder de gewenste modelmap te
kopiéren. U kunt overbodige filters ook handmatig uit dezelfde map
verwijderen. Als u een filter in alle modellen beschikbaar wilt maken, kopieert
u het bestand naar de project- of bedrijfsmap van uw bedrijf.

Een filter naar een ander model kopiéren
1. Selecteer het filter dat u wilt kopiéren.

De filters die u hebt gemaakt, bevinden zich in de map attributes onder
de huidige modelmap. U kunt verschillende filtertypen herkennen op
basis van hun bestandsextensie:

Bestandsextensie Filtertype
.VObjGrp Modelvensterfilter
.SObjGrp Modelselectiefilter
.PObjGrp Objectgroepfilter
.vE Tekeningaanzichtfilters
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Bestandsextensie Filtertype

.vnf Filter van aansluitende onderdeel op
tekeningaanzichtniveau

.wdf Onderdeeltekeningfilter

.wdnf Filter van aansluitende onderdeel op
onderdeeltekening

.adf Merktekeningfilter

.adnf Filter van aansluitende onderdeel op
merktekening

.cuf Betontekeningfilter

.cunf Filter van aansluitende onderdeel op
betontekening

.gdf Overzichttekeningfilter

.gdnf Filter van aansluitende onderdeel op

overzichttekening

.dsf Tekeningselectiefilter

2. Alsu het filter in een ander model beschikbaar wilt maken, kopieert u het
bestand naar de map attributes van de doelmodelmap.

3. Alsu hetfilter in alle modellen beschikbaar wilt maken, kopieert u het
bestand naar de project- of bedrijfsmap van uw bedrijf.

4. Start Tekla Structures opnieuw op.

Een filter verwijderen
1. Verwijder het filterbestand uit de map attributes van het model.

2. Start Tekla Structures opnieuw op.

Waarden uit het model selecteren

U kunt objecteigenschappen en datums rechtstreeks in het model selecteren.
Dit kan handig zijn bij het maken van vensterfilters, selectiefilters en
objectgroepen.

Voordat u begint, kunt u een leeg venster- of selectiefilter of een objectgroep
maken.

1. Maak een leeg venster- of selectiefilter (pagina 168) of een objectgroep
(pagina 631).

2. Klik op Regel toevoegen.
3. Selecteer opties in de lijsten Categorie en Eigenschap.
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4. Selecteer een van de opties in de lijst Waarde.

De beschikbaarheid van opties is afhankelijk van uw selectie in de lijst
Eigenschap. U kunt alleen datums selecteren uit het model als de
eigenschap een datum is.

a. Als ueen objecteigenschap wilt selecteren, klikt u op Selecteer van
model.. en selecteert u een object.

b. Als ueen datum wilt selecteren, klikt u op Selecteer datum om het
dialoogvenster Selecteer datum te openen en kiest u vervolgens een
van de opties.

U kunt een datum van de kalender selecteren, de revisiedatum
selecteren of het aantal dagen voor of na de revisiedatum definiéren.
De revisiedatum is hetzelfde als Datum in het dialoogvenster
Projectstatusweergave.

1.8 De basiselementen van de gebruikersinterface
aanpassen

U kunt de basiselementen van de gebruikersinterface naar behoefte
aanpassen.

De volgende elementen van de gebruikersinterface zijn bijvoorbeeld
aanpasbaar:

+ toetsenbordsneltoetsen
« lint

+ eigenschappenvenster
+ werkbalken (pagina 239)
+ contextuele werkbalk

De aanpassingen kunnen naar andere gebruikers in het bedrijf worden
gedistribueerd.

De toetsenbordsneltoetsen aanpassen

In het dialoogvenster Sneltoetsen toetsenbord kunt u een lijst bekijken met
alle snelkoppelingen die in Tekla Structures beschikbaar zijn. U kunt nieuwe
toetsenbordsneltoetsen definiéren en bestaande verwijderen. Na aanpassing
kunt u de toetsenbordsneltoetsen exporteren en deze delen met uw collega’s
delen.
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Nieuwe toetsenbordsneltoetsen definiéren
U kunt toetsenbordsneltoetsen aan elk commando, elke macro of component
toewijzen. U kunt zelfs indien nodig de standaard toetsenbordsneltoetsen
wijzigen.
1. Klik in het menu Bestand op Instellingen --> Sneltoetsen .

Het dialoogvenster Sneltoetsen wordt geopend.

Sneltoetsen — 0O X
Groep: Modelleren bl Importeren Exporteren Herstellen
Filter:
o

Berekeningseigenschappen stalen crthogonale ligger
Berekeningseigenschappen stalen willekeurige plaat
Bestand

Bestandsback-upmap cpenen

Betonbalk maken

Betonblok maken

Betonelement exploderen

Betonelement maken

Betonitern maken

Betonkelom maken

Betonnen polyprofiel maken

Betonplaat maken

Betonstrook maken

Betontekening maken

Betontekeningeigenschappen

Conflicten:

Sneltoets: Voer sneltoetsregels in

Toewijzen Annuleren Wissen Herstellen

2. Selecteer in de lijst Groep de snelkoppelingsgroep die u wilt wijzigen.

Er verschijnt een lijst met commando's en snelkoppelingen.

3. Als unaar een bepaald commando of een toetsenbordsneltoets wilt
zoeken, voert u een tekst in het vak Filter in.
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8.

Bijvoorbeeld:

* Voer stramien in om alleen de commando's te zien waarvan de naam
het woord 'stramien' bevat.

« Voer '+'in om een lijst met snelkoppelingen te krijgen die uit twee
onderdelen bestaat (zoals Ctrl+S).

« Voer ", " inom een lijst met snelkoppelingen te krijgen die uit twee
opeenvolgende toetsen bestaat (zoals M, N).

Selecteer een commando in de lijst.
Klik op Voer sneltoetsregels in.

Voer op het toetsenbord de combinatie van toetsen in die u als
snelkoppeling wilt gebruiken.

Controleer het vak Conflicten om te zien of de toetsenbordsneltoets al
aan een ander commando is toegewezen.

Als de sneltoets al in gebruik is, voert u een andere toetsencombinatie in.

OPMERKING Als u een toetsenbordsneltoets die al wordt gebruikt
opnieuw toewijst, is deze niet meer gekoppeld aan het
commando waaraan het oorspronkelijk is toegewezen.

Klik op Toewijzen om de toetsenbordsneltoets op te slaan.

Snelkoppelingen wissen en herstellen
U kunt een bestaande snelkoppeling verwijderen. U kunt ook alle
snelkoppelingen naar de standaard resetten.

1.
2.

Klik in het menu Bestand op Instellingen --> Sneltoetsen .

Als u een toetsenbordsneltoets wilt verwijderen, selecteert u het
commando in de lijst en klikt u op Wissen.

Als u alle toetsenbordsneltoetsen naar de standaard wilt resetten, klikt u
op de knop Herstellen.

Toetsenbordsneltoetsen exporteren
U kunt uw aangepaste toetsenbordsneltoetsen exporteren en deze met uw
collega’s delen.

1.

vk weN

Klik in het menu Bestand op Instellingen --> Sneltoetsen .
Klik op Exporteren.

Voer een bestandsnaam en locatie in.

Klik op Opslaan om de toetsenbordsneltoetsen te exporteren.

Als u uw toetsenbordsneltoetsen met andere gebruikers wilt delen, stuurt
u hen het geéxporteerde bestand.
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Toetsenbordsneltoetsen importeren

U kunt toetsenbordsneltoetsen uit een bestand importeren. Gebruik deze
methode om toetsenbordsneltoetsen uit Tekla Structures 2016 of nieuwer te
importeren.

1. Klik in het menu Bestand op Instellingen --> Sneltoetsen .
2. Klik op Importeren.

3. Blader naar het sneltoetsenbestand dat u wilt importeren.
Bijvoorbeeld: . .\Users\<user>\AppData\Local\Trimble\Tekla
Structures\<version>\Settings\KeyboardShortcuts 4.xml.

4. Klik op Openen om de toetsenbordsneltoetsen te importeren.

Het lint aanpassen

U kunt het lint met Linteditor naar behoefte aanpassen. U kunt bijvoorbeeld
de grootte en de vorm van een willekeurige knop wijzigen. U kunt door de
gebruiker gedefinieerde commando's maken en voor een eenvoudige toegang
uw favoriete componenten en extensies naar het lint brengen.

Als u de Linteditor wilt openen, klikt u in het menu Bestand --> Instellingen
--> Aanpassen --> Lint.

Met Linteditor kunt u:

+ nieuwe knoppen aan het lint toevoegen

+ bestaande knoppen op de lint verplaatsen

+ de grootte van de knoppen op de lint wijzigen

+ de pictogrammen en tekst van de knoppen wijzigen

* knoppen verwijderen die u niet nodig hebt

* nieuwe commando's maken en knoppen hiervoor toevoegen

+ scheidingsbalken aan het lint toevoegen

* nieuwe tabbladen toevoegen

OPMERKING Als u het modelleerlint wilt aanpassen, opent u de Linteditor
in de Model Editor.

Als u het tekeninglint wilt aanpassen, opent u de Linteditor in
de Tekening Editor.

U kunt alleen de linten aanpassen die in uw configuratie
beschikbaar zijn.
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Linteditor - Full: Modelleren — 0 X
Ml Opslaan W, Terugdraaien < Herstellen = Vergelijken
Werkbalk Snelle toegang:
B OC
Lint:
Staal Beton Bewerken Venster Tekeningen & Lijsten Beheren Analysis & Design Trimble Connect
7R tem <> L
© - - - Item (=) 5)° stave
k é <> B 5 n 4 "‘4 AL g l.";ll =
= A BNl Geboute onderdelen ] ~ s -
. Betoneleme _ Wapeningsstaa Ly Wee
n Kolom Ligger Plaat Bout Lassen og Kolom Balk ‘Wand Plaat Fundering nt f staaf
> - = 5a Merk = z 5 = = & ©
Lintitem toevoegen:
* Eenvoudige knop Commando Uiterlijk Voorbeeld
Knop controleren Foeken [«% . Versleep het voorbeelditem naar het lint.
. Pictogram
Vervolgkeuzeknop
30 DWG/DXF exporteren Geen

Splitsknop
Scheidingsteken
Tabblad

3D-venster van component maken
3D-venster van onderdeel maken
1% Aan betonelement toevoegen
+ Aan storteenheid toevoegen
Aanzicht naar links verplaatsen

Aanzicht naar rechts verplaatsen

Commando: Groot pictogram
Commando: Klein pictogram
Commando: Schaalbaar pictegram

Galerie (bitmap)

Galerie (schaalbaar)

Aanzicht emhoog verplaatsen
Aanzicht omlaag verplastsen
i Aanzichtpunt instellen
Abselute locatie
Actieve multi-users
& Afstand meten
Afwerking voor onderdeelhoek maken

&@ Afwerking voor onderdeelrand maken

Gebruiker

Tekst

Geen

Commando: Volledige tekst

Commando: Korte tekst

Gebruiker

De aangepaste linten worden opgeslagen in de map . . \Users\<user>
\AppDatal\Local\Trimble\Tekla Structures\<version>\UI\Ribbons.
Als u de map niet kunt vinden, moet u ervoor zorgen dat u de verborgen
bestanden en mappen op uw computer kunt bekijken.

Bedrijfsbeheerders kunnen de aangepaste linten of tabbladen naar de hele
organisatie distribueren, op dezelfde manier als aangepaste opmaak van het

eigenschappenvenster.

Een knop aan het lint toevoegen

U kunt knoppen eenvoudig toevoegen door een knoptype en het uiterlijk te
selecteren en vervolgens het commando naar het lint of naar de Werkbalk

Snelle toegang te slepen.

Taak

Actie

Een knop voor één enkel
commando toevoegen
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Selecteer Lintitem toevoegen in de lijst
Eenvoudige knop.

In de lijst Commando selecteert u het
commando dat u aan het lint wilt
toevoegen.
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Taak

Actie
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3.

U kunt ook componenten, macro's en
extensies toevoegen. Blader door de
lijst of gebruik het vak Zoeken om
inhoud te filteren. Voer bijvoorbeeld
net in om het commando
Wapeningsnet maken en andere aan
een net gerelateerde componenten te
zoeken:

Commando

net

Component.Net haken (1061)
Component.Wapeningsnetarray (91)
Component.Wapeningsnetten (89)
Eigenschappen wapeningsnet
Plugin.Meerdere staafdiameters wapeningsn
Plugin.Netten
Plugin.Netten op gebied

‘ % Wapeningsnet maken

|E Werkvlak met de werkvlaktool instellen

In de lijst Uiterlijk doet u het volgende:

+ Selecteer of de knop een pictogram
heeft. Selecteer de grootte van het
pictogram, of u een schaalbaar
pictogram wilt gebruiken, of blader
naar de pictogramafbeelding.

« Selecteer of de knop een tekst heeft.
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Taak

Actie

Uiterlijk
Pictogram

Geen

Commando: Groot pictogram

Commando: Klein pictogram %
Commando: Schaalbaar pictogram %

Galerie (bitmap)
Galerie (schaalbaar)

Gebruiker

Tekst

Geen
Commando: Volledige tekst Wapeningsnet maken

® Commando: Korte tekst Net

Gebruiker
4. Voorbeeld geeft weer hoe de knop
eruitziet. Wijzig indien nodig het uiterlijk
van de knop.
5. Sleep de knop naar het lint.

De blauwe kleur geeft de plaats aan
waar de knop wordt ingevoegd.

-

Staaf

M

Ly
S

Een in-/uitschakelknop
toevoegen die een bepaald
commando in- of uitschakelt
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Hiermee kunt u bijvoorbeeld een knop van
het menu Bestand --> Instellingen -->
Knoppen aan het lint toevoegen. U kunt ook
enkelvoudige snapknoppen en
selectieknoppen aan het lint toevoegen.

1. Selecteer Lintitem toevoegen in de lijst
Knop controleren.

In de lijst Commando selecteert u een
commando dat in- of uitgeschakeld kan
worden.
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Taak

Actie

Commando's die kunnen worden in- of
uitgeschakeld, hebben een selectievakje
ernaast.

Commando

shap b4

@ Snap hart - tijdelijk

_|:| Snap loodrecht

Snap loodrecht - tijdelijk

A Snap midden

E Snap midden - tijdelijk

E Snap naar eind - tijdelijk

& Snap op punt of snijpunt stramien

@ Snap op punt of snijpunt stramien - ti...

X Snap snijpunt

NERNANRARAE

In de lijst Uiterlijk doet u het volgende:

+ Selecteer of de knop een pictogram
heeft. Selecteer de grootte van het
pictogram, of u een schaalbaar
pictogram wilt gebruiken, of blader
naar de pictogramafbeelding.

« Selecteer of de knop een tekst heeft.

Voorbeeld geeft weer hoe de knop
eruitziet. Wijzig indien nodig het uiterlijk
van de knop.

Sleep de knop naar het lint.

De blauwe kleur geeft de plaats aan
waar de knop wordt ingevoegd.

o

Een vervolgkeuzeknop
toevoegen met een groep
commando's eronder
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Selecteer Lintitem toevoegen in de lijst
Vervolgkeuzeknop.

In de lijst Uiterlijk doet u het volgende:

+ Selecteer of de knop een pictogram
heeft. Blader naar de
pictogramafbeelding.

+ Selecteer of de knop een tekst heeft.
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Taak

Actie

Voorbeeld geeft weer hoe de knop
eruitziet. Wijzig indien nodig het uiterlijk
van de knop.

Sleep de knop naar het lint.

De knop is nu een lege tijdelijke
aanduiding voor enkelvoudige
commando's. U moet commando's aan
de vervolgkeuzeknop toevoegen om het
te laten werken.

a. Selecteer Lintitem toevoegen in
de lijst Eenvoudige knop.

b. Inde lijst Commando selecteert u
het commando dat u aan de
vervolgkeuzelijst wilt toevoegen.

c. Inde lijst Uiterlijk stelt u het
uiterlijk van de knop in.

d. Sleep de knop naar de
vervolgkeuzelijst.

