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Tento ucebny text pod ndzvom Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie je volne dos-
tupny vo formate pdf na stranke autora, na adrese http://s.ics.upjs.sk/~janchabada.

Ciefom nebolo vytvorit priru¢ku ku CAD aplikacii progeCAD 2009 Professional CZ, ale aj nap-
riek tomu, ak objavite chyby & nepresnosti, alebo budete mat pocit, Ze niektoré ¢asti by mohli byt
vylepsené, tak nevahajte a kontaktujte ma. Svoje pripomienky ¢i tipy na vylepSenie zaslite mailom
na adresu jan.chabada@gmail.com. Za Vase pripomienky Vam budem povdacny.

Copyright © 2009, Ing. Jan Chabada
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Nulla aetas
ad discendum sera.

latinsky vyrok

V pripade, ak sa chcete naudit pracovat s grafickym systémom, alebo ak sa rozhodnete na $kole
zaviest CAD systém do vyucby, ako najlep$ia volba sa javi graficky systém progeCAD. Urcite by
ste chceli poloZit otdzku, preco prave tento systém. V prospech tohto systému hovori niekolko
faktov:

= progeCAD je pre $koly Uplne zadarmo, stadi len vyplnit
formuladr. Nemusite sa starat, kolko licencii budete potrebovat
tento rok, o rok, o dva. Jednoducho si aktivujete tolko licencii,
kolko budete potrebovat. MéZete si aktivovat’vlicencie aj na
vSetky pocitace, ktoré ma skola k dispozicii. Skolam, ktoré maju
niekolko ucebni vybavenych pocitacmi, pri tvorbe rozvrhu
odpadnu niektoré obmedzenia.

= tento softvér mozu legélne pouzivat véetci Ziaci $koly aj na svo-
jich domacich pocitaCoch. Komenského slova ,Opakovanie je
matka mudrosti® si v tomto pripade mdZzu prist na svoje. Ziaci
méZu legéline pracovat so softvérom aj pocas domacej pripravy.

= uditelia mdZu legdlne vyuzivat tento softvér na domécich
pocitacoch pre pripravu na vyucovanie.

= progeCAD je plnohodnotnou alternativou k systému AutoCAD
s rovnakou filozofiou kreslenia a navrhovania. K tomuto grafickému systému existuje velké
mnozstvo tlaéenych a digitalnych u¢ebnych textov, ktoré je mozné vyuzit.

= pomocou tohto softvéru je mozné pripravit sa na ECDL/ICDL CAD test, nezavisly
medzinarodny Standard na overenie znalosti v oblasti 2D navrhu za podpory pocitaca.

= pre urychlenie kreslenia je dostupnych viac ako 10 000 Standardnych symbolov a blokov.
DalsSie symboly a bloky st volne dostupné prostrednictvom internetu.

= progeCAD je vhodny pre Siroké oblasti vyuZitia ako napriklad architektira, stavebna
dokumentacia, geodézia, GIS, strojarenstvo, elektrotechnika a el. schémy, nabytok,
kuchynské linky, normované prvky ANSI, DIN, pneumatické prvky, TZB, Skolstvo ...

= po prichode Ziakov do praxe pri ich vlastnom podnikani naklady spojené zo zavedenim pro-
fesiondlneho Spickového 2D/3D grafického systému su pri grafickom systéme progeCAD
niekolkokrat nizsie ako pri konkurencnych produktoch.

Ako vidite, je tu dost dévodov preco zalat prave s grafickym systémom progeCAD.

PROGECAD 2009 PROFESSIONAI CZ

Aplikacia progeCAD je produktom talianskej spolocnosti progeSOFT so sidlom v Como. Spoloc¢-
nost progeSOFT bola zalozena v januari 1985. V roku 1999 sa stala jednym zo zakladajucich ¢&le-
nov konzorcia ITC (IntelliCAD Technology Consortium).

AN Konzorcium ITC poskytuje jednotlivé verzie IntelliCAD-u pre dalsi vyvoj
"A vyvojovo obchodnym spolocnostiam, ktoré IntelliCAD ponukaju pod

(7 vlastnymi obchodnymi znackami. CAD systémy s tymto jadrom su pino-
V hodnotnou alternativou ku grafickym systémom AutoCAD a AutoCAD LD.

X\
N
progesorr formatom .dwg a .dxf. Obsahuje vSetky podstatné nastroje k tvorbe
vykresov, editacii, modifikacii a kvalitnej tla¢i na papier formatu A5 az AO.
Podporuje hladiny, kreslenie pomocou prikazov, koéty, 2D kreslenie a 3D modelovanie. Ovladanie

programu, a ako uz bolo spomenuté aj filozofia kreslenia a navrhovania, je rovnaka ako je to
u grafického systému AutoCAD.

ProgeCAD je Spickovy 2D/3D CAD graficky systém pracujlci na jadre
IntelliCAD, ktory sa osvedcil hlavne v 2D kresleni a ktory pracuje s

Do slovenskych a ¢eskych odbornych $kol sa tato aplikacia dostédva vdaka akcie ceskej konstruk-
¢nej a vyvojovej kancelarii SoliCAD spol. s r.o0. so sidlom v Kbeloch ,,Kreslime ve 2D & 3D CAD




0 Uvod

progeCAD Professional od SoliCAD.com".

Tento ucebny text je zamerany na verziu progeCAD 2009 Professional CZ v 9.0.22.4. Demo-
verzia, ¢asovo obmedzena verzia plnej verzie programu progeCAD 2009 Professional CZ, je
dostupnd na adrese http://www.solicad.com/stahnout/progecad-2009-cz-professional.




CAD APLIKACIE

Po bitmapovej a vektorovej grafike a vytvérani animovanych obrazkov pristipime k 2D kresle-
niu. Co vlastne znamena 2D kreslenie? Na hodinach matematiky, fyziky, ¢i geometrie sme
s pouzitim ceruzky, pravitka a kruzidla kreslili r6zne rovinné geometrické Gtvary.

Na pripomenutie, boli to napriklad Usecky, rovhoramenné i rovnostranné trOJuhoInlky, obdlznlky,
Ci Stvorce, kosodlznlky ¢i kosostvorce, lichobezniky, kruznice Ci obluky kruznice. DaIeJ sme riesili
rézne konstrukéné Glohy. Ako zostrojit kolmicu na Usecku, rovnobezku s Useckou, dotyénicu ku
kruznici, ¢ tazisko trojuholnika. Alebo ako pomocou stredovej & osovej sumernosti nakreslit obraz
simernosti alebo ako nakreslit zhodné zobrazenie posunutim vzoru. Toto véetko patri pod 2D
kreslenie - kreslenie v rovine, kreslenie rovinnych atvarov.

Mimochodom, to vSetko su vedomosti, ktoré sme si osvojili na zakladnej Skole. Bez vedomosti
z matematiky a fyziky nie je mozné rozvijat technické vedomosti. Tieto vedomosti predstavuju
zaklad technického vzdelania.

2D KRESLENIE

2D kreslenie tvori zaklad pre technické kreslenie v strojarstve, v elektrotechnike, v stavebnictve
alebo v drevarskom priemysle ¢i v geodézii. Pomocou 2D kreslenia sa vytvara konstrukéna a vy-
robna dokumentacia v podstate kazdého vyrobku, ktory sa v priemysle vyraba hromadne.

Kazdy absolvent strednej $koly technického smeru by mal byt schopny pripravit kondtruként do-
kumentdciu vyrobku. Teda kazdy absolvent by mal zvlddnut 2D kreslenie.

V nedavnej minulosti sa konstrukéna dokumentacia vytvarala len pomocou rysovacej dosky,
ceruzky, pravitka a kruzidla. V sucasnosti sa na to pouzivaju softvérové aplikacie, ktoré oznacuje-
me ako CAD aplikacie alebo CAD systémy. CAD aplikacie su v podstate Specidlnym pripadom
vektorovych grafickych editorov.

Z HISTORIE VZNIKU CAD APLIKACII

Predchadzajlce desatrodia minulého storocia boli postupne zamerané na zavedenie hromadnej
vyroby, nasledne na zvySovanie kvality vyrobkov, ich Gzitkovych vlastnosti, cez zniZzovanie nakla-
dov na vyrobu az po zrychlenie cyklu vyvoj - navrh vyrobku - vyroba - modernizacia vyrobku.

V kazdej z tychto etap vyvoja hromadnej vyroby sa zavadzali vydobytky — nové technolégie, ktoré
udstvo vo svojom vyvoji dosiahlo.

Medzi dblezité technoldgie udského pokroku nesporne patria aj informacné technoldgie. Od polo-
vice minulého storocia sa informacné technoldgie postupne pouzivali v oblastiach vedeckotechnic-
kych vypoctov, spracovania dat v informacnych systémoch riadenia podnikov cez podporu
inzinierskych a kancelarskych prac az po zavedenie celosvetovej siete Internetu.

Na prelome 80. — 90. rokov minulého storocia rozvoj vypoctovej techniky umoznil zavedenie podi-
tacov a prislusnych softvérovych aplikacii do konstrukénych a vyvojovych kancelarii a vznikd CIM
(Computer Integrated Manufacturing) vyroba integrovana pomocou pocitaov. Vysledkom je auto-
matizacia vyroby, ktord vyuziva pocitatovl podporu vo vsetkych krokoch.

Zavedenie CIM znamenalo predovsSetkym zvySenie produktivity a flexibility vyroby, znizenie vy-
robnych ndkladov, zvysenie kvality vyroby, skratenie vyroby, zvysenie prehladu o stave vyroby
a v neposlednom rade znizenie chyb vyrobkov a vyroby este pred zavedenim vyroby.

Jednou zo sucasti CIM su aj CAD aplikacie (Computer Aided Design) pocitacom podporovany
navrh - konstrukcéna priprava vyroby. Napriklad navrh konstrukénych mechanickych casti,
elektronickych obvodov, ¢i navrh stavieb alebo geodetickych planov.

Vznik a nasadenie CAD aplikacii do vyskumu a priemyselnych odvetvi podnietil tlak hromadnej
vyroby vyrobkov. Za hlavny faktor treba predovéetkym oznadit snahu o zrychlovanie vyrobného
cyklu so stucasnym znizovanim nakladov vyroby.




1 CAD aplikacie

VYHODY POUZIVANIA CAD APLIKACII

CAD aplikacie sltzia na geometrické a matematické modelovanie vyrobku a ich vlastnosti.
Umoziuju:
= 2D (v rovine) a 3D (v priestore) navrh budlceho vyrobku,
= [ahkU Upravu - editdciu uz nakresleného vyrobku, jeho Casti, akdkolvek zmena sa premieta
do vsetkych nadvéazujucich Casti vyrobku,
= postupny proces tvorby a postupné zlepSovanie navrhu a nachadzanie optimalneho vyrobku,
= vytvarat rdzne varianty navrhu,
= vytvarat konstrukénu dokumentéaciu vyrobku,
= pouzivat kniZnice - kataldgy normalizovanych prvkov, napriklad v oblasti nabytkarskeho
priemyslu rézne druhy kovani, zavesov, ...,
» realizovat inZinierske vypoéty a analyzy, napriklad pevnostné vypocty,
* modelovat fyzikdlne vlastnosti,
= vytvarat data pre CAM (Computer Aided Manufactoring) poditatovl podporu vyroby, navrh
technologickej dokumentacie vo forme NC programov, napriklad pre obrabanie na viacosich
obrabacich centrach,
= podporu timovej prace pri navrhu zlozitych vyrobkov, napriklad automobilov, lietadiel.

ROZDELENIE CAD APLIKACII

CAD aplikacie v si&asnosti méZeme podla rozsahu a ich moznosti rozdelit do niekolkych skupin.
Ich moznosti sU premietnuté v cene samotnej CAD aplikacie:

= malé CAD aplikacie sl najlacnejsie, umozfiuju len 2D kreslenie, pomocou nich sa
dé vytvarat konstrukénd vykresovd dokumentdcia, maju iba zdkladné nastroje na kreslenie
a editaciu, neu-moznuji 3D modelovanie a su to v podstate len ,elektronické rysovacie
dosky", ktoré si vhodné pre malych zivnostnikov, ktori potrebuju v procese vyroby
spracovavat jednoduchu a nie rozsiahlu vykresovi dokumentéciu. Jedna sa prevazne
o zakazkovu kusovu vyrobu, nie st naro¢né na pouzivany hardvér a neumoznuju timovu
pracu. Niektoré z malych CAD aplikacii su Sirené pod licenciou GNU a su volne dostupné
a mbzu byt zamerané na konkrétny vyrobny odbor.

= stredné CAD aplikacie su podstatne drahsie ako malé CAD aplikacie, umoznuja 2D
kreslenie a vytvaranie konstrukénej vykresovej dokumentacie, umoznuju aj ciasto¢né 3D
modelovanie (objemové modelovanie) a fotorealistické zobrazenie, maju rozSirent ponuku
2D kresliacich nastrojov, bodov uchopenia a editaénych nastrojov, umozfiuju kreslit
v hladinach a pouZivat rozs$irent ponuku &iar, maju podporu timovej prace. Pre stredné CAD
aplikacie existuju Specia-lizované nadstavby zamerané na konkrétne oblasti ako
stavebnictvo, strojarstvo, nabytkarstvo, elektrotechnicky priemysel a iné. Uplatnenie tychto
aplikacii vo vyrobe je pomerne Siroké a pouzi-vaju ich nielen mali a stredni podnikatelia, ale
aj vadsie podniky. Stredné CAD aplikdcie na svoju ¢innost vyZzaduji vy$si vykon hardvéru.

= vel'ké CAD aplikacie su to aplikacie, ktoré poskytuji 3D modelovanie - 3D parametrizaciu,
maju odpovedajlice kresliace a editaéné nastroje, umozfiuju generovat vykresovu
konstruk¢énd doku-mentaciu z 3D modelov, maju vysoku podporu timovej prace, byvaju
sucastou CAD/CAM aplikacii. Samotna aplikacia zvycajne zahffia niekolko $pecializovanych
modulov, pomocou ktorych je mozné realizovat cely ndvrh vyrobku, vratane pevnostnych
vypoctov a rdznych analyz, umoziujd pracovat s velmi rozsiahlymi zostavami,
samozrejmostou je fotorealistické zobrazenie a animdcia vysledného ndvrhu vyrobku. Oblast
pouzitia velkych CAD aplikacii je predovsetkym v najrozvinutejsich priemyselnych oblastiach
ako letecka a kozmicka technika, automobilovy priemysel, vSeobecné strojarenstvo Ci
stavebnictvo. Velké CAD aplikacie vyzaduju vysoky vykon hardvéru a su to v podstate
najdrahsie CAD aplikacie na trhu.

GRAFICKY MODELAR CAD APLIKACIE

Zaklad CAD aplikacie tvori modelar. Pomocou grafického modelara tvorime - popisujeme model
vyrobku. Jeho tvar, rozmery a topoldgiu jednotlivych prvkov, z ktorych sa postupne vytvara vyro-
bok. Je to v podstate popisanie geometrickych vlastnosti vyrobku.

Graficky modelar CAD aplikacie urcuje Groven CAD aplikacie a zaradenie do prislusnej skupiny
malych, strednych a velkych CAD aplikacii. Podla moznosti grafického modelara CAD aplikacie
hovorime o 2D, 2.5D a 3D grafickych modeloch:

= 2D graficky model je popisany diarou. Ciaru tvori postupnost vrcholov spojenych hranami.
Jednotlivé hrany predstavuju rézne objekty - entity - ako Usecky, obllky, ¢ast elips, ...
a maju priradené parametre ako typ, Sirka a farba Ciary.
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Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

2.5D graficky model je popisany rovinnymi plosSnymi Utvarmi. Zlozitejsie tvary, ako valec,
gula & kuzel, je mozné dosiahnut rotaciou plodného Utvaru okolo osi. Vysledny model tvori
postupnost takto vytvorenych telies.

3D graficky model je najvykonnejsi graficky modeldr, ktory ndm umozZfiuje definovat tvar
vyrob-ku ako dréteny, plosny alebo objemovy. Droteny priestorovy model je popisany bodmi
spojenymi krivkami, ploSny priestorovy model je popisany vrcholmi, hranami a stenami.
Objemovy je popisa-ny priestorovymi geometrickymi telesami.

OTAZKY, ULOHY A CVICENIA

AN E

No

10.

11.

12.
13.
14.

Uvedte priklad 2D kreslenia.

Co znamena skratka CAD?

Uvedte vyhody ktoré nam poskytuju CAD aplikacie pri navrhu vyrobku.

Ako ¢lenime CAD aplikacie?

Vlastnymi slovami popiste zakladné vlastnosti skupiny malych, strednych a velkych CAD
aplikacii.

Co je to graficky modelar CAD aplikacie?

Vymenujte niekolko vyrobkov, o ktorych si myslite, ze pri ich navrhu bola pouzitéd CAD
aplikacia.

Vymenujte niekolko vyrobkov, o ktorych si myslite, Zze na ich ndvrh nebola pouzitd CAD
aplikacia.

Vyhladajte na internete informacie o vyrobkoch, ktoré pouzivame kazdodenne a ¢i pri ich
navrhu bola pouzitd CAD aplikacia. 5

Vyhladajte na internete informacie o ¢asopisoch dostupnych na Slovensku a v Cesku, ktoré sa
Specializuju na CAD aplikacie.

Stiahnite a prelistujte si volne dostupné Casopisy v elektronickej podobe, ktoré si zamerané
na CAD aplikacie.

Vyhladajte na internete stranky predajcov CAD aplikacii.

Zadelte jednotlivé CAD aplikacie do skupin malych, strednych &i velkych CAD aplikacii.
Vytvorte zo ziskanych informacii elektronicky zoznam CAD aplikacii, CAD for, online kurzov,
vydanych odbornych knih a inych zdrojov zameranych na CAD aplikacie. Takto vytvoreny
zoznam CAD zdrojov (napriklad v textovom editore) postupne doplfiujte pocas celého studia.
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ZACINAME

Pred tym, ako pristipime k samotnému kresleniu 2D objektov (entit) a ku kresleniu vykresovej
dokumentécie, je potrebné si osvojit, alebo inak povedané spoznat, uzivatelské prostredie danej
aplikacie. LepsSia orientacia v programe a spoznanie moznosti programu - to su predpoklady, ktoré
vedu k rychlejSiemu postupu prac pri samotnom navrhu - kresleni.

Rychlejsi navrh a rychlejsie spracovanie vykresovej dokumentacie prispieva k skrateniu ¢asu od
ziskania zdkazky po jej realizaciu. V koneé¢nom désledku to umozfiuje zvysit efektivitu prace alebo
jednoducho dosiahnut uréity ndskok pred konkurenciou a zleps$it si tak vlastni poziciu na trhu. Ale
vratme sa spat.

V nastavajicom obdobi budeme &astejdie pouzivat tento program. Ak nemame vytvoreny odkaz
programu progeCAD na pracovnej ploche, tak si ho vytvorime. Podla zauzivanych navykov si
méZeme tento odkaz doplnit aj na panel s nastrojmi Rychle spustenie.

Na predchadzajlcich hodinach pri opise operacného systému sme sa oboznamili s jeho hlavnymi
funkciami. Prave dnes vyuZijeme jednu z vlastnosti operacného systému, zjednocovanie vzhladu
a ovladania aplikacii na to, aby sme mohli bez va&sich tazkosti zacat po prvykrat pracovat so
softvérovou aplikaciou progeCAD.

Na zaciatok sa obozndmime s uZzivatelskym prostredim, s pomocnymi a podpornymi prikazmi
aplikacie. Teraz pristipme k spusteniu programu progeCAD.

SPUSTENIE PROGRAMU

Program spustime kliknutim na ikonu @ v paneli Rychle spustenie. Po spusteni programu sa
nam zobrazi okno Tip dfia (obr. 1). Ak nechceme, aby sa toto okno viac zobrazovalo, klikneme na
zaskrtavacie poli¢ko Zobrazit rady pFi spusténi. Tym vypneme zobrazovanie. Op&tovné zobrazo-
vanie okna je mozné nastavit prikazom Napovéda -> Tip dne.

x

(™ vite, Ze...

Pao wibéru povell Yas prikazovy Fadek wyzve k zadani
podvolby prikazu, MiZete pougit mys, abyste wybrali
prisluznou podvalbu z nabidky,

Zobrazeni nabidky podvoleb pFikazi miZete wypnout,
Z menu Mastroje, wyberte Moznosti, ., Hiknéte
Zobrazeni a zruste zatrfeni Zobrazowat nabidky
pfikazd,

[ Zobrazit rady pfispusténi  Dalsirada | Zavit l

Obr. 1 Rada dne

POPIS PROSTREDIA PROGRAMU

Tak, ako u inych programov, urcenych na vytvaranie dokumentov, obrazkov ¢i vykresov, aj
progeCAD ponuka rézne sp6soby usporiadania a zobrazenia jednotlivych Casti uzivatelského roz-
hrania - okna programu.

Jednotlivé panely s nastrojmi méZeme zobrazovat alebo skryvat. mdZeme ich ukotvit alebo
ponechat ako plavajlce. Taktiez mdzeme menit velkost grafickych tlacidiel a ich farbu. Pri
plavajucich paneloch mdézeme menit aj ich velkost. Po nainstalovani programu a po jeho prvom
spusteni je uzivatelské prostredie nastavené tak, ako je to zobrazené na obr. 2.
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2 Zaciname
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Obr. 2 Uzivatel'ské prostredie programu progeCAD

Hore sa nachadza zahlavie aplikacie zlozené zo systémového menu, titulkovej listy a z grafickych
tlacidiel. Nasleduje hlavna ponuka, kde pomocou roletového menu st dostupné ponuky vsetkych
prikazov aplikacie.

Pod hlavnou ponukou su zobrazené panely s nastrojmi. V tomto pripade sa jedna o panely Stan-
dard, Styl a Tychly nastroj, ktoré su umiestnené v jednom riadku. Pod nimi je umiestneny panel
Vlastnosti prvkov.

