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 I. ULEPSZONY INTERFEJS SCADA Pro 
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I. OPIS NOWEGO INTERFEJSU 

 W SCADA Pro 17 komendy pogrupowane sa w 11 ZAKŁADEK: 

 

 1. Podstawy 

 

Pierwsza zakładka zatytułowana “Podstawy” obejmuje sześć grup poleceń: 

 Rysuj 

 Edycja 

 Warstwy-Poziomy 

 Modyfikacja 

 DWG-DXF 

 Schowek 
 

  
 1.1. Rysuj 

  
 Zakładka "Rysuj" zawiera polecenia rysowania t.j.: 

 Linia 

 Okrąg 

 Łuk 

 Wielobok 

Każda zakładka zawiera kilka poleceń, które mogą 
posłużyć do modelowania geometrii konstrukcji. 
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Linia: Polecenie to służy do rysowania linii. 

 

 

 

Linia:  

Wybierz polecenia linia,a następnie zdefiniuj początek I koniec. 

  Definicja graficzna: Kliknij lewym przyciskiem w punkt pierwszy, a następnie drugi.  

 Definicja przy użyciu komend OSNAP i współrzędnych względnych/bezwzględnych: 

Wybierz punkt startowy, a następnie polecenie . W oknie 
dialogowym wpisz współrzędne.  

 

Drugi sposób to wybranie komendy  i wpisanie 
współrzędnych względnych. 

Aktywuj opcję , a następnie wybierz punkt 
odniesienia. Mały kwadracik pokaże sugerowany punkt 
wstawienia po wpisaniu odpowiednich współrzędnych. 

  

 
Polilinia: Polecenie to służy do rysowania łuku. 

Wybierz polecenie, a następnie powtórz procedurę dla “Linii”. 

  

 

Okrąg: Polecenie to służy do rysowania łuków. 

 

 

 
Środek, promień:  

 Definicja graficzna: Zdefiniuj środek okręgu, a następnie podaj jego promień.  

 Definicja przy użyciu komend OSNAP i współrzędnych względnych/bezwzględnych: 
Zdefiniuj środek lub koniec okręgu wskazując na niego kursorem, a następnie wybierz 

polecenie    albo  . 
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Trzy punkty:  

 Definicja graficzna: Zdefiniuj trzy kolejne punkty po obwodzie okręgu.  

 Definicja przy użyciu komend OSNAP i współrzędnych względnych/bezwzględnych: 

Zdefiniuj pierwszy punkt po obwodzie, a następnie użyj komendy  lub  , aby 
zdefiniować dwa kolejne punkty. 

 
Średnica:  

 Definicja graficzna: Zdefiniuj dwa punkty po przeciwnych stronach średnicy koła.  

 

  Definicja przy użyciu współrzędnych względnych/bezwzględnych: Zdefiniuj pierwszy 

punkt po obwodzie, a następnie użyj komendy  lub  , aby zdefiniować drugi. 

  

 

Łuk: Polecenie to służy do rysowania łuków. 

Łuk może zostać zdefiniowany poprzez poniższe polecenia: centrum/promień, 3 punkty lub 
średnica. 

  

 

Wielobok: polecenie do tworzenia wpisanych lub opisanych wieloboków o określonej liczbie 
boków lub określonym promieniu.  

 

 
Wielokąt wpisany:  
W oknie dialogowym wpisz liczbę boków wpisanego 
wieloboku. 
Określ graficznie lub numerycznie promień opisanego okręgu.  

 UWAGA!! Liczba boków nie może być mniejsza niż 3. 

  

 
Wielokąt opisany:  

Procedura zbliżona do poprzedniej. 
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 1.2. Edycja 

  
 Zakładka Edycja zawiera następujące polecenia: 

 Przesuń 

 Kopiuj 

 Obróć 

 Wydłuż-skróć 

 Usuń 

 Przesuń z elementami dochodzącymi 

 Malarz właściwości 

 
 

  

 

Przesuń: Polecenie to pozwala na przesunięcie jednego lub więcej obiektów z jednej lokalizacji 
do drugiej bez zmiany ich orientacji w przestrzeni czy rozmiaru. 

Najpierw wybierz komendę i obiekt/y, do przesunięcia na pomocą paska narzędzi wyboru 

. Kliknij prawym przyciskiem myszy by zakończyć wybór. Za pomocą lewego 
przycisku myszy wybierz punkty początkowy i końcowy.  

 

 
  
  

 

 

Kopiuj: Komenda zwykle wykorzystywana w tym samym celu, co komenda Przesuń. Może być 
jednak wykorzystana do tworzenia kopii wybranych obiektów w konkretnym miejscu bez zmiany 
oryginalnego obiektu. 

 UWAGA: 
 Użyj polecenia Kopiuj by powielić obiekty fizyczne bez wykorzystania matematycznego 

modelu. Aby powielić obiekty z wykorzystaniem modelu matematycznego wykorzystaj 
komendę Klonuj obiekt. 