De blauwe kleur geeft de plaats aan
waar de knop wordt ingevoegd. Als
u de muisaanwijzer over een pijl
omlaag beweegt, wordt een lijst
geopend en kunt u commando's
naar de lijst slepen. De lijst blijft
open totdat u opnieuw op de pijl

omlaag klikt.
o= =i Componenten -
| By E Cppervlakken -
COMPONENts £ \vargelijken -
Component.Hoekstaal

gebout (141) }

e. Voeg zoveel commando's als nodig
toe aan de vervolgkeuzeknop.
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Een knop toevoegen voor één
enkel commando plus een
vervolgkeuzeknop met een
groep commando's eronder
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Selecteer Lintitem toevoegen in de lijst
Splitsknop.

In de lijst Commando selecteert u het
commando dat u als de belangrijkste
knop voor de hele splitsknop aan het
lint wilt toevoegen.
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Taak

Actie

In de lijst Uiterlijk doet u het volgende:

Selecteer of de knop een pictogram
heeft. Selecteer de grootte van het
pictogram, of u een schaalbaar
pictogram wilt gebruiken, of blader
naar de pictogramafbeelding.

Selecteer of de knop een tekst heeft.

Voorbeeld geeft weer hoe de knop
eruitziet. Wijzig indien nodig het uiterlijk
van de knop.

Sleep de knop naar het lint.

De knop heeft nu één enkel commando.
U moet commando's aan de
vervolgkeuzelijst toevoegen.

a.

e.

Selecteer Lintitem toevoegen in
de lijst Eenvoudige knop.

In de lijst Commando selecteert u
het commando dat u aan de
vervolgkeuzelijst wilt toevoegen.

In de lijst Uiterlijk stelt u het
uiterlijk van de knop in.

Sleep de knop naar de
vervolgkeuzelijst.

De blauwe kleur geeft de plaats aan
waar de knop wordt ingevoegd. Als
u de muisaanwijzer over een pijl
omlaag beweegt, wordt een lijst
geopend en kunt u commando's
naar de lijst slepen. De lijst blijft
open totdat u opnieuw op de pijl
omlaag klikt.

B
Opslaan

Opslaan

i

Voeg zoveel commando's als nodig
toe aan de vervolgkeuzeknop.
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U kunt ook commando's naar de Werkbalk Snelle toegang slepen die zich
boven het lint bevindt of naar de vaste container aan de linkerzijde van het

lint:
Werkbalk Snelle toegang:
R OC
Lint:
Staal Beton
R - m] 2
2
m v Kolom Ligger

Een knop verplaatsen
U kunt knoppen op het lint opnieuw rangschikken. U kunt geen
vervolgkeuzelijstknoppen onder elkaar verplaatsen.

1. Selecteer het knop die u wilt verplaatsen.

De knop wordt gemarkeerd.

%_: Taken
n 123.. Sequencer

AM \/racht samenstellen

EJE) Projectstatus

Locks

2. Sleep de knop naar een nieuwe locatie.

De blauwe kleur geeft de plaats aan waar de knop wordt ingevoegd.
Bijvoorbeeld:

(?_: Taken
ﬂ 123.. Sequencer

M \/racht samenste

E]E) Projectstatus

Locks

2

De grootte van een knop wijzigen
U kunt de grootte van bestaande knoppen wijzigen.

1. Selecteer de knop waarvan u de grootte wilt wijzigen.
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AT

Fundering
v

2. Beweeg de muisaanwijzer over een zijde of hoek van de knop om een wit
pijlsymbool weer te geven:

>

-

TH

Fundering
v

=S

]

3. Sleep met de pijl om een nieuwe grootte te definiéren:

- 0’ $ Item
== K,
Betonelemen
Fundering t
v

De grootte van de knop wijzigt overeenkomstig. De andere knoppen
worden indien nodig automatisch op het lint naar voren verplaatst.

-
L‘" Fundering v

4. Dubbelklik op de knop om deze te verlengen.

De knop bezet de lege ruimte eromheen nu volledig:

<
<
T

Fundering
v

Het uiterlijk van een knop wijzigen
U kunt het uiterlijk van elke knop wijzigen.

1. Selecteer de knop die u wilt wijzigen.

+ Als u een nieuwe knop toevoegt: selecteert u het commando in de lijst
Commando.
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De basiswerkmethoden van Tekla Structures leren

De huidige eigenschappen van de knop worden in de lijst Uiterlijk

weergegeven.
Uiterlijk
Pictogram
Geen

=
Commando: Groot pictogram Il
=

Commando: Klein pictogram =
Commando: Schaalbaar pictogram &l
Galerie (bitmap)

Galerie (schaalbaar)

Gebruiker

Tekst

Geen
Commando: Volledige tekst Bouten maken

® Commando: Korte tekst Bout

Gebruiker

Als de knop al op het lint bestaat: klikt u met de rechtermuisknop op

de geselecteerde knop op het lint.

Beton Bewerken Venster

¥

Organisator

, Clash check

Commando: Groot pictogram

Geen

Commando: Klein pictogram

® Commando: Schaalbaar pictogram
Galerie (bitmap) Selecteren ... X
Galerie (schaalbaar) Selecteren ... X
Gebruiker Selecteren ... X
220

kennen

- |

Tekeningen & Lijsten Beheren Analysis
\. IFC-objecten =

= :D converteren ﬂ . 5,
.y

X Verwijderen 5 B3 e

Tekst 3

Commando wijzigen...
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2. Als u het pictogram wilt wijzigen, selecteert u een van de opties:
a. Geen: er wordt geen pictogram voor de knop gebruikt

b. Commando: Groot pictogram: het standaard grote pictogram
(32x32) wordt gebruikt

c. Commando: Klein pictogram: het standaard kleine pictogram
(16x16) wordt gebruikt

d. Commando: Schaalbaar pictogram: het schaalbare vectorpictogram
wordt gebruikt

e. Galerie (bitmap): selecteer een groot of klein bitmappictogram uit de
pictogramgalerie van Tekla Structures

f. Galerie (schaalbaar): selecteer een schaalbaar pictogram uit de
pictogramgalerie van Tekla Structures

g. Gebruiker: definieer een aangepast pictogram door een geschikt
afbeeldingsbestand te selecteren. De aanbevolen grootte is 32x32
pixels voor grote knoppen en 16x16 pixels voor kleine knoppen. Als u
problemen met uw aangepaste afbeelding zodat deze niet de juiste
grootte verschijnt, controleert u de DPI-instelling van het
afbeeldingsbestand. Een DPI van 96 wordt aanbevolen.

3. Als ude naam wilt wijzigen, selecteert u een van de opties:
+ Geen: er wordt geen naam voor de knop gebruikt

+  Commando: Volledige tekst: de standaard volledige versie van de
naam wordt gebruikt

« Commando: Korte tekst: de standaard korte versie van de naam
wordt gebruikt

+ Gebruiker: voer een aangepaste naam voor de knop in

Een gebruikerscommando met de Commando-editor maken

U kunt door de gebruiker gedefinieerde commando's maken en deze aan een
bestand of URL koppelen. Maak de gebruikerscommando's met Commando-
editor.

1. Klik in het menu op Bestand --> Instellingen --> Aanpassen --> Door
gebruiker gedefinieerde commando's om de Commando-editor te
openen.

Klik op Nieuw.
Voer een unieke ID voor het commando in en klik vervolgens op OK.

Maakt bijvoorbeeld een koppeling naar het Tekla Discussion Forum.
Voer OpenTeklaDiscussionForum als de ID van het commando in.

Er verschijnt een nieuwe kolom met meer eigenschappen.
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Bron Llser

1D fn-: OpenTeklaDiscussionForurm
Volledige naam fui My command
Korte naam fuj Command
Groot pictogram - X
Klein pictogram D
Schaalbaar pictogram f:nj M
Knopinfo
Actie @ Bestand of URL
Beschikbaarheid od =
« Modelleren
« Tekening

« Importeren

4. Voerin de vakken Volledige naam en Korte naam een naam voor het
commando in.

Deze naam is zichtbaar in de gebruikersinterface van Tekla Structures. U
kunt twee alternatieve namen definiéren: een volledige naam en een
korte versie. Voer bijvoorbeeld Tekla Discussion Forum als volledige
naam van het commando en Forum als korte versie in.

5. Indeinstellingen Groot pictogram, Klein pictogram en Schaalbaar
pictogram selecteert u een pictogram voor het commando.

U kunt drie alternatieve pictogrammen definiéren: een groot en een klein
of een schaalbaar vectorpictogram.

U kunt uw eigen pictogram gebruiken of een geschikt pictogram uit de
pictogramgalerie van Tekla Structures selecteren.

6. Voer in het vak Knopinfo een tooltip voor het commando in.
Voer bijvoorbeeld Ga naar het Tekla discussion forumin.
7. Definieer in het vak Actie een bestand of een URL.
Voer bijvoorbeeld in: https://forum.tekla.com.

8. Selecteer in Beschikbaarheid de modus waarin het commando
beschikbaar is.

9. Klik op Opslaan om het nieuwe commando op te slaan.
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10.
11.
12.

13.
14.

15.

Ga naar Linteditor.
Selecteer het knoptype.

In de lijst Commando zoekt u naar het nieuwe commando dat u hebt
gemaakt.

In de lijst Uiterlijk wijzigt u indien nodig het uiterlijk van de knop.
Sleep de nieuwe knop naar het lint.
R~ o

)
e
>

A

#

5
B 7 Forum

Als u een gebruikerscommando wilt wijzigen, klikt u met de
rechtermuisknop op het commando op het lint en bewerkt u de
commando-eigenschappen net als voor elk andere commando.

Een scheidingsbalk toevoegen
U kunt verticale en horizontale scheidingsbalken toevoegen om knoppen in
kleinere groepen op het lint te verdelen.

1.
2.

Selecteer Lintitem toevoegen in de lijst Scheidingsteken.

In de lijst Uiterlijk selecteert u of een horizontale of verticale balk moet
worden toegevoegd en de dikte van de balk.

Voorbeeld geeft weer hoe de scheidingsbalk eruitziet.
Sleep het voorbeelditem naar het lint.

Als u de oriéntatie of de lijndikte van de balk wilt wijzigen, klikt u met de
rechtermuisknop op de balk op het tabblad en selecteert u Oriéntatie of
Dikte.

Als u de balk wilt verwijderen, selecteert u de balk op het lint en drukt u
op Delete op uw toetsenbord.

U kunt ook met de rechtermuisknop op de balk op het lint klikken en
Verwijderen selecteren.

Een knop verwijderen

1.

Selecteer de knop op het lint.

2. Druk op uw toetsenbord op Delete.
U kunt ook met de rechtermuisknop op de knop op het lint klikken en
Verwijderen selecteren.
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Tabbladen toevoegen, verbergen en bewerken

U kunt linttabbladen toevoegen, verplaatsen en de naam ervan wijzigen,
kiezen hoe ze worden uitgelijnd en enkele tabbladen verbergen als u deze niet
in uw huidige project nodig hebt. Als u bijvoorbeeld alleen stalen onderdelen
modelleert, kunt u het tabblad Beton tijdelijk verbergen.

Taak Actie

Een nieuw tabblad 1. Selecteer Lintitem toevoegen in de lijst
toevoegen Tabblad.

2. Voerin het vak Text een naam voor het
tabblad in.

3. Klik op Tabblad toevoegen om het aan het
lint toe te voegen.

De volgorde van Versleep de tabbladtitels.

tabbladen op het lint

wijzigen

Selecteren hoe de Klik met de rechtermuisknop in het lintgebied en
tabbladen worden selecteer een van de opties Navigatiemodus:
uitgelijnd

+ Zichtbaar scrollen: de lintbeweging is
minimaal wanneer u tussen tabbladen
schakelt

* Naar links uitlijnen: de pictogrammen
beginnen vanaf de linkerzijde van het lint

+ Naar tabblad uitlijnen: de pictogrammen
beginnen vanaf de linkerzijde van het huidige

tabblad
De tabbladen verbergen | 1. Laat de muisaanwijzer op een tabbladtitel
die u in uw huidige project rusten.

niet nodig hebt Een klein oogsymbool verschijnt naast de

tabbladetitel:

VE@Eth'F [=3

2. Klik op het oogsymbool <.

Het oogsymbool wijzigt en de tabbladtitel
wordt grijs:

Het tabblad Venster wordt nu verborgen in het
lint. Als u het lint verschuift, verschijnen
verborgen tabbladen als:
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Taak Actie

<

Als u het verborgen tabblad weer wilt weergeven,
klikt u opnieuw op het oogsymbool.

De naam van een tabblad | Klik met de rechtermuisknop op het tabblad en
wijzigen selecteer Naam wijzigen. Voer een nieuwe
naam voor het tabblad in.

Een tabblad verwijderen | Selecteer het tabblad en druk op Delete.

U kunt ook met de rechtermuisknop op het
tabblad klikken en Verwijderen selecteren.

Het lint opslaan
Wanneer u tevreden bent over de wijzigingen, slaat u het aangepaste lint op.

1. Klik in Linteditor op de knop Opslaan.

2.  Wanneer u naar Tekla Structures teruggaat en het programma u vraagt of
u het nieuwe lint wilt laden, klikt u op Ja. Het lint wordt bijgewerkt met de
wijzigingen die u hebt aangebracht.

De wijzigingen controleren

U kunt het oorspronkelijke lint vergelijken met de wijzigingen die u hebt
gemaakt. U kunt controleren wat er is toegevoegd en verwijderd, en wat er
naar andere tabbladen is verplaatst.

1. Sla het aangepaste lint op als u dat al niet hebt gedaan.
2. Klik op de knop Vergelijken.

3. Controleer in het dialoogvenster Linten vergelijken de wijzigingen die u
hebt aangebracht.
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Bijvoorbeeld:

Linten vergelijken = 0O X

Hieronder staan de verschillen tussen uw huidige lint en het oorspronkelijke lint.

Niet aanwezig Verplaatst Gebruikerstoevoegingen
De volgende commando's zijn in het De volgende commando's bevinden zich  De volgende commando's zijn in uw
OORSPROMKELLUKE lint opgenomen, op beide linten, maar verschijnen wel in  aangepaste lint opgenomen, maar maken
maar ontbreken in uw aangepaste lint: verschillende locaties: geen deel uit van het OORSPROMKELLKE
lint:
. [ |
Organisator Selecteren (onderbreken) Macro.Vlakvenster maken
Locaties Crorzpronkeljke locaties Locaties
Fasemanager Azngepaste locaties Component.Hoekstaal gebout (141)
Locaties Locaties
Clash Check Manager Stalen kolom maken

Locaties: Oorspronkeljke locaties

Azngepaste locaties
IFC-objecten converteren

| uratiee

Tip: U kunt items uit de lijsten naar het lint verslepen.

* Niet aanwezig: deze commando's zijn verwijderd

* Verplaatst: deze commando's zijn verplaatst naar een nieuwe plaats
+ Gebruikerstoevoegingen: deze commando's zijn toegevoegd

OPMERKING Oorspronkelijk lint verwijst naar het lintbestand dat bij
de installatie van Tekla Structures voor uw huidige
configuratie is geleverd.

4. Als ueen commando hebt verwijderd dat u terug wilt hebben, sleept u het
vanuit het dialoogvenster Linten vergelijken naar het lint.

5.  Wanneer u klaar bent, klikt u op Sluiten.

Een back-up van het lint maken en dit herstellen

U kunt het standaardlint van Tekla Structures op elk moment herstellen.
Voordat u de standaardinstellingen gaat herstellen, moet u ervoor zorgen dat
u een back-up van uw aangepaste lint hebt opgeslagen, omdat de
aanpassingen permanent worden verwijderd. U kunt het back-upbestand
gebruiken om uw aangepaste lint weer in gebruik te nemen, de lintinstellingen
naar een andere computer te kopiéren of het aangepaste lint met uw collega’s
te delen.

1. U maakt als volgt een back-up van het aangepaste lint:
a. Kilikin Linteditor op de knop Opslaan.

b. Ganaardemap ..\Users\<user>\AppData\Local\Trimble
\Tekla Structures\<version>\UI\Ribbons.
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c. Maak een kopie van het gewenste lintbestand en sla dit in een andere
map op.

De linten krijgen een naam volgens de Tekla Structures-configuraties.
In de configuratie Volledig is de naam van het lintbestand
Modelleren bijvoorbeeld albl up Full--main menu.xml.