Na spodnej hrane uzivatelského prostredia je zobrazeny Stavovy riadok. Nad nim sa nachadza
Panel prikazov a potom nasleduje ¢ast, kde je v jednom riadku zobrazenych niekolko panelov.
VIavo je to panel Rychly nastroj: Hladina. Potom nasleduje panel Dopliky. Ako posledny je
zobrazeny panel 02C.

Prostrednt ¢ast Kresliacu plochu (&ierne okno) z oboch stran lemuji panely. Vlavo je to panel
Kreslenie a na pravo od neho panel Vlastnosti (Property). Vpravo od kresliacej plochy je
umiestneny panel Modifikovat a panel UspoFfadani. Okno Kresliacej plochy vlavo hore doplfiuje
Tabulator vykresu a vlavo dole zalozky Modelu a rozvrhnutia Layoutl a Layout2.

V lavej dolnej casti kresliaceho okna je umiestnena ikona stdradnicového systému a priblizne
v strede je zobrazeny nitkovy kriz urcujuci aktualnu poziciu na vykrese.

Dalsi popis uZivatelského prostredia grafického systému progeCAD je uvedeny v prilohe tohto
ucebného textu.

NASTAVENIE PROSTREDIA PROGRAMU

KedZe len zadiname pracovat s tymto programom, mdzZeme si nastavit program tak, aby nam
zobrazoval néstroje a menu podla Urovne nasich sic¢asnych vedomosti. Kliknime na prikaz Nast-
roje -> Moznosti... a na karte Obecné v Casti Uroven znalosti nastavime Uroven na Zacatec-
nik.

Zobrazovanie jednotlivych panelov uskuto&fiujeme pomocou prikazu Zobrazit -> Panely nastro-
jG v Casti okna Vyberte Panely nastrojti s nazvom Panely nastrojd (obr.3). Zaskrtavanim jed-
notlivych poloziek zoznamu povolujeme zobrazovanie jednotlivych panelov s nastrojmi.
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Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

¥yberte panely nastrojd x|
Panely nastrojd: . :
[w]Standard i| SEstranit i

(wkreslit

(w|Madifikonat

[wKdty

[ |Dataz

(w|Uchopeni objekku

[ Render ﬂ

MNazey panelu nastraojd:

[~ velka Haditka
W Barevna tladitka
v Zabrazit popisy nastrojt

? | K I Storno

Obr. 3 Dialégové okno Vyberte Panely nastrojt

Ylastni, ..

Daldi mozny spdsob zobrazovania panelov s nastrojmi je v pouziti kontextovej ponuky. Pravym
tladidlom mysi klikneme na oblast, kde si zobrazené panely s nastrojmi alebo do oblasti stavové-
ho riadku. Tym zobrazime kontextovl ponuku zobrazovania panelov (obr. 4). Prislusny panel
zobra-zime alebo skryjeme kliknutim na danu polozku zoznamu.

v Panel prikazi
W Stavowy Fadek

30 Orhit

v Daplik
Dokaz
Editace objemi
EleCAE pohled
Google Earth

v Kreslic
Krok objekiu
Lupa

W Modifikovat
Todifikowat IT

W 2T
Objermy
Paohled
Pohledy
Povrchy
RedLine
Refedit
Reference
Render
RozloZeni
Rozmér

v Reyichli nastroj: Hlading
Skuipirey

v Standard

v Shyl
Skin
Texk

v Tuchly nastroj

v Usporadani
LSS

v Wlastnosti prvku
WlaFit

Panely nastroj. ..
Waskri,..

Obr. 4 Kontextova ponuka zobrazovania panelov nastrojov
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2 Zaciname

Pri riedeni Gloh z Gvodnych kapitol tohto uéebného textu ndm bude postacovat, ak budeme mat
zobrazené nasledovné Casti prostredie programu:

= hore ukotvime panel Standard a Vlastnosti prvkov,
= vlavo panel Kreslenie a Krok objektov,

= vpravo panel Modifikovat,

= dolu panel Rychly nastroj: Hladina.

Na spodnom okraji nechame zobrazeny Panel prikazov a pod nim Stavovy riadok. Tabul'ky
(tabulatory) vykresov nezobrazime.

THx L¥@ Al

Obr. 5 Ukazka ukotveného panelu

Rozmiestnenie panelov je zobrazené na obr. 7. Preslivanie panelov vykonavame tak, ze prislusny
panel uchopime za rukovéat (klikneme a podrzime stlaéené lavé tlacidlo mys$i) a presunieme ho na
pozadované miesto.

|
TTIT 2% A

Obr. 6 Ukazka plavajuceho panelu

Dalej vypneme zobrazovanie zvislého a vodorovného postivaca prikazom Zobrazit -> Zobrazit -
> Posuvniky. Ako posledné skontrolujeme ¢i mame zobrazenu ikonu stradnicového systému,
ktord ndm ulahé&uje orientaciu v priestore Modelu. Na jej zobrazenie klikneme na prikaz Zobrazit
-> Zobrazit -> Ikona USS -> Zap.

Nie kazdému vyhovuje Cierny podklad na Kresliacej ploche. Inu farbu podkladu nastavime prika-
zom Nastroje -> Moznosti... na karte Zobrazeni v Casti Nahled papiru nastavenim polozky
Barva grafické obrazovky.

V pripade, Ze mame zauzivané iné navyky, nastavime si prostredie programu tak, aby nastavenie
¢o najviac vyhovovalo ndasmu stylu prace.

-
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Obr. 7 Uzivatel'ské prostredie po nastaveni
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Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

V pripade, Ze potrebujeme pouZit pomoc alebo nazriet do tladenej verzie pomoci, klikneme na
prikaz Napoveda -> Napoveda (klavesova skratka F1) alebo na Napoveda -> Tiskova verze
napovédy.

OVLADANIE APLIKACIE

Aplikaciu progeCAD ovladame Standardne pomocou polohovacieho zariadenia, mysou alebo
pomo-cou tabletu. Lavé tlacidlo mysi pouzivame na aktivaciu prikazov, na vyber entit a na
zadavanie suradnic pri kresleni. Pravé tlacidlo mysi ma rovnaku funkciu ako klaves Enter,
ukonéuje prikaz, vyber entit a zaddvanie stradnic. Pomocou kolieska my$i méZeme zoomovat
vykres na kresliacej ploche. Stredné tlacidlo pouzivame na posuvanie vykresu na kresliacej ploche.

OTAZKY, ULOHY A CVICENIA

15. Vypnite zobrazovanie okna Tip dfia.

16. Vyhladajte na disku subor Icad.tip. Skopirujte ho na pracovnu plochu. Otvorte tento subor
pomocou textového editoru. Vytlacte si na tlaciarni jednu koépiu. Oboznamte sa s jeho
obsahom.

17. Nastavte uzivatelské prostredie programu tak, ako je to zobrazené na obrazku ¢. 7.

18. Zobrazte si tlaen( verziu pomoci. Obozndmte sa s dal$imi moZnostami nastavenia uZivatel-
ského prostredia programu, ktoré s popisané v tejto kapitole a v prilohe tohto u¢ebného
textu.

19. Obozndmte sa s pomocou, ktorl program ponuka. Kliknite na prikaz Napoveda -> Napo-
veda.

17
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PODMIENKY PRESNEHO KRESLENIA

Na rozdiel od vektorového grafického editoru, s ktorym sme pracovali v Casti ,vektorova grafika®
v CAD aplikaciach, kreslime presne a to v rozmeroch, ktoré st bezné v danom odbore. Niekde su
to tisiciny milimetra a inde milimetre. CAD aplikacia zaznamenava kreslené objekty vo vlastnych
jed-notkach. Uzivatel' pred vytvorenim nového vykresu priradi tymto jednotkdm ich vyznam,
konkrét-nu dlZkovl jednotku. M&Zu to byt milimetre, stopy alebo palce, & iné diZkové jednotky.

AKO PRESNE KRESLIT

Navrh modelu, jeho kreslenie, realizujeme v priestore Modelu. Prva podmienka presného kresle-
nia je, ze velkost jednotlivych objektov (entit ako napriklad &iara, kruznica, obdlznik ...) zadava-
me v skuto¢nych velkostiach. Kreslime v mierke 1:1. Ak po spusteni programu nastavime metric-
ky systém, potom hodnoty rozmerov zaddvame v milimetroch. Napriklad, ak chceme nakreslit
pbdo-rys vrchnej dosky stola, ktord ma rozmer 800x600 mm, musime na kresliacej ploche

v priestore modelu nakreslit obdlZnik o rozmeroch 800x600 mm.

V pripadoch, ak chceme, aby niektory bod nakreslenej entity nadvézoval na konkrétny bod prave
kreslenej entity, musime presne napdjat tieto body entit. Nestaéi ¢o najpresnejsie priblizenie
kurzoru - nitkového kriza - a zacatie kreslenia nasledujiceho objektu. Na to, aby novy pociatok
nadvazoval na predchadzajlci koniec alebo na dany bod nakreslenej entity, musime na tdto
skutoénost program upozornit. To je druhd podmienka, ktorti musime dodrZiavat pri presnom
kresleni. Presné napojenie méZeme realizovat pomocou zadavania suradnic kreslenych objektov
alebo pomocou bodov uchopenia. Vieme uchopit koniec alebo zadiatok &iary, stred &iary, stred
kruhu, priesecnik, bod dotycnice ku kruhu, najblizsi bod entity, kvadrant kruhu a iné.
Nadvé&zovanie bodov pomocou suradnic nie je také praktické ako pouzivanie bodov uchopenia.

SYSTEM SURADNIC

Presné kreslenie realizujeme v slstave pravouhlych stradnic. Pri 2D kresleni méZeme zadavat
sUradnice pomocou Kartezianskej ststavy saradnic alebo Polarnej sistavy saradnic.

Kartezianske stradnice udavaju polohu vzhladom na pociatok sdradnicového systému. Presnu

polohu bodu definuju dve slradnice, a to X-ova hodnota a Y-ova hodnota. X-ovl a Y-ovU slUradni-
cu predstavuju dve cisla oddelené ciarkou. Na obr. 8 je zobrazena Usecka, ktora je tvorena dvomi
bodmi A[1,2] a B[10,8]. Suradnice bodu A zapisujeme 1,2 a stradnice bodu B 10,8.

X 10.0]

o

Obr. 8 Kartezianska siastava suradnic

Polarne suradnice udavaju polohu vzhladom na pociatok stradnicového systému. Presnu polohu
bodu definuje vzdialenost bodu od stredu a orientovany uhol medzi spojnicou bodu s pociatkom a
osou x. Na obrazku €. 9 je zobrazeny bod, ktorého vzdialenost od pociatku je 10 mm a zviera uhol
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3 Ako presne kreslit

30°. Suradnice bodu A v tomto pripade zapisujeme 10<30. Znak < oddeluje hodnoty polarnych
suradnic. V tomto pripade sa nepouziva ciarka.

_~ A[10<30
! [ 1

X [0,0]

o

Obr. 9 Polarna sustava saradnic

ROVINA XY

Aplikacia progeCAD umoznuje navrh 3D modelov. To znamena navrh v priestore, ktory definuju

tri

plochy XY, XZ a YZ. Tento sUradnicovy systém sa oznacuje ako WCS (World Coordinate Sys-

tem) - svetovy systém suradnic. Kazdy model ma svoj pevny systém suradnic WCS. Po spusteni

aplikacie je implicitne nastavena Kresliaca plocha na Horni pohled, ¢o signalizuje ikona surad-
nicového systému (obr. ¢. 10). Ikona suradnicového systému sa zvycajne zobrazuje v lavej dolnej
Casti Kresliacej plochy.

>

Obr. 10 Ikona suradnicového systému

Horny pohled znamena zobrazenie roviny XY. Suradnica X rastie zlava doprava a suradnica Y

rastie zdola nahor. Obnovenie zobrazenia roviny XY vykoname kliknutim na nastroj B Horny
pohled, ktory sa nachadza na paneli Pohled (obr. 11). 2D kreslenie realizujme v rovine XY.

E
GBCERNEE v de

Obr. 11 Panel Pohled

OTAZKY, ULOHY A CVICENIA

20

21.
22.
23.

. Aké suradnicové sustavy pouzivame pri 2D kresleni?

Akym spdsobom sa zadavaju suradnice pri kartezianskej sustave stradnic?

Akym spdsobom sa zadavaju slUradnice pri polarnej sustave suradnic?

Uvedte priklad, kedy je vhodnejsie zadadvat slUradnice pomocou kartezidnskej slstavy stradnic
a kedy pomocou polarnej sustavy suradnic.
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AKO NAKRESLIT OBDLZNIK

Prvou malbou bola len Ciara,
ktoréa sa tiahla okolo tiefia ¢loveka,
vrhnutého sinkom na stenu.

Leonardo da Vinci, Rozprava o maliarstve

Prvou ulohou, ktoru mame vyriedit je nakreslit - ohranicit oblast Kresliacej plochy formatom A4,
Mame nakreslit dva obdlznlky VonkaJS| o0 rozmere 210x297 mm a vnutorny 0 rozmere 200x287
mm vzdialeny 5 mm od vonkajsieho. Ulohu budeme riesit pomocou nastroja Cara.

(’LQH Nakreslit dva obdiZniky. Vonkaj$i o rozmere 210x297 mm a vnutorny
é 0 rozmere 200x287 mm vzdialeny 5 mm od vonkajsieho.

Pomocou tejto Ulohy sa nau¢ime ako zadavat absolGtne a relativne sGradnice kreslenych
entit, ako pouzivat Panel prikazov a ukaZzeme si, na ¢o sliZi histéria prikazov. Vysledny
vykres po doplneni o rohov( pediatku budeme pouzivat pri riedeni daldich Gloh, s ktorymi sa
stretneme v dalsich lekciach.

NOVY VYKRES
Zacneme tym, Ze klikneme na prikaz Novy... g, ktory sa nachadza na paneli Standard. Potom

vyberieme zalozku Zacit od startu (obr. ¢. 12) a nasledne vyberieme Metricky systém. Vyber
potvrdime kliknutim na OK.

0 Ol

r— Zakladni nastaveni

X

Zatit od startu

2 % Mekricky systém

" anglicks (stopy, palce,...)

Ok Zrus |

Obr. 12 Dialégové okno Start

Aby sme sa nestratili v priestore modelu, vyty&ime si oblast kreslenia. Na vyriedenie nasich uloh
nam postaci format A4. Rozmer formatu A4 je 210x297 mm. Oblast kreslenia bude teda prestavo-
vat obdlZnik, ktory nakreslime zo $tyroch Usediek. Lavy dolny roh umiestnime do pociatku surad-
nicového systému. Pre pripomenutie, jeho stradnice maju hodnotu [0,0].

PRVA CIARA

Ak sme zmenili farbu Kresliacej plochy na bielu, potrebujeme zmenit aj farbu ¢&iar. Ak by sme ju
nezmenili, ni¢ by sme na vykrese nevideli. Prednastavena farba Ciar je biela. Na paneli Vlastnosti
prvku (obr. ¢. 13) nastavte farbu v Casti Color Control na ciernu (Bila).
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4 Ako nakreslit obdiznik
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Obr. 13 Panel Viastnosti prvku

Teraz mozeme pristtpit k nakresleniu obdiznika. Kliknite na panel Kreslit (obr. ¢. 14) na nastroj
Eara N,

resit A
NN oo\ ILegEee - HaT

Obr. 14 Panel Kreslit

Panel prikazov (obr. €. 15) v hornej Casti, v historii prikazov prida dalsiu polozku
Prikaz: LINE

a v dolnej ¢asti nds vyzve zadat zadiatok Usecky zobrazenim prikazu Zadatek Gseéky:. Na
numerickej kldvesnici zadame X-ovl a Y-ovU suradnicu pociatku teda hodnotu

0,0
a potvrdime ju klavesom Enter. V histérii prikazov nam pribudne na posledné miesto nova
polozka a to

Zacatek usecky: 0,0
Teraz mame moznost zadat dalsie prikazy néstroja Cara a to

UHel/Délka/<Koncovy bod>:

Druhy bod Usecky méZeme zadat viacerymi spdsobmi. Ak by sme chceli zadat uhol Usecky, zad4-
me ho pomocou klavesovej skratky al, dizku kldvesovou skratkou d (klavesové skratky su
zvyraznené velkymi pismenami v zobrazenom prikaze) a nasledne budeme vyzvani na zadanie
prislusnej hodnoty.

progeCAD Panel pitkazd o

Pfikaz: LINE
Zadatek ndsedéky: 0,0

1Hel /Délkas<Koncovy bod::

L ]

Obr. 15 Panel prikazov

My si vyberieme dalsi mozny spOsob a tym je zadanie suradnic koncového bodu [210,0]. Na
numerickej kldvesnici zadajte X-ovu a Y-ovu suradnicu koncového bodu teda hodnotu 210,0
a potvrdime ju klavesom Enter. Aj tento, tak ako kaZdy prikaz sa zapiSe do zoznamu histérie
prikazov. Teraz prejdeme k nakresleniu zvislej pravej Usecky obdlznika. Pociatok tejto Usecky
bude mat suradnice [210,0] a koncovy bod [210,297].

Na nakreslenie druhej Gse¢ky nemusime aktivovat nastroj €ara. Program ocakava, ze budeme
opat kreslit Usefku. Pozname to podla zobrazeného prikazu

UHel/Délka/Podle/Zp&T/<Koncovy bod>:

v Paneli prikazov. Pociato¢ny bod, v pripade pokraCovania kreslenia rovnakej entity - Usecky, je
totozny s koncovym bodom predchadzajlcej nakreslenej entity - Uselky. Staéi ndm zadat koncovy
bod so sturadnicami [210,297].

Tretiu stranu obdiZnika nakreslime rovnakym postupom. Zaddme koncovy bod o stradniciach
[0,297]. Poslednu stranu nakreslime pomocou prikazu ZavFit (klavesova skratka z). Tento prikaz
spoji koncovy bod poslednej nakreslenej entity s prvym bodom prvej nakreslenej entity. Ukonce-
nie pouzivania prikazu Cara uskuto¢nime klavesom Esc. Ak v postupe kreslenia urobime chybu,
posledny vykonany prikaz odvoldme prikazom ZpéT (klavesova skratka zt). Ak by sme pouzili

prikaz Zpé&t ¥ |, ktory sa nachadza na paneli Standard, zrusili by sme vSetky entity, ktoré sme
nakreslili od posledného aktivovania nastroja Cara. Histéria prikazov nakreslenia obdlznika je
zobrazena na obr. 16.
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Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

|
Pfikaz: LINE .
Zatatek usedky: 0,0

THel/Délka/<FKoncovy bods: 210,0

UHel/Délka/Podle/ ZpeT/ <Koncowy bod>: 210,297

UHel/Délka/Podle/ ZavEit/ ZpéT/ <Koncovy bhods: 0,297

UHel/Délksa/Podle/Zaviit/ ZpéT/<Koncovy bods: =

Prikaz:

Zrusic =

Prikaz:

Obr. 16 Historia prikazov nakresleného obdiznika

RELATIVNE ZADAVANIE SURADNIC

Nakresleny obdiznik doplnime o vnatorné okraje, ktoré su vzdialené 5 mm smerom dovnitra
obdlZnika. Rozmer tohto obdlznika bude 200x287 mm. MéZeme postupovat rovnakym postupom.
V tomto pripade je vyhodnejsie pouzit iny postup. Najskor aktivujeme prikaz Cara a pociatoény
bod umiestnime do suradnic [5,5].

Doteraz sme pouzivali absolitne suradnice, presnejsie absolltne kartezianske suradnice. Teraz
prejdeme k pouzivaniu relativnych kartezianskych stradnic. To znamena, Ze suradnicovy systém
pre kresleny bod entity ma pociatok [0,0] premiestneny do posledného zadavaného bodu. To nam
poskytuje ti vyhodu, Ze nemusime poditat siradnice koncového bodu. Zaddvame iba prirastky

v osi X a v osi Y. Koncovy bod prvej Usecky pri relativnom zadavani ma suradnice [200,0]. Pre
porovnanie jeho absolltne stradnice st [205,5].

Relativne sUradnice zaddvame pomocou znaku @ (Alt Gr + v). V tomto pripade napiSeme
@200,0
a potvrdime kladvesom Enter.

Zadavanie relativnych kartezidnskych stradnic je ilustrované na obr. 17. Chceme nakreslit Usecku,
ktora tvoria dva body A[1,2] a B[10,8]. Suradnice bodu A zaddme ako absolutne, teda ako 1,2.
Suradnice bodu B zadame iba ako prirastky v ose X a ose Y, teda ako @9,6. Znak @ pred
hodnotami spdsobi presunutie pociatku stradnicového systému do posledného zadavaného bodu

[1,2].
¥

A

Obr. 17 Relativne kartezianske saradnice

Podobne je to aj u zadavani relativnych polarnych saradnic (obr. 18).
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4 Ako nakreslit obdiznik
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Obr. 18 Relativne polarne suradnice

Dalsie body zaddvame uZ len pomocou relativnych stiradnic. Koncovy bod druhej Gseéky bude mat
relativne suradnice [0,287] a koncovy bod tretej Usecky bude mat relativne stradnice [-200,0].
Poslednl UseCku doplnime klavesovou skratkou z. Prikaz ukoncime klavesom Esc. Histéria prika-
zov nakreslenia vnitorného obdlznika je zobrazena na obrazku ¢. 19.

progeCAD Panel piikazi N =
Pfikaz: LINE .

