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Prostorije i planovi popune bojom

Opisivali smo kako se prave fiziCki elementi kao Sto su zidovi, podovi, krovovi, stepenice i ograde; medutim, jedan od
najvaznijih elemenata u arhitekturi su prostori ograniceni tim fizickim elementima. U softveru Autodesk® Revit®
Architecture, pruza vam se mogucnost da pravite prostorije i upravljate njima kao jedinstvenim elementima sa
proSirenim svojstvima podataka. Ako su vam imena i povrSine prostorija koordinisani, mozete potencijalno da
ustedite sate rucnog posla koje ¢ete upotrebiti za produktivnije i korisnije zadatke vezane za dizajn. Kad se
prostorijama jednom dodele oznake, moci cete da pravite koordinisane planove popune bojom koji automatski

odrazavaju sve podatke o prostorijama u vasem projektu. Svaka promena prostorije se trenutno odrazava svuda u
projektu.

Naucicete da:

DefiniSete prostorije u prostoru

Dodate oznaku prostorije

Menjate granice prostorije

BriSete objekat prostorije

Pravite planove za popunu prostorija bojom
Menjate Semu boja

Dodate oznake i popunu bojom presecima
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Definisanje prostorija u prostoru

Prostorije su jedinstvene vrste objekata zato Sto nemaju jasno fizicko predstavljanje koje imaju drugi elementi
modela kao Sto su namestaj ili vrata. Njihove horizontalne mere su automatski odredene granichim objektima u
vidu zidova, stubova, ili grani¢nih linija koje mozete da prilagodavate. Te granice u ravni ¢e odrediti mere objekta



prostorije, pa tako i povrSinu svake definisane " ” UT [// Lﬂ hw‘:m ,f";’;i',i“

prostorije. Postoji dodatna opcija da vam Revit e 7| vohame conputseons

Architecture izraCunava i zapreminu prostorija. e i e
Zapreminske ili vertikalne mere prostorija odredene su G ReomuAms e e Vokemes

podovima, plafonima i krovovima. Za pristup ovim S

opcijama izracunavanja, potrazite panel Room & Area ® At wafrih

na kartici Architecture. Pritisnite naslov panela da se e

pokazu specijalne komande, pa izaberite Area and At e i

Volume Computations (slika 8.1).

Parametri za povrSinu (engl. area) i zapreminu (engl.

volume) se vide na desnoj strani slike 8.1. Osim

ukljucivanja opcije za izracunavanje zapremine, ovde SLIKA'S.1  Posetaanjetnatiasionts Gowshia Taagisine

mozete da podesite izraCunavanje povrSine u odnosu na

zidove. Vazno je da ovo razumete zato $to to utiCe na | PN it i
izraCunavanje vrednosti povrSine koja se prikazuje u — ——————| i —————
oznaci prostorije. Postavljacete prostorije i oznake : | ‘ :
prostorija u osnovu jednog projekta. £ ~T—T==1 T u:
Oznake prostorija | I = [ < ok

Pre nego Sto pocnete da postavljate objekte prostorija, | === [| P —

morate da razumete razliku izmedu prostorije i oznake E 7~ ||l =

prostorije. Prostorija (engl. room) je prostorni objekat koji 1} = B, :| -

sadrzi sve metapodatke o prostoru. Oznaka (engl. tag) \ i e

samo izveStava B o = =

SLIKA 8.2 Parametri reference prostorije i unutrasnje popune u Visibility/Graphics




o tim vrednostima. U mnogim slucajevima, mozete da promenite vrednosti u oznaci prostorije, pa da se svojstva
prostorije azuriraju (i obratno). Ali, dok brisanje prostorije briSe i oznaku, obratno ne vazi. Vi mozete da izbriSete
oznaku prostorije, a prostorija ¢e da ostane. Oznake su jednostavno elementi 2D prikaza koji se vezuju za
modelovane objekte, ili, u ovom slucaju, za objekat prostorije.