2. Klik op de knop Herstellen om het standaard modelleringslint of
tekeninglint Tekla Structures te herstellen.

3. U neemt als volgt het aangepaste lint weer in gebruik:

a. Kopieer het back-upbestand naar de map . .\Users\<user>
\AppDatal\Local\Trimble\Tekla Structures\<version>\UI
\Ribbons.

b. Wanneer u naar Tekla Structures teruggaat en het programma u
vraagt of u het nieuwe lint wilt laden, klikt u op Ja. Het lint wordt
bijgewerkt met de wijzigingen die u hebt aangebracht.

De opmaak van het eigenschappenvenster aanpassen

Tekla Structures geeft de eigenschappen van de meeste modelobjecten in het
eigenschappenvenster weer. U kunt het eigenschappenvenster aanpassen om
beter aan uw behoeften te voldoen. U kunt voor elk objecttype afzonderlijk
selecteren welke eigenschappen u op het eigenschappenvenster wilt zien. Met
de Eigenschappenvenstereditor kunt u de instellingen in het
eigenschappenvenster weergeven, verbergen en rangschikken. U kunt ook de
gebruikersattributen (UDA's) die u het meest nodig hebt rechtstreeks aan het
eigenschappenvenster toevoegen.

Als u de Eigenschappenvenstereditor wilt openen, klikt u in het menu op
Bestand --> Instellingen --> Aanpassen --> Eigenschappenvenster .
Met Eigenschappenvenstereditor kunt u:

+ eigenschappen naar een geschikte volgorde of in geschikte groepen
rangschikken

+ eigenschappen die u niet gebruikt of nodig hebt verwijderen

* uw eigen groepen maken voor eigenschappen die voor u van belang zijn,
inclusief gebruikersattributen (UDA's)

+ eigenschappen inclusief gebruikersattributen (UDA's) aan een bestaande
groep toevoegen

+ geneste eigenschapsgroepen maken
+ de naam van eigenschappen of groepen wijzigen

+ de aangepaste opmaak van eigenschappenvensters opslaan
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Eigenschappenvenstereditor

l Alle opslaan ¥, Alles terugdraaien

&> Herstellen "ok qQ

Stalen kelom
Stalen ligger
1 Orthogonale ligger
Dubbel profiel
Spiraalvormige stalen ligger
Willekeurige plaat
Gezette plaat
Bout
Las
Item
| Betonkolom
# Betonbalk
> Betonnen spiraalvormige ligger
Betonnen wand
% Betonnen plaat
i3 Betonblok
¥ Betonstrook
Betonitem
Staafgroep
| Enkele wapening
Gebogen staaf
Ronde staaf
Wapeningsnet
- = Strengpatroon
= Staafoverlap
Stavenset
Secundaire richtlijn stavenset
Beenvlak set staven
Aanpasser staafeindedetail

{3 Aanpasser wapeningseigenschap
— Chasfenliteas

O Alles terugzetten

Toevoegen

@ Eigenschap
Lege groep
Grijstinten

Gekopieerde eigenschappen

Compartiment
CONN_CAP_ENDL
CONM_CAP_END2
COMMN_CODE_ENDL
COMN_CODE_END2
DELIVERY_MUMBER
DESIGN_ASSIGNED_TO
DESIGN_CHECK_DATE
DESIGN_CHECKED_BY
DESIGN_CODE
DESIGN_COMMENT
Dwarsstaaf

Effectieve breedte

Eigenschappenvenster: Stalen kolom

- " x th /’
Positie
Verticaal
Rotatie
Q

Drag & Drop Horizontaal
»

Positie
Nummeringreeks
Onderdeeinummering

Merknummering

Vervorming

Torderen

Eigenschappen opgeslagen rekenmodel (..

END_MOMENT_CONN
ERECTION_CODE
ERECTION_COMMENT
ERECTION_STATUS
FARRICATION CONE

Voortoog

Inkorten

De aangepaste opmaak van eigenschappenvensters worden in het bestand
PropertyTemplates.xml inde map ..Users\<user>\AppData\Local
\Trimble\TeklaStructures\<version>\UI\PropertyTemplates\
opgeslagen. Als u de map niet kunt vinden, moet u ervoor zorgen dat u de
verborgen bestanden en mappen op uw computer kunt bekijken.

Bedrijfsbeheerders kunnen de aangepaste opmaak van
eigenschappenvensters naar de hele organisatie distribueren, op dezelfde
manier als aangepaste linten of aangepaste tabbladen.

Een eigenschap of een eigenschappengroep toevoegen

De Eigenschappenvenstereditor heeft drie kolommen:

*  Objecttypelijst aan de linkerzijde. De lijst geeft alle objecten weer die een
eigenschappenvenster hebben. Selecteer in de lijst het objecttype waarvan
u de opmaak van het eigenschappenvenster wilt wijzigen.

Elke tooltip van het objecttype geeft de bron weer van waar de
objecttypedefinitie wordt geladen: de standaardbron, uw omgeving of een
gebruikersaanpassing.

* Eigenschappenlijst in het midden. De lijst geeft alle beschikbare
eigenschappen en gebruikersattributen (UDA's) voor elk objecttype weer. U
kunt deze eigenschappen en gebruikersattributen als normale
eigenschappen aan de opmaak van het eigenschappenvenster toevoegen.
De eigenschappen die al in gebruik zijn, kunnen niet voor een tweede keer
worden toegevoegd, maar u kunt ze in de opmaak van het
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eigenschappenvenster opnieuw rangschikken. Eigenschappen die niet
compatibel met het geselecteerde objecttype zijn, kunnen niet worden

toegevoegd.

*  Opmaak van het eigenschappenvenster aan de rechterzijde. Het geeft de
huidige opmaak van het eigenschappenvenster voor het geselecteerde

objecttype weer.

Taak

Actie

wijzigen.

Selecteer het objecttype
waarvan u de opmaak van het
eigenschappenvenster wilt

Blader in de objecttypelijst aan de linkerzijde
door de lijst of gebruik het vak Zoeken om
inhoud te filteren.

ot Herstellen  Fosken Q

Stalen kelom

Stalen ligger

Orthogonale ligger

Dubbel profiel
Spiraalvormige stalen ligger

opmaak van het
eigenschappenvenster
toevoegen

Een nieuwe eigenschap aan de

In het gedeelte Toevoegen van de
middelste kolom selecteert u
Eigenschap.

Selecteer in de eigenschappenlijst een
eigenschap.

Gebruik de toets Ctrl of Shift om
meerdere eigenschappen te selecteren.

Toevoegen

# FEigenschap
Lege groep
Grijstinten

Gekopieerde eigenschappen

Foeken Q

Drag & Drop
4

axial2
axialcompl
axialcomp

Sleep de eigenschap naar de opmaak
van het eigenschappenvenster aan de
rechterzijde.

U kunt de eigenschap naar iedere groep
in het eigenschappenvenster slepen.
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Taak

Actie

Een nieuwe groep aan de
opmaak van het
eigenschappenvenster
toevoegen

1. In het gedeelte Toevoegen van de

middelste kolom selecteert u Lege
groep.

2. Voer een titel voor de nieuwe groep in.

Toevoegen
Eigenschap
® |egegroep
Grijstinten

Gekopieerde eigenschappen

Voer de header voor de nieuwe groep in:

Wty UDAs

My UDAs Drag &Druip

3. Sleep de groepstemplate naar de

opmaak van het eigenschappenvenster
aan de rechterzijde.

U kunt een nieuwe groep maken of een
nieuwe groep in een bestaande groep
invoegen om geneste groepen te maken.

U kunt de bestaande groepen opnieuw
rangschikken door ze te verslepen.

Voeg de knop Meer aan de
opmaak van het
eigenschappenvenster toe
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Als u per ongeluk de knop Meer uit de
opmaak van het eigenschappenvenster hebt
verwijderd, kunt u deze weer aan de
opmaak van het eigenschappenvenster
toevoegen.

1. In het gedeelte Toevoegen van de
middelste kolom selecteert u Speciaal.

Toevoegen

Eigenschap
Lege groep
® (rijstinten

Gekopieerde eigenschappen

Voeg de knop Meer weer toe:

Meer Drag &Dru’p

De basiselementen van de gebruikersinterface
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Taak Actie

2. Sleep de knop Meer naar de opmaak
van het eigenschappenvenster aan de
rechterzijde.

De naam van een eigenschap of een eigenschappengroep wijzigen

Taak Actie
De naam van een 1. In de opmaak van het eigenschappenvenster
eigenschap of een selecteert u de eigenschap of de
eigenschappengroep eigenschappengroep waarvan u de naam wilt
wijzigen wijzigen.
2.
Klikop 7 .

3. Voerin het dialoogvenster Naam wijzigen
een nieuwe naam in en klik op OK.

U kunt ook met de rechtermuisknop op de naam
van de eigenschap of de eigenschappengroep
klikken en Naam wijzigen selecteren.

De oorspronkelijke naam| 1. In de opmaak van het eigenschappenvenster

van een eigenschap of selecteert u de groep of de eigenschap

een waarvan u de naam naar de oorspronkelijke
eigenschappengroep versie wilt terugzetten.

terugzetten 2. Klik met de rechtermuisknop en selecteer

Oorspronkelijke naam terugzetten.

Eigenschappen van het ene objecttype naar een ander objecttype
kopiéren

U kunt eigenschappen van het ene objecttype naar een ander objecttype
kopiéren, bijvoorbeeld van stalen ligger naar stalen plaat.

1. In de objecttypelijst aan de linkerzijde selecteert u het objecttype waarvan
u eigenschappen wilt kopiéren.

2. Selecteer in de opmaak van het eigenschappenvenster aan de rechterzijde
de eigenschappen die u wilt kopiéren.

Gebruik de toets Ctrl of Shift om meerdere eigenschappen te selecteren.
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3. Klik op b om de geselecteerde eigenschappen te kopiéren.

U kunt ook met de rechtermuisknop klikken en Eigenschap kopiéren
selecteren.

De gekopieerde eigenschappen worden in de middelste kolom onder het
gedeelte Inhoud weergegeven.

Add

Property
Ermpty group
Special
® Copied properties
Create a new group that contains the
copied properties:

(Copied from: Contour plate)

Copied properties iEd &drl:;‘p

Content:

¥ BIM marks and Status

4. In de objecttypelijst aan de linkerzijde selecteert u het objecttype
waarnaar u de eigenschappen wilt kopiéren.

5. Zorgerin het gedeelte Toevoegen voor dat de optie Gekopieerde
eigenschappen wordt ingeschakeld.

6. Sleep het vak Gekopieerde eigenschappen vanuit de middelste kolom
naar de opmaak van het eigenschappenvenster aan de rechterzijde.

De naam van de gekopieerde groep en de inhoud van de groep wordt in
de middelste kolom weergegeven totdat u een andere groep kopieert of
de Eigenschappenvenstereditor sluit.

Als u geneste groepen kopieert, worden alle geneste groepen binnen de
hoofdgroep ook gekopieerd.

OPMERKING Eigenschappen die al in gebruik zijn, kunnen geen tweede
keer worden toegevoegd. Als u eigenschappen kopieert
die al in gebruik zijn, hebben de gekopieerde
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eigenschappen de tekst In gebruik in het gedeelte

Inhoud.

Eigenschappen die niet aan het geselecteerde objecttype
kunnen worden toegevoegd, hebben de tekst Niet
compatibel in het gedeelte Inhoud.

Een aanpassing verwijderen

Taak

Actie

Een eigenschap of een
eigenschappengroep
verwijderen

1. Selecteer de eigenschap of de
eigenschappengroep die moet worden
verwijderd.

Gebruik de toets Ctrl of Shift om
meerdere eigenschappen te selecteren.

Kiikop * .

U kunt ook met de rechtermuisknop op een
eigenschap of een eigenschappengroep
klikken en Verwijderen selecteren.

Wijzigen verwijderen

Klik op de knop Alles terugdraaien om
wijzigingen te verwijderen en naar de vorige
keer opslaan terug te gaan.

Eén enkele aanpassing
verwijderen

Klik op de knop Herstellen om de
aanpassing van het eigenschappenvenster
van een geselecteerd objecttype te
verwijderen.

U kunt ook met de rechtermuisknop op het
geselecteerde objecttype klikken en Naar
standaard terugzetten selecteren.

Alle aanpassingen verwijderen

Klik op de knop Alles terugzetten om de
aanpassing van alle opmaak van
eigenschappenvensters te verwijderen.

De wijzigingen opslaan

Wanneer u tevreden bent over de wijzigingen, slaat u de opmaak van het

eigenschappenvenster op.

1. Klik op de knop Alle opslaan.

2. Wanneer u naar Tekla Structures teruggaat, vraagt Tekla Structures of u de
gewijzigde templates van het eigenschappenvenster opnieuw wilt laden.
Klik op Ja om de aangepaste opmaak van het eigenschappenvenster in

gebruik te nemen.
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Gebruikersattributen (UDA's) in het aangepaste eigenschappenvenster

De knop Meer in het gedeelte Gebruikerseigenschappen van het
eigenschappenvenster opent het dialoogvenster met gebruikersattributen
(UDA's). Als u het eigenschappenvenster aanpast, kunt u uw belangrijkste
gebruikersattributen direct aan het eigenschappenvenster toevoegen, zodat u
geen apart UDA-dialoogvensters hoeft te openen.

Als u modelobjecten maakt of wijzigt, worden gebruikersattributen
automatisch samen met alle andere objecteigenschappen toegepast.
Gebruikersattributen worden automatisch toegepast, ongeacht of ze zich in
het eigenschappenvenster of in het UDA-dialoogvensters bevinden.

Gebruikersattributen met de volgende eenheidstypen worden ondersteund en
werken correct als ze aan het eigenschappenvenster worden toegevoegd:
Option, String, Integer, Float, Date, Distance, Weight, Force, Moment,
Angle, Factor en Area. Gebruikersattributen met andere eenheidstypen
moeten via de UDA-dialoogvensters worden gebruikt.

Voorbeeld: IFC gerelateerde gebruikersattributen aan de opmaak van
het eigenschappenvenster toevoegen en deze naar een ander
objecttype kopiéren

Dit voorbeeld geeft weer hoe u een groep met IFC-gerelateerde
gebruikersattributen (UDA's) aan de opmaak van het eigenschappenvenster
van de stalen kolom moet toevoegen en de groep naar de opmaak van het
eigenschappenvenster van een stalen ligger moet kopiéren.

1. In de objecttypelijst selecteert u Stalen kolom.

Eigenschappenvenstereditor

B Alle opslaan ®, Alles terugdraaien

et Herstellen | Zosken Q
| | Stalen kolom
Stalen ligger

Orthogonale ligger
Dubbel profiel
Spiraalvormige stalen ligger

Willekeurige plaat

2. Selecteer Toevoegen in de gedeelte Lege groep. Voer IFC als titel voor de
nieuwe groep in.
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Toevoegen
Eigenschap
* |ege groep
Grijstinten

Gekopieerde eigenschappen

Vioer de header voor de nieuwe groep in:

IFC

IFC Drag &'.Drl:;p

Sleep de groepstemplate naar de opmaak van het eigenschappenvenster
aan de rechterzijde.

Psitie

Drag & Drop
e b | 1 iterns |

Nummeringreeks

In het gedeelte Toevoegen selecteert u Eigenschap. Voer in de
zoekopdracht IFcC in om de aan IFcC gerelateerde gebruikersattributen te
zoeken.

Toevoegen

® Eigenschap
Lege groep
Grijstinten

Gekopieerde eigenschappen

IFC x

Drag & Drop
4

IFC entiteit

IFC export type

IFC naam gebouw

IFC naam verdieping van gebouw

Selecteer alle IFC-gebruikersattributen en sleep deze naar de groep die u
in de opmaak van het eigenschappenvenster hebt gemaakt.
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Toevoegen
® Eigenschap
Lege groep
Grijstinten

Gekopieerde eigenschappen

IFC x

Drag & Drop
4

IFC entiteit
IFC export type
IFC naam gebouw

Eigenschappenvenster: Stalen kolom

< S X B S

Rotatie
Herizontaal

Paositie

IFC naam verdieping van gebouw

G |
IFC entiteit (UDA)
IFC export type (UDA)
IFC naam gebouw (UDA)
IFC naam verdieping van gebouw (UDA)

Wanneer u alle benodigde gebruike

rsattributen aan de nieuwe groep hebt

toegevoegd, kopieert u de groep zodat u de groep ook aan de opmaak
van het eigenschappenvenster van de stalen ligger kunt toevoegen.