Klavesou ENTER pouZijete posledni bod/Podle/<Zatatek usecky>: 5.5
THel/Délka/<Koncovy bods: @z00,0

UHel/Délka/Fodle/ ZpeT/<Koncovy bods: @0,287
THel/Délka/Podle/ Zaviit/ ZpéT/ <Koncovy bodx: B-200,0
THel/Délka/Podle/ Zaviit/ ZpéT/ <Koncovy bods: =

Frikaz:

Zrusit

L<L

Piikaz:|

Obr. 19 Histéria prikazov kreslenia vnitorného obdiZnika

AKO ZADAVAT PRIKAZY

Prvy mozny spbésob zadavania prikazov sme si uz ukdzali. Prikaz vyberieme kliknutim na ikonu
prikazu v prislusnom paneli. Napriklad na aktivovanie prikazu Cara sme klikli do panelu Kreslit na

nastroj N

Daléi mozny spdsob je kliknutim na prikaz v hlavnej ponuke Kresli -> Cara. Poslednou
moznostou je napisanie nazvu prikazu do Panelu prikazov. V tomto pripade je to prikaz

USECKA
MézZeme napisat aj anglicky nazov prislusného prikazu. Pred anglickym prikazom uvadzame
podciarnik

_LINE

Rovnako dobre ndm poslizi aj skratka prikazu, jeho alias. Prikaz LINE ma skratku L.

ZMENA VELKOSTI ZOBRAZENIA VYKRESU

Pri kresleni budeme &asto potrebovat zobrazit to, ¢o uz mame nakreslené, a to tak, aby to bolo

zobrazené celé na kresliacej ploche. V tomto pripade pouzijeme prikaz Vse 8, panelu
Standard. Pomocou kolieska mysi méZzeme menit mierku zobrazenia. dynamicky zmensovat alebo
zvacSovat zobrazenie vykresu. Umiestnenim nitkovy kriza uréujeme oblast, ktorad sa bude
zobrazovat vo vyseku kresliacej plochy.

Niekedy sa nam méze stat, ze na danom paneli nie je zobrazeny popisovany prikaz. Pozadovany
prikaz je mozné zobrazit kliknutim na grafické tlacidlo a nasledne dalsim kliknutim vybrat iny
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Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

nastroj. To je mozné iba v pripade, ak grafické tlacidlo ma v pravom dolnom rohu maly Cierny
trojuholnik. Takéto grafické tlacidlo zdruzuje prikazy podobného zamerania.

ULOZENIE VYKRESU

Vytvoreny vykres uloZime prikazom Soubor -> Ulozit vo formate typu AutoCAD 2004, teda vo
formate .dwg. Meno sUboru zadame Uloha_01. Vysledny subor by mal reprezentovat vykres, ktory
je zobrazeny na obr. 20.
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Obr. 20 Riesenie Glohy

OTAZKY, ULOHY A CVICENIA

24. Popiste postup zadavania suradnic pociato¢ného a koncového bodu Usecky pri presnom
kresleni.

25. Aky je rozdiel medzi zaddvanim absolatnych a relativnych staradnic?

26. Kedy je vhodnej$ie zadavat absolutne a kedy relativne suradnice?

27. Uvedte priklad na zadavanie absolutnych suradnic pri kresleni Ciary.

28. Uvedte priklad na zadavanie relativnych suradnic pri kresleni Ciary.
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AKO NAKRESLIT DRUHU ODMOCNINU

Co sa stane,
ak zlyha tento ventil?

Richard P. Feynman, To nemyslite vazne, pan Feynman!

Medzi ¢asté matematické funkcie, s ktorymi v technickej praxi narabame patri aj druhd odmocni-
na. Zo zakladnej Skoly sme si odniesli aj poznatok, ze Cislo x, ktorého druhou mocninou je iné
Cislo y, nazyvame druhou odmocninou y. Vypocet druhej odmocniny, ako by povedali matematici,
je trividlna zalezitost. Ak je to ,mensie islo®, postadi nam nasa pamat. Ak nie, pouzijeme kal-
kulacku. A vec je vybavena. Tak to praktizujeme v sucasnosti.

Nie je to tak davno, kedy nie vSetci vedeli, ¢o je to kalkulacka. Na matematické vypocty sa
pouzivali rézne mechanické kalkulatory a technici pouzivali logaritmické pravitka. Z archeologic-
kych vykopavok z mesta Nippuru (mesto zaloZzené okolo roku 5 000 pred n. |., naboZzenské cen-
trum Mezopotamie) sme sa po precitani klinopisnych tabuliek dozvedeli, Ze uz vtedajsi matematici
sa zaoberali mocninami a odmocninami. Otazka je, ¢i na vypocet druhych odmocnin pouzivali
nejakl historickd podobu kalkulacky.

hypoteticky ‘matematici z mesta Nippuru vypoditavat druh(t odmocninu priro-

dzenych Cisel. Na jej zostrojenie budeme potrebovat daléi poznatok zo zaklad-
nej Skoly, a to Pytagorovu vetu. Veta sice nesie meno slavneho filozofa, matematika, hudob-
nika a astronéma z gréckeho ostrova Samos, ale v skutocnosti bola znama uz velmi dlho pred
tym, ako ju formuloval a ako podal jej dokaz.

!:’LQH :! Nasou Glohou bude zostrojit geometrickl kalkulaéku, pomocou ktorej by mohli

Pomocou rieSenia tejto Glohy sa naucime pracovat s bodmi uchopenia, ako presne kreslit, ako
zabezpecit, aby body entit mali rovnaké suradnice, pouzivat néstroje z karty Nastaveni
vykresu alebo z panelu Krok Objektu. Dalej sa naué¢ime pouZivat nastroj Ekvidistanta pri
kresleni kolmic na uréend Usecku a tiez sa nauc¢ime ako mazat entity.

DRUHA ODMOCNINA JEDNOTKY

Otvorime si stbor Uloha_01.dwg a uloZime ho pod menom Uloha_02.dwg. Vykoname to pomocou
prikazu Soubor -> Ulozit ako.... Pokracujeme vloZzenim - nakreslenim pomocného bodu do

prostriedku nasho obdiznika. Klikneme na panel Kreslit, na nastroj Jediny bod _* | a zaddme
jeho stradnice [90,150]. Nakresleny bod pouZijeme ako pociatolny bod prvej Gsecky. Aktivujeme
nastroj Cara. Ak chceme, aby pociato¢ny bod prave kreslenej entity nadvazoval na posledny bod
posledne nakreslenej entity, stlacime klaves Enter. Pomocou relatlvnych suradnic zadame
koncovy bod prvej Usecky. Usecka je orientovana kolmo dolu. Dizka usecky je 10 mm (obr. 21).
Tato dizka bude reprezentovat prirodzené &islo 1. Jeho odmocnina je tieZ &islo 1, takZe tato Usecka
reprezentuje aj druhd odmocninu cisla 1.

Obr. 21

AKO UCHOPIT BOD

V pripade, ze potrebujeme nadviazat kreslenie na iny ako posledny bod, mézeme vyuzit moznosti
uchopenia nakreslenych entit. Za¢neme tym, Ze si nastavime, na ktoré body ma nitkovy kriz rea-
govat. Klikneme na prikaz Nastroje -> Nastaveni vykresu... a na karte Vklad soufad-nic (obr.
22) kliknutim na prislusné polozky nastavime povolenie na uchopovanie pozadovanych bodov.
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5 Ako nakreslit druhii odmocninu
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Obr. 22 Nastavovanie uchopovania entit

Povolené nastroje po nastaveni sa zobrazia na paneli Krok Objektu ako stlacené (obr. 23). Tym
indikuju, ze su aktivne. Nastavené body zostanu aktivne, pokial ich nevypneme na karte Vklad
soufadnic.

Ak potrebujeme pouZit niektory z tychto bodov iba raz, alebo v ojedinelych pripadoch, aktivujeme
prislusny bod vzdy pred jeho pouzitim. Aktivovanie vykondme kliknutim na ikonu reprezentujicu
pozadovany bod na paneli Krok Objektu. Nastroj sa po pouziti sdm vypne.

krok objektu |
NRXHE QSO | AN | ZF |

Obr. 23 Indikovanie aktivnych bodov uchopenia

Ak chceme nadviazat kreslenie na nakresleny bod, musime k nemu dostatocne blizko umiestnit
nitkovy kriz. Sucasne musime mat aktivovany nastroj Cara. Nitkovy kriZ na to reaguje zvyraz-
nenim tohto bodu, ako je to zobrazené na obr. 24. Kliknutim na lavé tlacidlo mysi potvrdime
nadviazanie kreslenia na tento bod. Koncovy bod Usecky zadame uz znamym postupom.

[¢]

Izel

Obr. 24 Zvyraznenie bodu nitkovym krizom

DRUHA ODMOCNINA DVOJKY

Pouzitim Pytagorovej vety vieme, Ze druhd odmocnina prirodzeného ¢&isla 2 je aj vzdialenost
prepony pravouhlého trojuholnika, ktorého odvesny reprezentuju prirodzené Cislo 1. Doplnime
nakresleny obrazok o druhl odvesnu (Usecku) dizky 10 mm a na zaver preponu, ktord ziskame
spojenim pociato¢ného bodu prvej Usecky s koncovym bodom druhej Usecky (obr. 25).

Obr. 25 Postup kreslenia
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Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

Uchopenie koncového bodu entit aktivujem prikazom Nastroje -> Nastaveni vykresu a na karte
Vklad soufadnic poloZzku Koncovy. Nakreslend prepona svojou dizkou bude reprezentovat druhu
odmocninu cisla 2.

Koncowy bod

Obr. 26 Zvyraznenie koncového bodu nitkovym krizom

DRUHA ODMOCNINA TROJKY, STVORKY ...

Druh( odmocninu ¢&isla 3 ziskame opét pomocou Pytagorovej vety. Odmocninu tohto Cisla ziskame
ako preponu pravouhlého trojuholnika, ktorého jedna odvesna ma diZku odpovedajicu Cislu 1

a druha diZku odpovedajicu druhej odmocnine Cisla 2. Takze nam staci doplnit kolmu Useéku
dizky 10 mm na jeden koniec Usecky s diZkou odpovedajucou druhej odmocnine Cisla 2 a uzavriet
novovzniknuty trojuholnik. Prepona svojou diZkou bude reprezentovat druht odmocninu
prirodzeného disla 3. Rovnakym postupom vytvorime druhé odmocniny nasledujlcich prirodzenych
Cisel 4, 5, 6 ...

AKO NAKRESLIT KOLMICU

Pomocou pravitka, ceruzky a papiera vieme rie$it zadanie Glohy. Teraz musime najst spésob, ako
pomocou dostupnych ndstrojov programu nakreslit kolmicu danej dlZzky. Naviac, kolmica musi
nadvézovat na nakreslent Usecku, ktord nemusi byt kolma na siradnicovy systém.

Ulohu mézeme riedit aj nasledovnym spésobom. Nakreslime si pomocnt &iaru, ktord bude
rovnobezna s preponou nakresleného trojuholnika vo vzdialenosti 10 mm. Tym ziskame koncovy
bod kratSej odvesny. Nakreslime druh( kolmu odvesnu spojenim koncovych bodov prepony a jej
képie. Nak-reslenu képiu vymazeme (klikneme na fiu a stla¢ime kldves Delete). Na zaver
doplnime trojuhol-nik o preponu.

Na vytvorenie rovnobeznej kdpie pouzijeme nastroj Ekvidistanta E, ktory sa nachadza na pane-
li Modifikovat (obr. 27).

E
FRTREBeCHAr FOCN I u

Obr. 27 Panel Modifikovat

Najskor oznacime preponu nakresleného trojuholnika. To vykoname tak, Ze na nu klikneme lavym
tlac¢idlom mysi, potom na nastroj Ekvidistanta. Nasledne zaddme rozmer, o kolko ma byt posu-
nuta novovytvorena Ciara, ktora bude rovnobezna s vybranou ciarou. V nasom pripade je to 10
mm. Na zaver klikneme na td stranu vybranej Usec¢ky, kde sa méa nakreslit nova &iara. Postup
kreslenia je zobrazeny na obr. 28.

Obr. 28 Postup kreslenia

Doplnenie druhého trojuholnika vykoname podla popisaného postupu. Vykres doplnime o druhé
odmocniny prirodzenych cisel 4, 5, 6, ...

Vysledok riesenia Ulohy je zobrazeny na obr. 29.
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Obr. 29 Riesenie Glohy

OTAZKY, ULOHY A CVICENIA

29. Doplnte nakresleny vykres az do druhej odmocniny z prirodzeného Cisla 26.

30. Je mozné nakreslit kolmicu na danu Usecku, tak aby kolmica bola daneJ dizky a zacinala
v koncovom alebo pocnatocnom bode uz nakreslenej Usecky? NaJdlte ¢o najviac rieSeni tejto
ulohy. Ulohu sa pokuste riesit aj pomocou dalsich prikazov, ktoré nam pontka program
progeCAD.
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AKO VLOZIT TEXT DO VYKRESU

Nasa graficka kalkulacka, ktord vie vypocitavat druhé odmocniny prirodzenych &isel, je uz na sve-
te. Zatial ale nie je pouzitelnda, nema popis. Nevieme ktora prepona pravouhlého trojuholnika
reprezentuje konkrétnu odmocninu prirodzeného disla.

’ Nasou daldou Ulohou je doplnit popis nakresleného obrazku - grafickej
ULQ@ kalkulacky.

Pomocou riesenia tejto ulohy sa naucime, ako pouil'vavt' nastroje z panelu Text,
ako vkladat text do vykresu, ako ho editovat a menit jeho vlastnosti. Dalej sa nauc¢ime, akym
spOsobom kopl'rov,at'jednotlivé entity a pouzivat daldie nastroje z panelu Kreslit. Na zaver
doplinime vykres Uloha_01.dwg o rohov( peciatku.

AKO VLOZIT JEDNORIADKOVY TEXT

Na doplnenie popisu obrazku s grafickym znazornenim druhych mocnin po sebe idlcich prirodze-
nych Cisel pouzijeme nastroj Jednoiatkovy text ﬂ, ktory sa nachadza na paneli Text (obr. 30).
E
TIA L% D@

Obr. 30 Panel Text

Po aktivovani nastroja Text kliknutim do vykresu zadame suradnice pociato¢ného bodu textu.
Pokracujeme zadanim vysky textu. Na numerickej kldvesnici zadame hodnotu 1. Nasledne zadame
uhol otocenia textu. V tomto pripade chceme, aby text bol rovnobezny s osou X, preto zadame na
kldvesnici hodnotu 0. Prikaz ukondime napisanim textu, ktory chceme vloZit do vykresu.

1

Obr. 31 Postup kreslenia

KOPIROVANIE A EDITACIA VLOZENEHO TEXTU

Pri zaddvani dalieho textu méZeme postupovat tym istym postupom. Ak chceme vioZit text

s rovnakym formatom, je vyhodnej$ie skopirovat vlioZeny text a nasledne ho editovat. To vyko-
name tak, ze kliknutim lavého tlacidla mysi najskor text oznacime a pri stlacenom klavese Ctrl
text presunieme - skopirujeme na iné miesto. Kopirovany text mézeme editovat po dvojitom
kliknuti na text v dialdégovom okne Editace textu obr. 32.

Il Editace textu x|
I z

Ok I Storno I

Obr. 32 Dialégové okno Editace textu

Ak potrebujeme zmenit vlastnosti textu, klikneme na néstroj ﬂ Text... v paneli Text obr. 33.
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zl
r—¥5echny wybrang entity
Yrstwa: lD LI Typ Eary: |ByLayer VI Tlowstka: ID _Ij
Barva:  |BYLAYER| Yybrat barvu...| Tlowstka Cary BYLAYER | MEfitka typu c'éryll E

Sty tiskis: |BYCOLOR ~]

|~Hypertextov§' adkaz

Popis odkazu: Zadny Upravit odkaz. .. | ‘

Texk |

— Soufadnice textu

Potatek: x: [99098¢ = y|we7098 = a0 = zeda > |
Farovnani: A IU j i IU j Z:iD j Fadat = |

— MNastaveni textu
Yka: |1 __I;'i Faktar Sifky: |1 _l: Zarovnani: I\u'levo 'I
Matogeni: |U _I? Sklon: IU __lj Syl IStandard 'I

Texk: I 1

Index: 177 I~ Pozadu [ wehiru nohama

ﬂ Prizkurnrile. .. | oK I Skorno

Obr. 33 Vlastnosti textu

AKO NAKRESLIT ZNAK PRAVEHO UHLA

Na zaver rieSenia Ulohy doplnime vykres o znak pravého uhla a znak druhej odmocniny.

Znak pravého uhla nakreslime pomocou nastroja Oblouk Stifed-Pocatek-Konec J, ktory sa
nachadza na paneli Kreslit. Najskor vyberieme stred uhla, potom zvolime primerany polomer

a vyberieme zaciatok obluka. Aby obluk zacinal na Usecke, povolime si uchopenie bodov entit
Nejblize. Na zaver zadavania oblika ur¢ime jeho koniec. Namiesto bodky v znaku pravého uhla
pouZijeme kruZnicu o malom polomere. Na paneli Kreslit vyberieme nastroj Kruznice Stied-

Pramér & Kliknutim do vykresu ur¢ime stred kruznice a dalSim jej priemer. Kruznicu, tak ako
kazd nakreslen( entitu, méZeme posuvat po vykrese, menit jej vlastnosti, & kopirovat alebo
zmazat.

Znak druhej odmocniny nakreslime pomocou nastroja Cara. Po nakresleni klikneme lavym
tlacidlom mysi a oznacime jej jednotlivé Casti. Pomocou kldvesu Ctrl ju skopirujeme nad kazdu
preponu obr. 34.

V3

1 1 1

Obr. 34 Postup kreslenia

AKO RYCHLO NAKOPIROVAT JEDNOTKU

Kopirovat jeden znak, text alebo vybran( entitu mézeme pomocou klavesu Ctrl tak, ako to bolo
popisané v predchadzajucich Castiach. Vhodnejsi spésob pri viacndsobnom kopirovani je pouzitie
schranky. Znak, text, entitu alebo skupinu entit ozna¢ime kliknutim lavého tlacidla mysi. Potom
pouzijeme klavesovu skratku Crtl+C na skopirovanie vyberu do schranky. Pomocou klavesovej
skratky Crtl+V prilepime obsah schranky k nitkovému krizu. Nitkovy kriz umiestnime na miesto,
kde chceme prilepit obsah schranky. Umiestnenie potvrdime kliknutim lfavym tladidlom mysi.

Vysledny vykres (rieSenie Ulohy) je zobrazené na obr. 35.
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Obr. 35 Riesenie Glohy

OTAZKY, ULOHY A CVICENIA

31. Do vykresu Uloha_01.dwg dopliite rohovi peciatku. Jej tvar a popis je zobrazeny na obr. 36.
Postupovat méZzeme aj nasledovne. Ako prvy nakreslime dolny riadok. Jeho vyska je 17 mm.
Pokradujeme hornym riadkom s vyskou 18 mm. Nakreslene riadky rozdelime na polovicu zvis-
lou Useckou. Potom doplnime pole, kde sa uvadza mierka. Sirka tohto pola je 18 mm. Zostava
nam rozdelit na tri rovnaké ¢asti favd hornu ¢ast. Riadky maji vysku 6 mm. Na popis poli

rohovej peciatky pouzijeme nastroj Vicefatkovy text ... i
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Obr. 36 Vzor rohovej peciatky




AKO NAKRESLIT VZOR PARKETOVANIA |

Rikas, Ze je ta kamenné ruka o$kliva,
protoze je mohutna a hruba.
Nemohu s tebou souhlasit.

Antoine de Saint-Exupéry, Citadela

2D kreslenie ma v ludskej histérii bohatu tradiciu. Staroveki umelci dekorovali podlahy ¢i steny
kresbami, mozaikami alebo parketami. Ornamenty ¢i motivy boli poskladané z malych kuskov
rézneho druhu materidlu. NavrhnGt a vytvorit napriklad aj také parketovanie pre podlahy by bez
matematickych vedomosti uz aj v starovekom Egypte asi nebolo ani mozné. Uloha matematiky sa
ukazala, ked davnoveki umelci dostali za Ulohu pokryt podlahu parketami bezo zvys$ku a bez
vzadjomného prekrytia. Naviac, tvar parkiet musel predstavovat dokonaly tvar. Pre¢o bol poZado-
vany prave dokonaly tvar? Odpoved je jednoduchd. Podla starovekych ucencov iba tvary a ich
proporcie, ktoré mali pdvod v prirode odzrkadlovali boZsk( dokonalost. Pravidelné mnohouholniky,
pentagramy, hexagramy & oktagramy, Pellové &isla alebo znalost zlatého rezu to véetko a mnoho
dalsieho predstavovalo pevné zaklady, na ktorych boli postavené nielen ich vedomosti, ale aj
staroveké chramové stavby a katedraly. Ani tvorcovia umeleckych a hudobnych diel sa nezaobisli
bez tychto vedomosti.

Matematici dokazali, Ze podlahu je mozné pokryt pravidelnymi mnohouholnikmi len tromi spésob-
mi. Parkety musia mat tvar rovnostranného trojuholnika, $tvorca alebo pravidelného Sestuholnika.
Pri kombindcii s inymi pravidelnymi n-uholnikmi existuje este dalSich osem spdsobov.

, Nasou ulohou bude navrhnit niekolko variantov parketovania podlahy pomo-
UL(}@ cou mnohouholnikov. Uloha bude podstatne jednoduchsia ako td, ktori
=== museli rie$it staroveki umelci ¢i - majstri. Tvary parkiet nemusia tvorit pravi-

delné mnohouholniky a pri ndvrhu pouzijeme nieCo vykonnejSie ako je pravitko, ceruzka,
kruzidlo a abakus.

RieSenie Ulohy si ukdZzeme s pouzitim nastroja Mnohodhelnik. Naué¢ime menit vlastnosti,
editovat nakreslené entity, vytvarat ich képie, zrkadlit, presuvat, kopirovat do pola Ci natacat.
Pri kresleni vzoru budeme vyuzZivat aj nastroje Uspofadani kresby, Skupina ¢i Srafy.