PosSto prostorije ne predstavljaju fizicke objekte, one imaju dva jedinstvena svojstva koja pomazu da ih vizuelizujete
| selektujete. Jedno je referenca - par nevidljivih, ukrstenih vektora koji su obicno u blizini sredista prostorije. Mogu
se pronaci pomeranjem pokazivaca misa po prostoru. Referenca ce se istaci kada se pokaziva¢ nade iznad nje.
Drugo jedinstveno svojstvo prostorije je unutrasnja popuna (engl. interior fill). Ova svojstva mogu da budu vidljiva
ako podesite njihove parametre Visibility/Graphics za bilo koji prikaz (slika 8.2).

Granice prostorije

Prostorija automatski popunjava zatvoreni prostor i uvek preracunava svoju povrSinu kada se granicni objekti
definiSu i podeSavaju. Elementi kao Sto su zidovi, podovi, stubovi i plafoni imaju svojstvo Room Bounding
(ograniCavanje prostorije) koje omogucava da se to ponasanje podesi prema potrebi. To svojstvo se nalazi u paleti
Properties kada izaberete neki od pomenutih elemenata modela.

Linije razdvajanja prostorija

Ponekad imate veliki, centralni otvoren prostor, ali vam treba da se taj prostor podeli na manja funkcionalna
podrucja i da se ona oznace. Vi ne Zelite da dodajete zidove da biste veliki prostor iseklina manje delove, pogotovo
ako ti zidovi ne postoje u programu; srecom,postoji bolje reSenje. Mozete da nacrtate razdvajace prostora poznate
kao linije razdvajanja prostorija (engl. room separation lines). Linije razdvajanja prostorija su linije modela, pa se vide
u 3D prikazima. Velika stvar je to Sto one omogucavaju da napravite prostor bez primene 3D geometrije



. . am Definisanje prostorija u prostoru
Brisanje prostorija

Dok koristite komandu Room, mozete istovremeno da S T e s S
postavite prostoriju i oznaku prostorije; medutim, potpuno rea B2TO LErE

brisanje prostorije iz projekta zahteva nekoliko koraka. Ako —

jednostavno izbriSete oznaku prostorije, objekat prostorije N T

—

ostaje u prostoru. Mogli biste objektu prostorije kasnije da
dodate drugu oznaku, ili da oznacite prostoriju u nekom — ==
drugom prikazu. | T R
Ako izbrisete objekat prostorije, definicija prostorije ostaje G —
u vasem projektu sve dok ne postavite drugu prostoriju F =g
koristeci istu definiciju, ili izbriSete definiciju u rasporedu

prostorija. 1 =

Dodavanje prostorija i 0znaka prostorija

Da biste dodali prostoriju u svoj projekat, uradite o — |

sledece: o S | S |

1. Predite na panel Room & Area kartice Architecture, H
pa izaberite alatku Room.

2. Zadrzite pokaziva¢ miSa iznhad zatvorenog prostora,
pa obratite paznju kako se istiCu granice prostorije
koje ukazuju na prostor u koji se spremate da o ; —
postavite objekat prostorije (slika 8.3). e r =D

SLIKA 8.4 Oznaka prostorije
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3. Pritisnite da postavite prostoriju u gornji levi prostor
osnove poda Level 1. VideCete da podrazumevana oznaka
prostorije sadrzi samo ime i broj prostorije (slika 8.4), ali da
su dostupne i druge opcije.

4. Pritisnite dugme Modify ili pritisnite taster Esc da biste
napustili komandu Room, a zatim izaberite oznaku prostorije.
5. lzaberite opciju Room Tag With Area (oznaka prostorije
sa povrSinom) u Type Selectoru u paleti Properties. Ta oznaka
prostorije prikazuje povrSinu na osnovu jedinica projekta
(slika 8.5). U ovom slucaju, prostorija ima povrSinu 230 ft2
(21 m2). SI.8.5 Oznaka prostorije sa povrSinom

» Funkcija izraCunavanja povrSine prostorije je neverovatno
korisna, zato Sto uvek mozete da se uverite da se prostorni
zahtevi programa nisu promenili dok se dizajn razvija. Kad se
zidovi pomeraju, objekat prostorije se prilagodava i prikazuje
preracunate vrednosti povrsine.