 
Wybierz komendę i obiekt do powielenia przy użyciu paska narzędzi wyboru Narzędzia wyboru 

. Zakończ wybór za pomocą prawego przycisku myszy. Następnie wybierz 
punkt startowy i docelowe położenie za pomocą lewego przycisku myszy. 

  

 

Obróć: Polecenie to służy do obracania obiektów na rysunku. 

Pojawi się następujące okno: 
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Wybierz jedną z pozycji w oknie: 

 Kąt: Wprowadź wartość kąta rotacji w stopniach (+: 
przeciwnie do kierunku obrotu wskazówek zegara) i 
wybierz jeden lub więcej elementów. Za pomocą prawego 
przycisku myszy zakończ proces wyboru. Lewym 
przyciskiem myszy wybierz punkt, który będzie środkiem 
obrotu.  

 Z wyrównaniem: Wybierz obiekt, który ma zostać 
obrócony, a następnie linię względem której ma on zostać 
wyrównany. Na koniec określ środek obrotu.  

 2 Punkty: Wybierz jeden lub więcej obiektów i prawym 
przyciskiem myszy zakończ proces wyboru. Następnie 
wybierz dwa punkty określające kierunek obrotu i trzeci 
punkt określający środek obrotu. Zakończ proces wyboru 
za pomocą prawego przycisku myszy.  

 //X-X: Polecenie to pozwala na obrót względem osi X-X. 
Wpisz wartość kąta o jaki chcesz obrócić,a następnie 
wybierz obiekty. Na końcu wybierz punkt, który będzie 
środkiem obrotu.  

 //Z-Z: Polecenie to pozwala na obrót względem osi Z-Z. 
Wpisz wartość kąta o jaki chcesz obrócić,a następnie 
wybierz obiekty. Na końcu wybierz punkt, który będzie 
środkiem obrotu. 

 

 

  

 

Wydłuż - Przytnij: Polecenie to służy do wydłużania I przycinania obiektu względem 
zdefiniowanej granicy. 

 

Polecenie to działa w następujący sposób: 

 

 

Należy wybrać linię, która będzie stanowiła granicę wydłużania, a następnie 
wybrać obiekt do wydłużenia (belka, linia itp.). Po zatwierdzeniu prawym 
klawiszem myszy obiekt zostanie wydłużony.  

 

Podobnie jak w przypadku procedury wydłużania.  

 

  

 

Usuń: Polecenie to służy do usuwania fizycznych i matematycznych obiektów modelu.  
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Wybierz polecenie a następnie obiekt, który ma zostać usunięty.  
Wybierz Pojedynczy, aby usunąć pojedyncze elementy lub Zaznacz oknem, 
Zaznacz polilinią lub Zaznacz wielobokiem. 

 

 
 

  Należy pamiętać, że polecenie Usuń z zakładki Edycja pozwala na usunięcie modelu 
matematycznego całego modelu, poziomów lub warstw. 

  Możliwe jest również usunięcie obiektu znając jego ID. Należy wówczas wybrać polecenie 
Usuń, a następnie Wybrać numer grupy, aby wybrać żądany obiekt.  

  

 

Szyk: Polecenie to używane jest do kopiowania w szyku prostokątnym lub innym.  

 

Z listy rozwijanej wybierz typ szyku. Następnie, w ramach typu określ liczbę 
w każdym kierunku, odległości między nimi i kąt. Wybierz obiekt i zatwierdź 
prawym przyciskiem myszy.  

 

 
 

PRZYKŁAD: 

 

Szyk prostokątny. 

Wybierz Szyk Prostokątny, typ I ilość powtórzeń na osiach X i Z,a także 
odpowiednie rozstawy. Następnie przy pomocy lewego przycisku 
wybierz obiekty i zatwierdź prawym.  

Obiekty są umieszczone w siatce jak na rysunku poniżej. 
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 Aby wstawić obiekty po negatywnej stronie osi X i Z należy podać wartości z (-). 

 Szyk liniowy jest szczególnym przypadkiem szyku prostokątnego, w którym to obiekty rozłożone 
są jedynie wzdluż osi X lub Z. 

PRZYKŁAD: 

 

Szyk biegunowy. 

Polecenie wykorzystywane w celu ustawienia obiektów w okręgu z lub 
bez rotacji.  W tym celu należy wybrać Biegun w oknie dialogowym i 
określić ilość kopii (wliczając oryginalny obiekt) i kąt zakrzywienia łuku 
szyku biegunowego.   

Należy wybrać obiekty do skopiowania, a następnie wskazać punkty 
charakterystyczne definiujące kierunek i odległość.  

  

  

 

Offset: Polecenie to służy do stworzenia linii równoległej do 
pierwszej w określonej odległości.  

Należy wybrać polecenie, wpisać interesującą nas wartość 
odsunięcia w cm, a następnie wybrać obiekt oraz wskazać 
kierunek odsunięcia.  

Powtórzyć polecenie, a następnie zatwierdzić prawym klawiszem 
myszy i wyjść.  