AKO NAKRESLIT ROVNOSTRANNY TROJUHOLNIK

Rovnostranny trojuholnik o dizke strany 100 mm nakreslime pomocou néstroja Mnohodhelnik

g (prikaz _POLYGON), ktory sa nachadza na paneli Kreslit. Ako prvy parameter kresleného
mnohouholnika zaddme pocet jeho stran. V tomto pripade na numerickej kldvesnici zadame
hodnotu

3

a potvrdime kldvesom Enter. Teraz mame moznost urdit dalsi postup kreslenia a to zadanim
hrany alebo stredu polygoénu

Urcit podle: Hrana/<Stfed polygonu>:

Z predchadzajlcich lekcii vieme, Ze dalsi implicitny vstup tohto prikazu je zadanie suradnic stredu
polygénu, ¢o pozndme podla <StFed polygonu>. Ak chceme pokracovat zadanim hrany, zaddme
kldvesovu skratku h. Zo zadania Ulohy poznédme slradnice vrcholu A a tak postupujeme vyberom
dalsieho postupu kreslenia hranou. Zadame suradnice pociato¢ného bodu hrany

100,100
a nasledne zadame koncovy bod hrany
100,200
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7 Ako nakreslit vzor parketovanie I

AKO UPRAVIT TROJUHOLNIK NA ROVNORAMENNY

Teraz pristipime k nakresleniu pomocnej usecky dlhej 50 mm, ktorej pociatoc¢ny bod umiestnime
do stredu spodnej strany nakresleného trojuholnika. Na uchopenie stredového bodu entit aktivuje-
me prikaz Nastro;e -> Nastaveni vykresu a na karte Vklad soufadnic polozku Polovina.
Potom zadame dizku (d) 50 mm a uhol 90°. Ukoné&ime prikaz Cara a klikneme na nakresleny troj-
uholnik. Tym trojuholnik oznadime a méZeme pristlpit k jeho editécii.

Stiedovy bod

Koncowy bod

Obr. 37 Postup kreslenia

Potrebujeme premiestnit horny vrchol trojuholnika do koncového bodu pomocnej Usecky.
Aktivujeme prikaz Nastroje -> Nastaveni vykresu a na karte Vklad soufFadnic polozku
Koncovy, pokracujeme kliknutim na horny vrchol a posunutim do koncového bodu pomocnej
Usecky. Ukonc¢ime editaciu trojuholnika kliknutim na kldves Esc a pokracujeme vymazanim
pomocnej Usecky. Postup kreslenia je zobrazeny na obr. 37.

Postup zadavania prikazov nakreslenia trojuholnika pomocou nastroje Mnohouhelnik:

Prikaz:

Prikaz: _POLYGON

Polygon: Vice/Sitka Cary/<Polet stran> <4>: 3
Ur¢it podle: Hrana/<Stred polygonu>: h
Prvni koncovy bod hrany: _E

Je treba bod. Zkuste to znovu:

Prvni koncovy bod hrany: 100,100
Druhy koncovy bod hrany: 200,100
Prikaz:

Zrusit

Prikaz: '._SETESNAP

Prikaz:

Prikaz: _LINE
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Zacatek usecky:
UHel/Délka/<Koncovy bod>: d
Délka usecky: 50

Uhel asecky: 90
UHel/Délka/Podle/ZpéT/<Koncovy bod>:
Zrusit

Prikaz: '._SETESNAP

Prikaz:

Prikaz:

Nové umisténi vrcholu:

Prikaz:

Zrusit

Prikaz:

Prikaz:

Prikaz: DELETE

AKO MENIT VLASTNOSTI TROJUHOLNIKA

Daléi mozny spdsob editacie nakreslenej entity je pomocou prikazu Vlastnosti ﬂ, ktory sa
nachadza na paneli Standart. Po oznaceni nakreslenej entity a kliknuti na prikaz Vlastnosti sa
zobrazi panel Property obr. 38. MdZeme pouzit aj iny postup. Po oznadeni entity kliknit pravym
tladidlom mys$i a z kontextovej ponuky vybrat prikaz Vlastnosti.

Kliknutim do prisludného pola panelu Property mdZeme editovat vlastnosti vybranej entity.
Jednotlivé polozky zavisia od typu entity. V tomto pripade su rozdelené do troch cCasti Obecné,
Geometrie a Rlizné.

\ |
[LwpoLvLng (1) =] [}l ?ﬁl
Dbecné
Layer G0
Barva OOBila
Typ cary BylLayer
Sitka 0.0 mm
MEFtk o typu Sam 1.000000
Meviditelr) Me
Widka 0.000000
KitZowp odkaz
Geometrie
rchol 100.00,100.00,0.00
*rchol 200.00.100.00.0.00
Yrchol 150.00,150.00,0,00
Konstantni §ifka ]
Delka 241.4214
Flocha 2500, 0000
Rizné
Uzavfena Ano
astavit kiizovy odkaz enkity

Obr. 38 Panel Property (Vlastnosti)

V Casti Obecné zmenime Sirku (hribku) pera na hodnotu 0.60 mm. Aby sa ndam zobrazili
nakreslené entity v zadanych Sirkach ciar klikneme na prepina¢ TLC, ktory sa nachadza vpravo
dolu v Casti Stavovy riadok.

Niektoré z vlastnosti méZeme menit aj pomocou nastrojov na paneli Vlastnosti prvku obr. 37.

#
oo om0 ] || _— e _j||7ﬁvuwsﬂ | — j”BYCULDFﬁ =

Obr. 39 Panel Vlastnosti prvku

AKO VYPLNIT VNUTRO TROJUHOLNIKA

Vnutro uzavretej oblasti vyplnime pomocou nastroja Srafy E, ktory sa nachadza na paneli
Kreslit. Klikneme na nastroj Srafy, potom pokracujeme kliknutim na tlacidlo Zadat plochu >
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7 Ako nakreslit vzor parketovanie I

obr. 40 a nasledne kliknutim vyberieme plochu. Ukoncenie vyberu pléch uskuto¢nime kliknutim na
pravé tlac¢idlo mysi. Na karte Vzor vyberieme typ Srafy ANSI37.

x

Hrarice |'u'|astnc-sti V20U l Wzar I

~MnoZina hranice ——————————— Zadat plochu = |

Zadat mnozinu hranice = | Zadat entity > |

£+ Y2achny viditelng entity - Zplsob detekes otk —

£ SREER v bsrE mrosing

—MoZnosk hranice

[~ Zachovat hranice £+ Mlarmalni

Typ hranice: | Palyline vl

£ Wnéjsi

" Igrorovat

‘?l [+ Automaticka obnowva I Skorno

Obr. 40 nastroj Srafy

Zostdva nam eSte zmenit farbu a hrdbku pera $rafy. Po oznadeni $rafy zndmym spdsobom zmeni-
me farbu na Azurova a Sirku (hrdbku) pera na 0.15 mm. Nakresleny trojuholnik je zobrazeny na
obr. 41.

Obr. 41 trojuholnik s vypliiou

POSLEDNE UPRAVY

KedZe Srafy sme nakreslili ako druhé v poradi, najskor sa na obrazovke vykresluje trojuholnik a az
potom Srafy. Ak chceme, aby Srafy neboli nakreslené aj po obvode trojuholnika, musime ich pre-
sunut pod trojuholnik.

Obr. 42 usporiadanie kresby

Na usporiadanie nakreslenych entit (ich poradia vykreslovania) pouZijeme ndstroj z kontextovej

ponuky Uspofadani kresby . Po kliknuti na uvedeny nastroj klikneme na entitu, ktorej chceme
zmenit poradie. V tomto pripade na Srafy. Vyber entit ukonéime kliknutim na pravé tladidlo mysi.
KedZe ako dalsi vstup tohto prikazu je implicitne nastaveny parameter Zadni:

Zadejte moZnost Fazeni objektd [Nad/POd/Pfedni/Zadni] <Zadni>:

38



Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

radenie entit dokoncime stlacenim klavesu Enter.

Aby sme mohli v budlcnosti s nakreslenym trojuholnikom a jeho vyplfiou manipulovat ako s jed-

nym objektom, po oznaceni trojuholnika a srafy klikneme v kontextovej ponuke na nastroj Yo
Skupina. Pouzitie tohto nastroja sposobi ,zlepenie® vybranych entit. Rozdelenie skupiny je mozné

nastrojom J Rozlozit skupinu. Trojuholnik po Uprave je zobrazeny na obr. 43.

Obr. 43 trojuholnik po Gprave

Poznamka: Ak by sme chceli vyplnit trojuholnik jednou farbou, najskor na paneli Vlastnosti prvku nastavime pozadovand farbu
a nasledne pri pouziti nastroja Srafy na karte Vzor vyberieme typ Srafy SOLID.
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AKO NAKRESLIT VZOR PARKETOVANIA II

Pokracujeme v rieSeni navrhu vzoru parketovania. Vzor parketovania vytvorime zo Stvorca a troj-
uholnika. Nakresleny trojuholnik doplnime o Stvorec. Potom trojuholnik nakopirujeme po obvode
$tvorca, &im vznikne strednd &ast vzoru. Vzor dokonéime pomocou daldieho $tvorca, ktorym do-
plnime vonkajsiu &ast vzoru. Aj pri rieSeni tejto ¢asti Ulohy budeme vyuZivat matematické vedo-
mosti a to zhodnost a izometrické zobrazenia, posunutie - translciu, otoéenie okolo bodu

a simernost podla osi.

!:".Q@ Nasou ulohou v tejto lekcii je doplnit (dokreslit) vzor parketovania.

- Pri rieeni tejto Ulohy sa naudime pouzZivat nastroj Obdélnik, skopirovat
nakreslenu entitu s pouZitim nastroja Kopie a Zrcadleni a natodit ju.

AKO NAKRESLIT STVOREC

K nakreslenému trojuholniku doplnime Stvorec o strane 100 mm. Na nakreslenie Stvorca pouZije-

me nastroj Obdélnik g (prikaz _RECTANGLE), ktory sa nachadza na paneli Kreslit. Ako prvy
parameter kresleného Stvorca zadame prvy roh stvorca

ZKoseni/Elevace/Zaobleni/Otoleny/Tloustka/SiFKa/<Vyberte prvni roh obdéiniku>:

Stlacenim klavesu Enter vyberieme parameter Vyberte prvni roh obdélniku. Pomocou uchope-
nia Koncovy bod vyberieme lavy vrchol trojuholnika a pokracujeme zadanim rozmerov

Druhy roh obdélniku nebo [Rozmér/Plocha] :

Najskdr zadame skratku r parametru Rozmér. Pokracujeme zadanim hodnoty 100, Co predstavuje
dlZzku Stvorca. Ako predposledny parameter prikazu Obdélnik zadame Sirku Stvorca 100. Pri tomto
postupe kreslenia je mozné po uhlopriecke Styrmi spdsobmi umiestnit protilahly vrchol $tvorca.
Nitkovy kriZ posunieme napravo a dolu od prvého vrcholu. Sucasne s tym sa indikuje umiestnenie
Stvorca. Prikaz ukoncéime kliknutim na pravé tlacidlo mysi.

Rovnakym postupom ako pri kresleni trojuholnika zmenime Sirku (hrdbku) pera Stvorca na
hodnotu 0.60 mm a vyplnime ho typom Srafy ANSI37 s farbou Cervena a Sirku (hribku) pera
na 0.15 mm. Na zaver usporiadame nakreslené entity (Stvorec a jeho Srafovanie). Vysledok je
zobrazeny na obr. 44.

Obr. 44

DOPLNENIE VZORU

Na doplnenie vzoru parketovania pouZijeme nastroje z panela Modifikovat (obr. 27). Trojuholnik

skopirujeme pomocou nastroja Kopie 95. Po aktivovani nastroja klikneme na entitu, ktoru
chceme kopirovat, v tomto pripade na trojuholnik. Vyber entity ukon¢ujeme kliknutim na pravé
tlacidlo mysSi. Nastroj Kopie oCakava vstupy

Rezim/Vektor/<Referenéni bod>:
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8 Ako nakreslit vzor parketovanie II

PokraCujeme zadanim parametru Referencni bod. Pomocou uchopenia Koncovy bod zadame
lavy horny vrchol Stvorca. Nasledne pomocou pravého horného vrcholu Stvorca zadame Bod
posunu. Tym sme vytvorili kdpiu trojuholnika. Skopirovana skupina objektov sa po kopirovani
rozpadne. Postup vytvarania kopie je zobrazeny na obr. 45.

oncov bod|

oncovi bod

Obr. 45

Pokracujeme natocenim nakopirovaného trojuholniku pomocou nastroja Natocit g Vyberieme
entitu ktorl chceme natodit a ndsledne aktivujeme nastroj. Kliknutim na pravy horny vrchol $tvor-
ca zaddme bod otocenia. Pokracujeme premiestnenim nitkového kriza do pravého dolného vrcholu
Stvorca. Tu kliknutim zaddme uhol otocenia. Uchopovanie bodov vykonavame len pomocou
uchopenia Koncovy bod. Postup je zobrazeny na obr. 46.
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Obr. 46

V predposlednom kroku pomocou nastroja Zrcadleni M vytvorime kopie dvoch nakreslenych
trojuholnikov. Opéat pri tom vyuZijeme vrcholy $tvorca. Oznadime trojuholniky a aktivujeme
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Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

nastroj. Uchopime lavy horny vrchol stvorca. To bude prvy bod priamky zrkadlenia. Nasledne
uchopime pravy dolny vrchol Stvorca. Tym ziskame druhy bod priamky zrkadlenia. Prikaz ukon-

¢ime klavesovou skratkou n - potvrdenie ponechania kopirovanych trojuholnikov. Postup kreslenia

je zobrazeny na obr. 47.

ST

At
R o
000.0.0.00:

KK
S
S5

e
0

Na zaver pomocou nastroja Ekvidistanta vytvorime Stvorec o hrane 200 mm. Najskor oznacime

<0

IR A T T C T Tt T E TS |

P O P O O K ROCOCH K KKK 0 X KA
X SIS 0\\‘.00000 R LA SH I
BIOetetetatutettetetet SISO oot tet ot ttatetotetetesstotet
LRSS, ot totetatelatoratesoratotototatoteate
s TS O]
RTINS e et e taotateretetatatotele
Tl et tateletete S O K IR I IH IR
SRRARIRIRRS e oS en e

oo tetutettetetetetutetyl IR SRR R AR
I ettt et e tatsetetetely
hotulotetetotutetotets e tatesste et atetetetitese o teres
Togtete! 2505 ettt ottt ettt te s teted
<X 2%t e e Ot Ot S0 et 2% 0%
pesaterels 55 I oo oo 0 R oo
Q00 <55 B S RIS LI
SR 55 ettt oot els
I K A A I IR H AR A
R {RrSalotetelstaletetototetes i totetotetstel
gt St 8 0 0 S S S S e 0 oe.

plotetesstet | ptatuesatetstetatotetatotorestotetateres
(So%Sade etatetetetetetetetetete ot t i tteteted
% ]
boresstostetetatototetetatolatotutetats

S GRS UHEHTR S

SR oI

SNOSIGTOTOGD00

Obr. 47 postup kreslenia

[Kencovs bed

Stvorec, potom aktivujeme ndstroj a zaddme hodnotu 50. Prikaz ukonc¢ime kliknutim mimo Stvor-
ca, ktory sme pouzili ako vzor.

Pomocou nastroja Cara nakreslime pomocnt &iaru — uhloprieku $tvorca. Pokradujem oznadenim
vytvoreného Stvorca, klikneme na nastroj Natoc€it a zadame hodnotu 45. Pri natacani vyuzijeme

stred nakreslenej uhlopriecky.

Nakresleny vzor doplnime o Styri UsecCky a Srafy tak, ako je to zobrazené na obr. 48. Nezabudnime

upravit $irku pera $tvorca na hodnotu 0.60 mm a u $rafy na hodnotu 0.15 mm.

Ako poslednu Upravu vykoname usporiadanie kresby a vymazanie pomocnej Ciary.
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Obr. 48 vysledny vzor parkety
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8 Ako nakreslit vzor parketovanie II

OTAZKY, ULOHY A CVICENIA

32. Navrhnite dalSie dva vzory parketovania. Ich vonkajsi rozmer bude Stvorec o hrane 200 mm.
33. Vzory pouzite na navrh parketovania miestnosti o rozmere 3 000 x 2 500 mm.
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AKO OKOTOVAT NAKRESLENY VZOR

Po navrhu vzoru parketovania je potrebné dvoplnit' navrh o rozmery jednotlivych casti vzoru. Do 2
kreslenia doplfiame rozmery pomocou kot. Casti, ktoré okétujeme, musia jednoznaéne popisovat

D

tvar nakreslenej suciastky. Pri kétovani mézeme pouzit niekolko zakladnych typov két a to linear-

nu kétu, uhlova kétu, kétu polomeru, kétu priemeru a kétu od zakladne, & retazovd kétu.

Nasou daldou Glohou bude okétovat navrhnuty vzor parketovania.

o V tejto Casti sa pri kétovani vzoru parketovania naucime pouzivat vaésinu
nastrojov, ktoré sa nachddzaji na paneli Rozmér (obr. 49). Dalej sa nau¢ime upravovat uz
nakreslené koty, menit text koty a nastavovat alebo menit Styl kétovania. Kétovanie budeme
zatial dopifiat do 2D kresieb v priestore Modelu. Ako vytvorit vykresovi dokumentaciu

v priestore Layoul, Layou2, ... si ukazeme neskor.

Rozmér A
P D © D [IFH | 5 B ® [ R |

Obr. 49 Panel Rozmér

AKO OKOTOVAT VNUTORNY STVOREC

Ako prvy okétujme vnutorny Stvorec. Na to pouZijeme ndstroj Linearni ﬂ Na paneli Vlastnosti

prvku si nastavime farbu két na Modra a Sirku c¢iary na 0.15 mm. Po aktivovani nastroja ucho-
pime pravy dolny vrchol Stvorca. Pokracujeme uchopenim pravého horného vrcholu.
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9 Ako okdtovat nakresleny vzor

Posunutim nitkového kriza vpravo od nakresleného vzoru umiestnime kotu. Postup prace je
zobrazeny na obr. 50. Nastroj Linearni pouzivame na kétovanie vodorovnych a zvislych
rozmerov.

V pripade, Ze chceme umiestnenie kdty upravit, klikneme na nastroj PFemistit text kéty @,
potom klikneme na kétu a nitkovym krizom zaddame nové umiestnenie. Ak by sme chceli zmenit

hodnotu (text) kéty, klikneme na nastroj Upravit text kéty ﬂ Pomocou klavesnice zadame
novy text (hodnotu) a nasledne klikneme na kétu, ktorej chceme zmenit text.

Vytvorena kéta v porovnani s nakreslenym vzorom je mala, preto pristipime k Uprave sStylu

kétovania. Kliknutim na nastroj Styl kétovani ﬂ zobrazime dialdgové okno Nastaveni jed-
notek (obr. 51).

MNastaveni jednotek x|
Kotawaci styl: Im vI IlaZit | o | PFejmenovat Cdstranit |

Sipky |F0rméti Cary I'Text I Tolerancei Jednotky I Alternativii jednotky I

Katovaci §i|:lky:| 2.5 _]:

—Foiatetni
Iﬁipka, wwplnéna ;! ——
—Koncova

3
Iﬁipka, wwplnéna ;I — -

—Odkaz

!§ipka, wyplnéna j ‘ .

=

—Stawvebni katovach Earky:

[ Pousit kabosact Earky

Welikost Earky: I ] __Ij

2 | Wechozi nastaveni | ok I Skormo

Obr. 51 Nastaveni jednotek

Na karte Sipky zmenime hodnotu parametru Kétovaci $ipky na hodnotu 10 a na karte Text
parameter Vyska textu na hodnotu 15. Zmenu hodnot potvrdime kliknutim na tlac¢idlo OK. Na

zmenu Stylu koétovania nakreslenych két, klikneme na nastroj Aktualizovat H a nasledne na
koty, kde chceme zmenit Styl. Rovnakym postupom okétujeme aj vertikalny rozmer $tvorca.
Vysledok je zobrazeny na obr. 52.

]
2

o
]
o
i
]
]

Obr. 52 po uprave stylu kétovania
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Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

AKO OKOTOVAT TROJUHOLNIK

Pri kétovani jednotlivych &asti prihliadame na mozny postup vyroby. Trojuholnik méZzeme vyrobit
rozdelenim Stvorca cez uhloprieCku. V tomto pripade by to bol Stvorec, ktorého strana je dlha
5000 mm. Po odmocneni nedostaneme celé Cislo, preto zvolime iny postup. Material, z ktorého

budeme vyrabat trojuholniky, bude Siroky 50 mm. Na jeho vrchnl stranu postupne po odmerani
100 mm prepony nakreslime odvesny ako $ikmé ¢iary pod ulom 45°. Dostaneme tak cikcakovy
vzor &iary, podla ktorej budeme rozdelovat material na jednotlivé trojuholniky.

Po ujasneni postupu vyroby, mdZeme prejst k okdtovaniu potrebnych rozmerov. Pomocou nastroja
Linearni najskor okdtujeme vysku trojuholnika. To vykoname rovnakym postupom ako v pripade
okdtovania rozmerov Stvorca.

Preponu trojuholnika a jeho vysku uz mame okotovanu. Prejdeme ku kétovaniu uhla, ktory zviera

prepona a odvesna trojuholnika. Na kdtovanie uhla pouzijeme nastroj Uhlové D’. Po aktivovani
nastroja klikneme na preponu, potom na odvesnu trojuholnika a nitkovym krizom umiestnime kétu
uhla.

Nakresleny vzor parketovania doplnime o osi suimernosti. Na paneli Vlastnosti prvku zmenime
typ Ciary, parameter Linetype Control na hodnotu BORDER2. Pomocou nastroja Cara nakres-

lime zvislt a vodorovn(i os. Na zaver upravime dizku nakreslenych os. Aktivujeme nastroj MéFitko

| (na paneli Modifikovat) a oznadime osi. Vyber ukonéime kldvesom Esc. Uréime Refereény
bod, ku ktorému bude vykonana zmena mierky. V tomto pripade si vyberieme stred osi a zadame
hodnotu faktora mierky. Hodnotu 1.05. Vysledny obrazok je zobrazeny na obr. 53.