Selecteer de titel van de groep en ki

ik op de knop Geselecteerde items

kopiéren b .
Eige"‘E’ChappE"vE"‘Et{ Geselecteerde items kopiéren
A 8 X | B 7
IFC
IFC entiteit (UDA)
IFC export type (UDA)
IFC naam gebouw (UDA)
IFC naam verdieping van gebouw (UDA)
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De naam van de gekopieerde groep en de inhoud van de groep wordt in
het middelste kolom weergegeven. U kunt zien dat de eigenschappen van
de stalen kolom zijn gekopieerd.

Toevoegen

Eigenschap
Lege groep
Grijstinten

# (Gekopieerde eigenschappen

Maak een nieuwe groep die de gekopieerde
eigenschappen bevat:

(Gekopieerd van: Stalen kolom)

Gekopieerde eigenschappen Drag ‘5'”:'”3"‘[5I

Inhoud:

 IFC
IFC entiteit
IFC export type
IFC naam gebouw

IFC naarn verdieping van gebouw

7. Als u de gekopieerde groep aan de opmaak van het
eigenschappenvenster van de stalen ligger wilt toevoegen, selecteert u
Stalen ligger in de objecttypelijst.

8. Sleep de gekopieerde groep vanuit de middelste kolom naar de opmaak
van het eigenschappenvenster van de stalen ligger aan de rechterzijde.
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Toevoegen Eigenschappenvenster: Stalen ligger

Eigenschap - e
Lege groep Rotatie
Grijstinten

* (Gekopieerde eigenschappen In diepte

Maak een nieuwe groep die de gekopieerde )
eigenschappen bevat: Einde offset

(Gekopieerd van: Stalen kolom) Einde offset

. : lit _
Gekopieerde eigenschappen L Drip fems

Getoogde ligger

Inhoud:
Viak

» IFC
IFC entiteit Radius
IFC export type
Aantal segmenten
IFC naam gebouw

IFC naam verdieping van gebouw

Nu zijn de IFC-gerelateerde gebruikersattributen beschikbaar in zowel de
opmaak van het eigenschappenvenster van de stalen kolom als in de
opmaak van het eigenschappenvenster van de stalen ligger.

Gekopieerde eigenschappen

IFC
IFC entiteit (UDA)
IFC export type (UDA)
IFC naam gebouw (UDA)

IFC naamn verdieping van gebouw  (UDA)]

De gekopieerde eigenschappen bevinden zich altijd binnen de groep
Gekopieerde eigenschappen in de opmaak van het
eigenschappenvenster. Als u de eigenschappen wilt verplaatsen, kunt u
deze buiten de groep Gekopieerde eigenschappen slepen en vervolgens
de lege groep verwijderen.

9. Klik op de knop Alle opslaan om de wijzigingen op te slaan. Wanneer u
naar Tekla Structures teruggaat, vraagt Tekla Structures of u de gewijzigde
templates van het eigenschappenvenster opnieuw wilt laden. Klik op Ja
om de aangepaste opmaak van het eigenschappenvenster in gebruik te
nemen.

De basiswerkmethoden van Tekla Structures leren 238 De basiselementen van de gebruikersinterface
kennen aanpassen



£} Stalen ligger - 9 X

< v

P Algemeen

P Nummeringreeks

P BIM marks and Status
P Positie

B Einde offset

¥ IFC

IFC entiteit Auto -
IFC export type Autao -
IFC naam gebouw

IFC naam verdieping van...
b Getoogde ligger

» Vervorming

De werkbalken Selecteren, Snappen en Tijdelijk snappen

aanpassen
U kunt de werkbalken Selecteren, Snappen en Tijdelijk snappen aanpassen
door enkele knoppen te verbergen. U kunt de werkbalken zowel in de Model

Editor als in de Tekening Editor aanpassen.

Bedrijfsbeheerders kunnen de aangepaste werkbalken naar de hele
organisatie distribueren.

©
Elke werkbalk heeft een oogknop die u voor het verbergen van de
knoppen kunt gebruiken.

©
1. Klik op de oogknop om een lijst te openen die alle knoppen op de
werkbalk bevat.
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OO AX/d X~ X ) _ ®
@ [{ Snap op punt of snijpunt stramien

@ [ Maar eindpunten snappen
@ (O Snap hart
@ A Snap midden
@ X Snap shijpunt
@ g Snap loodrecht
@ - Maar verlenglijnen snappen
@ A Snap vrij
@ X Maar dichtstbijzijnde punten (punten op lijn) snappen
@ 7] Naar lijnen en randen snappen
@ [l Maar referentielijnen/-punten snappen
© W Maar geometrielijnen/-punten snappen
@ Snapdiepte
«© Snapvlak
@ Vlaktype
U kunt ook met de rechtermuisknop op de werkbalk klikken om de lijst te
openen.
2. Alsueen knop wilt verbergen, klikt u op de naam van de knop in de lijst.

De geselecteerde knop op de werkbalk wordt verborgen en de oogknop in

de lijst wijzigt:
3. Als ude knop weer zichtbaar wilt maken, klikt u op de verborgen knop in
de lijst.

Zie ook
Werkbalk voor snappen (pagina 84)
Werkbalk selecteren (pagina 130)

Pas de contextuele werkbalk aan.

U kunt de contextuele werkbalk aanpassen door te selecteren welke
werkbalkelementen zichtbaar moeten zijn. U kunt de breedte van de
elementen ook aanpassen en pictogrammen en extra titels aan de elementen
toevoegen.
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Contextuele werkbalk aanpassen

1. Klik op de contextuele werkbalk op ':=.

2. Inde lijst met contextuele werkbalken selecteert u de werkbalk die u wilt
wijzigen.

3. Schakel selectievakjes in en uit om te definiéren welke werkbalkelementen
u wilt weergeven of verbergen.

Het gedeelte Voorbeeld geeft weer hoe de werkbalk eruit gaat zien.
Bijvoorbeeld:

(17} Noam o0

[V]i 3 Profiel 100

i:] Klasse 80

Di:j Fase a0

15r Positie 10 Voorbeeld

Di:] Materiaal 20

[ |1} Afwerking &0 [ ] T W -
|:| E Mummeringreeks 40

DE Eigenschappen openen 40

& Eigenschappen kopigren 40
|:| @ Informatie object 40
% Detailleren weergeven 40

4. U wijzigt de werkbalkelementen als volgt:
a. Klik op het werkbalkelement.
Als het element kan worden gewijzigd, verschijnt het volgende vak:

) Pl

b. Gebruik de schuif om de breedte van het werkbalkelement aan te
passen.

c. Alsu een extra titel wilt toevoegen, klikt u op het tekstvak en voert u
een titel in.

d. Als u een pictogram wilt toevoegen, klikt u op *-* en selecteert u een
pictogram in de lijst.

e. Alsu het pictogram of de titel wilt verwijderen, klikt u op 2 .

5. U voegt als volgt macro's en gebruikersattributen toe:
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Selecteer de gewenste macro of het gebruikersattribuut in de lijst.
b. Klik op Toevoegen.

Tekla Structures voegt de macro of het gebruikersattribuut aan de lijst
met werkbalkelementen en de afbeelding van het Voorbeeld toe.
Bijvoorbeeld:

Voorbeeld

- @ &

c. Alsude macro of het gebruikersattribuut wilt verbergen, schakelt u
het desbetreffende selectievakje uit zoals in stap 2 is beschreven.

6. Klik op OK om de wijzigingen op te slaan.

Gebruikersprofielen voor contextuele werkbalken maken
U kunt meerdere profielen voor contextuele werkbalken maken. Elk profiel
bevat dezelfde contextuele werkbalken, maar met verschillende instellingen.

1. Klik op de contextuele werkbalk op '=.

2. In hetvak Profielen instellen voert u een naam voor het profiel in.

3. Klikop E om het nieuwe profiel op te slaan.
4. Pas de geselecteerde contextuele werkbalk aan.

Verwijder bijvoorbeeld enkele elementen uit de contextuele werkbalk.
5. Klik op OK om de wijzigingen op te slaan.

Het gebruikersprofiel is nu actief met de instellingen die u hebt
gedefinieerd.

6. U schakelt als volgt naar een ander profiel:
a. Indelijst Profielen instellen selecteert u een ander profiel in de lijst.
b. Wijzig de instellingen.
c. Klik op OK.

Dit gebruikersprofiel is nu actief.

Een back-up van contextuele werkbalken maken en deze delen

We raden u aan een back-up van uw aangepaste contextuele werkbalken te
maken. U kunt het back-upbestand gebruiken om instellingen naar een andere
computer te kopiéren of de aanpassingen met uw collega’s te delen.
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1. Sla de contextuele werkbalk onder een gebruikersprofiel op met een
naam die u gemakkelijk kunt herkennen. Bijvoorbeeld

MijnContextueleWerkbalk.

2. Ganaardemap ..\Users\<gebruiker>\AppData\Local\Trimble
\TeklaStructures\<versie>\ContextualToolbar\Profiles.

3. Maak een kopie van uw aangepaste contextuele werkbalk en sla deze in
de corresponderende map op een andere computer op.

4. U opent als volgt een aangepaste contextuele werkbalk op een andere

computer:

Klik op de contextuele werkbalk op '*=.

In de lijst Profielen instellen selecteert u het juiste profiel in de lijst.
Bijvoorbeeld MijnContextueleWerkbalk als dat de naam is die u in

stap 1 hebt gebruikt.

c. Klik op OK. De aanpassingen zijn nu actief.

OPMERKING Daarnaast kunt u de hele map ContextualToolbar in de
bedrijfsmap of in de systeemmap van uw bedrijf plaatsen.

1.9 Tips voor grote modellen

Modelleeritem

Tips

Coordinaten systeem (pagina 53)
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Plaats het model niet ver vanaf de
oorsprong. Hoe verder u van de
oorsprong modelleert hoe minder
nauwkeurig alle berekeningen
worden.

Gebruik globale coordinaten als
labels in plaats van deze tijdens
het modelleren werkelijk te
gebruiken.

Als u bouwlocatiecodrdinaten
moet gebruiken, laat u de eerste
cijffers vervallen als die altijd
hetzelfde zijn. In plaats van
codrdinaat 758 375 6800 gebruikt
u bijvoorbeeld 375 6800.

Met basispunten kunt u een ander
codrdinatensysteem gebruiken dat
nodig is voor uitwisselbaarheid en
samenwerking. U kunt een ander
codrdinatensysteem gebruiken

Tips voor grote modellen




Modelleeritem

Tips

om referentiemodellen in te
voegen en IFC-modellen te
exporteren. Wanneer u
basispunten gebruikt, kunt u de
codrdinaten klein houden en het
model waar nodig vinden. U kunt
zoveel basispunten maken als u
nodig hebt en één daarvan als
projectbasispunt selecteren.
Raadpleeg voor meer informatie
Basispunten (pagina 58).

Werkgebied (pagina 50) en
zichtbaarheid

Houd het werkgebied zo klein
mogelijk.

Toon alleen de vereiste
onderdelen in de vensters.

Gebruik filters om de
zichtbaarheid van de onderdelen
in te stellen.

Aanzichten (pagina 32)

Sluit overbodige vensters.

Sluit alle vensters als u grote
modellen opslaat.

Selectieknoppen (pagina 130)

Schakel de selectieknop
Referentiemodellen selecteren
alleen indien nodig in. De snelheid
van het zoomen en roteren kan
met name in grote en
gecompliceerde modellen die
referentiemodellen bevatten door
deze knop worden beinvioed.

Ronde objecten

Maak gaten met het commando
Maak Bouten in plaats van
onderdeeluitsnijdingen met ronde
massieve staven.

Gebruik deuvels in plaats van
kleine ronde staven om kleine
rechte ronde objecten te
modelleren.

Modelleer hijsankers en andere
instortvoorzieningen met
wapeningsstaven in plaats van
ronde polyprofielen.

Kokerprofielen
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Gebruik eenvoudige vaste (niet-
parametrische) profielen.
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Modelleeritem Tips

*  Gebruik afwerkingen voor
gebogen hoeken.

Gebruikerscomponenten * Maak geen complexe gebruikers
componenten. Deze gebruiken
veel geheugen als ze in grote
aantallen worden gebruikt.

Nummeren (pagina 670) +  Nummer het hele model niet in
één keer. Het nummeren van alle
objecten in grote modellen kan
een aanzienlijke tijd duren.

Modeldatabase + Als uw modelbestand groot wordt,
kunt u met het repareren van de
modeldatabase de
bestandsgrootte aanzienlijke
verlagen en daarmee de
geheugenproblemen helpen
oplossen.

Bedrijfs- en projectmappen * Sla Firm- en Project-mappen
lokaal op de vaste schijf van uw
computer in plaats van een
netwerkschijf op. Dit bespaart tijd
als de netwerksnelheid laag is.

Als u in de multi-user modus
werkt, moet u ervoor zorgen dat
de mappen op alle vaste schijven
van de gebruikers worden
gesynchroniseerd, zodat
belangrijke gegevens niet verloren
raken of worden gewijzigd.

1.10 Modeltemplates maken

Met modeltemplates kunt u een model met vooraf gedefinieerde
bedrijfstemplates en -instellingen starten. Dit kan met name voor
onderaannemers handig zijn.

Alleen single-user modellen kunnen met modeltemplates worden gemaakt. Als
u een multi-user model met een modeltemplate wilt maken, maakt u het
model in single-user modus en schakelt u vervolgens naar de multi-user
modus.

De map van de modeltemplate wordt standaard in uw omgevingsmap
opgeslagen. Gebruik de variabele XS_MODEL_TEMPLATE_DIRECTORY om een
andere locatie te definiéren.
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Een nieuwe modeltemplate maken

U kunt uw eigen modeltemplates maken en die voor het maken van nieuwe
modellen gebruiken. U kunt selecteren welke databases,
gebruikerscomponenten, modelsubmappen, tekeningtemplates en
lijsttemplates van het model in de modeltemplate worden opgenomen.

1.  Een nieuw model maken.

Begin altijd met het maken van een nieuw leeg model. Dit komt doordat
oude modellen die in live projecten zijn gebruikt niet volledig kunnen
worden opgeschoond. Ze kunnen een overvloed aan gegevens bevatten
waardoor de grootte van het model toeneemt, zelfs als u alle objecten en
tekeningen uit het model verwijdert.

2. Voeg de gewenste onderdeeleigenschappen, tekeningeigenschappen,
profielen, materiaal, gebruikerscomponenten, geschetste profielen,
enzovoort aan het model toe.

U kunt bijvoorbeeld de benodigde attribuutbestanden vanuit een ander
model kopiéren.

3. Klik in het menu Bestand op Opslaan als --> Opslaan .

U moet het model opslaan om gebruikerscomponenten in het bestand
xslib.dbl op te nemen. Als u het model niet opslaat, worden de
gebruikerscomponenten niet in de modeltemplate opgenomen.

4. Klik in het menu Bestand op Opslaan als --> Opslaan als
modeltemplate.

Voer een naam voor de modeltemplate in.

Selecteer welke databases, tekeningtemplates, lijsttemplates en
modelsubmappen in de modeltemplate moeten worden opgenomen.

Raadpleeg voor meer informatie Modeltemplateopties (pagina 247).

U kunt alleen bestanden en mappen selecteren die in de modelmap
beschikbaar zijn. De databases bevinden zich meestal in een map
environment en deze worden alleen in de modelmap opgenomen als ze
zijn gewijzigd.

7. Schakel het selectievakje in om de doelmap te openen nadat de
modeltemplate is gemaakt.

8. Klik op OK.

U kunt nu de modeltemplate voor het maken van nieuwe modellen
gebruiken.

9. Wanneer u nieuwe modellen in Bestand --> Nieuw maakt, kunt u de
belangrijke modeltemplates als favorieten markeren of de templates die u
niet nodig hebt verbergen.

a. Selecteer een modeltemplate in de lijst.
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b. Klik met de rechtermuisknop en selecteer Favoriet of Verborgen.

Als u een template als Favoriet hebt gemarkeerd, wordt deze
bovenaan de templatelijst geplaatst. Of gebruik het sterpictogram op
de template om deze als Favoriet te markeren of de markering te
verwijderen.

Als u een template als Verborgen markeert, wordt deze uit de lijst
verwijderd. Schakel het selectievakje Verborgen items weergeven in
om de template opnieuw weer te geven.