 

 

  

 

Klonowanie: komenda wykorzystywana w celu utworzenia identycznych kopii obiektu, wraz z 
jego właściwościami fizycznymi i matematycznymi.   
Wybierz polecenie, a następnie obiekt, który ma zostać sklonowany używając paska narzędzi 

wyboru . Prawym przyciskiem myszy zakończ proces wyboru. Wybierz punkt 
początkowy i docelowy za pomocą lewego przycisku myszy.  

 

 
 Ta komenda różni się od komendy Kopiuj, ponieważ może być wykorzystana do elementów 

modelu matematycznego, w celu utworzenia klonów, których własności zarówno 

geometryczne jak i parametry są jednakowe. 

  

 

Przesuń z elementami dochodzącymi: Polecenie to służy do jednoczesnego przesuwania punktu 
z obiektami dochodzącymi,   

Użyj komendy okno lub wielobok - window lub polygon  by wybrać obiekty. Obiekty 
zawarte w oknie zostaną przesunięte, podczas gdy obiekty przecinające okno zostaną 
rozciągnięte. Przesuwanie i rozciąganie obejmuje także matematyczny model wybranych 

obiektów. Wybierz komendę i użyj względnych  lub bezwzględnych   współrzędnych by 
określić zakres przesunięcia. 
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PRZYKŁAD: 

 

Przesuń 1000cm węzły 1-wszej kolumny. 

Wybierz komendę i użyj okna dialogowego by wybrać kolumny prawej 
linii.  

 Zauważ, że okno dialogowe obejmuje zarówno kolumny jak i 
przecina belki. Więc kolumny zostaną przesunięte a belki 
rozciągnięte bez przesuwania węzłów poza okno.  

Wybierz współrzędne względne i wprowadź względne odległości na osi 
X by otrzymać konfigurację widoczną po prawej stronie:   

 

Wybierz współrzędne relatywne i zdefiniuj odległość na X, aby 
otrzymać to co na rysunku po prawej.  

 

 

 

 Zauważ, że nowa pozycja słupów i wydłużenie belek, które nie straciły swojego połączenia 
ze słupami, przedstawiana jest jako obiekty matematyczne.  
 

  

 

Malarz właściwości: Komenda umożliwia przypisanie właściwości wybranego obiektu do innych, 
podobnych obiektów. 
 
Wybierz komendę i za pomocą lewego przycisku myszy wybierz obiekt, 
by otworzyć okno dialogowe zawierające indywidualne właściwości 
danego obiektu.  
Sprawdź właściwości, które chcesz przypisać i kliknij OK by zamknąć 
okno. Następnie wybierz (przy użyciu dowolnego narzędzia wyboru) 
podobne obiekty, by przypisać im wybrane właściwości pierwszego 
obiektu.  
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Edytuj wiele: Polecenie to używane jest do zarządzania i edycji właściwości kilku elementów lub 
grupy elementów. 
Wybierz polecenie i obiekty. Zatwierdź 
prawym przyciskiem myszy. Pojawi się 
następujące okno dialogowe:  
 
Znajduje się w nim 10 zakładek, każda z 
nich zawiera właściwości elementu z danej 
grupy. Należy wybrać żądane parametry i 
wpisać parametry w odpowiadających im 
polach.  

 

 

 

  

 
Materiał: 

W tej zakładce możesz modyfikować następujące parametry: 

 Typ materiału, wybierając go z rozwijanej listy. 

 Właściwości ortotropowy lub izotropowy (należy pamiętać, że materiał ortotropowy 
posiada różne właściwości w różnych kierunkach. Przy ortotropowym typie materiału 

parametry powinny spełniać warunki równania ), 

 Rodzaj materiału. Można dowolnie zmienić rodzaj materiału 
bez znajomości jego początkowych parametrów. 

 

  

 Fizyczne właściwości elementów liniowych (belka/kratownica) lub kraty: w celu zmiany 
wartości należy użyć właściwości względnej, wybrać rodzaj działania, 

 i wpisać nową wartość  

Na przykład, jeśli chcemy zwiększyć współczynnik sprężystości dwukrotnie, należy wybrać  i 
wpisać 2. 
 

Wybierz  aby zapisać zmiany. 
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Przekrój: 

Można tu modyfikować następujące parametry: 

 

 

 Typ obiektu konstrukcyjnego . 

 Typ elementu liniowego . 

 Warstwa . 

 Przekrój 
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PRZYKŁAD: 

 

Zmień przekroju belek prostokątnych na danej kondygnacji z 25/60 na 35/70. 

Zmień wymiary na przekroju belki z 25/60 na 35/70 na danym poziomie.  
Model matematyczny nie jest niezbędny do wprowadzenia zmian.  

Wybierz polecenie Edytuj wiele  , włącz polecenie wybór oknem  i zaznacz wszystkie 
elementy danej kondygnacji. Prawym przyciskiem myszy otwórz okno dialogowe. Wybór zawiera 
wszystkie belki kondygnacji; nie tylko belki o wymiarach 25/60, ale też słupy i wszystkie inne 
elementy. Aby wybrać tylko belki 25/60 należy zastosować filtr:  
 
Wybierz Belka i B-3d, (jeśli jeszcze nie utworzyłeś matematycznego modelu, typ elementów 
liniowych nie jest konieczny). 