» Automatsko numerisanje prostorija mozete da promenite
tako Sto izmenite broj prostorije koju ste prvu postavili, a
zatim nastavite da postavljate ostale.

/A3

230 SF
| — ) —  —

- |

S1.8.5 Oznaka prostorije sa povrSinom

» Ne morate da oznacite prostorije ¢im ih
postavite, ali je ta opcija podrazumevano
ukljucena i istaknuta na kartici Modify |
Place Room.



6. lzaberite prvu prostoriju koju ste napravili tako Sto cete pronaci
nevidljive ukrstene vektore, pa pregledajte svojstva prostorije u paleti
Properties. Ime i broj prostorije mozete da promenite tu, menjanjem
parametara ispod ldentity Data ili direktnim menjanjem vrednosti Name i
Number u oznaci prostorije. Nije bitho gde menjate podatke, zato Sto se
oni cuvaju u objektu prostorije. Tako cete lakSe da pravite razlicite
rasporede prostorija u osnovi prema vasim potrebama.

7. Promenite ime prostorije u Small Meeting, a broj prostorije u 101.
8. Postavite joS neke prostorije u osnovi, i posmatrajte kako se menja
numerisanje.

9. lzaberite zid na desnoj strani prostorije Small Meeting, kao stoje
prikazano na slici 8.6, pa ga pomerite za 2'-0" (600 mm) ulevo.

Primeticete da se onog trena kada otpustite zid prostorija
azurira novom informacijom o povrsini, Sto se odmah vidi i u
oznaci prostorije (slika 8.7).

10. Nastavite da dodajete prostorije i ozhake u plan osnove
Level 1, kao Sto je prikazano na slici 8.8. Prostorije se
numeriSu kako ih postavljate, zato postavljajte prostorije
prema rastu¢em redosledu prikazanom na slici, pocevsi od
prostorije broj 102.
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SLIKA 8.6 Pomeranje zida
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SLIKA 8.7 AZurirana oznaka sa povriinom prostorije



10. Nastavite da dodajete prostorije i oznake u plan
osnove Level 1, kao Sto je prikazano na slici 8.8.
Prostorije se numeriSu kako ih postavljate, zato
postavljajte prostorije prema rastucem redosledu
prikazanom na slici, pocevsi od prostorije broj 102.

Menjanje granica prostorije

Postupite na sledeci nacin da biste otvoren prostor
u projektu podelili na tri funkci-onalna prostora:
1. Pocnite od postavljanja oznake na veliki

centralni otvoren prostor, pa Cete videti da Ce taj T N R
prostor biti oznacen kao jedna prostorija (slika A, 5 LII?I__I | IC::'_1
8.9). U ovoj vezbi cete da podelite ovaj prostor na | ,r:;;:;"j-_‘!—'- : l oo ' j;
manja funkcionalna podrucja. Nemojte da N B i | )
postavite objekat prostorije na ovo mesto. i‘_"—'——'——f"_'.:? ' : L ,_’ ] 3 |

2. Vratite se na panel Room & Area kartice

Architecture na traci, pa izaberite Room Separator. | !:'EL'T - o .
3. Nacrtajte liniju izmedu preseka zidova r’i‘ 2 ey :I " o !.
oznacenih sa 1i 2 u fajlu. o T ! . et -
» Linije razdvajanja prostorija mogu da se iskljuce g | | I L,! : N ': | :;L-
za jedan prikaz u Visibility/Graphic Overrides, ispod : | — 'l ﬁ { [ N |

kategorije Lines.
SLIKA 8.9 (znaiavanje velikng prostora




Podrazimevano, ove linije su tanke i crne, ali parametri mogu da se promene da bi se ove linije lakSe razlikovale od
drugih elemenata. Promenicete stil linije Room Separator da bi ona bila vidljivija u radnom prikazu, ali ¢e biti

iskljuena na prikazu crteza (engl. sheet view). e S S S o
4. Predite na panel Settings kartice Manage, pritisnite | |
pomocni meni Additional Settings, pa izaberite Line Styles. AEE ’-l..]." |
Prosirite stavku Lines da biste videli sve stilove linija koji su &) 1= ) l
raspoloZivi u ovom projektu. === b )
5. Promenite podrazumevane vrednosti za linije <Room -

Separation> na sledeéi nagin: == - | < U ,.