Obr. 53

RETAZOVE KOTOVANIE A KOTOVANIE OD ZAKLADNE

Na zaver ndm zostdva okétovat obloZenie vnitorného vzoru. Vyroba obloZenia bude podobna ako
vyroba trojuholnikov. KedZe vzor parkiet je symetricky, okétujeme Sirku materidlu obloZenia a

dlhsiu stranu lichobeznika. Stranu kétujeme pomocou nastroja Ve sméru ﬂ Po aktivovani
nastroja postupne klikneme na dva krajné vrcholy, ktoré tvoria dlhsiu stranu lichobeznika a
pomocou nitkového kriza ur¢ime umiestnenie koty.

Sirku kétujeme pomocou néstroja Od zakladny H Klikneme na nastroj, potom na kotu, ktoru
pouzijeme ako zakladnu - v tomto pripade na kétu dlhsej strany lichobeznika - a zadanie kéty
ukonc¢ime vyberom dolného vrcholu uzsej strany. Kliknutim na pravé tlacidlo mysi ukoncime
zadavanie koty. KedZe nakreslena kéta prekryva koétu dlhsej strany, pomocou nastroja PFemistit
text koty upravime umiestnenie koty tak, ako je to na obr. 54.

Posledné dve kéty nakreslime pomocou nastroja Retézové M Klikneme na néstroj Retézové a
dalsim kliknutim ur¢ime koétu na pokracovanie - kétu Sirky materialu oblozenia. Pokracujeme klik-
nutim na horny vrchol kratSej strany lichobeZnika. Rovnakym postupom doplinime aj poslednud ké-
tu.
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34. Okotujte nakreslené vzory z Ulohy ¢. 32.
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AKO NAKRESLIT MATRIOSKU

Pracoval jsem, moje vira,
chyboval jsem, nepopiram,

Pavel Chrastina, Jednou

Viete &o je to matrioSka? Nateraz nam musi postacit, Ze je to drevend detskd hracka, ktora sa
sklada z niekolkych drevenych figlrok. Velkosti jednotlivych figurok su také, aby sa jedna figurka
dala vloZit do druhej a kazda z figurok, okrem najmensej, sa sklada z dvoch ¢&asti.

Opét budeme vyuzivat vedomosti z matematiky. Ani pri riedeni tejto Ulohy sa bez nej nezaobi-
deme. Uz ste si uvedomili, Zze matematika je akoby skryta a pre kazdodenny zivot nenahraditelna
a déleZitd? To, o teraz vyuZijeme z matematiky, sa v tomto pripade vold podobnost. Najskér
nakreslime - navrhneme tvar jednej figlirky a potom s vyuzitim stredového premietania a
rovnolahlosti vytvorime dalSie a dalsie figurky.

” Nasou predposlednou Ulohou pri oboznamovani sa s grafickym systémom
ULQ@ progeCAD bude vytvorenie vykresovej dokumentacie detskej hracky -
.= =~ matriosky. V tejto Casti nakreslime vSetko potrebné pre vytvorenie a tlac
konstrukénej dokumentacie.

Pri rieSeni tejto dlohy sa naucime pracovat s hladinami a ukédzeme si, na ¢o su dobré Layoutl,
Layout2, ... . Dalej si ukdzeme, ako sa pracuje s dalSimi nastrojmi z panela Kreslit a- Modifi-
kovat. Vytvoren( vykresovi dokumentéciu matriosky si na zaver vytlaéime na dostupnej
tlaciarni.

CO JE TO HLADINA

ZloZitejdie 2D kresby kreslime s vyuzitim hladin. Hladiny umoZfuji rozdelit kresbu na viac &asti,
ktoré mozeme kreslit osobitne. Najjednoduchs$ie je hladinu si predstavit ako prehladni féliu, na
ktor( je mozné kreslit. Poskladanim niekolkych félii na seba dostavame vyslednd 2D kresbu.

Pouzivanie hladin poskytuje niekolko vyhod. To, ¢o je na hladine nakreslené, je mozné skryt. To sa
Casto vyuziva pri zloZitych 2D kresbach z dévodu lepsieho prehladu a rychlejSej orientacie.

Dalgia vyhoda je v tom, Ze pre kazdd hladinu mézeme osobitne definovat farbu, typ a $irku &iary.
Hladinu mézeme aj uzamknut a ochranit ju tak pred neZiaducou modifikaciou. Napriklad technicky
vykres mdze obsahovat niekolko hladin:

- pomocnad hladina - tu su nakreslené pomocné Ciary, pomocou ktorych tvorime obrys, bez
vyuzitia hladim by sme museli na zaver tieto pomocné &iary vymazat,

- hladina osi, osi kreslime tensou bodkociarkovanou ciarou - bez vyuzitia hladin by sme museli
pred kazdym kreslenim osi menit typ a Sirku ciary,

- hladina obrysu, obrys kreslime plnou a hrubsou &iarou - pri kresleni obzvlast zlozitych tvarov
vytvarame niekolko hladin na kreslenie obrysov

- hladina neviditelnych hran, neviditelné hrany kreslime prerusovanou a tensou Ciarou

- hladina kot.

Na pracu s hladinami pouzivame nastroje umiestnené v paneli Vlastnosti prvki.

AKO VYTVORIT NOVU HLADINU

Pre ulahcenie postupu kreslenia obrysu matriosky najskér nakreslime niekolko pomocnych diar,
respektive bodov, ktoré ziskame ako priesecniky tychto pomocnych ciar. Aby sme nemuseli na
zaver kreslenia tieto pomocné iary vymazavat, umiestnime ich do hladiny s ndzvom Pomocna.
Navrh vykresovej dokumentacie matrioSky zacneme tym, Ze si vytvorime tuto hladinu.

Kliknem na nastroj Prozkoumat vrstvy ﬂ, ktory sa nachadza na paneli Vlastnosti prvki. Po
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10 Ako nakreslit matriosku

zobrazeni dialégového okna Spravce vlastnosti hladin obr. 55 klikneme na nastroj Nova
hladina g Tym vytvorime novu polozku do zoznamu hladin.
Pokradujeme v nastaveni parametrov novej hladiny. V ¢asti Iméno zadédme nazov Pomocna

a stla¢ime kldves Enter. Dalej nastavime farbu na €ervena, typ diary na Continuous a $irku
¢iary na 0.00 mm. Zadavanie ukonc¢ime kliknutim na tlacidlo OK.

M Spravce vlastnosti hladin - ll
S e Aktuaini bladina:

*E- Waechny pouZité hladiny

i Wyhledat hladinu

}dée: 1 zobrazenych hladin z 1 hladin celkem
™ Invertui filte [T Sznat pousivans hading:

IV aplikuj Filer hladin na panel néstrojt hladin O I Starno Aplik 7

Obr. 55 Spravce vlastnosti hladin

AKO POUZIVAT HLADINY

Hladinu, do ktorej kreslime, oznacujeme ako aktudlna. Aktudlna hladina je momentalne ta, ktora
je zobrazena v paneli Vlastnosti prvkd, resp. v dialdégovom okne Spravce vlastnosti hladin

v Casti Stav ma zobrazeny znak ‘*"&. Ak chceme nastavit konkrétnu hladinu ako aktualnu,
klikneme na prepinac hladin (prvé okno zlava na paneli Vlastnosti prvki obr. 56). Po rozbaleni
zoznamu klikneme na pozadovanu hladinu, ktord chceme nastavit ako aktualnu. V naSom pripade
to bude hladina Pomocna. Aktualnu hladinu mézeme nastavit aj v dialdgovom okne Spravce
vlastnosti hladin. Najskér kliknutim vyberieme hladinu, ktor( chceme nastavit ako aktualnu

a nasledne klikneme na tlac¢idlo Nastav aktualni ﬂ

E
= @ | ||| evaver Rl ——— e | E—a =l |[eveoior ]

Obr. 56 Vlastnosti prvku

POMOCNE CIARY

Pomocné ciary, ako uz bolo spomenuté, vyuzijeme na kreslenie obrysu (obr. 57).

Za¢neme nakreslenim zvislej Use&ky s dizkou 200 mm . Na kreslenie pouZijeme néstroj Cara.
Pociato¢ny bod umiestnime do stradnic 105,50. Postup kreslenia je zobrazeny v prikazoch:

Prikaz: _LINE

Zaéétek usecky: 105,50

UHel/Délka/<Koncovy bod>: d

Délka usecky: 200

Uhel dasecky: 90

UHel/Délka/Podle/Zp&T/<Koncovy bod>:

Prikaz:

Zrusit
Pokracujeme kreslenim podstavca. Podstavec bude prestavovat obdiznik o rozmeroch 64x10 mm,
ktory umiestnime stredom dolnej strany do pociatocného bodu nakreslenej zvislej Usecky.
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Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

Klikneme na nastroj Obdélnik. Pociatocny bod umiestnime kdekolvek do priestoru modelu.
Zadame rozmery a naslednym kliknutim vyberieme jednu zo Styroch pozicii umiestnenia
protilahlého vrcholu uhlopriecky obdlznika. Postup kreslenia je zobrazeny v prikazoch:

Prikaz: _RECTANGLE .
ZKoseni/Elevace/Zaobleni/Oto&eny/Tloustka/SifKa/<Vyberte prvni roh obdélniku>:
Druhy roh obdélniku nebo [Rozmér/Plocha] : r

Zadejte délku obdélniku <10>: 64

Zadejte sitku obdélniku <10>: 10

Druhy roh obdélniku nebo [Rozmér/Plocha] :

Prikaz:

Zrusit

200

60
80

165

10
iz
145

4
f

64

Obr. 57 Pomocné cCiary (Cervené)

Po nakresleni podstavca prejdeme k jeho umiestneniu. Na presunutie obdiZnika pouZijeme nastroj

Posunout |7 panela Modifikovat. Klikneme na prikaz a nasledne na obdiZnik. Ukon&enie
vyberu entit na posunutie uskutocnime stlacenim pravého tlacidla mysi. Pokracujeme uchopenim
stredu dolnej strany obdlznika, ¢im zadame referencény bod a uchopenim pociato¢ného bodu zvislej
Usecky zadame bod posunu. Postup kreslenia je zobrazeny v prikazoch:

Prikaz: _MOVE

Vyberte entity pro posun:

Entity v mnoziné: 1

Vyberte entity pro posun:

Vektor/<Referencni bod>:

Bod posunu: _END

Uchop kkoncovy bod z:

Prikaz:

Zrusit
V daldom kroku nakreslime étyri pomocné vodorovné tsecky. Prva Usecka o dizke 80 mm bude
vzdialena od pociatocného bodu zvislej isecky 105 mm. Pociato¢ny bod aj v tomto pripade
umiestnime kdekolvek do priestoru modelu. DIzku Usecky zadame pomocou relativnych suradnic.
Postup kreslenia je zobrazeny v prikazoch:

Prikaz: _LINE

Zacatek usecky:

UHel/Délka/<Koncovy bod>: @80,0
UHel/Délka/Podle/Zp&T/<Koncovy bod>:
Prikaz:

Zrusit
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10 Ako nakreslit matriosku

Usec¢ku umiestnime na poziciu v dvoch krokoch. Najskér rovnakym postupom ako v predoglom
pripade umiestnime Usecku na poziciu do pociatocného bodu zvislej usecky. V druhom kroku
pomocou vektora umiestnime Usedku na vzdialenost 105 mm od pocdiatoéného bodu zvislej
Usecky. Postup druhého kroku je zobrazeny v prikazoch:

Prikaz: _MOVE

Vyberte entity pro posun:

Entity v mnoziné: 1

Vyberte entity pro posun:

Vektor/<Referencni bod>: v

Zadejte smérovy vektor (x,y,z): 0,105

Prikaz:

Zrusit
Rovnakym postupom nakreslime a umiestnime zostavajtice tri pomocné Usecky: dizka 80 mm -
umiestnenie 125 mm od pociato¢ného bodu zvislej Usecky, 60 mm - umiestnenie 145 mm a 60
mm - umiestnenie 165 mm.

Kreslenie pomocnych ciar ukonc¢ime nakreslenim kruznice o polomere 30 mm. Stred kruznice
umiestnime do priesecnika zvislej Usecky a poslednej nakreslenej Usecky. Na kreslenie pouzijeme
nastroj Kruznice Stired-Polomér. Postup je zobrazeny v prikazoch:

Prikaz: _CIRCLE
2Body/3Body/RadTanTan/TTT/Oblouk/Mnohocletné/<Stred kruhu>:
Primér/<Polomér>: 30

Prikaz:

Zrusit

HLADINA OBRYS

Vytvorime si daliu hladinu s ndzvom Obrys. Parametre hladiny nastavime na farba Cierna, typ
Ciary Continuous a Sirka ciary 0.50 mm. Vytvorenu hladinu nastavime ako aktuainu.

Obrys matriosky sa sklada z niekolkych segmentov, ktoré predstavuju Usecky a obliky obr. 58.

Obr. 58 Obrys vytvoreny nastrojom Polycara

Na nakreslenie obrysu matriosky pouzijeme nastroj Polycéara ﬂ z panela Kreslit. Zacneme

v lavom dolnom rohu a postupne smerom nahor kreslime Usecky - segmenty polyciary. VyuZivame
pritom uchopovanie koncovych bodov pomocnych Useciek. Pomocou klavesovej skratky o sa po
nakresleni poslednej Usecky na lavej strane obrysu prepneme na kreslenie oblikového segmentu:

Oblouk/Zavfit/Vzdélenost/Podle/PoLoviéni $itka/SitkA/ZpéT/<Dalsi bod>: o
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Pokracujeme uchopenim protilahlého pravého priesecnika pomocného kruhu a posledne nakres-
lenej pomocnej vodorovnej Usecky. Nasledne sa prepneme spét na kreslenie Usediek. To vykona-
me pomocou klavesovej skratky a:

UHel/Stfed/Zaviit/SMér/PoLoviéni_Sitka/Useéka/Polomér/Druhyb/SitkA/Zp&T/<Konec oblouku>: u

Dokreslime dalSie segmenty obrysu matriosky okrem posledného. Obrys uzavrieme pomocou
klavesovej skratky z:

Oblouk/ZavFit/Vzdélenost/Podle/PoLoviéni $itka/SiFkA/Z pET/<Dalsi bod>: z

Hranaty obrys matrioSky upravime pomocou nastroja Zaobleni E z panela Modifikovat. Klikne-
me na nastroj a zadame klavesovu skratku p pre zadanie polomeru zaoblenia. Zadame hodnotu
30. DalSim kliknutim vyberieme prvy segment a naslednym kliknutim druhy segment zaoblenia.
Postup kreslenia je zobrazeny v prikazoch:

Prikaz: FILLET

Zaoblit (polomér=0): Polomér/Nastaveni/Krivka/<Vyberte prvni entitu>: p

Polomér zaobleni <0>: 30

Zaoblit (polomér=30): Polomér/Nastaveni/Krivka/<Vyberte prvni entitu>:

Smérové/Vyberte druhou entitu:

Prikaz:

Zrusit
Tymto postupom upravime zaoblenie v Styroch pripadoch ako je to zobrazené na obryse matriosky
po Uprave obr. 59.

Obr. 59 Obrys po uUprave zaoblenia

VNUTORNY OBRYS

Vnutorny obrys vytvorime pomocou nastroja Ekvidistanta. Po aktivovani nastroja zadame
hodnotu 6, ¢o bude prestavovat hribku steny v mm. Bude to vzdialenost vnitorného obrysu od
vonkajsieho obrysu figurky matriosky. Klikneme na nakresleny obrys a nasledne klikneme
dovnutra obrysu. Tym zaddme smer vytvorenia ekvidistanty.

Vysledny obrazok je zobrazeny na obr. 60.
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Obr. 60 Vnitorny obrys

DVE CASTI FIGURKY

MatrioSka, ako sme si povedali v Uvode tejto Casti, sa sklada z niekolkych figurok. Aby sme mohli
jednotlivé figurky do seba vkladat, musia byt rozdelené na dve ¢asti. Pre lepsie pochopenie je
mozné si prestavit figurku ako pohar s vietkom. To neplati pre najmensiu figarku. Ta bude vyro-
bena len z jedného kusa.

Pristipime k rozdeleniu nakresleného obrysu na hornd a dolnt &ast. Prepneme sa do hladiny
Pomocna a doplnime dalsiu pomocnl vodorovnu Usecku o dizke 74 mm a umiestneni 113 mm
od pociato¢ného bodu zvislej Usecky. Pomocou nastroja Cara dopinime aj posledné dve zvislé

pomocné Usecky obr. 61.

113

Obr. 61 Pozicia pomocnych ciar
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Aktivujeme nastroj a uchopime lavy koniec doplnenej pomocnej Usecky. Pre zmenu to mo6zeme
vykonat aj pomocou nastroja Ke Koncovéme A" z panelu Krok objektu. Na nakreslenie kolmej

diary s dizkou po daliu vodorovnii pomocnt &iaru aktivujme nastroj Kolmo ﬂ z panelu Krok
objektu. Po uchopeni tohto bodu potvrdime koncovy bod Usecky stlacenim lavého tlacidla mysi
(obr. 60). Rovnakym postupom nakreslime aj pravu zvisld pomocnu ciaru.

Kolmy

Obr. 62 Uchopenie pozicie Kolmo

Prepneme sa do hladiny Obrys a pomocou nastroja Polycara rozdelime obrys na dve casti (obr.
63). Pri kresleni deliacej Ciary vyuzivame koncové body uchopenia. V pripade ak koncové body
viacerych entit sa nachadzaju blizko seba a umiestnenie nitkového kriZza nie je dostato¢né presné,
nemusi sa ndm podarit uchopit pozadovany bod. V tom pripade vykondme pribliZenie nakreslenych
entit pomocou Zoom funkcie otad¢anim kolieskom mysi.

N

\

Obr. 63 Vnitorny obrys

POSLEDNE UPRAVY NAKRESLENEJ FIGURKY

Vytvorime dalSiu hladinu s nazvom Osi. Parametre hladiny nastavime na: farba Modra, typ ciary
DASHDOT a Sirka Ciary 0.09 mm. Vytvorenu hladinu nastavime ako aktualnu. Pomocou néstroja
Cara doplnime nakresleny obrys figirky o os simernosti. VyuZijeme pri tom priesecniky zvislej
pomocnej Ciary a vonkajsieho obrysu figurky. Pri dalSom postupe kreslenia by nam uz pomocné
Ciary prekazali, preto hladinu Pomocna vypneme. Najskér klikneme do prepinaca hladin a
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10 Ako nakreslit matriosku

v riadku hladiny Pomocna dalsim kliknutim na ikonu ¥ uskutoénime jej vypnutie. Ikona, ktora
signalizuje zapnutie alebo vypnutie hladiny, sa zmeni na ¥ .

Zo zésad technického kreslenia vieme, Ze os simernosti musi presahovat nakresleny obrys. Dizku

nakreslenej osi upravime znamym postupom pomocou nastroja Méritko. Ako referencny bod
zvolime stred nakreslenej osi a hodnotu faktora mierky 1.05.

Opat vytvorime daléiu hladinu s nadzvom Srafy. Parametre hladiny nastavime na: farba
Color_105, typ Ciary Continuous a Sirka Ciary 0.09 mm. Vytvorenu hladinu nastavime ako
aktudlnu. Pomocou néstroja Srafy vyplnime horn( a doln( &ast figirky. PouZijeme pri tom typ
Srafy ANSI32. Pri dolnej casti zmenime parameter Uhel na 90. Pokracujeme Upravou
usporiadania kresby pomocou nastroja Uspofadani kresby a ddme celé okno Modelu

regenerovat - nanovo vykreslit viditelné entity pomocou nastroja Regenerovat @ Vysledny
obrazok obrysu figurky matriosky je na obr. 64.

Obr. 64 Po konecnych Upravach obrysu

REZ MATRIOSKOU

V tomto kroku vytvorime dalSie dve figurky matriosky. Budu to figurky, ktoré sa budi vkladat do
uz nakreslenej figurky. Prepneme sa do hladiny Obrys a pomocou nastroja Ekvidistanta
vytvorime dalsi obrys vzdialeny 3 mm od vnutorného obrysu figurky (obr. 65).
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Obr. 65 Postup kreslenia d’alsich figarok

Rovnakym postupom vytvorime vnatorny obrys mensej matriosky s hribkou steny 6 mm.
Nasledne vytvorime eSte obrys najmensej figurky vzdialenej 3 mm od vnutorného obrysu druhej
figurky. Doplnené obrysy strednej a najmensej figurky pomocou nastroja Posunout umiestnime
mimo kresbu vacsej figarky.

PokraCujeme doplnenim 2D kresieb nakreslenych obrysov strednej a najmensej figurky. Zacneme
najmensou figurkou. Tu doplnime len Srafy (obr. 66). Prepneme sa do hladiny Srafy a doplnime
Srafy do obrysu figlrky. Pouzijeme typ Srafy ANSI32.

Obr. 66 Najmensia figarka

Strednu figlrku tieZ musime rozdelit na dve &asti. Postupujeme rovnako ako pri najvacsej figurke.
Prepneme sa do hladiny Pomocna a doplinime niekolko pomocnych ciar (obr. 67).
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Obr. 67 Stredna figurka

Ako prvu nakreslime dolnd vodorovnu Ciaru. Pouzijeme uchop koncovych bodov Useckovych
segmentov vonkajsieho obrysu potom pomocou nastroja Ekvidistanta vytvorime hornu
vodorovnu pomocnu Ciaru vo vzdialenosti 8 mm, ktord pomocou nastroja MéFitko skratime. Ako
referencny bod zvolime stred nakreslenej Ciary a hodnotu faktora mierky 0.90. Zostava nam
nakreslit dve zvislé pomocné &iary. Postup kreslenia je rovnaky ako pri najvacsej figurke. Po
nakresleni pomocnych Ciar sa prepneme do hladiny Obrys a pomocou nastroja Polycara
rozdelime obrys na dve casti. Na zaver doplnime Srafy a usporiadame nakreslené entity.

