Tekla BIMsight

Programmi Tekla BIMsight kohta leiab Oppevideosid  adrmessilt
http://helpcenter.teklabimsight.com/helpcenter/fékeur.jsp ja kahelehekiljelise kiirjuhendi

aadressilt http://helpcenter.teklabimsight.com/helpcenter/aeBIMsight

QuickReferenceGuide.pdfProgrammi siseselt on olemBglp Center kus paaseb ligi samadele

materjalidele.
1. Mudeli programmi laadimine:

Kui kaivitada programmTekla BIMsightiimub ekraani vasakusse osad3ejects menturiba.
Sellelt on vbimalik vajutaddNew Projectnupule. Peale sellele vajutamist telilew Project 1
(Joonis 1). Selleks, et projekti nime muuta tul@jutada hiire vasaku klahvigdew Projectséna

peale ja sisu sobivaks muuta.
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Joonis 1. Uue projekti loomine

Seejarel vajutada projektiew nupule, misjarel ilmub ekraanil®pen aken, millelt saab valida

sobivad mudelid ning seejarel vajuta@gen nupule. Programm hakkab valitud mudeleid sisse
laadima. Kui mudelid on programmi laetud ilmMiodelsaken (Joonis 2), mille alajaotuses on ndha
kdiki laetud mudeleid. Kui on vajadus veel osamaikjuurde laadida, siis on seda voimalik teha

vajutadesModelsaknal olevaléddd File(s)nupule.
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Joonis 2Tekla BIMsight laetud mudelid

2. Visuaalse kontrolli véimalused

Visuaalse kontrolli eesmark on kontrollida, et mislei

oleks Uleliigseid objekte, et elemendid paiknek
loogiliselt ning leida esialgsed vastuolud mude)i(fbsade

vahel. Models aknal paikneb silma ikooncliange the

visibility of the iter), millele vajutades on v&imalik
erinevaid osamudelei¥iew aknas sisse ja valja lulitada
(Joonis 3).

Ekraani paremal osas paikn@bjectsmentiriba (Joonis 4). Sellelt on véimalllew aknas olevaid

objekte sisse ja valja lulitada:
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Joonis 3. Osamudelite sisse- ja

valjaltlitamine
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varvi jargi (Custom Coloy,

kihtide alusel Iayer).

Silmaikooni kérval on objekti varvi muutmise nup@h@ange the color of the current object

sellega on vdimalik muuta Uksiku elemendi varvi, kai kogu osamudeli varvi.

Programmi laetud osamudelite teljestikku on voikaisse valja lulitada osamudeli nime jarel

olevastEnable Gridsnupust.

View ekraanil (Joonis 4) leiab erinevaid viise, kuidasdelit ligutada, ptoérata, erinevaid osasid

peita ja nahtavale tuua.
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Joonis 4. View aken

Kollase raami sees on nupud (Joonised 4 ja 5), anisseotud ekraanil objektide valikusse
vOtmisega. Vasakult esimene kask Area Selectionmillega saab valikusse voétta korraga mitu
elementi. Kui objektid on valikusse vdetud, on fjaiged kasudHide Selection (kiirkkask
Backspacg valitud objektide peitmiseks jelide Others(Shift+Backspacemitte valikus olevate
objektide peitmiseks. Neile jargnevad kastltbw Onlymis peidab ara kdik peale valikus olevad

objektid ja Show all,mis toob nahtavale kdik mudelite objektid
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Joonis 5. Kasudrea Selection, Hide Selection, Hide Others, Shaly {a Show All




Rohelise raami sees (Joonised 4 ja 6)Jmwlo ja Redonupud,Undo’ga saab tagasi votta viimati
tehtud vaadete muudatuseRadoga saab taastada tehtud muudatuse. Neile jargiteto View

(Spacebarnupp, mille puhul mahutab programm valikus oletsgekti tervele ekraanile.
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Joonis 6. KasutUndo, Redga Fit to View

Oran i raamjoone sees (Joonised 4 ja 7)Aakd Clip Planga Clear all Clip Planenupud.Add Clip
Planetekitab 16ike sellele tasapinnale, mis on valikug8etud jaClear all Clip Planepuhastab

ekraani koikidest Idigetasapindadest.