Een bestaande modeltemplate wijzigen

Als u een bestaande template wilt wijzigen, slaat u het model als een nieuwe
template op. U kunt de template ook wijzigen door nieuwe of bijgewerkte
bestanden rechtstreeks naar de modeltemplatemap te kopiéren.

1.  Maak een model met de bestaande modeltemplate.
2. Breng de benodigde wijzigingen aan.
3. Sla deze als een nieuwe modeltemplate op.

Modeltemplates downloaden

U kunt modeltemplates via Tekla Warehouse downloaden, delen en opslaan.

Modeltemplateopties

Gebruik het dialoogvenster Opslaan als modeltemplate om te definiéren
welke bestanden en mappen in de modeltemplate worden opgenomen.

Instelling Opgenomen bestanden en mappen
Profielen profdb.bin
profitab.inp
Materiaal matdb.bin
Componenten en schetsen ComponentCatalog.txt

ComponentCatalogTreeView. txt
xslib.dbl

thumbnail bitmap.arc

* .dat-bestanden

CustomComponentDialogFiles-
map
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Instelling

Opgenomen bestanden en mappen

Attribuutdefinities

Bevat alle attribuutdefinities van het
huidige model.

Bouten en boutsamenstellingen

screwdb.db
assdb.db

Wapening

rebar database.inp
RebarShapeRules.xml
rebardatabase config.inp

rebardatabase schedule config
.inp

Netten

mesh database.inp

Opties

Bevat alle opties van het huidige
model.

Tekeningtemplates

* . tpl-bestanden

Lijsttemplates

* . rpt-bestanden

Bevat modelsubmappen

Geeft alle submappen weer die zich in
de modelmap bevinden. De
geselecteerde mappen worden in de
modeltemplate opgenomen.

De map attributes die onderdeel-
en tekeningeigenschappen bevat,
wordt standaard opgenomen.
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2 Onderdelen, wapening en
constructieobjecten maken

Wanneer u de basisprincipes kent over hoe u verschillende typen
modelobjecten in Tekla Structures moet maken en wijzigen, kunt u op een
gedetailleerder niveau met uw model gaan werken.

Als u met uw model aan de slag wilt kunnen gaan, moet u eerst enkele
onderdelen (pagina 250) maken. Onderdelen zijn de bouwstenen van het
fysieke model. U kunt met de onderdelen blijven werken door bijvoorbeeld
hun vorm te vervormen (pagina 347) of door enkele details aan de onderdelen
toe te voegen (pagina 355), zoals bouten, lassen, uitsnijdingen of fittingen.

Als u een werkplaatslas of bout gebruikt om onderdelen met elkaar te
verbinden, gaat u leren hoe u met merken van stalen onderdelen moet
werken (pagina 415).

Voor betonnen onderdelen wordt elk betonnen onderdeel als afzonderlijk
betonelement (pagina 425) beschouwd. Voor constructiedoeleinden moet u
mogelijk diverse betonnen onderdelen tot één betonelement samenvoegen.
Als u insitu-betonstructuren modelleert, moet u mogelijk controleren hoe u
met storten werkt (pagina 431). En nadat u een model van betonnen
onderdelen hebt gemaakt, moet u de onderdelen wapenen (pagina 459) om
meer sterkte voor de onderdelen te krijgen.

Daarnaast moet u mogelijk punten of constructieobjecten (pagina 598) als
modelleringshulpmiddel gebruiken. Met punten en constructieobjecten kunt u
andere objecten in het model plaatsen.

Zie ook

Modelobjecten maken en modelobjecteigenschappen wijzigen door het
eigenschappenvenster te gebruiken (pagina 102)

Wijzigen hoe modelobjecten worden weergegeven (pagina 619)
Modelobjecten weergeven en verbergen (pagina 619)
De kleur en doorzichtigheid van modelobjecten wijzigen (pagina 632)

Het model controleren (pagina 640)
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Het model nummeren (pagina 670)

2.1 Onderdelen maken en onderdeeleigenschappen
wijzigen
In Tekla Structures verwijst de term onderdeel naar de basisobjecten van

gebouwen die verder kunnen worden gemodelleerd en gedetailleerd.
Onderdelen zijn de bouwstenen van het fysieke model.

U kunt stalen onderdelen en betonnen onderdelen maken. Een speciaal type
onderdelen zijn items. Gebruik deze om objecten te modelleren die met
basisonderdelen en -commando's van Tekla Structures (zoals uitsnijden)
moeilijk te modelleren zouden zijn.

Maak stalen onderdelen door de commando's op het tabblad Staal op het lint
te gebruiken. Maak betonnen onderdelen door de commando's op het tabblad
Beton op het lint te gebruiken.

STAAL
Kolom Ligger Plaat
BETON
- f e - =
l v | < o
Kolom Balk Wand Plaat Fundering

Elk onderdeel wordt gedefinieerd door eigenschappen zoals materiaal, profiel
en locatie (pagina 328). Onderdelen hebben ook gebruikersattributen (UDA's)
(pagina 341) die u kunt gebruiken om aanvullende informatie over een
onderdeel te geven. U kunt onderdeeleigenschappen gebruiken in
vensterfilters (pagina 168) en selectiefilters (pagina 171) om bijvoorbeeld
onderdelen te selecteren, wijzigen en verbergen. U kunt ook
onderdeeleigenschappen en gebruikersattributen opnemen in tekening- en
lijsttemplates.

Als u de onderdeeleigenschappen wilt weergeven en wijzigen (pagina 102),
gebruikt u het eigenschappenvenster. U kunt de eigenschappen van één type
onderdeel of de algemene eigenschappen van meerdere, vergelijkbare
onderdeeltypen tegelijkertijd weergeven en wijzigen. U kunt indien nodig
eigenschappen (pagina 115) van het ene onderdeel naar het andere onderdeel

kopiéren door de knop Eigenschappen kopiéren H in het
eigenschappenvenster te gebruiken.
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{3 Stalen kolom

<

¥ Algemeen

Maarm COLUMM
Profiel HEA400
Materiaal S235IR
Afwerking

Klasse . 7

¥ Gebruikersattributen

Meer Meer
P Positie

¥ Nummeringreeks

Onderdesinummering € 1

Merknurmrmering C 1

» Vervorming

Basis stalen onderdelen

De basis stalen onderdelen zijn:

kolom

ligger

polyprofiel

getoogde ligger
dubbel profiel
orthogonale ligger
spiraalvormige ligger
plaat

gezette plaat

Basis betonnen onderdelen

De basis betonnen onderdelen zijn:

kolom
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+  balk

+ polyprofiel

+ spiraalvormige balk
*  paneel

+ plaat

*  betonblok

*  betonstrook

Een stalen kolom maken

1. Klik op het tabblad Staal op Kolom Ij]] .
2. Wijs een punt aan.

Tekla Structures maakt de kolom met de eigenschappen Stalen kolom in
het eigenschappenvenster en op het niveau dat in de eigenschappen
wordt gedefinieerd.

Daarnaast kunt u het commando in het eigenschappenvenster starten.

1. Zorg ervoor dat u niets in het model hebt geselecteerd.

2. Klik in het eigenschappenvenster op de knop Objecttypelijst n en
selecteer Stalen kolom in de lijst.

Tekla Structures start het commando en geeft de eigenschappen in het
eigenschappenvenster weer.
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Eigenschappen van stalen kolom wijzigen

1. Als het eigenschappenvenster niet is geopend, dubbelklikt u op de kolom
om de eigenschappen Stalen kolom te openen.

2. Wijzig (pagina 102) indien nodig de eigenschappen.
3. Klik op Wijzigen om de wijzigingen toe te passen.

Tekla Structures gebruikt de nieuwe eigenschappen de volgende keer dat
u een object van dit type maakt.

Eigenschappen stalen kolom

Gebruik de eigenschappen Stalen kolom in het eigenschappenvenster om de
eigenschappen van een stalen kolom weer te geven en te wijzigen. Als u de
eigenschappen wilt openen, dubbelklikt u op de stalen kolom. De
bestandsextensie van een eigenschappenbestand van een stalen kolom is
*.clm.

Als u de opmaak van het eigenschappenvenster hebt aangepast (pagina 227),
kan de lijst met eigenschappen verschillen.

Instelling Beschrijving

Algemeen

Naam Door de gebruiker te definiéren naam
van de kolom.

Tekla Structures gebruikt
onderdeelnamen in lijsten en in de
Documentmanager, en om
onderdelen van hetzelfde type te
identificeren.

Profiel Profiel (pagina 338) van de kolom.

Materiaal Materiaal (pagina 340) van de kolom.

Afwerking Het type afwerking.

De afwerking kan door de gebruiker
worden gedefinieerd. Deze beschrijft
hoe het oppervlak van het onderdeel
is bewerkt, bijvoorbeeld met
anticorrosielak, gegalvaniseerd,
brandvertragende coating enzovoort.

Klasse Wordt gebruikt om kolommen te
groeperen.

U kunt bijvoorbeeld onderdelen van
verschillende klassen weergeven in
verschillende kleuren.

Nummeringreeks
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Instelling

Beschrijving

Onderdeelnummering

Onderdeelprefix en startnummer
voor het positienummer van het
onderdeel (pagina 671).

Merknummering

Merkprefix en startnummer voor het
positienummer van het merk
(pagina 671).

Positie

Verticaal Verticale positie (pagina 333) van de
kolom, relatief ten opzichte van het
referentiepunt van de kolom.

Rotatie Rotatie (pagina 331) van de kolom
rond zijn as op het werkvlak.

Horizontaal Horizontale positie (pagina 335) van
de kolom, relatief ten opzichte van
het referentiepunt van de kolom.

Boven Positie van het tweede uiteinde van
de kolom in de globale z-richting.

Onderzijde Positie van het eerste uiteinde van de

kolom in de globale z-richting.

Vervorming

Torderen Hiermee tordeert u kolommen met
vervormingshoeken.

Voortoog Wordt gebruikt voor het voortogen
(pagina 354) van de kolom.

Inkorten Wordt gebruikt voor het inkorten van

de kolom in het model. De werkelijke
lengte van de kolom is in de tekening
afgenomen.

Gebruikerseigenschappen

Meer

Klik op de knop Meer om de
gebruikersattributen (pagina 341)
(UDA's) van het onderdeel te openen.
Gebruikersattributen geven extra
informatie over het onderdeel.
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Een stalen ligger maken

1. Klik op het tabblad Staal op g
2.  Wijs twee punten aan.
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Tekla Structures maakt de ligger tussen de aangewezen punten met de
huidige eigenschappen Stalen ligger in het eigenschappenvenster.

Daarnaast kunt u het commando in het eigenschappenvenster starten.

1. Zorgervoor dat u niets in het model hebt geselecteerd.

2. Klik in het eigenschappenvenster op de knop Objecttypelijst n en
selecteer Stalen ligger in de lijst.

Tekla Structures start het commando en geeft de eigenschappen in het
eigenschappenvenster weer.

Eigenschappen van stalen liggers wijzigen

1. Als het eigenschappenvenster niet is geopend, dubbelklikt u op de ligger
om de eigenschappen Stalen ligger te openen.

2. Wijzig (pagina 102) indien nodig de eigenschappen.
3. Klik op Wijzigen om de wijzigingen toe te passen.

Tekla Structures gebruikt de nieuwe eigenschappen de volgende keer dat
u een object van dit type maakt.

Eigenschappen stalen ligger

Gebruik de eigenschappen Stalen ligger in het eigenschappenvenster om de
eigenschappen van een stalen ligger, stalen polyprofiel of getoogde ligger
weer te geven en te wijzigen. Als u de eigenschappen wilt openen, dubbelklikt
u op de stalen ligger. De bestandsextensie van een eigenschappenbestand van
een liggeris *.prt.

Als u de opmaak van het eigenschappenvenster hebt aangepast (pagina 227),
kan de lijst met eigenschappen verschillen.

Instelling Beschrijving

Algemeen

Naam Door de gebruiker te definiéren naam
van een ligger.

Tekla Structures gebruikt
onderdeelnamen in lijsten en in de
Documentmanager, en om
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Instelling

Beschrijving

onderdelen van hetzelfde type te
identificeren.

Profiel

Profiel (pagina 338) van de ligger.

Materiaal

Materiaal (pagina 340) van de ligger.

Afwerking

Het type afwerking.

De afwerking kan door de gebruiker
worden gedefinieerd. Deze beschrijft
hoe het oppervlak van het onderdeel
is bewerkt, bijvoorbeeld met
anticorrosielak, gegalvaniseerd,
brandvertragende coating enzovoort.

Klasse

Wordt gebruikt om liggers te
groeperen.

U kunt bijvoorbeeld onderdelen van
verschillende klassen weergeven in
verschillende kleuren.

Nummeringreeks

Onderdeelnummering

Onderdeelprefix en startnummer
voor het positienummer van het
onderdeel (pagina 671).

Merknummering

Merkprefix en startnummer voor het
positienummer van het merk
(pagina 671).

Positie

Op viak De positie van de ligger op het
werkvlak (pagina 330), relatief ten
opzichte van de referentielijn van de
ligger.

Rotatie Rotatie (pagina 331) van de ligger
rond zijn as op het werkvlak.

In diepte Positiediepte (pagina 332) van de
ligger. De positie staat altijd loodrecht
op het werkvlak.

Eindoffset

Dx Wijzig de lengte van de ligger
(pagina 336) door het eindpunt van
de ligger langs de referentielijn van de
ligger te verplaatsen.

Dy Verplaats het liggeruiteinde

(pagina 336) loodrecht op de
referentielijn van de ligger.
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Instelling Beschrijving

Dz Verplaats het liggeruiteinde
(pagina 336) in de z-richting van het
werkvlak.

Getoogde ligger

Viak Krommingsvlak.
Radius Radius van de getoogde ligger.
Aantal segmenten Aantal segmenten dat Tekla

Structures gebruikt voor het tekenen
van de getoogde ligger.

Vervorming

Torderen Hiermee tordeert u liggers met
vervormingshoeken.

Voortoog Wordt gebruikt voor het voortogen
(pagina 354) van de liggers.

Inkorten Wordt gebruikt voor het inkorten van

liggers in het model. De werkelijke
lengte van de ligger is in de tekening
afgenomen.

Gebruikerseigenschappen

Meer Klik op de knop Meer om de
gebruikersattributen (pagina 341)
(UDA's) van het onderdeel te openen.
Gebruikersattributen geven extra
informatie over het onderdeel.

Een stalen polyprofiel maken
Een polyprofiel kan rechte en gebogen segmenten bevatten.

1. Klik op het tabblad Staal op Ligger --> Polyprofiel .
2. Wijs de punten aan waar de ligger doorheen moet gaan.
3. Klik met de middelste muisknop.

Tekla Structures maakt het polyprofiel tussen de aangewezen punten met
de huidige eigenschappen Stalen ligger in het eigenschappenvenster.
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4. Als u gebogen segmenten wilt maken, moet u de hoeken van het
polyprofiel afschuinen.

Bijvoorbeeld:

Eigenschappen van stalen polyprofielen wijzigen

1. Als het eigenschappenvenster niet is geopend, dubbelklikt u op het
polyprofiel om de eigenschappen Stalen ligger te openen.

2. Wijzig (pagina 102) indien nodig de eigenschappen.
3. Klik op Wijzigen om de wijzigingen toe te passen.

Tekla Structures gebruikt de nieuwe eigenschappen de volgende keer dat
u een object van dit type maakt.

Eigenschappen stalen ligger

Gebruik de eigenschappen Stalen ligger in het eigenschappenvenster om de
eigenschappen van een stalen ligger, stalen polyprofiel of getoogde ligger
weer te geven en te wijzigen. Als u de eigenschappen wilt openen, dubbelklikt
u op de stalen ligger. De bestandsextensie van een eigenschappenbestand van
een liggeris *.prt.

Als u de opmaak van het eigenschappenvenster hebt aangepast (pagina 227),
kan de lijst met eigenschappen verschillen.

Instelling Beschrijving
Algemeen
Naam Door de gebruiker te definiéren naam
van een ligger.
Tekla Structures gebruikt
onderdeelnamen in lijsten en in de
Documentmanager, en om
onderdelen van hetzelfde type te
identificeren.
Profiel Profiel (pagina 338) van de ligger.
Materiaal Materiaal (pagina 340) van de ligger.
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Instelling

Beschrijving

Afwerking

Het type afwerking.