V poslednom kroku vytvarania figirok matrioSky viozime jednotlivé figurky do seba tak, ako je to
zobrazené na obr. 68 a pomocou nastroja PFerusit v bodé P panelu Modifikovat upravime

Obr. 68 Rez matrioskou

viditelnost hran spoja hornej a dolnej ¢asti vonkajsej a strednej figurky. Po aktivovani nastroja
kliknutim vyberieme entitu na rozdelenie. Nasledne pomocou K préiseéiku rozdelime entitu na
dve Casti. To isté vykondme aj na opacnej strane.

Vytvorime novu vrstvu s ndzvom NeviditenéHrany. Parametre hladiny nastavime na farba
Cierna, typ ¢iary HIDDEN2 a Sirka cCiary 0.09 mm. Vytvorenu hladinu nastavime ako aktualnu.
Oznacdime stredné casti ¢iar, ktoré maju byt ciarkované, klikneme do prepinaca hladin a klikneme
na hladinu Neviditel'néHrany. Do tejto hladiny doplnime este dve diary, ktoré naznacuju
jednotlivé Casti figurok. Vysledny obrazok je zobrazeny na obr. 69.
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Obr. 69 Rez matrioskou

OTAZKY, ULOHY A CVICENIA

35. Vytvorte schému pomocnych ciar a pomocnych bodov pomocou nastroja Konstrukéni ¢ara
H z panelu Kreslit podla rozmerov zadanych v Casti ,POMOCNE CIARY".

36. Obdobnym postupom nakreslite rez sady téglikov (3 ks) s vrchnakom, ktoré pouZivaju ziaci
zakladnych $kol na hodinach vytvarnej vychovy. Rozmery zvolte primerane tak, aby sa
nakresleny rez zmestil na format A4.
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AKO NAKRESLIT VYKRESOVU DOKUMENTACIU MATRIOSKY

Na vytvorenie vykresovej dokumentacie pouzijeme priestor Modelu. Nakresleny rez matriosky
skopirujeme. Képiu vytvorime napravo od nakresleného rezu. Vzdialenost posunutia volime tak,
aby sme mali priestor pre kéty resp. popis legendy. Vytvorime si daldiu képiu rezu matriodky. Opéat
ho umiestnime napravo od kopirovaného vzoru. Tento rez pouzijeme na rozlozenie figurok na
jednotlivé diely.

Po rozlozeni na jednotlivé diely (s vyuzitim kopirovania, mazania, posUvania a s pomocou nastroja
Prerusit v bodé) sa prepneme do hladiny Obrys. Tu jednotlivé diely doplnime o Ciary obrysu tak,
ako je to zobrazené na obr. 70.

Obr. 70 Priprava na vytvorenie vykresovej dokumentacie

Nasou Ulohou bude vytvorit konstrukéni dokumentaciu jednotlivych dielov

rd
ULQ@ detskej hracky - matriosky s vyuzitim doterajsSich vedomosti a praktickych
== sklsenosti ziskanych pri rieSeni predchadzajucich uloh.

Pri rieSeni tejto Ulohy sa naudime pracovat s daldimi nastrojmi, pomocou ktorych méZzeme
okétovat nakresleny model ako Editovat viceFadkovy text a Polomér.

ZOSTAVA

V tomto kroku upravime jeden z rezov na zostavu matriosky tak, ako je zobrazena na obr. 71.

Vytvorime si novu hladinu s ndzvom Kéty. Parametre hladiny nastavime na farba Modra, typ
Ciary Continuous a Sirka Ciary 0.09 mm. Zostavu matriosky doplnime o zakladné koty o vysku

a najvacsi vonkajsi priemer.

Tak, ako v pripade kotovania vzoru parketovania, upravime Styl kétovania pomocou nastroja Styl
kétovani. Na karte Sipky zmenime hodnotu parametra Kétovaci Sipky na hodnotu 5 a na karte
Text parameter Vyska textu na hodnotu 5. Takto upraveny Styl kétovania ulozime pod ndzvom
HLAVNE. Na vytvorenie nového Stylu najskér klikneme na tlacidlo Novy a po zobrazeni
dialégového okna doplnime jeho nazov. Vytvorenie nového Stylu potvrdime kliknutim na tlacidlo
Vytvorit a nasledne na tladidlo Ulozit.

Hladinu Koty nastavime ako aktivnu. Na kétovanie vysky a priemeru pouZijeme nastroj Linearni.
Koty priemeru su doplnené o znak @. Na tento Ucel si vytvorime novy Styl kdtovania s nazvom
PRIEMER. Na karte Text do okienka Pfedpona zadame text %%c. Po vytvoreni nového Stylu
kétovania klikneme na nastroj Aktualizovat a vyberieme kétu, kde chceme doplnit znak
priemeru. Ak by sme chceli kétovat linedrne kéty, prepneme pomocou nastroja Styl kétovani
prepinac Kétovaci styl na Styl s nd&zvom HLAVNE.

Pokracujeme oznacenim Sraf a ich vymazanim. Oznacime vsetky obrysy, ktoré su neviditelné

a kliknutim do prepinaca hladin na hladinu Neviditel'néHrany ich presunieme do tejto hladiny.
Prepneme sa do hladiny Obrys a doplnime vodorovnu Ciaru, ktora zobrazuje viditelné rozdelenie
vonkajsej figlrky na dve casti.
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Obr. 71 Rez matrioskou

Na zaver Uprav zostavu doplnime o znacky vedenia rezu. Vytvorime si dalSiu hladinu s nazvom
Rez. Parametre hladiny nastavime na farba Modra, typ Ciary Continuous a Sirka c¢iary 0.50 mm.
Prepneme sa do hladiny Rez a nakreslime kratku zvislt ¢iaru. Umiestnime ju na horny koniec osi
simernosti. Prepneme sa do hladiny Kéty a pokracujeme doplnenim Sipky s oznacenim rezu
pismenom A. Na to mdZeme pouZit nastroj Cara a Vicefadkovy text alebo ndstroj Vynaseci

¢ara ¥, Prvym kliknutim zaddme umiestnenie $ipky, druhym urc¢ime dizku vynasdacej ciary
a nasledne zadanim klavesovej skratky P (Popis) sa prepneme do zadavania textu. Zadame text
pozadovany text A a ukonéime prikaz kliknutim na pravé tladidlo mys$i. Zostava nam upravit
vlastnosti textu. Oznadime text a z kontextovej ponuky vyberieme prikaz Editovat viceFadkovy

text E V okne textu najskdr oznadime text A a nasledne nastavime typ pisma na Arial a velkost
na 6. Vytvorenu znacku rezu skopirujeme na opacny koniec osi simernosti.

Poznamka: épeciélne znaky textu ako %, °, %, %, ¥, % a dalSie zadavame pomocou Ciselnych entit alebo kopirovanim s vyuzitim
schranky. Priklady niekolkych najcastejSie pouzivanych znakov:

%%p + symbol

%%d ° oznacenie stupfia

%%% % znak percenta

REZ A-A

S rezom matrio$ky nebudeme mat tolko prace ako v pripade zostavy. Rez uz mame takmer
nakresleny. Doplnime ho len o pozicie, ktoré oznacuju jednotlivé diely a o oznacenie A-A (obr.
72). Pozicie kreslime do hladiny Kéty pomocou nastroja Cara. Najskor nakreslime poziciu prvého
dielu aj s popisom. Popis doplnime pomocou nastroja ViceFadkovy text. DalSie pozicie vytvorime
nakopirovanim vodorovnej ¢iary a popisu. MéZeme na to pouZit aj postup s pouzitim schranky.

Kliknutim oznacime vodorovnu Ciaru a dalSim kliknutim popis. Vybrané entity umiestnime do
schranky pomocou klavesovej skratky Crtl+C. Pomocou klavesovej skratky Crtl+V nakopirujeme
obsah schranky do priestoru modelu. Nitkovy kriZz umiestnime na miesto, kde chceme umiestnit
kopirované entity. Aby sme dosiahli rovnaku x-ou slUradnicu (aby boli pozicie zvisle zarovnané pod
sebou) podrzime stlaceny kldves Shift a sicasne stlacime lavé tlacidlo mysi. Tym potvrdime
poziciu umiestnenia.
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A-A

Obr. 72 Rez matrioskou

VRCHNY DIEL PRVEJ FIGURKY

Vrchny diel najvacsej figurky doplnime o kéty do hladiny Koty tak ako je to zobrazené na obr. 73.
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Obr. 73 Figurka ¢. 1, vrchny diel
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Na kdtovanie polomerov pouZijeme nastroj Polomér @ Po aktivovani nastroja klikneme na
obllk alebo kruznicu, ktor( chceme kétovat. Daldim kliknutim uréime umiestnenie kéty. Linedrne
koty a koty od zakladne doplnime nam uz znamym postupom.

Zostava nam este upravit dizku osi simernosti. V prvom kroku najskdr upravime dizku osi tak,
aby os neprecnievala obrys dielu, aby bola rovnako dlha ako vyska dielu. Kliknutim oznacime
nakreslend os simernosti. Dalsim kliknutim vyberieme - aktivujeme horny editacny uzol

a pomocou uchopenia bodu Kvadrant zadame jeho nové umiestnenie. Postup je zobrazeny na
obr. 74.

Obr. 74 Zmena umiestnenia editacného uzla osi

Rovnakym postupom upravime umiestnenie dolného editacného uzla. Ako bod uchopenia
pouzijeme uchopenie Ke stfedu. V druhom kroku ndm zostava eSte upravit dlzku osi tak, aby
pre¢nievala obrys dielu. To uskuto¢nime pomocou nastroja MéFitko. Za referen¢ny bod zvolime
stred osi a uchopenie tohto bodu vykoname opat pomocou uchopenia Ke stfedu. Hodnotu faktora

mierky zaddme 1.05.

SPODNY DIEL PRVEJ FIGURKY

Spodny diel prvej figurky doplnime o kéty podobnym spdsobom ako u vrchného dielu. Okétovany
spodny diel je zobrazeny na obr. 75.
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NAJMENSIA FIGURKA

Najmensia figirka je vyrobena len z jednej Casti. Doplnenie kot je zobrazené na obr. 76. Obrys
tejto figurky sme vytvorili pomocou nastroja Ekvidistanta, preto je mozné, Ze niektoré hodnoty
kot budu redlne Cisla s presnostou na niekolko desatinnych miest.
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Obr. 75 Figurka c.
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Obr. 76 Figurka ¢. 3
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Poznamka: Pocet desatinnych miest je mozné nastavit v tyle kétovania na karte Tolerance v Casti Desetina mista. Hodnoty
takychto kot upravime na celé ¢isla pomocou nastroja Upravit' text koty. V pripade Upravy kéty so znakom priemeru @ zadéame do
prikazového riadku retazec %%c so zaokrahlenou hodnotou koty, naprikiad %%c44 pre zobrazenie @44.

OTAZKY, ULOHY A CVICENIA

37. Navrhnite iny postup kreslenia osi simernosti vrchného dielu prvej figurky.
38. Okotujte vrchny a spodny diel strednej figurky (figarky €. 2).
39. Vytvorte vykresovlu dokumentéciu sady téglikov z ulohy €. 36.

66



AKO SI VYTLACIT NAKRESLENU 2D DOKUMENTACIU

V predposlednej Casti si ukaZzeme pracu s Layoutl, Layout2, ... a vytla¢ime na tlaciarni vytvo-
rend vykresovl dokumentaciu matriosky. Layout sa v niektorych CAD aplikaciach oznacuje ako
vykresovy priestor alebo priestor papiera. V progeCAD-e sa tento priestor oznacuje ako
Rozvrhnutie. Je to priestor, ktory je ureny na tvorbu tlacovych vystupov. Tu sa kompletizuje
vykres, ktory sa vytlaci na tlaciarni alebo pomocou virtualnej tlac¢iarne do pdf suboru.

Tladovl zostavu méZzeme pripravit aj v priestore Modelu. Z tohto priestoru mdzeme uskutoénit aj
samotnu tlac. Ale tla¢ z Layout nam poskytuje viacero vyhod.

, Nasou Glohou bude pripravit tlatové rozvrhnutia na tla¢ vykresovej doku-
ULQ@ mentdcie detskej hracky — matriosky.

Pri riedeni tejto Ulohy sa naudéime ako vytvorit a nastavit tla¢ové rozvrhnutie
v- zavislosti od dostupnej tlacdiarne.

CO JE TO LAYOUT

Najjednoduch$ie si je Layout predstavit ako technicky vykres velkosti A1, A2, A3 ..., na ktorom
je nakreslena 2D vykresova dokumentacia. Je to v podstate technicky vykres, ktory odpoveda
vykresu pripravenému pomocou pravitka, ceruzky a kruZidla. Je to vykres, kde st alebo mézu byt
nakreslené rdozne pohlady (pédorys, narys a bokorys) na diel & zostavu. Vykres méze byt
doplneny o detaily a rezy. Naviac jednotlivé detaily a rezy mdzu byt zobrazené v réznej mierke.

Zobrazenie viacerych pohladov s r6znymi mierkami zobrazenia na jednom Layout je mozné
pomocou Vyrezov. Vyrez ndam umoznuje akoby pohlad do priestoru modelu. Pomocou vyrezu teda
mézZeme zobrazit éast priestoru modelu v poZadovanej mierke. Jednotlivé vyrezy st navza-jom
nezavislé (nastavenie zobrazenej oblasti, mierky ...).

Po vytvoreni nového dokumentu v programe progeCAD je vytvoreny jeden priestor modelu a dva
priestory rozvrhnutia oznaéené ako Layoutl a Layout2. Ak chceme prejst z priestoru modelu do
priestoru rozvrhnutia klikneme lfavym tlacidlom mysi na zalozku daného rozvrhnutia. Ak
potrebujeme vytvorit dalsi priestor rozvrhnutia, klikneme pravym tla¢idlom mysi na jednu zo
zaloziek oznacujlcich priestor modelu alebo priestor rozvrhnutia a z kontextovej ponuky
vyberieme poloZku Novy. MéZeme premenovat priestor rozvrhnutia. Vykoname to tak, ze
klikneme pravym tlacidlom mysi na zalozku rozvrhnutia a z kontextovej ponuky vyberieme
polozku PFejmenovat. NapiSeme novy nazov a zmenu nazvu potvrdime kliknutim na OK.

Rozvrhnutia obsahuju zatial len po jednom vyreze. Novovytvorené rozvrhnutie vo svojom vyreze
zobrazuje ¢ast priestoru, modelu kde je nakresleny cely model. Zobrazuje teda vSetky nakreslené
entity v priestore modelu.

Layoutl premenujeme na Zostava a aktivujeme toto rozvrhnutie. Tlacovu zostavu prestavuje
obdlznik s bielou vyplfiou (vykres s orientaciou Na sirku). Hranice vyrezu tvori obdiZnik, ktory je
vloZeny do priestoru rozvrhnutia. V priestore rozvrhnutia méZeme kreslit - pouZivat nastroje na
2D kreslenie. To, ¢o nakreslime v danom rozvrhnuti, nebude zobrazené a dostupné v zostavajlcich
priestoroch rozvrhnuti a modelu.

Kreslenie v danom rozvrhnuti do jeho priestoru alebo do priestoru modelu prostrednictvom
vloZzeného vyrezu indikuje zobrazena ikona stradnicového systému (obr. 77). Ak je zobrazena tato
ikona a hranica vyrezu je zobrazena tenkou c¢iarou, mame aktivovany priestor papiera, priestor
rozvrhnutia.

Obr. 77 Ikona suradnicového systému Rozvrhnutia
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12 Ako vytladit nakreslent 2D dokumentaciu

Ak je zobrazena ikona suradnicového systému (obr. 78) a hranica vyrezu je zobrazena hrubou
¢iarou, mame aktivovany priestor vyrezu. V tomto pripade pracujeme prostrednictvom vyrezu
v priestore Modelu.

o
|
Obr. 78 Ikona suradnicového systému Vyrezu

Kazda vykonana zmena sa v tomto pripade zobrazi nielen v priestore modelu, ale aj v inych vyre-
zoch, a to vtedy ak dand ¢ast modelu, na ktorej sme vykonali zmenu je aj tu zobrazend. Vynimku

tvori posun pomocou nastroja Kamera o z panela nastrojov Standard a zvacsovanie Ci
zmensovanie pomocou nastrojov z panela Lupa, ¢i s pouZitim Zoomu.

AKO NASTAVIT TLACOVU ZOSTAVU

Nami vytvorend zostava bude obsahovat dva vyrezy. Prvy bude zobrazovat zostavu matriosky
a druhy rez A-A. Najvhodnej$i rozmer vykresu pre zostavu bude format A3. Tu budeme mdct
zobrazit zostavu aj rez v mierke 1:1.

Tladiareri, na ktorej chceme tlacit zostavu matrioSky by mala umozZfiovat tladit do formatu A3.

V prvom kroku vytvorenia tlacovej zostavy nastavime format a orientaciu papiera. Pravym
tlacidlom mysi klikneme do priestoru rozvrhnutia a z kontextovej ponuky vyberieme polozku Tisk.

Po zobrazeni dialégového okna Tisk na karte ZaFizeni nastavime v poli Papir polozky Format,
Orientace papiru a Orientace vykresu tak ako, je to zobrazené na obr. 79.

x
Mazew rozvrzeni: Pouzit nastaveni: IAktuéInl’ rozviZen| 'i
¥ Ulogit zméry v rozvizeni
/ZaFizem’ I Méfl’tko.-"pohledl Upfesnitl
1 — Tiskama
Wlastnost |
Owladad: Microzaft Qffice Document Image WWriter Diriver
Fart: Microzaft Document Imaging “writer Port:
Stav; Fripraven
—Papir Tisk do soubaru
L [ Tisk do souboru
2 !AS LI B ¥ Defir slogku
4200 mrn 2970 mim Cilovaslozka
3 — — Drientace papi — Drientace vikresu— IEZ\F'I ogram FileshprogeSOF Thpra _|‘
T % Na visku 7 Na wisku
K.opie
4 " Na &itku 1% Na gitku “1—
2 | Poutit | Nehledtisku | Obrovit  |[ Tek | okt |

Obr. 79 Prvy krok nastavenia tlacovej zostavy

V dalsom kroku vytvorenia tlaCovej zostavy nastavime na karte UpFesnit v poli Poc¢atek tiskové
plochy polozku X a Y na 0 mm a zaskrtneme polozku Centrovat vykres (obr. 80). Dalej
skontrolujeme, ¢ polozka Pouzit tloustku &ar je zakrtnuta.
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N x
Mazev rozvideni: Paouzit nastaveni: IAktuéInl’rozwienl’ ‘i
5
\m\ W Ulozit zmény v rozvideni
Zafizeni | Mk itkospoiee Upfestit |
— Tabulka stylu tizku [pfifazeni per]
Mazew: |Zédné [poudiva se vichozi) j Uprawit: I Mova... I
1l 1 8
— Konfiguracni soubor liskamy——————————— Poiatek tigkove plochy
Lllagit... | fitrowat vitkres | 1t 6
— MaZnasti tisku e Iu/mm/
[ Wzhiru nohama N IUmm\
9 ¥ Pougit Hougtku Sar —— 7
™ Metitka Houstky Sar
?| Pousit | Nahledtisku | Obnavit | Tk | odeit |

Obr. 80 Druhy krok nastavenia tlacovej zostavy

V poslednom kroku nastavenia tlacovej zostavy sa prepneme na kartu MéFitko/pohled. V poli
Oblast tisku klikneme na polozku Okno a zaddme hodnoty oblasti tak, ako je to zobrazené na
obr. 81. Pokracujeme nastavenim mierky 1:1. Nastavenie ulozime kliknutim na tlacidlo PouZit
a ukoncime kliknutim na tlacidlo Odejit.

Tisk L x|
Mazey rozvideni: Pougit hastaveni: IW
10 I Ulogic zmiéng v mzvideni
Zafizeni Mefitkospohled | Upfesnit |
— Oblast bisku —Entity pro tisk
7 Aktuding pokled .
AR £+ WEechny entity v ablasti tisku
' lozent pohled I 'I : o s
€ yutirane ekt oblas ek | 13
11 " Prodlougeni 11
-
\ e —MFitko tisku
N Okno
_ 11 =l
12 — Oblagt tigku g oy —————————————
T ] - e
O 5 IO - Ia Mefitko defincvané uZivatelem
T 1 Tiskowe jednotky:  Jednatky vikiesu{
do X [420 i B 1.000 = [ioo0
pobiplepiaT | Farmnat papir: " Palce

29701 £ 42003 % Milimetry

[ Wytiskriout pouze oblast uréeného okna

14 —‘J-_I— Pousit | Mahledtisku | Obnavit | Tk | odeiit — 15

Obr. 81 Treti krok nastavenia tlacovej zostavy

AKO PRACOVAT S VYREZOM

Ak chceme upravit velkost, umiestnenie, resp. dalSie vlastnosti vyrezu najskor vyrez oznacime. To
vykondme kliknutim na hranicu vyrezu. Po zobrazeni editaénych uzlov (obr. 82), méZeme zadat

ich nové umiestnenie. Tym urcime Sirku a vysku okna vyrezu. Stredny editaény uzol pouzivame na
posunutie celého vyrezu.

69



12 Ako vytladit nakreslent 2D dokumentaciu

195

Obr. 82 Oznacenie vyrezu

V pripade, Ze by sme chceli mat okno vyrezu presnej velkosti a presného umiestnenia, po
oznaceni okna vyrezu kliknutim na pravé tlacidlo mysi zobrazime kontextovld ponuku a vyberieme
polozku Vlastnosti. Po zobrazeni dialégového okna Property (obr. 83) ru¢ne zadame v Casti
Geometrie polozky Sifka, Vyska a Stred.

vvr

Pre nds je najddlezitejdia polozka ME&Fitko. Ak chceme, aby zobrazend &ast z priestoru modelu
bola zobrazena v mierke 1:1, musime tito poloZku ruéne prepisat na hodnotu 1.