» Line Weight: 5 (debljina linije) T I

» Color: Blue (boja: plava) *.i" = E
» Line Pattern: Dot 1/32" (Dot 1 mm) (Sablon linije: tacke; | LF [ 1

 (—

razmaci: Imm)

6. Pritisnite OK da zavrSite ove izmene.

7. Nacrtajte jos jednu liniju za razdvajanje prostorija u primeru,
izmedu taCaka oznaCenih sa 1 3. \ S =
8. Dodajte prostorije i oznake prostorija na podeljeni otvoren — e ~‘ J I—— Lk —
prostor, kao sto je prikazano na slici 8.10.
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SLIKA 810 Dodavanie inija 2a razdvajanje prostora

» Ove parametre linija za razdvajanje
prostorija, ili bilo koji stil linije, mozete da
prilagodavate po potrebi u vasSem projektu.




Brisanje objekta prostorije

U ovom vezbanju ¢emo istraziti Sta se deSava kada izbriSete
objekat prostorije, vidite nepostavljenu prostoriju u
rasporedu, a zatim ponovo postavite objekat prostorije u plan
osnhove.

1. U planu osnove Level 1, izbriSite prostoriju Small
Meeting u gornjem levom uglu tako Sto izaberete i izbriSete
objekat prostorije. U donjem desnom uglu aplikacije
pojavljuje se upozorenje da ¢e prostorija koju ste upravo
izbrisali ostati u projektu i da moze da se ukloni ili ponovo
doda tako Sto se obriSe ili doda u raspored prostorija.

2. Predite na panel Create kartice View, pritisnite pomocni
meni Schedules, pa izaberite Schedule/Quantities.

3. lzaberite Rooms iz liste Category, pa pritisnite OK.

4. Dodajte sledeca polja u raspored prostorija, ovim redom:
» Number (broj)

» Name (ime)

» Area (povrSina)




5. Pritisnite OK. Jedna prostorija u rasporedu ima vrednost
Not Placed u koloni Area.

» Na traci postoje filtri da se prikazuju, kriju, ili izoluju
nepostavljene (engl. not placed) ili nezatvorene (engl.
unenclosed) prostorije kada se gleda raspored prostorija. Ti
filtri su korisni prilikom kontrole kvaliteta projekta, da brzo

uklonite nepostavljene prostorije.
6. Da biste ponovo postavili prostoriju koju ste upravo

izbrisali, vratite se na osnovu Level 1 i ponovo pokrenite
komandu Room. Ovog puta, otvorite padajucu listu Room

na liniji Options. VidecCete sve nepostavljene prostorije koje
postoje u projektu (slika 8.11).

(. lzaberite nepostavljenu prostoriju iz liste, i postavite je
PONOVO U OSNOVU.

8. Vratite se na raspored koji ste napravili tako Sto Cete
potraziti kategoriju Schedules/Quantities u Project Browseru i
otvoriti Room Schedule.

9. Istaknite polje imena za prvi objekat prostorije koji nema

ime (engl. unnamed), pa promenite vrednost u Large Meeting.

Vezbajte preimenovanje svih ostalih prostorija, bilo u
rasporedu, bilo na osnovi, kao Sto je prikazano na slici 8.12,
dodeljujuci imena prema funkciji prostorije.

wate View Manage Modify | Place Room 0

. R 1)

SLI KA 8.11 Postavljanje prostorija uz pomo¢
definicije nepostavljenih prostorija.