De afwerking kan door de gebruiker
worden gedefinieerd. Deze beschrijft
hoe het oppervlak van het onderdeel
is bewerkt, bijvoorbeeld met
anticorrosielak, gegalvaniseerd,
brandvertragende coating enzovoort.

Klasse

Wordt gebruikt om liggers te
groeperen.

U kunt bijvoorbeeld onderdelen van
verschillende klassen weergeven in
verschillende kleuren.

Nummeringreeks

Onderdeelnummering

Onderdeelprefix en startnummer
voor het positienummer van het
onderdeel (pagina 671).

Merknummering

Merkprefix en startnummer voor het
positienummer van het merk
(pagina 671).

Positie

Op viak De positie van de ligger op het
werkvlak (pagina 330), relatief ten
opzichte van de referentielijn van de
ligger.

Rotatie Rotatie (pagina 331) van de ligger
rond zijn as op het werkvlak.

In diepte Positiediepte (pagina 332) van de
ligger. De positie staat altijd loodrecht
op het werkvlak.

Eindoffset

Dx Wijzig de lengte van de ligger
(pagina 336) door het eindpunt van
de ligger langs de referentielijn van de
ligger te verplaatsen.

Dy Verplaats het liggeruiteinde
(pagina 336) loodrecht op de
referentielijn van de ligger.

Dz Verplaats het liggeruiteinde

(pagina 336) in de z-richting van het
werkvlak.

Getoogde ligger

Viak ‘ Krommingsvlak.
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Instelling Beschrijving

Radius Radius van de getoogde ligger.

Aantal segmenten Aantal segmenten dat Tekla
Structures gebruikt voor het tekenen
van de getoogde ligger.

Vervorming

Torderen Hiermee tordeert u liggers met
vervormingshoeken.

Voortoog Wordt gebruikt voor het voortogen
(pagina 354) van de liggers.

Inkorten Wordt gebruikt voor het inkorten van

liggers in het model. De werkelijke
lengte van de ligger is in de tekening
afgenomen.

Gebruikerseigenschappen

Meer Klik op de knop Meer om de
gebruikersattributen (pagina 341)
(UDA's) van het onderdeel te openen.
Gebruikersattributen geven extra
informatie over het onderdeel.

Een getoogde ligger maken

1. Klik op het tabblad Staal op Ligger --> Getoogde ligger .
2. Wijs het beginpunt (1) aan.

3. Wijs een punt op de boog (2) aan.

4. Wijs het eindpunt (3) aan.

Tekla Structures maakt de ligger tussen de aangewezen punten met de
huidige eigenschappen Stalen ligger in het eigenschappenvenster.
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Eigenschappen getoogde ligger wijzigen

1. Als het eigenschappenvenster niet is geopend, dubbelklikt u op de
getoogde ligger om de eigenschappen Stalen ligger te openen.

2. Wijzig (pagina 102) indien nodig de eigenschappen.
3. Klik op Wijzigen om de wijzigingen toe te passen.

Tekla Structures gebruikt de nieuwe eigenschappen de volgende keer dat
u een object van dit type maakt.

Eigenschappen stalen ligger

Gebruik de eigenschappen Stalen ligger in het eigenschappenvenster om de
eigenschappen van een stalen ligger, stalen polyprofiel of getoogde ligger
weer te geven en te wijzigen. Als u de eigenschappen wilt openen, dubbelklikt
u op de stalen ligger. De bestandsextensie van een eigenschappenbestand van
een liggeris * .prt.

Als u de opmaak van het eigenschappenvenster hebt aangepast (pagina 227),
kan de lijst met eigenschappen verschillen.

Instelling Beschrijving

Algemeen

Naam Door de gebruiker te definiéren naam
van een ligger.

Tekla Structures gebruikt
onderdeelnamen in lijsten en in de
Documentmanager, en om
onderdelen van hetzelfde type te
identificeren.

Profiel Profiel (pagina 338) van de ligger.

Materiaal Materiaal (pagina 340) van de ligger.

Afwerking Het type afwerking.

De afwerking kan door de gebruiker
worden gedefinieerd. Deze beschrijft
hoe het oppervlak van het onderdeel
is bewerkt, bijvoorbeeld met
anticorrosielak, gegalvaniseerd,
brandvertragende coating enzovoort.

Klasse Wordt gebruikt om liggers te
groeperen.

U kunt bijvoorbeeld onderdelen van
verschillende klassen weergeven in
verschillende kleuren.

Nummeringreeks
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Instelling

Beschrijving

Onderdeelnummering

Onderdeelprefix en startnummer
voor het positienummer van het
onderdeel (pagina 671).

Merknummering

Merkprefix en startnummer voor het
positienummer van het merk
(pagina 671).

Positie

Op viak De positie van de ligger op het
werkvlak (pagina 330), relatief ten
opzichte van de referentielijn van de
ligger.

Rotatie Rotatie (pagina 331) van de ligger
rond zijn as op het werkvlak.

In diepte Positiediepte (pagina 332) van de
ligger. De positie staat altijd loodrecht
op het werkvlak.

Eindoffset

Dx Wijzig de lengte van de ligger
(pagina 336) door het eindpunt van
de ligger langs de referentielijn van de
ligger te verplaatsen.

Dy Verplaats het liggeruiteinde
(pagina 336) loodrecht op de
referentielijn van de ligger.

Dz Verplaats het liggeruiteinde

(pagina 336) in de z-richting van het
werkvlak.

Getoogde ligger

Viak

Krommingsvlak.

Radius

Radius van de getoogde ligger.

Aantal segmenten

Aantal segmenten dat Tekla
Structures gebruikt voor het tekenen
van de getoogde ligger.

Vervorming

Torderen Hiermee tordeert u liggers met
vervormingshoeken.

Voortoog Wordt gebruikt voor het voortogen
(pagina 354) van de liggers.

Inkorten Wordt gebruikt voor het inkorten van

liggers in het model. De werkelijke
lengte van de ligger is in de tekening
afgenomen.
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Instelling ‘ Beschrijving
Gebruikerseigenschappen

Meer Klik op de knop Meer om de
gebruikersattributen (pagina 341)
(UDA's) van het onderdeel te openen.
Gebruikersattributen geven extra
informatie over het onderdeel.

Een dubbel profiel maken

Een dubbel profiel bestaat uit twee parallelle en identieke liggers. U definieert
de positie van beide liggers door het type van het dubbel profiel te selecteren
en de ruimte tussen de liggers in twee richtingen in te stellen.

1. Klik op het tabblad Staal op Ligger --> Dubbel profiel .
2. Wijs twee punten aan.

Tekla Structures maakt het dubbel profiel tussen de aangewezen punten
met de huidige eigenschappen Dubbel profiel in het
eigenschappenvenster.

Daarnaast kunt u het commando in het eigenschappenvenster starten.

1. Zorg ervoor dat u niets in het model hebt geselecteerd.

2. Klik in het eigenschappenvenster op de knop Objecttypelijst n en
selecteer Dubbel profiel in de lijst.

Tekla Structures start het commando en geeft de eigenschappen in het
eigenschappenvenster weer.

Eigenschappen van dubbele profielen wijzigen

1. Als het eigenschappenvenster niet is geopend, dubbelklikt u op een van
de liggers om de eigenschappen Stalen ligger te openen.

2. Wijzig (pagina 102) indien nodig de eigenschappen.
3. Klik op Wijzigen om de wijzigingen toe te passen.
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Eigenschappen dubbel profiel
Gebruik de eigenschappen Dubbel profiel in het eigenschappenvenster om
de eigenschappen van een dubbel stalen profiel weer te geven en te wijzigen.
De bestandsextensie van een eigenschappenbestand van een dubbel profiel is

*.dia.

Als u de opmaak van het eigenschappenvenster hebt aangepast (pagina 227),
kan de lijst met eigenschappen verschillen.

Instelling

Beschrijving

Algemeen

Naam

Door de gebruiker te definiéren naam
van een dubbele profiel.

Tekla Structures gebruikt
onderdeelnamen in lijsten en in de
Documentmanager, en om
onderdelen van hetzelfde type te
identificeren.

Profiel

Het profiel van beide liggers in het
dubbele profiel.

Materiaal

Materiaal (pagina 340) van de liggers.

Afwerking

Het type afwerking.

De afwerking kan door de gebruiker
worden gedefinieerd. Deze beschrijft
hoe het oppervlak van het onderdeel
is bewerkt, bijvoorbeeld met
anticorrosielak, gegalvaniseerd,
brandvertragende coating enzovoort.

Klasse

Wordt gebruikt om dubbele profielen
te groeperen.

U kunt bijvoorbeeld onderdelen van
verschillende klassen weergeven in
verschillende kleuren.

Type dubbel profiel

Hiermee definieert u hoe de profielen
worden gecombineerd.

Nummeringreeks

Onderdeelnummering

Onderdeelprefix en startnummer
voor het positienummer van het
onderdeel (pagina 671).

Merknummering

Merkprefix en starthnummer voor het
positienummer van het merk
(pagina 671).

Positie
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Instelling Beschrijving

Op viak De positie van het dubbele profiel op
het werkvlak (pagina 330), relatief ten
opzichte van de referentielijn van het
dubbele profiel.

Rotatie Rotatie (pagina 331) van het dubbele
profiel op het werkvlak rond zijn as.

In diepte Positiediepte (pagina 332) van het
dubbele profiel. De positie staat altijd
loodrecht op het werkvlak.

Eindoffset

Dx Wijzig de lengte van het dubbele

profiel (pagina 336) door het eindpunt
van het dubbele profiel langs de
referentielijn van het dubbele profiel
te verplaatsen.

Ruimte tussen profielen

Horizontaal De horizontale ruimte tussen de
profielen.
Verticaal De verticale ruimte tussen de

profielen.

Gebruikerseigenschappen

Meer

Klik op de knop Meer om de
gebruikersattributen (pagina 341)
(UDA's) van het onderdeel te openen.
Gebruikersattributen geven extra
informatie over het onderdeel.

Een orthogonale ligger maken

Gebruik het commando Orthogonale ligger als u een stalen onderdeel wilt
maken dat loodrecht op het huidige werkvlak staat. Nadat u een orthogonale
ligger hebt gemaakt, kunt u deze wijzigen alsof het een ligger of kolom was.

1. Klik op het tabblad Staal op Ligger --> Orthogonale ligger .

2. Wijs een punt aan.

Onderdelen, wapening en constructieobjecten
maken

Onderdelen maken en onderdeeleigenschappen
wijzigen




Tekla Structures maakt de ligger met de eigenschappen Orthogonale
ligger in het eigenschappenvenster en op het niveau (pagina 346) dat in
de eigenschappen wordt gedefinieerd.

Daarnaast kunt u het commando in het eigenschappenvenster starten.
1. Zorg ervoor dat u niets in het model hebt geselecteerd.

2. Klik in het eigenschappenvenster op de knop Objecttypelijst n en
selecteer Orthogonale ligger in de lijst.

Tekla Structures start het commando en geeft de eigenschappen in het
eigenschappenvenster weer.

Eigenschappen van orthogonale liggers wijzigen

1. Als het eigenschappenvenster niet is geopend, dubbelklikt u op de
orthogonale ligger om de eigenschappen te openen.

Wijzig (pagina 102) indien nodig de eigenschappen.

Klik op Wijzigen om de wijzigingen toe te passen.

Eigenschappen orthogonale ligger

Gebruik de eigenschappen Orthogonale ligger in het eigenschappenvenster
om de eigenschappen van een orthogonale stalen ligger weer te geven en te
wijzigen. De bestandsextensie van een eigenschappenbestand van een
orthogonale ligger is *.crs.

Als u de opmaak van het eigenschappenvenster hebt aangepast (pagina 227),
kan de lijst met eigenschappen verschillen.

Instelling Beschrijving

Algemeen
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Instelling

Beschrijving

Naam

Door de gebruiker te definiéren naam
van de ligger.

Tekla Structures gebruikt
onderdeelnamen in lijsten en in de
Documentmanager, en om
onderdelen van hetzelfde type te
identificeren.

Profiel

Profiel (pagina 338) van de ligger.

Materiaal

Materiaal (pagina 340) van de ligger.

Afwerking

Het type afwerking.

De afwerking kan door de gebruiker
worden gedefinieerd. Deze beschrijft
hoe het oppervlak van het onderdeel
is bewerkt, bijvoorbeeld met
anticorrosielak, gegalvaniseerd,
brandvertragende coating enzovoort.

Klasse

Wordt gebruikt om liggers te
groeperen.

U kunt bijvoorbeeld onderdelen van
verschillende klassen weergeven in
verschillende kleuren.

Positie

Verticaal

Verticale positie (pagina 333) van de
ligger, relatief ten opzichte van het
referentiepunt van de ligger.

Rotatie

Rotatie (pagina 331) van de ligger
rond zijn as op het werkvlak.

Horizontaal

Horizontale positie (pagina 335) van
de ligger, relatief ten opzichte van het
referentiepunt van de ligger.

Boven

Positie van het tweede uiteinde van
de ligger in de globale z-richting.

Onderzijde

Positie van het eerste uiteinde van de
ligger in de globale z-richting.

Nummeringreeks

Onderdeelnummering

Onderdeelprefix en starthnummer
voor het positienummer van het
onderdeel (pagina 671).

Merknummering

Merkprefix en startnummer voor het
positienummer van het merk
(pagina 671).

Gebruikerseigenschappen
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Instelling Beschrijving

Meer Klik op de knop Meer om de
gebruikersattributen (pagina 341)
(UDA's) van het onderdeel te openen.
Gebruikersattributen geven extra
informatie over het onderdeel.

Een stalen spiraalvormige ligger maken

Gebruik het commando Stalen spiraalvormige ligger maken wanneer u
bijvoorbeeld wenteltrappen en complexe architectonische vormen wilt
modelleren.

Basisconcepten gerelateerd aan spiraalvormige liggers

De onderstaande afbeeldingen laten enkele basisconcepten over het maken
van spiraalvormige liggers zien. Als u de positionering wijzigt, wijzigt de hele
geometrie van de spiraalvormige ligger.

(1) Beginpunt (het eerste aangewezen punt)

(2) Middelpunt (het tweede aangewezen punt)

(3) Richting van de rotatieas (het optionele derde aangewezen punt)
(4) Middenas

(5) Totale stijging: de afstand vanaf het beginpunt tot aan het eindpunt,
parallel aan de middenas

(6) Rotatiehoek: de rotatiehoek van de spiraalvormige ligger, opgegeven in
graden. Opmerking: positieve waarde = rotatie tegen de klok in, negatief is
waarde = rotatie met de klok mee.

(7) Radius: de afstand vanaf het beginpunt tot het middelpunt, loodrecht op
de middenas
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Een spiraalvormige ligger maken
1. Klik op het tabblad Staal op Ligger --> Spiraalvormige ligger.
2. Wijs het beginpunt aan.

- .
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- - kS
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~ -
- -
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4. Als u de rotatieas in de Z-richting van het werkvlak wilt instellen, klikt u
met de middelste muisknop om te voltooien.

OPMERKING Daarnaast kunt u in plaats van het klikken met de
middelste muisknop een tweede middenaspunt aanwijzen
om de richting van de rotatieas te definiéren.

Tekla Structures maakt spiraalvormige ligger. Bijvoorbeeld:
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5. Klik op de spiraalvormige ligger om deze te selecteren.

De contextuele werkbalk verschijnt met de volgende opties:

BEAM HEA3DD ¥ <X

90,00 .00

0.00 0.00
: e & B =

(1) Rotatiehoek

(2) Totale stijging

(3) Draaihoek aan begin
(4) Draaihoek aan uiteinde

6. Als u meer rotatie wilt toevoegen, voert een hogere waarde in het vak
Rotatiehoek in.

7. Als u de spiraal wat wijder wilt maken, voert een hogere waarde in het vak
Totale stijging in.

8. Als u de radius wilt wijzigen, verplaatst u het beginpunt of het middelpunt.

Beperkingen
+ Een spiraalvormige ligger heeft een enkelvoudige, constante radius.

+ Het uitslaan van spiraalvormige liggers waarvan de totale stijging groter
dan 0,00 is, produceren geen volledig eerlijke resultaten in tekeningen. De
mate van afwijking in de omtrek van het onderdeelprofiel en de
onderdeellengte zijn afhankelijk van meerdere factoren: het type, de
grootte en de lengte van het profiel, de totale stijging en de gebruikte
rotatiehoek en detaillering.