Property |
|viEswPORT (1) 4| 5 I ?}I
Obecné .
Layer A o Kty A
Barva HWEYLAYER
Typ Eamy Byl ayer
Sitka DLEHLAD
MEfitka typu Eany 1.000000
Meviditelnj Ne
kifiZov) odkaz
Geometrie
Stied 90.00.150.00.0.00
Sitka 120.000000
Wigka 260.000000
WiEka pohledu 2B0.000000
MEfitko 1
Riizné
U55 na pohled Ao
Tup vizualizace Marrnal
Wizualizace uzaméena Ne
Stfed kruzniceelipsy

Obr. 83 Dialégové okno Property prvého vyrezu

Po dvojkliknuti do oblasti vyrezu pomocou nastroja Kamera a naslednym posunutim zobrazime
poZadovanu &ast priestoru modelu. V tomto pripade je to zostava matriosky tak, ako je to
zobrazené na obr. 82.

AKO VYTVORIT DALSI VYREZ

Vlozenie dalsieho vyrezu mbézeme uskutocnit viacerymi spdsobmi. Mézeme skopirovat a nasledne
upravit existujuce okno vyrezu. Alebo pomocou prikazu Zobrazit -> Rozvrzeni papiru (nastroj
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Rozvrzeni papiru na paneli RozloZeni) vytvorit dalSie okno vyrezu. Po aktivovani nastroja,
kliknutim zaddme prvy roh vyrezu, potom nitkovy kriz posunieme a dalSim kliknutim zaddme
opaény roh vyrezu. Nasledne mézeme upravit velkost, umiestnenie a mierku zobrazenia. Druhy
vyrez pouzijeme na zobrazenie rezu A-A (obr. 84).
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Obr. 84 Doplnenie druhého vyrezu

TLAC ZOSTAVY

Vytvorenu zostavu dopnime o vnutorny ramcek, ktory bude vzdialeny 5 mm dovnutra tlacovej
zostavy.

Vytvorime si novl hladinu s ndzvom Tenka s parametrami farba Cierna, typ ¢iary Continuous

a Sirka Ciary 0.09 mm. Prepneme sa do hladiny Tenka a pomocou nastroja Obdélnik nakreslime
vnatorny ramdcek. Najskoér zadame suradnice prvého rohu 5,5 a nasledne stradnice opa¢ného rohu
415,297.

Tlacovl zostavu dopinime o rohovl peciatku, ktorl sme nakreslili v Glohe ¢. 31. Otvorime si
prislusny subor, kde je nakreslena rohova peciatka a pomocou schranky ju skopirujeme do
pripravovanej tlacovej zostavy. Umiestnime ju do volného priestoru, napriklad aj mimo tlacovu
zostavu. Potom ju pomocou nastroja Posunout umiestnime na poZzadované miesto (obr. 85).
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Zostdva nam doplnit legendu k pozicidm a vyplnit rohov( pediatku (obr. 86). Aby sa nam

nevytlacili aj hranice vyrezov (réamcek vyrezu), zmenime im farbu na Biela.
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Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

Pred tlacou skontrolujeme vytvorenu zostavu. Skontrolujeme usporiadanie kresby a pomocou
nastroja Nahled tisku @ z panela Standard overime spravnost vytvorenia zostavy. Ak je vetko

v poriadku, klikneme na nastroj Nastaveni tisku @ na paneli Standard. Na karte ZaFizeni v poli
Tiskarna skontrolujeme vyber tlaciarne, resp. nastavime pozadovanu tlaciaren. Kliknutim na
tlacidlo Tisk zahajime tlac tlacovej zostavy.

Poznamka: Pomocou nastroja E Kontrola Pravopisu z panela Text mozeme skontrolovat pravopis napisaného textu. Po nainsta-
lovani aplikacie progeCAD 2009 Professional CZ mame k dispozicii len ¢esku jazykovu lokalizaciu. Postup inStalacie podpory Slo-
venského jazyka je uverejneny v diskusnom fére na stranke ceského predajcu (pozri ¢ast Odkazy — diskusné fora) .

TLAC Z PRIESTORU MODELU

Pri tlaci z priestoru modelu postupujeme rovnakym sp6sobom. Ukdzeme si to na tlaci vykreso-vej
dokumentacie najmensej figurky. Priestor modelu je v podstate ,neobmedzeny". Nasou Ulohou
bude pripravit ¢ast tohto priestoru pre vytvorenie tlacovej zostavy. Najmensia figirka spolu s ké-
tovanim ma také rozmery, Ze ndm pri mierke tlade 1:1 bude postadovat format A4 s rozmermi
210x297 mm. To ndm pri tladi z priestoru modelu znaéne zjednodusi pracu. Nebudeme musiet
prepoditavat (v zavislosti od mierky tlade) nastavenie oblasti tlaée. Uréitym spésobom ohrani¢ime
velkost plochy 210x297 mm v priestore modelu, ¢o bude odpovedat tlatovej zostave vo velkosti
A4.

V prvom kroku si pripravime oblast tlaée. Aktivujeme priestor modelu. Tla¢ov( zostavu doplnime
o rohovu peciatku a rdmcek, ktory sme nakreslili v Glohe ¢. 31. Otvorime si prislusny subor, kde je
nakreslena rohova peciatka s ramc¢ekom a pomocou schranky ich skopirujeme do priestoru
modelu. Pokracujeme umiestnenim skopirovanych Casti. Skopirované Casti umiestnime tak, aby
suradnice lavého dolného rohu rdmé&eka mali ako hodnoty celé ¢&isla. MéZeme na to pouZit
napriklad pomocny $tvorec, ktorého prvy roh bude mat sdradnice 0,0 a druhy roh 505,505. Lavy
dolny roh ramceka s peciatkou v tomto pripade umiestnime posunutim na sliradnice 505,505.

Do nakopirovaného ramceku znamym sp6sobom nakopirujme okétovanu najmensiu figaru
a vyplni-me rohovu pediatku (obr.87). Tym sme si pripravili oblast tlace.

i Jir CHAEADE | P :
e — L MATRIOSKA
etk I CHABA DA
== S 1 A3-0]

EIIIL']

Obr. 87 Tlacova zostava

V druhom kroku nastavime parametre tlace. Kliknutim na prikaz Nastaveni tisku zobrazime
dialdgové okno Tisk. Pri umiestneni lavého dolného rohu ramceka na suradnice 505,505
suradnice oblasti tla¢e budd mat hodnoty X od 500 do 710 a Y od 500 do 797. Tieto hodnoty

v v,

nastavime na karte Mé&Fitko/pohled v poli Oblast tisku. Pokradujeme nastavenim mierky 1:1
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v Vs

v poli MéFitko tisku. Na karte ZaFizeni nastavime v poli Papir polozky Format na hodnotu A4,
Orientace pa-piru a Orientace vykresu na hodnotu Na vysku. Na karte UpFesnit v poli
Pocatek tiskové plochy polozku X a Y na 0 mm a zaskrtneme polozku Centrovat vykres

a skontrolujeme, ¢&i poloZka Pouzit tloustku &ar je zadkrtnutad. Nastavenie uloZime kliknutim na
tlacidlo Pouzit.

V poslednom kroku na karte Zarizeni v poli Tiskarna nastavime pozadovanu tlaciaren. Klikneme
na tlacidlo Vlastnosti a skontrolujeme nastavenie velkosti papiera na format A4. Na zaver skon-
trolujeme vytvorenu zostavu kliknutim na tlacidlo Nahled tisku. Ak sme spokojni s vytvorenym
nahladom, kliknutim na tlacidlo Tisk zahajime tla¢ zostavy.

Poznamka: Ak by sme pouzili pomocny Stvorec, ktorého prvy roh by mal sradnice 0,0 a druhy roh 5,5 a [avy dolny roh ramceka
s peciatkou by sme umiestnili posunutim na suradnice 5,5 stradnice oblasti tla¢e musime nastavit na hodnoty X od 0do 210 a Y od 0
do 297.

Poznamka: Ak by sme chceli tlacit napriklad podorys budovy o rozmeroch 10 000x15 000 mm z priestoru modelu na papier formatu
A3 297x420 mm, pouzili by sme mierku tlage 1:50. Tlagovu zostavu by predstavoval obdiZnik o rozmeroch 14 850x21 000 mm.
Vnutorny ramcek by mal rozmery 14 350x20 500 mm. Velkost rohovej peciatky by sme museli upravit na rozmer 1 750x10 000mm.
Tak isto by sme museli upravit aj velkost textu, ktory sa nachadza v tla¢ovej zostave. Toto vSetko predstavuje znaénu nevyhodu
oproti tlacovej zostave pripravenej v priestore rozvrhnutia. Naviac priestor rozvrhnutia nam poskytuje aj dalSie vyhody.

TLAC DO PDF

Po nastaveni tlacovej zostavy, ¢o vykoname rovnakym spésobom ako v predoslych pripadoch, na
karte ZaFizeni v poli Tiskarna nastavime virtualnu tlaciareri ProgeSOFT PDF Wizard, ktora sa
nainstalovala spolu s instalaciou programu ProgeCAD Professional. Po kliknuti na tlacidlo Tisk sa
vytvori odpovedajlci PDF sibor.

TLAC DO JPG

Pomocou virtudlnej tladiarne ProgeSOFT JPG Wizard mdZeme vytvorit rastrovy obrazok 2D
kresby. Tato virtualna tlaciaren uklada obrazok 2D kresby vo formate jpg. Postup nastavenia
tlaCovej zostavy je rovnaky, ako v pripade tlace do pdf suboru. Rozdiel je len vo vybere virtualnej
tlaCiarne na karte ZaFizeni v poli Tiskarna. V tomto pripade volime polozku ProgeSOFT JPG
Wizard. Po kliknuti na tlacidlo Tisk sa vytvori odpovedajuci JPG subor.

OTAZKY, ULOHY A CVICENIA

40. Vytvorte nové rozvrhnutia (layout) pre diely matriosky ¢. 1, 2, 3 a 4.
41. Vytvorte tlaCové zostavy v priestore rozvrhnutia pre diely matriosky ¢. 1, 2, 3 a 4.
42. Vytvorte vykresovl dokumentaciu sady téglikov z ulohy ¢. 36.
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AKO SI VYTVORIT VLASTNU SABLONU

V poslednej ¢asti si ukazeme ako vytvorit vlastn $ablénu, ktord odpoveda nasim poziadavkam.
Pouzitie Sablén zjednodusuje a urychluje pracu pri kresleni nového vykresu. Nemusime nanovo
vytvarat jednotlivé zékladné hladiny, Styly kétovania a nastavovat rozvrhnutia, kreslit a kopirovat
ramceky a rohové peciatky.

Na vytvorenie vlastnej Sablony pouzijeme vykres, ktory sme dokoncili v predchadzajlcej Casti.

’ Nasou Ulohou bude vytvorit si vlastni $ablénu s ndzvom GS_A3_A4 z vykre-
ULOM su z predchadzajucej kapitoly.

Pri rieSeni tejto Ulohy sa naudéime, ako si vytvorit $ablénu vykresu a zjednodu-
$it si tak pracu pri kresleni nového vykresu.

VLASTNA SABLONA

Zacneme vytvorenim képie suboru, ktory obsahuje vykres z predchadzajlcej Casti. Z priestoru
Modelu vymazeme vsetky nakreslené entity. Odstranime aj rozvrhnutia, ponechame jedno roz-
vrhnutie, kde sme mali nastavenu tlacovl zostavu A3 a jednu zostavu A4.

V tlaovych zostavach ponechame text rohovej peciatky. Vytvorime dalSie rozvrhnutia a to podla
moznosti formatu tlace dostupnych tlaciarni. Vytvorime minimalne jedno dalsie rozvrhnutie for-
matu A4 nalezato.

Pokracujeme doplnenim ramceku, rohovej peciatky a nastavime tla¢. Ponechame resp. vloZime len
jeden vyrez. Zmenime nazov jednotlivych rozloZeni na uskach podla toho, aky format
reprezentuju. Napriklad ,A3_nalezato".

Vytvorenu Sablénu uloZzime tak, Ze klikneme na Soubor -> Ulozit jako... a v poli UloZit vo
dialégového okna Ulozit vykres jako (obr. 88) nastavime polozku Drawing Template (dwt).
Zadame odpovedajuci nazov Sablony, napriklad GS_A3_A4. V poli Ulozit do nastavime miesto,
kde chceme $abldnu ulozit. Vytvorenie Sablény potvrdime kliknutim na tladidlo UloZit.

UloZit vykres jako 1 Z]
a3t dor |.:i Moje dokurnenty | &= I‘j‘ E-

Nazov stbor [GS_a3 A4 Ulagit ll 5

WDMWMQ Termplate [dwt] v:] ZIust I

2 Popis —Mahled

‘elikost; \
1

iwbvofeno:

ZmEnéno:

Oteviena:

= Gtesik jen prim then
I¥ Pouzit nahlsd

[T - Chranit-heslem

4

Obr. 88 Vyber sablény pri vytvoreni nového vykresu

Sablény st Standardne uloZené v adresari prislu$ného uZivatela v ¢asti Application
Data/Prislusny uzivatel’/R9/PRCSY/templates/.
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13 Ako si vytvorit vlastn( $ablénu

AKO POUZIT VLASTNU SABLONU

Pri vytvoreni nového vykresu klikneme na Soubor -> Novy... a v dialégovom okne Start klikne-
me na tlacidlo Pouzit sablonu (druhé v poradi obr. 89). V poli Vyberte sablonu klikneme na po-
lozku GS_A3_A4.dwt a vyber potvrdime kliknutim na tlacidlo OK.

Frstart x|

w| PouZit ablonu

1 CHD N

Wywberte Sablonu
A3 english - Portrait - Model Space.dwt _A_!
A3 English - Portrait - Paper Space.dwt
A3 metrics - Landscape - Model Space. dwt
A3 Metrics - Landscape - Paper Space.dwt
A3 mekrics - Portrait - Model Space.dwt
A3 Metrics - Portrait - Paper Space,dwt
A4 english - Model Space. dwt
A4 English - Paper Space.dwt
A4 metrics - Model Space. dwt
A4 Mekrics - Paper Space, dwt

‘iwberte umisténi Sablony

CiiDocumients and SettingsiusersalApplication DatalprogeSOET\progeCab 2005

Obr. 89 Vyber sablény pri vytvoreni nového vykresu

OTAZKY, ULOHY A CVICENIA

43. Upravte vytvorenu vilastnu Sablonu tak, aby odpovedala zasadam technického kreslenia.
Zmente Sirku pera viditelnych hran a hrubych ciar na hodnotu 0.50 mm, neviditelnych hran,
kétovacich ciar a osi na 0.25 mm. Sirku pomocnych ¢iar zmente na hodnotu 0.00 mm.

44, Upravte rohovu peciatku vo vytvorenej Sablone tak, aby odpovedala zasadam technického
kreslenia a predpisanému vzoru.

45, Upravte rohovu peciatku vo vytvorenej Sabldne tak, aby v poli okrem nazvu Skoly bolo
umiestnené aj logo Skoly. Logo Skoly vytvorte ako 2D kresbu v priestore modelu aplikacie
progeCAD. Na nakreslenie loga Skoly pouZite nasledovné postupy:

Postup ¢. 1
V prvom kroku si stiahnite z www stranky Skoly rastrovy obrazok loga skoly. V dalSom kroku
importujte uloZzeny obrazok do modelového priestoru aplikacie progeCAD pomocou nastroja

Vlozit -> Pripojit rastrovy obrazek... alebo Obrazek -> PFipojit rastrovy obrazek....
Importovany obradzok pouzite ako vzor na nakreslenie loga.

Postup ¢. 2
V pripade, Ze logo $koly ma zloZiteji tvar, mdZete pouzit program na prevod rastrovych

obrazkov do vektorov. Kliknite na nastroj Doplnék -> Vektorizace Vintopo. Po spusteni
aplikacie WinTopo kliknite na nastroj .| Open Image a otvorte prisluény subor obsahujuci

rastrovy obrazok loga skoly. Nasledne kliknite na nastroj ﬂ One-Touch Vectorisation,
ktorym spustite proces vektorizacie. Po ukonceni tohto procesu uloZte vytvoreny vektorovy

obrazok kliknutim na nastroj E Save Vector As. Vektorovy obrazok sa uloZi do suboru typu
dxf. Je to format siboru pre export a import dat. Aplikaciu WinTopo ukoncime a vytvoreny

subor otvorime prikazom E Otevy¥it.... V poli Sibory typu nastavte polozku Format na
pFevod vykresu (dxf). Na zaver vykonajte nevyhnutné Upravy vektorizovaného obrazku.

Postup ¢. 3
V pripade, ze logo Skoly je dostupné v dokumente typu pdf a bolo vytvorené vo vektorovom

grafickom editore je ho mozné pomocou nastroja iy Soubor -> Konvertovat PDF do DXF
konvertovat do sUboru typu dxf. Aj v tomto pripade po otvoreni konvertovaného siboru
vykonajte nevyhnutné Upravy konvertovaného obrazku.

Poznamka: Aplikacia WinTopo sa inStaluje spolu s in3talaciou programu ProgeCAD Professional. Vysledok vektorizacie je zavisly
od kvality predlohy. Proces vektorizacie je mozné ovplyvnit pomocou nastavenia parametrov vektorizacie. Nastavenie parametrov je

dostupné kliknutim na nastroj ﬂ Set One-Touch Vectorisation Options.
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AKO SI ZJEDNODUSIT PRACU PRI KRESLENI

Move along
musketeers!

Patrick Ryan, How | Won the War

V predchadzajucich kapitolach pri rieSeni konkrétnych Uloh sme si ukazali potrebné postupy na
kreslenie a tla¢ 2D dokumentdcie. S dosiahnutymi zruénostami a vedomostami by sme mali byt
schopni nakreslit kondtruként dokumentaciu fubovolného vyrobku. V zavere rieSenia predchadza-
jucej Ulohy sme si ukdzali postup, ako je mozné si s pouZitim vlastnej $ablony zjednodusit pracu

a urychlit tak vytvorenie a nastavenie nového vykresu. V tejto kapitole si ukdzeme dal$i postup na
zjednodusSenie prace pri 2D kresleni a to s vyuzitim blokov.

’ Nasou poslednou Glohou bude nakreslit 2D kresbu priecelia historickej budo-
ULQI'» vy s vyuzitim blokov.

Pri riedeni tejto Ulohy sa nauéime ako z nakreslenych entit vytvorit blok a ako
tento blok pouZit pri 2D kresleni a ako pracovat s pripravenymi blokmi, ktoré su volne dostupné
prostrednictvom internetu na strankach vyrobcov.

CO JE TO BLOK

Co je to blok a ako snim pracovat si vysvetlime na 2D kresbe okna. Oknd patria medzi zakladné
stavebné a architektonické prvky vacsiny budov. Kazda budova ma niekolko okien. Pri 2D kresbe
prieelia budovy, ktord ma rovnaké oknda, mdzeme postupovat dvoma spdsobmi.

Prvy spdsob je taky, Ze po nakresleni jedného okna ho postupne nakopirujeme na pozadované
miesta priecelia budovy. Takto by sme to urobili s vyuzitim doterajsich vedomosti.

Iny, vhodnejsi spGsob je s vyuzitim blokov. Z nakresleného okna vytvorime blok, ktory niekolkok-
rat vliozime do vykresu na pozadované miesta priecelia budovy. Na mieste je otdzka, preco vyuzi-
vat bloky a aké vyhody ndm poskytuje tento spdsob.

Vyhody vyuzivania blokov s predovsSetkym v tom, Ze:

= pri opakujucej sa skupine entit tato skupinu kreslime len raz - vytvorime z nej blok, ktory
vkladédme na rézne miesta vykresu,

= v pripade, Ze je potrebné upravit alebo doplnit nakresleny blok, vykondme to len raz - vy-
konané zmeny sa premietnu do kazdého bloku, ktory sme vlozili do vykresu,

= blok méZe v sebe obsahovat odkazy na dalSie bloky - mdZe sa teda skladat z dalich blokov
tym mozeme dosiahnut rozdelenie zlozitejSieho bloku na viac jednoduchsich ¢asti,

= viacndsobné vlozenie bloku do vykresu zaberd menej miesta ako nakopirovanie rovnakého
poctu entit tvoriacich td istl kresbu - tym Setrime operaénou pamatou pocitac¢a a dosiahne-
me aj zmensenie suboru vykresu,

= s blokom mézeme manipulovat ako s jednym objektom - mdzeme ho otacat a menit jeho
velkost,

= pomocou blokov mdzeme vytvarat kniZnice prvkov alebo vyrobkov - v tomto pripade kazdy
prvok alebo vyrobok, ktory tvori blok uloZime do samostatného suboru,

= ak je blok zostaveny z entit, ktoré boli nakreslené v konkrétnych hladinach, farbach a typoch
ciar, tieto sa pri vkladani zachovaju.

OKNO

Zacneme tym, Ze si pripravime kresbu okna. S pouzitim Sabléony GS_A3_A4 vytvorime novy
vykres s ndzvom Uloha_14. S vyuZitim doterajSich vedomosti nakreslime 2D kresbu historické-ho
okna tak, ako je to zobrazené na obr. 90. Obrys okna kreslime do hladiny Obrys. Kbty zobra-
zené na obrazku nekreslime. Sldzia ndm ako pomécka pri kresleni. Na obrazku nie si okétované
vSetky rozmery. Chybajlce rozmery zvolte podla vlastného uvazenia.
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14 Ako si zjednodusit pracu pri kresleni
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Obr. 90 2D kresba historického okna

AKO VYTVORIT BLOK

Najskor si ukdzeme postup vytvorenia bloku v ramci vykresu, kde budeme kreslit priecelie budo-

vy. Aktivujeme nastroj Vytvorit... El, ktory sa nachadza na paneli Kreslit. V dialégovom okne
Definice bloku (obr. 91) postupne zadame tri polozky, ktoré st potrebné na vytvorenie boku.