Wybierz warstwę, Belki betonowe i zaznacz pole przed i wybierz polecenie .  
W oknie dialogowym przekroju belki wpisz początkowe wymiary 25/60 i kliknij OK. 

Zaznacz pole Do i wybierz polecenie  a następnie wpisz żądane wymiary (35/70). 
Kliknij klawisz Wprowadź zmiany i Wyjdź w celu zapisania zmian.  

 

 

 
W przypadku, gdy chcemy zmienić wymiary wszystkich belek w kondygnacji niezależnie od siebie, 
należy postępować zgodnie z tym samym schematem, ale bez zaznaczenia pola Od 

. 
 
Można również zmienić tylko typ elementów liniowych (w przypadku, gdy dostępny jest model 

matematyczny). W tym celu należy zaznaczyć pole Do  i 
wybrać nowy rodzaj z listy.  
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Szczegóły przekroju: 

W zakładce tej można modyfikować następujące parametry: 

 Wybranych belek. 

 Wybranych belek OEF (on elastic 
foundation). 

 Wybranych stóp. 

 Wybranych ław fundamentowych 

  

PRZYKŁAD: 

 

Zmiana przekroju dla wszystkich wybranych belek. 

Wybierz polecenie Edytuj wiele, następnie zaznacz belki, których szerokości mają zostać 
zmienione (np. poprzez wybór listą lub zaznaczenie oknem) i zatwierdź prawym klawiszem myszy. 
W oknie edycji właściwości należy przejść do zakładki Szczegóły przekroju, a następnie ustawi 

żądaną wartość bw na 30 cm i kliknąć zastosuj. . 

W przypadku modelu matematycznego możliwe jest również aktywowanie lub dezaktywowanie 
sztywnych offsetów.  

 
Węzły: 
W tej zakładce można modyfikować stopnie swobody wybranych węzłów. 
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Wybierz liczbę stopnie swobody i ustaw je na któryś z dostępnych: 

 Wolny: Przesunięcie/obrót są dozwolone 

 Sztywny: Przesunięcie/obrót są zablokowane 

 Podrzędny: Przesunięcie/obrót węzła zależą od przesunięcia/obrotu 
innego węzła (Węzeł nadrzędny). ID węzła nadrzędnego musi być 
odpowiednio dopisane do węzła od którego ma on zależeć. Stopnie 
swobody przechodzą pomiędzy węzłami. 

 Sprężyna: Sztywność przesunięcia/obrotu jest przypisana do węzła 
 

 W celu uzależnienia jednego węzła od drugiego. 
Numer (ID) węzła musi być wpisane.  

 Aby zablokować węzły w środku ciężkości pomiędzy wybranymi węzłami.  

 W celu przeliczenia nowych współrzędnych węzła 
głównego/nadrzędnego.  



ROZDZIAŁ 1 - PODSTAWY  

17 
 

  W celu automatycznego utworzenia węzła 
sztywnego lub przegubowego dla wybranych węzłów. 

W celu zapisania należy kliknąć , a wyjścia . 

 
Rodzaj elementu: 

W tej zakładce można modyfikować typ przekroju. 

 
Wybierz zakładkę Rodzaj elementu i 
zmień jego typ. Użyj rozwijanej listy 
Warstwa i zaznacz pole Od aby 
wyfiltrować wybrane element albo 
zaznacz pole Do żeby bezpośrednio 
zmienić typ wszystkich elementów w 
wybranej warstwie. Dla fundamentów 
wybierz z listy wybieralnej opcję na 
sprężystym fundamencie (OEF) i 
wprowadź wartość w (MPa/cm), aby 
wprowadzić stałą sprężystości Ks.   

 

  

 
Właściwości elementu:  

W tej zakładce możesz zdefiniować fizyczne właściwości wszystkich wybranych elementów tego 
samego rodzaju lub tylko tych elementów, które mają określony przekrój poprzez użycie 
odpowiedniego filtra. 
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 Wybierz nowy przekrój klikając w  

 następnie 
program automatycznie uzupełni 
parametry. Można modyfikować lub 
określać wartości ręcznie, poprzez 
zaznaczenie odpowiednich pól, wybór 
działania (=) i wprowadzanie nowych 
wartości. 
Na przykład, jeśli chcemy zwiększyć 
rozmiar dwukrotnie, wybieramy działanie 

 i wpisujemy 2. 

 
Aby zatwierdzić zmiany klikamy przycisk 
Zastosuj. 

 

 

 

 
Zwolnienia elementu:  

W zakładce tej można definiować zwolnienia na początku i końcu elementu. 
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Aby uwolnić siłę osiową na początku i końcu elementu zaznacz ją ( ), następnie wybierz 
Od i Do. Należy pamiętać, że konwencja znaków jest następująca: 

  = Stały 

   = Wolny 

 Polecenie to jest przydatne w przypadku edycji grupy elementów. W celu przeprowadzenia zmian 
w pojedynczych elementach zalecane jest wybieranie pojedynczych elementów i zmianę ich 
właściwości w karcie właściwości.  