+ Spiraalvormige liggers zijn niet altijd zonder verdraaiing bij het uitslaan. Als
ongelijke verdraaiing aan het begin en einde wordt toegepast, geeft de
uitgeslagen tekening een uitgeslagen maar verdraaid onderdeel als
resultaat weer.
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+ Verbindingen en details werken mogelijk niet zoals verwacht met
spiraalvormige liggers.

+ DSTV-export van spiraalvormige liggers produceert mogelijk geen juist
resultaat.

+ U kunt geen spiraalvormige liggers als onderdelen in een IFC-export
exporteren. Als u insitu-structuren met een spiraalvormige ligger
modelleert, kunt u de geometrie als stortobjecten naar IFC exporteren.

Een willekeurige plaat maken

Wanneer u een contourplaat maakt, definieert het profiel dat u selecteert de
dikte van de plaat en de punten die u aanwijst definiéren de vorm. De hoeken
van de willekeurige plaat kunnen afgeschuind zijn.

<

1. Klik op het tabblad Staal op .
Wijs de hoekpunten van de willekeurige plaat aan.
Klik met de middelste muisknop.

Tekla Structures maakt de plaat met de Willekeurige plaat
eigenschappen in het eigenschappenvenster.

Daarnaast kunt u het commando in het eigenschappenvenster starten.
1. Zorg ervoor dat u niets in het model hebt geselecteerd.

2. Klik in het eigenschappenvenster op de knop Objecttypelijst n en
selecteer Willekeurige plaat in de lijst.

Tekla Structures start het commando en geeft de eigenschappen in het
eigenschappenvenster weer.

Een ronde willekeurige plaat maken
1. Maak een vierkante willekeurige plaat met vier gelijke zijden.
2. Selecteer de plaat.

3. Selecteer de handles van de plaat.
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TIP Als u alle handles tegelijk wilt selecteren, houdt u de Alt-toets
ingedrukt en sleept u met de muis van links naar rechts zodat u alle

handles raakt.

4. Druk op Alt + Enter om het dialoogvenster Afwerkeigenschappen weer
te geven.

Selecteer het symbool voor ronde afwerking in de lijst.

6. Voer de radius voor de afwerking in het vak x in. De radius moet gelijk zijn
aan de helft van de zijde van het vierkant.

7. Klik op Wijzigen.

Een andere manier om een ronde plaat te maken
1. Maak een plaat in de vorm van een ruit met vier gelijke zijden.

2. Als ude hoeken wilt afronden, gebruikt u het afwerkingstype voor

boogpunten K_\| .

Eigenschappen van contourplaten wijzigen

1. Als het eigenschappenvenster niet is geopend, dubbelklikt u op de plaat
om de eigenschappen Willekeurige plaat te openen.

2. Wijzig (pagina 102) indien nodig de eigenschappen.
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3. Klik op Wijzigen om de wijzigingen toe te passen.

Tekla Structures gebruikt de nieuwe eigenschappen de volgende keer dat
u een object van dit type maakt.

Eigenschappen willekeurige plaat

Gebruik de eigenschappen Willekeurige plaat in het eigenschappenvenster
om de eigenschappen van een willekeurige plaat weer te geven en te wijzigen.
Als u de eigenschappen wilt openen, dubbelklikt u op de willekeurige plaat. De
bestandsextensie van een eigenschappenbestand van een willekeurige plaat is
*.cpl.

Als u de opmaak van het eigenschappenvenster hebt aangepast (pagina 227),
kan de lijst met eigenschappen verschillen.

Instelling Beschrijving

Algemeen

Naam Door de gebruiker te definiéren naam
van de willekeurige plaat.

Tekla Structures gebruikt
onderdeelnamen in lijsten en in de
Documentmanager, en om
onderdelen van hetzelfde type te
identificeren.

Profiel Profiel (pagina 338) van de
willekeurige plaat.

Materiaal Materiaal (pagina 340) van de
willekeurige plaat.

Afwerking Het type afwerking.

De afwerking kan door de gebruiker
worden gedefinieerd. Deze beschrijft
hoe het oppervlak van het onderdeel
is bewerkt, bijvoorbeeld met
anticorrosielak, gegalvaniseerd,
brandvertragende coating enzovoort.

Klasse Wordt gebruikt om willekeurige
platen te groeperen.

U kunt bijvoorbeeld onderdelen van
verschillende klassen weergeven in
verschillende kleuren.

Nummeringreeks

Onderdeelnummering Onderdeelprefix en starthnummer
voor het positienummer van het
onderdeel (pagina 671).
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Instelling Beschrijving

Merknummering Merkprefix en startnummer voor het
positienummer van het merk
(pagina 671).

Positie

In diepte Positiediepte (pagina 332) van de
willekeurige plaat. De positie staat
altijd loodrecht op het werkvlak.

Gebruikerseigenschappen

Meer Klik op de knop Meer om de
gebruikersattributen (pagina 341)
(UDA's) van het onderdeel te openen.
Gebruikersattributen geven extra
informatie over het onderdeel.

Een conische of cilindrische gezette plaat maken

U kunt cilindrische of conische gezette stalen platen maken door twee
onderdelen of twee onderdeelvlakken te selecteren. De onderdelen die u voor
het maken van een gezette plaat gebruikt, moeten willekeurige platen zijn of
liggers waarvan het profiel een plaat is (bijvoorbeeld PL200*20). Plaats de
onderdelen zodanig dat er wat ruimte aan beide zijden is, zodat Tekla
Structures er een gebogen gedeelte tussen kan maken.

Na het maken van een cilindrische of een conische gezette plaat bestaan de
afzonderlijke onderdelen niet meer in het model. De gezette plaat krijgt zijn
eigenschappen en codrdinaten van het eerste onderdeel dat u bij het maken
van de gezette plaat hebt geselecteerd. Het eerste onderdeel is het
hoofdaanzicht van de gezette plaat. U kunt indien nodig het hoofdaanzicht
later wijzigen.

Beperkingen

+ Alleen de zijvlakken van het onderdeel kunnen voor het maken van een
gezette plaat worden gebruikt.

+ Afgewerkte of uitgesneden vlakken kunnen niet voor het maken van een
gezette plaat worden gebruikt.

+ Getoogde liggers en vervormde onderdelen kunnen niet voor het maken
van een gezette plaat worden gebruikt.

+ Details (zoals bouten, lassen, uitsnijdingen, afwerkingen en
voorbewerkingen) worden in eenvoudige gevallen op de gebogen
doorsnede van de gezette plaat ondersteund.

Naast de cilindrische en conische gezette platen kunt u ook zelfstandige
gezette plaat (pagina 289) maken, waarvoor geen invoeronderdelen nodig zijn.
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Een cilindrische gezette plaat maken

U kunt een cilindrische gezette plaat maken door twee stalen onderdelen of
twee onderdeelvlakken te selecteren. Een cilindrische gezette plaat heeft een
radius die u kunt wijzigen. De eigenschappen van de gezette plaat zoals de ID,
dikte, klasse en het materiaal van de plaat, worden bepaald door het eerste
onderdeel dat u selecteert.

U kunt cilindrische gezette platen ook maken als de geselecteerde onderdelen
elkaar snijden.

1. Klik op het tabblad Staal op Plaat --> Cilindrische gezette plaat maken

'

2. Selecteer op de werkbalk van de gezette plaat of u de gezette plaat wilt
maken door onderdelen te selecteren of door onderdeelvlakken te
selecteren.

U kunt ook de radius van de cilindrische gezette plaat invoeren. Als er
geen radius wordt ingevoerd, maakt Tekla Structures de gezette plaat met
de standaardradius.

+ Als u Op onderdelen hebt geselecteerd:
a. Selecteer het eerste onderdeel.

e ~
e T e -
b. Selecteer het tweede onderdeel.
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Tekla Structures maakt de cilindrische gezette plaat.

S S
+ Als u Op vlakken hebt geselecteerd:
a. Selecteer het eerste onderdeelvlak.
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b. Selecteer het tweede onderdeelvlak.

-~

o

Tekla Structures maakt de cilindrische gezette plaat.
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Een conische gezette plaat maken

U kunt een conische gezette plaat maken door twee stalen onderdelen of twee
onderdeelvlakken te selecteren. De conische gezette plaat heeft twee
radiussen die u kunt wijzigen. De eigenschappen van de gezette plaat zoals de
ID, dikte, klasse en het materiaal van de plaat, worden bepaald door het eerste
onderdeel dat u selecteert.

Als u conische gezette platen wilt kunnen maken, moeten de geselecteerde
onderdelen of onderdeelvlakken een vorm hebben waardoor het maken van
een conische gezette plaat mogelijk is. Als de geselecteerde onderdelen of
onderdeelvlakken zodanig zijn dat het maken van een cilindrische gezette
plaat mogelijk is, wordt een cilindrische gezette plaat gemaakt. U kunt
verschillende vormen van conische gezette platen maken: naar binnen
gebogen, naar buiten gebogen of met een 180 graden openingshoek.

1. Klik op het tabblad Staal op Plaat --> Conische gezette plaat maken

o

2. Selecteer op de werkbalk van de gezette plaat of u de gezette plaat wilt
maken door onderdelen te selecteren of door onderdeelvlakken te
selecteren.

U kunt twee radiussen voor de conische gezette plaat invoeren. Als er
geen radiussen worden ingevoerd, maakt Tekla Structures de gezette plaat
met de standaardradiussen.

+ Als u Op onderdelen hebt geselecteerd:
a. Selecteer het eerste onderdeel.
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b. Selecteer het tweede onderdeel.

.
s

-

c. Tekla Structures maakt de conische gezette plaat.
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+ Als u Op vlakken hebt geselecteerd:
a. Selecteer het eerste onderdeelvlak.

b

b. Selecteer het tweede onderdeelvlak.
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c. Tekla Structures maakt de conische gezette plaat.

De buigradius wijzigen

Wanneer u een cilindrische gezette plaat maakt, kunt u een radius voor de
plaat invoeren. Voor een conische gezette plaat kunt u twee radiussen
invoeren. Als u geen radius invoert, gebruikt Tekla Structures een standaard
buigradius bij het maken van gezette platen. U kunt later de buigradius
wijzigen om aan uw behoeften te voldoen.

1. Zorg ervoor dat = Rechtstreekse wijziging is ingeschakeld.

2. Selecteer de gezette plaat.

Onderdelen, wapening en constructieobjecten 281 Onderdelen maken en onderdeeleigenschappen
maken wijzigen



Er verschijnt een blauwe lijnhandle in het midden van de gebogen
doorsnede.

3. Selecteer de lijnhandle.

Afhankelijk van het type van de gezette plaat verschijnen één (voor
cilindrische gezette plaat) of twee (conische gezette plaat) blauwe
maatlijnpijlen.

+ Voor cilindrische gezette plaat:

+ Voor conische gezette plaat:
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4. Als u de radius wilt wijzigen, doet u het volgende:
+ Sleep de pijl of pijlen vooruit of achteruit langs de magenta lijn.

De maatlijn 'r =" wijzigt overeenkomstig. Wanneer u de pijl loslaat,
wijzigt de radius ook in het model.

— 'r=20.00

* Voer op de contextuele werkbalk de radius of de radiussen in.

+ U kunt de pijl ook selecteren en een maatlijn invoeren. Wanneer u gaat
invoeren, geeft Tekla Structures het dialoogvenster Voer een
numerieke locatie in weer. Klik op OK om de maatlijn te bevestigen.

De vorm van een gezette plaat wijzigen

Wanneer u een gezette plaat maakt, voegt Tekla Structures een gebogen
doorsnede toe tussen de onderdelen die u selecteert. U kunt de gebogen
doorsnede wijzigen door een van de vooraf gedefinieerde opties te kiezen of
door de vorm handmatig te wijzigen. U kunt ook de platte doorsneden
wijzigen, die de oorspronkelijke onderdelen zijn waarvan de gezette plaat is
gemaakt.

1. Zorg ervoor dat E Rechtstreekse wijziging is ingeschakeld.
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2. Selecteer de gezette plaat.

Er verschijnt een blauwe lijnhandle in het midden van de gebogen
doorsnede.

3. Selecteer de lijnhandle.
Er verschijnt een contextuele werkbalk.

4. Selecteer op de contextuele werkbalk een van de vooraf gedefinieerde
vormopties:

Optie Beschrijving Voorbeeld

Tapstoelopende bocht | Een geleidelijke

< vermindering in de
breedte tussen de
onderdelen.

Dit is de standaardvorm.

Smalle kromming Constante breedte
- tussen de onderdelen.
De breedte wordt

bepaald door het
smalste onderdeel.

Brede bocht Constante breedte
i tussen de onderdelen.
- De breedte wordt
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Optie Beschrijving Voorbeeld

bepaald door het
breedste onderdeel.

5. U wijzigt de gebogen doorsnede als volgt handmatig:
a. Selecteer de blauwe lijnhandle.

U kunt de zijomkadering of de laterale omkadering van de
krommingen in zowel de cilindrische als de conische gezette plaat
wijzigen. Tekla Structures geeft de omkaderingshandles in blauw
weer:

b. Versleep de handles om de vorm van de gebogen doorsnede te
wijzigen.

Bijvoorbeeld:
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6. U wijzigt de platte doorsneden als volgt:
a. Selecteer de gezette plaat.

Tekla Structures geeft een groene selectiehandle in het midden van
elke vlakke doorsnede weer.

b. Klik op de selectiehandle van de doorsnede die u wilt wijzigen.

De handles voor rechtstreekse wijziging van de geselecteerde
doorsnede worden zichtbaar.

c. Gebruik de handles voor rechtstreekse wijziging om de vorm van de
platte doorsnede te wijzigen.
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7. U wijzigt als volgt de hoek van de gezette plaat:

a. Klik op de groene selectiehandle in het midden van de platte
doorsnede waarvan u de hoek wilt wijzigen.

b. Selecteer de lijnhandle.

Er verschijnt een contextuele werkbalk.

¢. Klik op de contextuele werkbalk op G Hoekmanipulator
inschakelen.

Het hoekmanipulatorwiel verschijnt in het model.

d. Wijzig de hoek met het wiel.

Als u de hoek van een van andere platte doorsnede wilt wijzigen, klikt
u op de andere groene selectiehandle.

8. U wijzigt het hoofdaanzicht van de gezette plaat als volgt:

a. Klik op de groene selectiehandle van de doorsnede die u als het
hoofdaanzicht wilt instellen.

Er verschijnt een contextuele werkbalk.

1

De handles voor rechtstreekse wijziging worden in het nieuwe
hoofdaanzicht ingeschakeld. Het hoofdaanzicht en het
codrdinatensysteem van de gezette plaat wijzigen overeenkomstig,
waardoor de oriéntatie van de gezette plaat in een uitgeslagen
tekening wijzigt.

b. Klik op de contextuele werkbalk op Hoofdaanzicht instellen.

Gebogen doorsneden verwijderen

U kunt gezette platen naar afzonderlijke basisobjecten terugzetten en deze
vervolgens bewerken en gebruiken zoals elk ander modelobject. Als de gezette
plaat uit meerdere gebogen doorsneden bestaat die alle met hetzelfde
onderdeel worden samengevoegd, kunt u elke gebogen doorsnede apart
verwijderen of de hele gezette plaat in één keer exploderen.
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Taak Actie

Afzonderlijke gebogen doorsneden 1. .

verwijderen Zorg ervoor dat
Rechtstreekse wijziging is
ingeschakeld.

2. Selecteer de gebogen doorsnede
die u wilt verwijderen.

Er verschijnt een blauwe
lijinhandle.

3. Selecteer de lijnhandle.

Er verschijnt een contextuele
werkbalk.

4. Klik op de contextuele werkbalk

i . .
op Kromming verwijderen.

Tekla Structures verwijdert de
geselecteerde gebogen
doorsnede. Bijvoorbeeld:

7’

—

De gehele gezette plaat exploderen 1. Selecteer een van de gebogen
doorsneden.