<Room Schedule>
A B | C
Hriher HName ANea
191 Small Meeting 204 SF
102 _arge Mesting 123 SF
103 fice 214 SF
104 OFice 216 SF
105 Small Meesting 277 SF
106 Ofce 206 SF
107 office 171 SF
108 Watrg 700 SF
108 onlry 191 SF
10 “akway 156 SF

SLIKA 8.12 Menjanje imena prostorija u rasporedu prostorija



Pravljenje planova bojenja prostorija

Pravljenje planova bojenja je u Revit Architecture lakSe posti€i nego u vecini
drugih
aplikacija za projektovanje. PoSto se boja pridruzuje gradevinskim elementima

. v . e et eps Ehige Space Tpd 30 Lolot Scheme I_:
objekta,ona se neprestano azurira sa svakom promenom postojecih il | —
dodavanjem novih informacija . To vam omogucava da se posvetite saopStavanju | okt hes kb g o the v,

a ne uskladivanju informacija projekta - kao da ve¢ samo reSavanje dizajna nije T g vl agiter Lok, T gy 4 cove choda 1o e

] " viw, thosa e g o s K,
dovoljno tesko! (R i |

T —— —

Ispitacemo kako se Sema boja dodaje u plan osnove i u presek i kako se menjaju SaeTroe poam v
vrednosti. Podrazumevano, svakoj jedinstvenoj vrednosti u Semi boja automatski | |
se dodeljuje puna boja popune. Sre¢om, boje i Sare popune za Semu mogu
sasvim da se prilagode.

oy St [N .

SLIKA 8,13 Definisanje legende bojenia

Dodavanje i menjanje Seme boja

1. Predite na panel Color Fill kartice Annotate, pa izaberite
alatku Color Fill Legend.

2. Pritisnite bilo gde u prazan prostor podrucja za crtanje,
pa Ce se otvoriti okvir za dijalog koji omogucava biranje vrste
prostora i Seme boja (slika 8.13).

3. Podesite Space Type na vrednost Rooms, a Color
Scheme na vrednost Name.

Pritisnite OK.

» Mozete da pravite koliko god hocete Sema
boje zasnovanih na raznovrsnim podacima u
vasem projektu. Na primer, mogli biste da pravite
legende popune bojom zavisno od odelje-

nja ili od drugih parametara kao Sto su tekstura
poda, namene prostorije, ili povrSine poda.




4. Da biste promenili boje i njihovu primenu, izaberite
legendu bojenja u prikazu osnove. Zatim mozete da izaberete
alatku Edit Scheme iz kontekstne trake. Istim parametrima
mozete da pristupite i u paleti Properties za aktivan prikaz.
Samo potrazite svojstvo Color Scheme, pa pritisnite dugme u
polju parametra.

5. lzaberite alatku Edit Scheme, koja otvara okvir za dijalog
Edit Color Scheme, gde mogu da se menjaju sve vrednosti

(slika 8.14).
» U okviru za dijalog Edit Color Scheme mozete da menjate

boju, a takode i Saru popune. Promena Sare popune je
korisna ako pravite analitiCku Saru popune za crnobelu
Stampu ili Stampu u sivim tonovima.

6. Kada se otvori okvir za dijalog Edit Color Scheme,
izaberite polje Color u redu za prostoriju Small Meeting.
OtvoriCe se okvir za dijalog Color.

7. Promenite vrednosti boja u Red 203 (crvena), Green
242 (zelena) i Blue 222 (plava). Kada zavrsSite sa menjanjem
vrednosti, boja se automatski menja u skladu sa
vrednostima (slika 8.15). Orbanite paznju na to da sve
prostorije sa istim imenom takode bivaju isto obojene.

SLIKA 8.14 Okvir za dijalog Edit Color Scheme

ool e

Room Legend

[*] Entry
[] Hanway
[ ]Largo Meeting

D Office

[:, Small Meeting

(Y Somal Mesting

[. Wasting
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E
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SLIKA 8.15 Rezultat bojenja



Bojenje se izvrSava automatski ha osnovu imena prostorija.

Ako se nekoj prostoriji promeni ime, njena boja bi takode
trebalo da se promeni.

8. Nastavite sa menjanjem boja dok ne budete
zadovoljni izgledom osnove (slika 8.16).

Dodavanje oznaka i bojenje u presecima

Oznake prostorija i popuna bojom ne koriste se samo u
planovima osnove - oni mogu da se Koriste i u presecima.
Ispitacemo tu funkcionalnost.

1. Aktivirajte plan osnove Level 1. Predite na panel Create
kartice View, pa iza-berite alatku Section (presek).

2. Napravite jedan presek preko prikaza osnhove projekta,
kao sto je prikazano na slici 8.17.

» Mozete takode da pritisnete desnim tasterom misSa na
neku referencu prikaza kao Sto je presek, pa iz kontekstnog
menija izaberete Go To View.