 Użytkownik może również użyć polecenia Od jako filtra jednak w tym przypadku wartości 
dx/dy/dz sztywnego odsunięcia muszą zostać wprowadzone ręcznie.  

Aby zdefiniować nową wartość należy zaznaczyć odpowiednie pola , wybrać typ operacji 

 i wprowadzić wartość. 

PRZYKŁAD: 

 

Set the Start rigid offsets of all the beams on X direction (dx) to zero in a specific level. 

Wybierz polecenie Edytuj wiele, a następnie wybierz element poprzez zaznaczenie oknem. Okno 
dialogowe wyświetli się po zatwierdzeniu prawym klawiszem. 

Z menu rozwijanego należy wybrać belkę jako typ. 

Aktywuj Do i pole dx, a następnie wybierz równanie = i wpisz 0. 

  

Wciśnij Zaakceptuj i Wyjdź w celu zakończenia. 
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Rysuj:  

W zakładce tej można modyfikować warstwę i kolory wybranych elementów. 

Użytkownik może wybrać polecenie Od 
warstwy i Do warstwy w celu wyboru 
kilku typów elementu, a następnie z 
kryterium kolorów wybrać jaki ma zostać 
przypisany do wybranej wcześniej grupy. 

 

 

Aktywacja pola “Do Warstwy” służy do zmiany wybranych elementów z warstwy. 

 

Taka sama procedura tyczy się koloru. 

 

 

 
Historia:  

W tej zakładce zmiany jakie zostały dokonane wyświetlają się w postaci pliku tekstowego. Aby 
wyczyścić należy kliknąć Wyczyść. 
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 1.3. Warstwy - poziomy 

  
 

Grupa komend Warstwy-Poziomy zawiera 
następujące polecenia:  

 Utwórz warstwy i poziomy 

 Edytuj warstwy i poziomy 

 Przenieść warstwy i poziomy 

 Przejście pomiędzy poziomami 

 

 

 Po najechaniu kursorem na komendę zostanie wyświetlona informacja czego dotyczy dane 
polecenie.  

  

 

Polecenie to służy do tworzenia i edycji poziomów konstrukcji.  

Domyślnie płaszczyzna XZ jest wybrana.  

 

W oknie dialogowym można dodawać lub usuwać poziomy konstrukcji.  

 

 
 Można zmieniać istniejące poziomy: wybierz Edycja, a następnie wybierz poziom z listy 

(zmieni kolor na niebieski). Wprowadź nową nazwę lub inną wysokość i kliknij Wykonać.  
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 Można tworzyć nowe poziomy: wybierz opcję Nowy poziom i wpisz jego nazwę oraz 
wysokość. Określ przedział „+” i „-„ żeby uniknąć sytuacji w której elementy o nierównej 
wysokości, nachylenia czy pionowe elementy siatki z danego poziomu będą przechodziły 
do innych poziomów (dystrybucja masy) i aby były one widoczne w bieżącym widoku 
poziomu.  

PRZYKŁAD: 

 

Na przykład 2 piętro o wysokości 700cm ma nierówną wysokość do poziomu 600cm. Wpisz „-„, 
150 (cm) . Gdy włączysz widok 2 piętra będziesz widział nie tylko elementy należące do tego 
piętra, ale także wszystkie elementy zlokalizowane do 150 cm poniżej. 

  W polu Dodaj wiele poziomów wpisz najpierw wysokość 
pomiędzy dwoma poziomami a następnie ilość poziomów, 
które chcesz dodać i naciśnij przycisk Dodaj. Jest to 
automatyczny sposób na dodanie wszystkich pięter danego 
budynku.   

 
 

 
 W celu usunięcia poziomu wybierz opcję Usuń z rozwijanej listy a następnie wybierz 

poziom, który chcesz usunąć i zatwierdź przyciskiem Redefiniuj. To polecenie usuwa 
poziom oraz wszystkie należące do niego elementy.  

 
 Wybierz Przesuń z listy rozwijanej, aby zmienić kolejność poziomów i przesunąć poziom 

na kolejną pozycję. Najpierw wybierz poziom, który chcesz przesunąć i wybierz opcję 
Przesuń i zatwierdź przyciskiem Redefiniuj. Poziom przesuwa się o jedna pozycję w dół. 
Jest to przydatne polecenie, kiedy chcemy dodać kolejny poziom pomiędzy dwoma już 
istniejącymi.  

 
 Druga opcja Usuń na końcu listy rozwijanej jest bardzo podobna do poprzedniej z jednym 

wyjątkiem. To polecenie usuwa poziom, ale nie elementy należące do niego.  
 

 Po wstawieniu poziomy są wyświetlane jako lista zawierająca numer ID, nazwę, wysokość oraz 
Rigid Link Constrain (R.L.C.), równą wysokość oraz widoczność 3D.  

Następujące symbole pokazują czy parameter jest aktywny lub nie:  

 : Aktywny 

 : Nieaktywny 
 

 W celu  zmodyfikowania trzech ostatnich parametrów, można użyć poleceń po prawej stronie. 
Najpierw wybierz poziom lub poziomy, a następnie: 
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 R.L.C. albo Non R.L.C. 