2. Klik met de rechtermuisknop en
selecteer Exploderen.

Tekla Structures explodeert de
gehele gezette plaat in
afzonderlijke objecten.
Bijvoorbeeld:

Voorbeelden
Hier volgen enkele voorbeelden van gezette platen die u kunt maken:
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Beginpunt Eindresultaat

Een zelfstandige gezette plaat maken

U kunt zelfstandige gezette platen maken waarvoor geen invoeronderdelen
hoeven te worden geselecteerd. Gebruik zelfstandige gezette platen om
cilindrische en conische onderdelen zoals kappen, trechters, kegels, enzovoort
te modelleren.

Beperkingen

+ Tekla Structures ondersteunt geen volledige zelfstandige gezette platen van
360 graden. U kunt in plaats daarvan echter platen van 359 graden maken.

+ Gebruik het lokale codrdinatensysteem bij het maken van tekeningen.

+ Uitgeslagen tekeningen van conische gezette platen van minder dan 180
graden werken correct. Met conische gezette platen van meer dan 180
graden kunnen er echter enkele onverwachte resultaten optreden bij het
maken van tekeningen.

Naast de zelfstandige gezette platen kunt u ook cilindrische en conische
gezette platen (pagina 274) maken door twee onderdelen of twee
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onderdeelvlakken te selecteren. De onderdelen die u voor het maken van een
gezette plaat gebruikt, moeten willekeurige platen zijn of liggers waarvan het
profiel een plaat is.

1. Zorg ervoor dat * Rechtstreekse wijziging is ingeschakeld.
2. Klik op het tabblad Staal op Plaat --> Zelfstandige gezette plaat maken

A

3. Definieer de eerste radius van de kromming;:
a. Wijs het middelpunt aan.
b. Wijs het beginpunt voor de boog aan.
c.  Wijs het eindpunt voor de boog aan.

De aanwijsvolgorde definieert de opwaartse richting. Als u bijvoorbeeld
een boog op het xy-vlak in de richting tegen de klok in maakt, wijst de
opwaartse richting naar de positieve z-as volgens de rechtervoorwaarde
(pagina 54).

4. Wijs een punt aan om de hoogte van de kromming te definiéren.
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Daarnaast kunt u de hoogte in de contextuele werkbalk van de gezette
plaat invoeren.

200.00 -

-

e J:/ —~
o

-

—
-
5. Definieer de tweede radius van de kromming:
a. Wijs een punt aan op basis van het voorbeeld van de plaat.

b. Als u de richting van de plaat wilt wijzigen nadat u een punt hebt
aangewezen, klikt u met de linkermuisknop.

Of als u een cilindrische kromming wilt maken, klikt u met de
middelste muisknop. In dit geval is radius 2=radius 1.
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Height =

e

6. Als u het maken van de gezette plaat wilt voltooien, klikt u met de
middelste muisknop.

Height = 800.00
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De vorm van een zelfstandige gezette plaat wijzigen

Gebruik rechtstreekse wijziging van maatlijnwaarden en handles om de vorm
van de gezette plaat te wijzigen.

+ U kunt de hoek, de radiussen de hoogte van de kromming wijzigen door
nieuwe maatlijnwaarden in te voeren.
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+ U kunt de randen van de gezette plaat verslepen en verlengen.
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* U kunt tussenliggende punten toevoegen en verwijderen.
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+ U kunt uitgeslagen tekeningen van de afzonderlijke gebogen platen maken.

Een betonkolom maken

1. Klik op het tabblad Beton op Kolom I .
2. Wijs een punt aan.

Tekla Structures maakt de kolom met de eigenschappen Betonkolom in
het eigenschappenvenster en op het niveau dat in de eigenschappen
wordt gedefinieerd.

Daarnaast kunt u het commando in het eigenschappenvenster starten.
1. Zorgervoor dat u niets in het model hebt geselecteerd.

2. Klik in het eigenschappenvenster op de knop Objecttypelijst n en
selecteer Betonkolom in de lijst.

Tekla Structures start het commando en geeft de eigenschappen in het
eigenschappenvenster weer.
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Eigenschappen van betonkolom wijzigen

1. Als het eigenschappenvenster niet is geopend, dubbelklikt u op de kolom
om de eigenschappen Betonkolom te openen.

2. Wijzig (pagina 102) indien nodig de eigenschappen.

3. Klik op Wijzigen om de wijzigingen toe te passen.

Tekla Structures gebruikt de nieuwe eigenschappen de volgende keer dat
u een object van dit type maakt.

Eigenschappen betonkolom

Gebruik de eigenschappen Betonkolom in het eigenschappenvenster om de
eigenschappen van een betonnen kolom weer te geven en te wijzigen. Als u de
eigenschappen wilt openen, dubbelklikt u op de betonnen kolom. De
bestandsextensie van een eigenschappenbestand van een betonnen kolom is

*.ccl.

Als u de opmaak van het eigenschappenvenster hebt aangepast (pagina 227),
kan de lijst met eigenschappen verschillen.

Instelling Beschrijving

Algemeen

Naam

Door de gebruiker te definiéren naam
van de kolom.

Tekla Structures gebruikt
onderdeelnamen in lijsten en in de
Documentmanager, en om
onderdelen van hetzelfde type te
identificeren.

Profiel

Profiel (pagina 338) van de kolom.

Materiaal

Materiaal (pagina 340) van de kolom.

Afwerking

Het type afwerking.

De afwerking kan door de gebruiker
worden gedefinieerd. De afwerking
beschrijft hoe het oppervlak van het
onderdeel is behandeld.

Klasse

Wordt gebruikt om kolommen te
groeperen.

U kunt bijvoorbeeld onderdelen van
verschillende klassen weergeven in
verschillende kleuren.

Positie
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Instelling Beschrijving
Verticaal Verticale positie (pagina 333) van de
kolom, relatief ten opzichte van het
referentiepunt van de kolom.
Rotatie Rotatie (pagina 331) van de kolom
rond zijn as op het werkvlak.
Horizontaal Horizontale positie (pagina 335) van
de kolom, relatief ten opzichte van
het referentiepunt van de kolom.
Boven Positie van het tweede uiteinde van
de kolom in de globale z-richting.
Onderzijde Positie van het eerste uiteinde van de

kolom in de globale z-richting.

Betonelement

Nummering betonelement

Onderdeelprefix en starthummer
voor het positienummer van het
onderdeel (pagina 671).

Betonelement

Geef aan of de kolom prefab of insitu
is.

Stortfase Stortfase (pagina 437) van de insitu-
onderdelen. Wordt gebruikt om
stortobjecten van elkaar te scheiden.

Vervorming

Torderen Hiermee tordeert u kolommen met
vervormingshoeken.

Voortoog Wordt gebruikt voor het voortogen
(pagina 354) van de kolom.

Inkorten Wordt gebruikt voor het inkorten van

de kolom in het model. De werkelijke
lengte van de kolom is in de tekening
afgenomen.

Gebruikerseigenschappen

Meer

Klik op de knop Meer om de
gebruikersattributen (pagina 341)
(UDA's) van het onderdeel te openen.
Gebruikersattributen geven extra
informatie over het onderdeel.

Een betonbalk maken

o
1. Klik op het tabblad Beton op i#” .
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2. Wijs twee punten aan.

Tekla Structures maakt de balk tussen de aangewezen punten met de
huidige eigenschappen Betonbalk in het eigenschappenvenster.

Daarnaast kunt u het commando in het eigenschappenvenster starten.

1. Zorg ervoor dat u niets in het model hebt geselecteerd.

2. Klik in het eigenschappenvenster op de knop Objecttypelijst n en
selecteer Betonbalk in de lijst.

Tekla Structures start het commando en geeft de eigenschappen in het
eigenschappenvenster weer.

Eigenschappen van betonbalk wijzigen

1. Als het eigenschappenvenster niet is geopend, dubbelklikt u op de balk
om de eigenschappen Betonbalk te openen.

2. Wijzig (pagina 102) indien nodig de eigenschappen.
3. Klik op Wijzigen om de wijzigingen toe te passen.

Tekla Structures gebruikt de nieuwe eigenschappen de volgende keer dat
u een object van dit type maakt.

Eigenschappen betonbalk

Gebruik de eigenschappen Betonbalk in het eigenschappenvenster om de
eigenschappen van een betonbalk of polyprofiel weer te geven en te wijzigen.
Als u de eigenschappen wilt openen, dubbelklikt u op de betonbalk. De
bestandsextensie van een eigenschappenbestand van een betonbalk is * . cbm.

Als u de opmaak van het eigenschappenvenster hebt aangepast (pagina 227),
kan de lijst met eigenschappen verschillen.

Instelling Beschrijving

Algemeen
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Instelling

Beschrijving

Naam

Door de gebruiker te definiéren naam
van een ligger.

Tekla Structures gebruikt
onderdeelnamen in lijsten en in de
Documentmanager, en om
onderdelen van hetzelfde type te
identificeren.

Profiel

Profiel (pagina 338) van de ligger.

Materiaal

Materiaal (pagina 340) van de ligger.

Afwerking

Het type afwerking.

De afwerking kan door de gebruiker
worden gedefinieerd. De afwerking
beschrijft hoe het oppervlak van het
onderdeel is behandeld.

Klasse

Wordt gebruikt om liggers te
groeperen.

U kunt bijvoorbeeld onderdelen van
verschillende klassen weergeven in
verschillende kleuren.

Positie

Op viak

De positie van de ligger op het
werkvlak (pagina 330), relatief ten
opzichte van de referentielijn van de

ligger.

Rotatie

Rotatie (pagina 331) van de ligger
rond zijn as op het werkvlak.

In diepte

Positiediepte (pagina 332) van de
ligger. De positie staat altijd loodrecht
op het werkvlak.

Eindoffset

Dx

Wijzig de lengte van de ligger

(pagina 336) door het eindpunt van
de ligger langs de referentielijn van de
ligger te verplaatsen.

Dy

Verplaats het liggeruiteinde
(pagina 336) loodrecht op de
referentielijn van de ligger.

Dz

Verplaats het liggeruiteinde
(pagina 336) in de z-richting van het
werkvlak.

Getoogde ligger

Viak

‘ Krommingsvlak.
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Instelling

Beschrijving

Radius

Radius van de getoogde ligger.

Aantal segmenten

Aantal segmenten dat Tekla
Structures gebruikt voor het tekenen
van de getoogde ligger.

Betonelement

Nummering betonelement

Onderdeelprefix en startnummer
voor het positienummer van het
onderdeel (pagina 671).

Betonelement

Geef aan of de balk prefab of insitu is.

Stortfase Stortfase (pagina 437) van de insitu-
onderdelen. Wordt gebruikt om
stortobjecten van elkaar te scheiden.

Vervorming

Torderen Hiermee tordeert u liggers met
vervormingshoeken.

Voortoog Wordt gebruikt voor het voortogen
(pagina 354) van de liggers.

Inkorten Wordt gebruikt voor het inkorten van

liggers in het model. De werkelijke
lengte van de ligger is in de tekening
afgenomen.

Gebruikerseigenschappen

Meer

Klik op de knop Meer om de
gebruikersattributen (pagina 341)
(UDA's) van het onderdeel te openen.
Gebruikersattributen geven extra
informatie over het onderdeel.

Een betonnen polyprofiel maken
Een polyprofiel kan rechte en gebogen segmenten bevatten.

1. Klik op het tabblad Beton op Balk --> Polyprofiel .

2. Wijs de punten aan waar de ligger doorheen moet gaan.
3. Klik met de middelste muisknop.
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Tekla Structures maakt de ligger tussen de aangewezen punten met de
huidige eigenschappen van de ligger.

4. Als u gebogen segmenten wilt maken, moet u de hoeken van het
polyprofiel afschuinen.

Bijvoorbeeld:

Eigenschappen van betonnen polyprofiel wijzigen

1. Als het eigenschappenvenster niet is geopend, dubbelklikt u op het
polyprofiel om de eigenschappen Betonbalk te openen.

Wijzig (pagina 102) indien nodig de eigenschappen.
3. Klik op Wijzigen om de wijzigingen toe te passen.

Tekla Structures gebruikt de nieuwe eigenschappen de volgende keer dat
u een object van dit type maakt.

Eigenschappen betonbalk

Gebruik de eigenschappen Betonbalk in het eigenschappenvenster om de
eigenschappen van een betonbalk of polyprofiel weer te geven en te wijzigen.
Als u de eigenschappen wilt openen, dubbelklikt u op het polyprofiel. De
bestandsextensie van een eigenschappenbestand van een betonbalk is * . cbm.

Als u de opmaak van het eigenschappenvenster hebt aangepast (pagina 227),
kan de lijst met eigenschappen verschillen.

Instelling Beschrijving

Algemeen
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Instelling

Beschrijving

Naam

Door de gebruiker te definiéren naam
van een ligger.

Tekla Structures gebruikt
onderdeelnamen in lijsten en in de
Documentmanager, en om
onderdelen van hetzelfde type te
identificeren.

Profiel

Profiel (pagina 338) van de ligger.

Materiaal

Materiaal (pagina 340) van de ligger.

Afwerking

Het type afwerking.

De afwerking kan door de gebruiker
worden gedefinieerd. De afwerking
beschrijft hoe het oppervlak van het
onderdeel is behandeld.

Klasse

Wordt gebruikt om liggers te
groeperen.

U kunt bijvoorbeeld onderdelen van
verschillende klassen weergeven in
verschillende kleuren.

Positie

Op viak

De positie van de ligger op het
werkvlak (pagina 330), relatief ten
opzichte van de referentielijn van de

ligger.

Rotatie

Rotatie (pagina 331) van de ligger
rond zijn as op het werkvlak.

In diepte

Positiediepte (pagina 332) van de
ligger. De positie staat altijd loodrecht
op het werkvlak.

Eindoffset

Dx

Wijzig de lengte van de ligger

(pagina 336) door het eindpunt van
de ligger langs de referentielijn van de
ligger te verplaatsen.

Dy

Verplaats het liggeruiteinde
(pagina 336) loodrecht op de
referentielijn van de ligger.

Dz

Verplaats het liggeruiteinde
(pagina 336) in de z-richting van het
werkvlak.

Getoogde ligger

Viak

‘ Krommingsvlak.
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Instelling

Beschrijving

Radius

Radius van de getoogde ligger.

Aantal segmenten

Aantal segmenten dat Tekla
Structures gebruikt voor het tekenen
van de getoogde ligger.

Betonelement

Nummering betonelement

Onderdeelprefix en startnummer
voor het positienummer van het
onderdeel (pagina 671).

Betonelement

Geef aan of de kolom prefab of insitu
is.

Stortfase Stortfase (pagina 437) van de insitu-
onderdelen. Wordt gebruikt om
stortobjecten van elkaar te scheiden.

Vervorming

Torderen Hiermee tordeert u liggers met
vervormingshoeken.

Voortoog Wordt gebruikt voor het voortogen
(pagina 354) van de liggers.

Inkorten Wordt gebruikt voor het inkorten van

liggers in het model. De werkelijke
lengte van de ligger is in de tekening
afgenomen.

Gebruikerseigenschappen

Meer

Klik op de knop Meer om de
gebruikersattributen (pagina 341)
(UDA's) van het onderdeel te openen.
Gebruikersattributen geven extra
informatie over het onderdeel.

Een betonnen spiraalvormige ligger maken

Gebruik het commando Spiraalvormige ligger maken wanneer u
bijvoorbeeld wenteltrappen, parkeerverdiepingen en complexe
architectonische vormen wilt modelleren.

Basisconcepten gerelateerd aan spiraalvormige liggers

De onderstaande afbeeldingen laten enkele basisconcepten over het maken
van spiraalvormige liggers zien. Als u de positionering wijzigt, wijzigt de hele
geometrie van de spiraalvormige ligger.
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(1) Beginpunt (het eerste aangewezen punt)

(2) Middelpunt (het tweede aangewezen punt)

(3) Richting van de rotatieas (het optionele derde aangewezen punt)
(4) Middenas

(5) Totale stijging: de afstand vanaf het beginpunt tot aan het eindpunt,
parallel aan de middenas

(6) Rotatiehoek: de rotatiehoek van de spiraalvormige ligger, opgegeven in
graden. Opmerking: positieve waarde = rotatie tegen de klok in, negatief is
waarde = rotatie met de klok mee.

(7) Radius: de afstand vanaf het beginpunt tot het middelpunt, loodrecht op
de middenas

Een spiraalvormige ligger maken

1. Klik op het tabblad Beton op Balk --> Spiraalvormige ligger .
2. Wijs het beginpunt aan.

3. Wijs het middelpunt aan.
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