O

Joonis 7. Kasuéddd Clip Planga Clear all Clip Plane

Sinise raamjoone sees (Joonised 4 ja 8) on vadardiidas muuta mudeli vaadet. Kdige
vasakpoolne re iim v8imaldab mudelit podrafdotatg, kas ekraanil oleva ketta noolte abil voi
hoides all hiire vasakut klahvi ja liigutades hiKidik need re iimid té6tavad hiire vasaku klahviga
Jargmine re iim kannab nim@an see vdimaldab vaadet nihutada. Sama kasku diblbimre
kerimisnupp, kui hiir kerimisnuppu all hoida ja rhiliigutada. Seejarel oiValk around mode
millega luuakse vaade, mis simuleerib hoones jaliga Walk around mode’ipuhul on
ringilikumiseks mugavam kasutada ekraani kettalvald nooli. Viimane vaatamise viis &ook

around modemis vdimaldab kohapeal seistes timberringi vaadata
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Joonis 8. Mudeli vaate muutmise viisid

View akna allosas pruuni raami sees (Joonised 4 jan 9yransparencynupp, millega saab muuta
objektide labipaistvust. Ghosts nupp toob teeb I&bipaistvaks peidetud objektid.
Perspective/Orthagonahodemuudab vaate re iimi perspektiivi ja ortogonaalseel. Selle jarel
on Conflictsnupp, millega néeb leitud vastuolude marke. JangronGrid nupp, millega saab valja



tuua osamudeli teljestikiNotesnupp toob esile kdik mudelis olevate markuste ikdoRocuments

nupp peidab vdi toob nahtavale mudelis olevad daadnsimbolid.
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Joonis 9Transparency, Ghosts, Perspective/Orthogonal, @GusflGrids, Notega Documents

Kasutades visuaalset kontrolli oli kerge margatikotda konstruktsiooni osamudelis, kus paneel

hdljub dhus (Joonis 10) ja kui mudelis on uleliigselemente (Joonis 11).

Joonis 11. Mudelis olev Uleliigne element

Kui on vajadus kontrollida objekti parameetreidddis 12), tuleb votta valikusse objekt ja vajutada
paremat klahvi. Seejarel ilmub paremas ekraaniaseraentl, kus on kirjas objekti nimi, varv,
vastuolud, markused, sellega seotud dokumendid niGighalused objekti nahtavust muuta.
Tapsemate parameetrite nagemiseks vajutada higakua klahvi objekti nimetusel v6i vajutada

klahvi Enterja ekraani paremasse veergu ilmub kogu informaisi@litud objekti kohta.



Joonis 12. Objekti parameetrite vaatamine

3. Mudeli loogilise jaotuse kontroll
Maistlik on alustada kontrolli vaadates kas objgkifkandekonstruktsioon, tehnosisteemid,
avataited) on tehtud sobilike tooriistadega. Né&tekaadata, mis objektina on mé&ératud
vahelaepaneelid. Selleks vodtta valikusse (ks vapalzeel ning vajutada sellele hiire parema

klahviga, misjarel saame teada elemendi nime ($ab).
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Joonis 13. Elemendi nime leidmine

Seejarel kirjutad&roup objectdahtrisse selle elemendi nimi ja programm otsiljaviédik sellega

seotud tulemused (Joonis 14).



Joonis 14. Elemendi otsimine

Seejarel vajutada leitud tulemusele nktige OthersnupuleView menturibal ja ekraanile jdavad

nahtavale ainult valitud elemendid (Joonis 15).

Joonis 15. Kdik objektid, mis on méaratud 66nespbaeks

4. Osamudelite vastuolude kontrolli teostamine konstridtsiooni ja ventilatsiooni

osamudelite naitel

Esimene samm on laadida mdlemad mud&kdkla BIMsighti, (seda on tédpsemalt kirjeldatud
peatikis 1). Kui mdlemad osamudelid on programreiud (Joonis 4), tuleb luua reegel, millega
osamudeleid kontrollida. Kontrollreeglit saab liagdonflict Checkingmendudribalt, kui vajutada
Add a New Ruleupule (Joonis 16). See avallit Ruleakna, kus saab mé&éarata reegli nime ja
tdpsustada mille vahel vastuolusid otsitakse. Kitihtreostamiseks lasebind Conflicts between
valida View ekraanil nahtavaid objekteVigible objecty valikusse voetud objekteSélected
objectd, mudeli grupi Model group ja mudeli vahel. Antud kontroll on teostatud kahadeliga,
vastavalt konstruktsiooni osamudel ja ventilatsioosamudel (Joonis 16). Edit Rule aken
vOimaldab maarata kui palju vBivad objektid I18ikughgitena on see praktiline isolatsiooni puhul)

(Overlap Tolerancg kontrollida objektide vahelist vahimat kaugud¥lifimum Distancg ja
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kontrollida armatuuride I6ikumist teiste mudeli ekfjidega Check also rebgr Kui need on

seadistatud, siis vajutada nup&lave Changes

Joonis 16. Reegli seadistamine

Seejarel tekibConflict Checkingmenuiribale valmistatud reegel. Kontrolli kaivitaeks tuleb

vajutada reegli jarel olevale nupule (Joonis 17).

Joonis 17. Valminud reegel

Peale reegli kontrollnupule vajutamist hakkab paogm kontrollima mudelite vastuolusid,

kontrolli kiirus sbltub valitud objektide mahuste&gli tingimusi on véimalik muuta kui vajutada

Edit nupule (Joonis 18). Leitud vastuolud on tahistdtalase ikooniga, see téhistab uut vastuolu
(New Conflic}.