 Równa wysokość aby zablokować wysokość . Oznacza to, że wszystkie nowe 
elementy zostaną utworzone na tej samej wysokości niezależnie od rzeczywistej.   

 Wyświetl w 3D aby wyświetlić poziomy w 3D. 

 Ukryj w 3D aby ukryć w widoku 3D. 

 Stworzenie poziomów na tej samej rzędnej jest niemożliwe. 

 

SCADA Pro pozwala na łączenie elementów liniowych i powierzchniowych w tym samym 
projekcie. 

Na dole okna, użytkownik może wybrać metodę łączenia węzłów słupów z powierzchniową siatką 
MES. Dostępne są cztery metody używając kinematycznych ograniczeń lub elementów 
łączeniowych.  

 

1 2 3 4 

     

 

 

 

 

 

Należy wybrać poziom, rodzaj łączenia i kliknać OK. 
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W oknie dialogowym poziomów pojawia się następujące wartości: 

 

 W polu Od wpisz wartość odpowiadającą pierwszemu poziomowi (0). 

 W polu Do wpisz wysokość (np. 210cm).   

 W polu Krok wpisz względną odległość pomiędzy dwoma poziomami wzdłuż wysokości 
(np. 300cm).  

 W celu wyświetlenia elementów poza zasięgiem poziomu, należy uzupełnić “-“ I “+” 
podając odpowiednie warości wysokości w cm. 

 

Analogia do edycji w płaszczyźnie XZ. 

  

 

To polecenie używane jest do przesuwania płaszczyzn osi ΧΥ, ΧΖ, ΥΖ.  

Wybierz polecenie, aby wyświetlić następujące okno dialogowe: 

 

Wybierz poziom i wybierz pole “względny” oraz wpisz wartość 
odległości, o którą ma nastąpić przesunięcie. 
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EXAMPLE: 

 

W przykładzie poziom XY jest 
przesunięty o 500 cm od 
początku osi.  

 

  

 
 
Zamiana z widoku 3D na 2D i z powrotem przywraca poziomy do początkowej pozycji. 

  

 

To polecenie jest wykorzystywane do edycji domyślnych warstw i tworzenia nowych. 
Za pomocą lewego przycisku myszy kliknij ikonę. Pojawi się następujące okno dialogowe:  

 
 Bieżąca: To polecenie pozwala na zmianę bieżącej warstwy. Wybierz warstwę z listy i 

wybierz opcję Bieżąca, 

 Nowa: To polecenie pozwala na utworzenie nowej warstwy. Uzupełnij pole opisu i kliknij 
Nowa. 
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 Poziomy XZ - Piętra: Polecenie to pozwala otworzyć okno dialogowe Poziomy w celu 

wprowadzenia zmian. ( zobacz ) 
 

 Aktualizuj: Polecenie służące do zatwierdzania i zapisywania zmian na istniejącej warstwie. 
Z listy rozwijanej wybierz warstwę, wpisz nową nazwę i kliknij Aktualizuj. 

 Zaznacz wszystko / Odznacz wszystko: Komendy wykorzystywane do wprowadzania zmian 
grupowych we wszystkich warstwach. Można również wybrać tylko niektóre z warstw za 
pomocą lewego przycisku myszy i klawisza CTRL. 

 Widoczny  / Niewidoczny : Te polecenia są wykorzystywane do pokazywania lub 
ukrywania elementów na bieżącej warstwie. 

 Edytowalny  / Nieedytowalny : Opcja ta umożliwia lub zabrania możliwość 
wprowadzania zmian w danej warstwie. 

 Usuń dane: Pole umożliwiające usunięcie modelu matematycznego w całym projekcie lub 
jego części. 

 

Cały model Polecenie to usuwa całkowicie model matematyczny modelu 

W Osiach XZ + Tylko model Usuń elementy należące do wybranych warstw z aktualnie 
wybranej warstwy XZ. 

Najpierw wybierz jedną lub więcej warstw, później dezaktywuj 
“Tylko model” i wciśnij “W Osiach XZ”. 

W Osiach XZ + Tylko model W tym przypadku wybierz jedną lub więcej warstw a następnie 
zaznacz pole “Tylko model” a następnie kliknij przycisk “Dla 
poziomu XZ”, aby usunąć model matematyczny elementów 
należących do wybranych warstw na bieżącym poziomie XZ. 

Wg warstw + Tylko model 
W tym przypadku wybierz jedną lub więcej warstw a następnie 
odznacz pole “Tylko model” i kliknij “Po poziomie”, aby usunąć 
wszystkie element należące do wybranych warstw.  

Wg warstw + Tylko model W tym przypadku wybierz jedną lub więcej warstw i zaznacz pole 
“Tylko model” a następnie kliknij przycisk “Po poziomie”, aby 
usunąć model matematyczny wszystkich elementów należących 
do wybranych warstw. 