SLIKA 8.17 Pravijenje preseka gradevine



3. Pritisnite taster Esc da ponisStite izbor preseka koji
ste upravo napravili. Pritisnite dva puta zaglavlje da
otvorite novi prikaz. Na slici 8.18 vidi se novi presek
gradevine. Mada je sva geometrija pravilno prikazana,
svakako bi bilo bolje da su prostori oznaceni svojim
imenima prostorija. SI.8.19 Dodavanja oznaka
prostorija alatkom Tag All Not Tagged

4. lzaberite alatku Tag All na panelu Tag kartice
Annotate. Time se otvara okvir za dijalog Tag All Not
Tagged (oznaciti sve neoznaceno), Sto vam omogucava
da istovremeno oznacite veci broj kategorija
elemenata u prikazu.Treba da oznacite samo
prostorije, zato izaberite kategoriju Room Tags, kao Sto
je prikazano na slici 8.19, a zatim pritisnite OK.

» Za obelezavanje objekata prostorija postoje dve
opcije. Alatka Room Tag sluzi za ru¢no postavljanje
pojedinacnih oznaka. Taj nacin je u redu za manje

projekte, ali u ve€im projektima mozete da ustedite
vreme ako primenite komandu Tag All Not Tagged i
automatski postavite oznake u tekuci prikaz.

—_—— T._.I .
\s/ ] ] u { :
| 2 Jd ! f [—’
| | AL X | |
SLIKA 8.18 Dobijen presek gradevine
Tag All Not Tagoed
Select ot leat one Category anc Tag or Symbol Famely 1o arnctate
NON annctated objects
¥ AR objects In QurTent vew
Niude vements from nked Niles
| (61@‘) Ty ] Loaded Tags ]
Door Tags Door Tag
N

Span Direction S.v*«l Span Directon : On= Way Sla

Structural Framng Tags Structural Framirg Tag | Boxe

View Titles View Title

Wall Tags Wall Tag: 172
Window Tag: wWindow Tag
Leader Ledder Length:
Tog Onentation: mergooesl -
o Carcal Arpty Hep

S1.8.19 Dodavanja oznaka prostorija alatkom

Tag All Not Tagged



5. Ako treba da pomerite oznaku koja zaklanja neki
element geometrije, priti-snite dugme Modify na traci (ili
pritisnite taster Esc), izaberite oznaku, pa je povucite pomocu I T I K T
rucice koja ¢e se pojaviti u blizini izabrane oznake (slika [

8.20). Mozete takode da uhvatite oznaku i povucete je (A ol [NE R | & | &

direktno, bez prethodnog selektovanja. M L 48 —ﬁ H —ﬁ
) " A Y- Wi 1 A LA ! \

6. Vratite se na panel Color Fill kartice Annotate, izaberite

alatku Color Fill Legend i postavite legendu u prikaz preseka.

- IV |
my

il

» U prikazu preseka moZete odrediti da boje prikazu SLIKA 8,20 - Omake prostoja pikazane  preseky
odeljenja (engl. Department), ili druge vrednosti, dok oznake
prostorija prikazuju ime prostorije.

7. Ponovo postavite Space Type na vrednost Rooms, a
Color Scheme na vred- nost Name, pa pritisnite OK. Prostorije
su u prikazu preseka obojene istom Sarom i bojom kao u
prikazu osnove, kao Sto se vidi na slici 8.21.

8. Naslici 8.21 cete primetiti daje boja zaklonjena nekim
elementima modela kao Sto su vrata i namestaj. To je zato
Sto boja moze u svakom prikazu da se postavi kao pozadina |
(engl. background) ili kao prvi plan (engl. foreground). Oy

Potrazite parametar Color Scheme Location u paleti oo

Properties za tekuci prikaz. Promenite ovaj parametar u =

Foreground, i posmatrajte kako se menja izgled. SLIKA 8,21 Boje prostorijau prikazu preseka odqovaraju bojama iz osnove.