Joonis 18. Vastuolude kontrolli tulemused

Jargmine samm on uurida tekkinud vastuolusid. Uksamt on vajutad&onflicts menuribale ja
sealt leitud vastuolud labi vaadata. Nagemaks, valgud vastuolu asub, tuleb esmalt vajutada
Conflicts menudribal leitud vastuolule ja seejarel vajut&ttew Onlynupule, mis peidab &ra koik
uleliigse objektid (Joonis 19).

Joonis 19. Leitud vastuolu

VajutadesConflicts menddribal pikse noole ikoonile voi parema klalaview aknas mudeli

kollasele ikoonile on vdimalik maarata leitud vadtustaatus New,Pending, Assigned, Critical,



Resolved, Ignored Peale seda saab nimekirjas liikuda jargmiselstuadule ja korrata eelmist

sammu.

Teine variant leitud vastuolude markimiseks on kadaView aknent jaAdd Clip Planekésku
(Joonis 20)Add Clip Plainkdsuga saab hetkel Uleliigse informatsiooni vdaies I6igata. Tehes
View aknas topeltkldpsu leitud vastuolule otsib progranselle vastuolu Ules kaConflict
menddribal ja kui vajutad&how onlynupule, siis ndeb tapsemalt milles vastuolu skigaesaab

maarata vastuolu oleku. Mudelite ndhtavale toonsisefutada nupul8how all

Joonis 20. Vastuolu kontrolli tulemuste vaatamiaswade€lip Planekésku

Olulisi vaateid ja vastuolulisi kohti on vdimalikalsestadaAlbum ribale (Joonis 21). Vaate
salvestamiseks tuleb vajutada + nupule ja vaadeesaltakse nendel tingimustel, mis hetkel
kehtivad (mis osamudelid on ndhtavad, kuidas midiele I16igatud, mddtmed jms). Vaadetele on
vOimalik kirjutada uus pealkiri kui vajutada soGnbdsew view Vaateid on vBimalik kustutada kui
lohistada vaade ,+“ margi kohale, mis muutub pragtk ikooniks. Albumisse on vdimalik luua
vaadete grupid. Selleks tuleb tdmmata Uks vaade tpeale. Seejarel moodustavad nad grupi

nimegaNew Group mida saab vajadusel iUmber nimetada.
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Joonis 21Albummeniu
5. Tagasiside andmine

Leitud probleemsed kohad on vdimalik téahistadarf@2) kasutaddglarkup menudribalt leitavat
Marker kasku. Kui on tarvis eemaldada moni markejooeltwalitud mérge valikusse votta ja
Delete nupuga &ra kustutada. Saab kasutada ka nQppar all Redlinesmis korvaldab ko&ik

markejooned praeguselt vaatelt.

Kui tahetakse anda tagasisidet leitud vastuolu&osits on vBimalik seda teha kasutatéeskup
menudribalt leitavaAdd Notenuppu (Joonis 22). Sellele vajutades avaneb ekpsemal osas
Notesaken, kuhu saab kirjutada kommentaari. Koostatidete'i saab siduda konkreetse objektiga,
kui votta objekt valikusse ja vajutadank to Selectedupule. Mitme objektiga on antud méarkus
seotud, saab nat@bject(s)lahtrist (Joonis 22). Sama p&him0otte jargi kailkutoentide sidumine
objektidega. Kdik koostatubloteid paiknevadNotesmenuiribal.Note’ on vBimalik jagada teiste
osapooltegaNoteide salvestamine kaitsharing nupu alt, kui validaSave to file salvestatud
markused on .bcfzip formaadis. Markusi on vdimadidida projektidesse kasutadgisaringalt

leitavatimport Notekasku.

Tehtud markusi on vBimalik saata emailile, kasusétearing, Send as E-maidarianti.

Joonis 22. Leitud vigade margistamine
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6. Markuste laadimine

Markuste programmi laadimiseks tuleb liikub@tesmendidribale ja sealt validaharing, Import

Notes (Joonis 23) ja siis valida sobilik markuste faileefrel ilmuvadNotes aknasse laetud
markused.

Joonis 23. Markuste programmi laadimine

Tekla BIMSight on voimalik laadida mudelitega seotud dokumeng&elleks tuleb liikuda
Documentsnentitribale ja vajutada nupueld Filesja valida sobilik fail (Joonis 24). Fail laetakse
Documentsmenudribale. Dokumendi avamiseks tuleb teha toldglék faili nimel ja seejarel on

naha eelvaadet faili sisust ning vajuta@gennupule avatakse fail eraldi aknas.

Joonis 24. Dokumentide lisamine programmi
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