 

  

 
Za pomocą lewego przycisku myszy kliknij na 
strzałkę w celu rozwinięcia listy warstw, aktywna 
warstwa jest zawsze zaznaczona w oknie. 
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 1.4. Modyfikacja 

  
 

Grupa komend Modyfikacja jest wykorzystywana, aby sprawdzić i 
zmienić właściwości fizycznego lub matematycznego modelu 
następujących elementów:  

 Przekrój 

 Element 

 Węzeł 

 Powierzchnia 

 Wyrównanie słupa 

  

 
Wybierz polecenie Właściwości i rodzaj elementu z listy (przekrój, element, węzeł, powierzchnia) 
a następnie kliknij na ten element. Po prawej stronie ekranu pojawi się okno Właściwości 
zawierające wszystkie właściwości wybranego elementu.  

 
 Można również wyświetlić właściwości poprzez wybranie elementu i kliknięcie lewym 

przyciskiem myszy. Pamiętaj, aby zawsze wyjść z poprzedniego procesu wyboru za pomocą 
prawego przycisku myszy.  
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Przekroje: 

 

 

 

 Wybierz element poprzez kliknięcie lewym przyciskiem myszy w widoku 2D lub 3D 
lub z listy drzewa. Wybrany element podświetli się na czerwono w celu łatwiejszej 
identyfikacji. 

  

 

 

- Pionowa lista Właściwości wyświetla fizyczne i geometryczne cechy wybranego element 
względem jego rodzaju.  

- Wprowadzaj zmiany bezpośrednio w pionowym pasku lub kliknij więcej by otworzyć 
okno dialogowe z wszystkimi parametrami elementu.   
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Na przykład, wybór słupa i kliknięcie więcej otwiera okno dialogowe z parametrami wybranego 
słupa:  

 

 

Element: Wybierz to polecenie a następnie kliknij lewym przyciskiem myszy, aby 
wybrać element, w widoku 2D lub 3D albo z listy Drzewa.  
 
Wybrany element jest podświetlony w celu jego łatwiejszej identyfikacji.   

 

 

- Pionowa lista właściwości wyświetla fizyczne i geometryczne cechy wybranego elementu 
liniowego w zależności od jego rodzaju. 
 
- Wprowadź zmiany bezpośrednio w pionowym pasku zadań lub kliknij więcej, aby otworzyć 
okno dialogowe z wszystkimi parametrami elementu liniowego.  
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Węzeł: Wybierz polecenie a następnie kliknij lewym przyciskiem myszy, 
aby wybrać węzeł w widoku 2D lub 3D albo wybierz węzeł z listy 
“drzewa”. 

 

 

 

- Pionowa lista właściwości wyświetla fizyczne i geometryczne cechy wybranego węzła.  
- Wprowadź zmiany bezpośrednio w pionowym 

pasku zadań lub kliknij Więcej w wyświetlenia 
okna dialogowego zawierającego wszystkie 
parametry węzła.  

 

 

 

Powierzchnia: Wybierz polecenie a następnie kliknij lewym przyciskiem 
myszy aby wybrać element powierzchniowy w widoku 2D lub 3D lub z listy 
drzewa. 

Wybrany element jest zaznaczony na czerwono w celu łatwiejszej 
identyfikacji. 

 

 

 

 W oknie Właściwości fizyczne i geometryczne charakterystyki elementu są wyświetlowe.  

The changes may be applied directly into the vertical bar or into the More option that opens the 
dialog box with the characteristics of the surface element.  
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Wyrównanie słupa: Polecenie wykorzystywane jest do zmiany parametrów słupa na jednym lub 
wielu poziomach. 

Wybierz polecenie i kliknij w górny węzeł lub bok słupa, który ma pozostać niezmieniony. W oknie 
dialogowym pokażą się następujące opcje:  

 

Wprowadź zmiany i w poziomach ustaw 
ilość poziomów, na których ma zostać 
wykonana zmiana. 
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Numeracja: Polecenie umożliwia wyświetlenie informacji o modelu, takich jak: numery, stopnie 
swobody, moment bezwładności itp.   
 
Po wybraniu polecenia pojawi się następujące okno dialogowe:  

 

 Wybierz elementy poprzez wykorzystanie filtrów. Użyj odpowiednich filtrów takich jak: materiał, 
rodzaj, typ elementu itp. lub jednej z grup z listy rozwijanej Belki, a następnie kliknij przycisk 
dodaj do listy. 
Użyj polecenia  Dodaj filtr  i Usuń filtr aby odpowiednio dodać lub usunąć grupę elementów. Wybierz 
element z listy (lewy przycisk myszy i klawisz CTRL, wybrane element podświetlą się na niebiesko). 
W polu Wyświetl zaznacz pole numer w celu wyświetlenia numeracji wybranych elementów.  

Z listy wybierz informacje, które maja zostać wyświetlone.  
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W kolejnym polu Wybierz możesz zaznaczyć dodatkowe filtry dotyczące minimalnych i 
maksymalnych wartości lub górne i dolne granice. Polecenie może być na przykład używane w 
celu wyświetlenia maksimum i minimum lub wartości ograniczających obszar wyznaczonych w 
polach Od i Do itp.  

 DWG-DXF 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 

 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
Grupa poleceń DWG-DXF dotyczy importowania zewnętrznych plików. Użytkownik może 
importować pliki DWG/DXF do programu Scada i wykorzystać je jako przewodnik przy tworzeniu 
elementów. Na każdym poziomie można również importować odpowiadający widok z góry.  
 
Import plików ma podwójne zastosowanie:  
1. Zawarte w pliku elementy rysunków mogą służyć jako punkty.  
2. Linie odzwierciedlające słupy i belki mogą być przekonwertowane na fizyczne przekroje  
modelu, z wykorzystaniem odpowiednich narzędzi lub automatycznie (patrz rozdział 

Modelowanie).  
 
 
DWG-DXF grupa poleceń zawierająca następujące:  
 
- Przenieś 
- Usuń  
- Warstwy 
- Blokuj warstwy  
- Obróć 
 
 
 
 

 
Przesuń: Polecenie umożliwia przeniesienia pliku w formacie DWG lub DXF już importowanego 
do programu Scada. Wybierz polecenie i za pomocą lewego przycisku myszy zdefiniuj lokalizację 
przeniesienia pliku.  
 
 
 
 
 

 
Usuń: Polecenie wykorzystywane jest w celu usunięcia pliku DWG/DXF, który został już 
zaimportowany do programu Scada. Wybierz polecenie „Usuń” a następnie wciśnij przycisk Tak 
w oknie dialogowym. 
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albo 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

Warstwy: Polecenie umożliwia zdefiniowanie warstw zaimportowanego pliku, które będą 
widoczne na ekranie monitora. Wybierz jedną lub więcej warstw a następnie wybierz opcję 
widoczny lub niewidoczny i zatwierdź wybór przyciskiem OK.  

 

 
 
 

 Automatyczna zamiana linii, łuków i okręgów w odpowiadających im obiektach 
projektu Scada Pro. 
 

 Kiedy wprowadzasz plik zewnętrzny do program Scada, obiekty importowane z pliku nie 
są obiektami programu Scada a jedynie obiektami, które są dopasowane w niektórych 
miejscach projektu.  
Aby zmienić je w obiekty programu Scada (linie, łuki, okręgi), wybierz z listy warstwę lub 
warstwy do której należą dane obiekty i wybierz opcję Konwertuj linie, łuki.  
Automatycznie, wszystkie obiekty z projektu w wybranej warstwie zostaną 
przekonwertowana na obiekty program Scada wraz z odpowiadającymi im 
właściwościami.  
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3D dwg-dxf 
 

 SCADA Pro daje nie tylko możliwość importu podkładu, ale równiez automatycznej konwersji na elementy 
konstrukcyjne, po uwcześniej przygotowanym podkładzie i odpowiedznio opisanych warstwach.  

Aby użyć tego polecenia należy otworzyć widok 3D,  a następnie przez polecenie Wstaw, Wstawić widok 3D. 

Wybór  otwiera listę z wszystkimi warstwami w projekcie. 
 
 

 
 
Aby automatycznie przypisać przekroje poprzeczne liniom rysunkowym, konieczne jest prawidłowe dopasowanie linii 
w odpowiednich warstwach.  
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The Members are created automatically containing all the physical and mathematical properties. 
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Blokowanie warstw: polecenie służy do blokowania warstw pliku .dwg/.dxf już zaimportowanych 
w SCADA. 
 

 
Obróć:  Polecenie to służy do obrotu podkładu .dwg/.dxf względem głównych osi bezwładności 
X-X i Z-Z. Polecenie to jest szczególnie używane kiedy chcesz pracować w płaszczyźnie XY lub XZ. 
Wybierz polecenie, a pojawi się następujące okno: 

 
Wpisz kąt obrotu i wybierz oś. Następnie kliknij, aby zdefiniować 
środek obrotu. 
 
 
 

 

1.5. Schowek 

 
 Grupa poleceń Schowek zawiera komendy Kopiuj Poziom i Wklej Poziom. 
 
 
 
Polecenie Kopiuj poziom pozwala na wybranie elementów fizycznych zawartych 

na bieżącym poziomie a komenda “Wklej poziom” wkleja skopiowane elementy na innym, 
wybranym przez użytkownika poziomie.   
Poziom zawierający elementy fizyczne jest wyświetlony na ekranie.  

Wybierz opcję Kopiuj poziom i za pomocą strzałek  zmieniaj poziomy. Następnie wybierz 
polecenie Wklej poziom, aby skopiować w tym miejscu wszystkie fizyczne elementy 
poprzedniego poziomu. Powtórz procedurę na kolejnych poziomach.  
 
UWAGA: 

 Nie używaj polecenia Kopiuj – wklej poziom po utworzeniu modelu matematycznego. 
Pamiętaj, że kopia odnosi się tylko do fizycznych elementów obiektu, nie matematycznych. 

 Polecenia Kopiuj – wklej poziom powiela wszystkie naturalne elementy poziomu bez 
wymazywania lub modyfikowania oryginału. Dlatego uważaj, by nie tworzyć zduplikowanych 
kopii elementów. 

 

 

  

 