Zacneme kliknutim do pola Jméno a zaddme nazov bloku. V tomto pripade ako nazov zvolime
okno-Vel'ké.

Volbu nazvu bloku volime logicky s prihliadnutim na nasu budicu kolekciu blokov. Vytvorené bloky
sa zoraduju podla ndzvu a ak vSetky bloky okien v nasej kolekcii bud zaéinat rovnakym slovom,
v zozname budul zoradené za sebou. Dodrzanie tejto zasady nédm v budlcnosti ulahci vyhladavanie
a pracu s konkrétnym blokom.

Po zadani nazvu bloku zaddme zakladny bod bloku. Pomocou zéakladného bodu uchopujeme blok
pri umiestfiovani bloku do vykresu. Zdkladny bod bloku si je mozné predstavit ako rukovat bloku.
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Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

Klikneme na nastroj Vyber bod ﬂ a pomocou bodov uchopenia zadame zakladny bod bloku. V
nasom pripade je vhodné, ak zakladny bod bloku umiestnime do niektorého z rohov obrysu kresby
okna. Vyberieme si lavy dolny roh kresby obrysu okna.

Definice bloku | x|
Jrnéna:
1 [oovens 5l
—Zakladni bod Ohjikty — 3
2
_ﬁJVyber bod ‘Wyber objekky
o D— £~ Zachovat
o || % Ffevéstnablok
o j0 " Smazak
Z |0 0 abjekt wybran
4 Gk | Starno I

Obr. 91 Dialégové okno Definice bloku

Poslednou polozkou pri definovani bloku je vyber entit, ktoré tvoria kresbu bloku. Klikneme na

nas-troj Vyber objekty ﬂ a oznadime entity, ktoré chceme zahrnut do kresby bloku. Vytvorenie
bloku potvrdime kliknutim na tlacidlo OK.

PRIECELIE BUDOVY

V dalsom kroku rieSenia Ulohy nakreslime obrys priecelia budovy ako, je to zobrazené na obr. 92.
Opét kreslime do hladiny Obrys. Kéty na obrazku su informativne. MdZeme nakreslit flubovolny
obrys budovy, napriklad aj takej, ktora sa nachadza v historickej ¢asti mesta, kde byvame.

V daldom kroku mézeme nakresleny obrys doplnit o pomocné &iary. Pomocou prieseénikov pomoc-
nych Ciar ziskame body, ktoré vyuZijeme pri vkladani blokov s kresbou okna.

20420 &

4000

3000

BO Ll g 1974 -

Obr. 92 Obrys budovy

AKO VLOZIT BLOK DO VYKRESU

Blok s ndzvom okno-Vel'ké sme vytvorili v rdmci nasho vykresu, kde bude nakreslené celé
priecelie historickej budovy. V pripade, Ze chceme vloZit tento blok do vykresu, aktivujeme ndastroj

Viozit blok & , ktory sa nachadza na paneli Kreslit. V dialdégovom okne Vlozit blok (obr. 93)
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14 Ako si zjednodusit pracu pri kresleni

v &asti Vlozit klikneme na prepina¢ Nazev bloku a po vyrolovani ponuky kliknutim na konkrétnu
poloZzku oznadime blok, ktory chceme vloZit do vykresu. V naSom pripade zoznam blo-kov zatial
tvori iba jedna polozka. Vyber bloku ukoncime kliknutim na tlacidlo Vlozit.

¥loZit blok ) x|
~lait

" 7Ze souboru; | Prochézet. .. |

1 o Néznwh.l:okno_\n‘elké =l 2
/—m

3 ¥ Urnistit blok pfi vkladani

Miske vlaSeni; x;:-}848?.4?59 j i |:34336.431 j 7 ||_';

Ll Lk

Masobitel; ><::l j i ’ L 1"‘ Zi Il

Matodenil: I ] _J: ™ Rozlogit blok pfi vloZeni

—fice bloki

loupce: | 1 _J::j Fadky: I 1 __j:j 4
Sitka sloupee: [ 1 = Sika packus [1 = P

_?l | Wlozit ] Storno |

Obr. 93 Dialogové okno Vlozit blok

Po kliknuti na tlacidlo Vlozit sa zobrazi kresba bloku spolu s nitkovym krizom kurzoru. Stred nit-
kového kriza kurzoru predstavuje zakladny bod bloku. V nasom pripade je to lavy dolny roh
obrysu okna. Kurzor umiestnime na miesto, kde chceme vloZit blok. Body vloZenia sme si urdili
nakreslenim pomocnych ciar do obrysu priecelia budovy v predchadzajucom kroku. Kliknutim
zadadme sUradnice bodu vloZenia. Ak chceme vloZit blok bez zmeny mierky a bez rotacie, trikrat
stlacime klaves Enter.

Uvedeny postup opakujeme tolkokrat, kolko okien chceme vlozZit do kresby prieéelia budovy alebo
vyuzijeme moznost viacnasobného vloZenia bloku. V tom pripade v dialégovom okne Vlozit blok
v Casti Vice Blokl nastavime odpovedajlce hodnoty poloZiek Sloupce, Sirka sloupce, Radky a
Sifka Fadku.

PrieCelie historickej budovy postupne dokreslime tak, ako je to zobrazené na obr. 94.

Obr. 94 Priecelie budovy
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Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

AKO VYTVORIT BLOK AKO SAMOSTATNY SUBOR

Zlozitejsiu konstrukénu dokumentaciu spravidla pripravuje niekolko os6b, tim pracovnikov daného
oddelenia. Nezriedka su to ludia, ktori ,sedia® v kanceléridch, ktoré maju sidlo v réznych krajinach
alebo dokonca na rdznych svetadieloch. V tomto pripade je vhodné a potrebné, aby nejaka &ast
dokumentacie bola k dispozicii aj dalsim osobam v time. Alebo v pripade, ak nas vyrobok tvori
&ast zlozitejSieho celku iného vyrobcu, aj v tomto pripade je potrebné aby tento vyrobca mal k dis-
pozicii nasu dokumentaciu.

Tuto poziadavku je mozné spinit tym, Ze blok vytvorime ako samostatny subor, ktory mézeme
zverejnit prostrednictvom Internetu alebo ho mdZzeme zaslat ako prilohu mailu.

Blok ako samostatny subor vytvorime aktivovanim prikazu Kresli -> Blok -> Ulozit blok na
disk. Po zobrazeni dialégového okna Zapis blok (obr. 95), klikneme na prepinac Blok v Casti
Zdroj. Po vyrolovani ponuky kliknutim na konkrétnu polozku oznaéime blok, ktory chceme uloZit
ako samostatny subor. V nasom pripade je to blok okno-Vel'ké. V Casti Umisténi mozeme v poli
Jméno zmenit jeho nazov. Na zaver uréime miesto, adresar, kde sa ma vytvoreny stbor uloZit

a klikneme na tlacidlo OK.

Zapis blok x|
—Zdroj
1 & Blok lokno_\n'el‘ké Ll 2
el wikres
 Objekky
~Z&Kadnibod———— ~Objekty ————————— \\ 3
wyber bod ﬁ wyber objekky _E!‘J
o | C.a000ad £ Zachoyat
i A
y ST Brevestna bk
£ Siazat 2 wkeesy
Z | (WA A R ]
4 0 objekt wwbran
—OrsistEni
Imena; | okno_elke
WG e nts and Settingstal UsersiDesktopliRg ,j 5
6 QK | Storno |

Obr. 95 Dialogové okno Zapis blok

AKO VLOZIT BLOK DO VYKRESU ZO SAMOSTATNEHO SUBORU

V pripade, Ze chceme vloZit do vykresu blok, ktory je uloZeny v samostatnom subore, aktivujeme
nastroj Vlozit blok a v dialdgovom okne Vlozit blok v ¢asti Vlozit klikneme na prepinal Ze
souboru. Nasledne klikneme na tladidlo Prochadzet... a pomocou prieskumnika vyhladame
umiestnenie stboru bloku (obr. 96), ktory chceme vloZit do vykresu. Dal$i postup je zhodny, ako
v pripade, ak blok je stéastou vykresu.

Viozitblok x]
~WloZit
1 % Ze souboruAC\Documents and SettingsiprogelDeskhoplokno_vel ke dwg Prochazet. .. Il 2
CAfazev bloku; [/ =l

—LniskEni
IV Urnistit blok pfi vkladani

Mistoviozen: x: 104455 = v [dlas = 7|0

Farat = |

Lkl Lk

Masabitel: X::l jl i ll ::|I i Il

Matocenil: | ] _|; [ Rozlogit blok pfi vloZeni

—Wice bloki

Sloupoe: | 1 _,::' Radky: I 1 ._l:
&ifka soupcer [ 1 =] Sika Fackus [1 = P

ﬂ | Wlozit 1 Storno |

Obr. 96 Dialégové okno VlozZit blok
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14 Ako si zjednodusit pracu pri kresleni

V zavere riesenia nasej Ulohy doplnime kresbu priecelia historickej budovy o externé bloky, ktoré
su volne dostupné prostrednictvom Internetu. Zo stranky http://cben.net/ si stiahneme subor
Moth.dwg, zo stréanky http://www.ceco.net stbor trees.zip, ktorého stcastou je aj subor
tree03F.dwg a zo stranky http://www.cadtoolsonline.com subor Automobile.zip. Uvedenymi
blokmi doplnime kresbu priecelia budovy tak, ako je to zobrazené na obr. 97. Pri vkladani exter-
nych blokov, ktoré nie s kreslené v mierke 1:1 je potrebné pri vkladani bloku vhodne upravit
mierku. Po urceni bodu vlozenia bloku najskor zadame pomocou klavesnice faktor mierky v osi X
a nasledne faktor mierky v osi Y.

HHHHHHHH

Obr. 97

UPRAVA BLOKOV

Graficky systém progeCAD ponuka niekolko spdsobov Upravy vytvorenych blokov. Ukazeme si
niekolko postupov Upravy blokov, ktoré si stéastou otvoreného vykresu.

Prepisanie bloku blokom s rovhakym menom

Aktivujeme nastroj VytvofFit.... Zadame zakladny bod a vyberieme entity, ktoré tvoria kresbu
bloku. Tym Ze pomocou rozbalovacieho tlacidla v poli Jméno vyberieme meno existujlceho bloku,
po kliknuti na tlacidlo OK sa vykona zmena definicie bloku. Tato zmena sa vykona u vsetkych
blokov, vlozenych do vykresu s tymto menom.

Uprava bloku editaciou a vymazanim entit
Daléi mozny postup Upravy vytvoreného bloku je pomocou pouZitia nastroja Nastroje -> dyna-

micka editace bloku -> Upravit odkazy ﬂ Po aktivovani nastroja klikneme na blok, ktory
chceme upravovat. Kliknutim na tlac¢idlo Ano potvrdime vyber bloku (obr. 98) a mdZeme pristi-

Opravy odkazu =

Iméno odkazu:

.:-? / okno_velke

Alkivovat lokalni dpravy?

Ano Mig |

Obr. 98

pit k Uprave nakreslenych entit bloku, ich vlastnosti ako je rozmer, $irka pera ..., pripadne ich
méZeme vymazat. Vykonané zmeny v kresbe bloku zapi$eme do definicie bloku kliknutim na
prikaz Nastroje -> dynamicka editace bloku -> Ulozit Gpravy odkazii. Vykonané zmeny sa
premietnu v kazdom vlozenom bloku s tymto nazvom.

Poznamka: Aktivovat nastroj Nastroje -> dynamicka editace bloku -> Upravit odkazy mozeme aj dvojklikom na blok, ktory chceme
upravovat.
Uprava bloku doplnenim o d'al$ie entity

V pripade, ze potrebujeme doplnit blok o dalSie entity, najskdr dvojklikom vyberieme blok, ktory
chceme doplnit. Potom nakreslime entity, ktorymi chceme doplnit blok a klikneme na prikaz Ulozit
apravy odkazii. Vykonané zmeny sa premietnu v kazdom vloZenom bloku s tymto nazvom.
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Uprava bloku rozloZzenim bloku na entity

Ak potrebujeme upravit kresbu len u jedného bloku tak, aby sa zmena nepremietla aj na d’aléie__

vlozené bloky toho istého mena, dany blok ozna¢ime a klikneme na nastroj Rozloz referenci .
Uvedeny nastroj sa nachadza v kontextovej ponuke. Aplikovanie tohto prikazu spbsobi rozlozenie
bloku na jednotlivé entity, ktoré nasledne mézeme upravit.

CO JE TO ATRIBUT

Ako sucast bloku mézeme definovat aj atriblty. Atributy s textové entity, ktoré popisuju blok.
MézZe to byt napriklad hribka, vaha, cena, ¢islo bloku a podobne. Niektoré atribaty mézu byt
viditelnou st&astou bloku, ako napriklad nazov a popis niektorych vlastnosti. Niektoré atribaty
mézu byt skryté ako farba, typ materidlu bloku a pod.

Po vloZeni blokov, ktoré obsahujl atribdty, mézeme informacie obsiahnuté v atrib(toch exportovat
do textového suboru. Textovy sibor mdZeme nasledne vyuzit pri tvorbe kusovnika alebo ho
mézeme pouzit ako vstup pre databdzové programy.

Ak chceme pripojit atribut k existujicemu bloku, dvakrat klikneme na blok. V naSom pripade na
blok s ndzvom okno-Vel'’ké. Aktivujeme nastroj na definovanie atributov Kresli -> Blok ->
Atributy.....

Po zobrazeni dialdgového okna Definovat atribut (obr. 99) v poli Nazev zadame nazov atributu.
V nasom pripade napriklad zostava. Do pola Vychozi text zadame pozadovany text.

V daldom kroku nastavime bod vloZenia. Klikneme na tla¢idlo Zadat. Daléim kliknutim uréime
stradnice bodu vlozenia.

Pokradujeme nastavenim priznakov. Text v poli Vychozi text chceme vyuZit pri tvorbe kusov-
niku, ale nechceme, aby sa zobrazoval v kresbe bloku. Preto zaskrtneme priznak Skryty. Potom
zaskrtneme aj priznak Pevny, lebo nechceme pri vkladani bloku menit text, ktory sme zadali do
pola Vychozi text.

Vytvorenie atrib(tu potvrdime kliknutim na tlacdidlo Definovat.

i
1 Mazey: I zostaval
Wezva; |
2 Wchozi text: I okno
—Bod vloZeni
x: [0 = o =z o = zadat » '| 3
—Priznaky = Text
4 IV Skeyty Skyl: !Standard LI
W pevny Zatovnani: I'v'levo 'I " 5
T owetoyany: e |
oy || B2 =
[~ | Definoyany: =
™ Zamieno Matageni: ID = Zady
ﬂ Definovat ’I/FZ)eFinovat a ulgonE"ltI Storno I

Obr. 99 Dialégové okno Definovat atribut

Ind situdcia nastane, ak chceme ako atribdt zadat farbu okien. Na nasom prieceli budovy sa na-
chadzaju okna natreté zelenou a hnedou farbou.

V tomto pripade vytvorime dalsi atrib(t s ndazvom farba (obr. 100). Zrusime zaskrtnutie priznaku
Pevny a do pola Vyzva zaddme text, ktory sa zobrazi pri vkladani bloku do vykresu. V naSom
pripade zaddme text zadaj farbu ramov okna.

Ako prednastavenl hodnotu do pola Vychozi text zadame text zelend. Aby sme mohli menit a
zadavat farbu ramov okien pri vkladani bloku, zaskrtneme priznak OvéFovany. Ur¢ime bod vloZe-
nia a vytvorenie atribdtu s ndzvom farba potvrdime kliknutim na tlacidlo Definovat a ukoncit.
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Definovat atribut ] x|
1 Mazey: Ifarba
Wizval I zadaj Farbu ramay okna
3 /Wchozi texk: Izelené
—Bod vloZeni
4 ) |-83.483? =] I58?.46?3 =iz o = Zadat > i 5
—Priznaky —Text
2 ¥ Skryty Skyl: lStandard L‘
I Pevny Zarovnani: I\l‘levo 'I / 6
% osiovan -
' Overovany Vieka 2.5 = Zadat » |
1 Definowvany
[ioarees Matoden: ID _lj Zadat =
ﬂ Definowat | |DeFin0vat aukondit  Starno |

Obr. 100 Dialégové okno Definovat atribut

Pripojenie vytvorenych atribltov s nazvom zostava a farba k bloku s nazvom okno_Vel'ké
vykoname kliknutim na prikaz UloZit Gpravy odkaz.

Po vlozeni blokov okien do vykresu kliknutim na vlozené bloky sa zobrazi dialégové okno Roz-
Sifeny editor atributd (obr. 101). Pomocou tohto dialdgového okna v poli Hodnota mézeme
menit hodnotu atributu farba.

Ml RozEifeny editor atribubd x|
Blok: okno_Velké Vb blok Et}l

Popis: FAREA

Atributy I Moznost testu | iastnosti |

Znatka I Wiizva I Hodnata
2 F&RB hheda

\

Hodnata: IhnedéJ

3 ———  aplibygj | ok I Skarno |

Obr. 101 Dialégové okno Rozsifeny editor atributt

AKO ORGANIZOVAT BLOKY

Pomocou ALE - spravcu blokov méZeme bloky zoradovat do kniZnic, sekcii a kategérii. S takto
zoradenymi blokmi méZeme rychlo a lahko pracovat, vyhladavat ich a vkladat do vykresu.

PIna verzia programu progeCAD poskytuje rozsiahle kniZnice z oblasti architektary, ANSI-ISO
a DIN-ISO mechanickych prvkov, elektrotechniky a 3D kuchynského nabytku.

ALE - spravcu blokov zobrazime kliknutim na nastroj Doplnék -> ALE - Spravce bloki ﬁ
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@ ALE9 - Blok 12 24 i o ]

Sekce  Eloky Infa

AELZIL Y
| kategorie
= IExtla outlines ;I

F F
PROTTWAR
PRO12VAR
FPROT3VAR
PROT4WAR
PRO1EWAR
FPROTEVAR
PROT7WAR
PROTEVAR
FPROTSVAR
PROTOVAR
PROZOVAR
FPROSVAR
PROZZWVAR

Mahled v méfitia | @E' Ebl

P |0 =] Fowmeie || 7] F:T_;'DZB”' Zacen ‘ot Shrjt

Obr. 102

E Hledat AdresaF - pomocou tohto nastroja je mozné vyhladat umiestnenie bloku, s ktorym
chceme dalej pracovat, napriklad pri vkladani bloku do vykresu.

Nova sekce - pomocou tohto ndstroja je mozné vytvorit novl kniznicu. Najskor zaddme
adresar, meno sekcie a meno kniznice.

E PFidat blok - pomocou tohto néstroja je mozné pridava t bloky do ALE - spravcu blokov.

OTAZKY, ULOHY A CVICENIA

46. Z nakreslenych vchodovych dveri historického priecelia budovy vytvorte externy blok
s nazvom dvere_Historické.

47. Vytvorte v kniznici ARCHITECTURAL novu sekciu s ndzvom budovy_Historické,
umiestnenie zvolte v adresari Moje dokumenty.

48. Vytvorené externé bloky dvere_Historické a okno-Vel'ké umiestnite do novovytvorenej
sekcie budovy_Historické.
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NAMIESTO ZAVERU

Ni¢ sa nekonci,
len chvilku péjde$ sém

Kamil Peteraj, Moja planéta

Prostrednictvom rieSenia Uloh tohto ucebného textu sme si ukazali filozofiou kreslenia a navrho-
vania v grafickom systéme progeCAD. Ziskali sme zakladny prehlad o prostredi programu, jeho
nastaveniach a postupmi pouzivania nastrojov potrebnych pre 2D kreslenie a tla¢ nakreslenej
dokumentacie.

Riedenim Uloh sme ziskali zruénosti a navyky, ktoré nds modzu doviest k osvojeniu si dalSich nas-
trojov, ktoré neboli v tomto u¢ebnom texte pouzité a vysvetlené. Na zaklade ziskanych skusenosti
by sme mali byt schopni nachadzat aj iné postupy riedenia Gloh a to také, ktoré nas dovedu rych-
lejSie k poZzadovanému vysledku. Ak sa tak nestalo, je potrebné si zopakovat popisané riedenia
uloh.

Pre dalsie napredovanie je potrebné pristlpit k prestudovaniu oficidlnej prirucky, ktora je dostup-
na prostrednictvom napovede programu alebo ako samostatny pdf sdbor (obr. 103). Dalsie rele-
vantné informacie je mozné ziskat prostrednictvom diskusnych fér, ktoré si zriadené na strankach
oficidlnych predajcov.

progeCAD
www.progesoft.com

Obr. 103
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ODKAZY

POPIS APLIKACIE

popis aplikacie progeCAD 2009 Professional u slovenského a ¢eského predajcu a na domovskej
stranke spoloc¢nosti progeSOFT

http://www.cadsystemy.sk/cad/progeCAD

http://www.solicad.com/progecad
http://www.progesoft.com/en/products/progecad-2009-professional

popis aplikacie progeCAD 2009 Professional v ¢asopise KONSTRUKCE 3/2009 v ¢lanku ,ProgeCAD
2009 Professional CZ se predstavuje"

http://www.progesoft.com/skins/progeSOFT/upl/press/cad cech feb08.pdf.zip
(progecad_2009_konstrukce3-2009.pdf, 3,68MB, 2 strany)
http://www.progesoft.com/en/press-release

popis aplikacie progeCAD 2008 Professional v ¢asopise itCAD 02/2008 v ¢lanku ,Alternativa
AutoCADu ProgeCAD 2008" (cad_cech_feb08.pdf.zip, 659kB, 5 stran)
http://www.konstrukce.cz/clanek/progecad-2009-professional-cz-se-predstavuje/

porovnanie funkcii aplikacii progeCAD Professional CZ 2009, ZwCAD 2007, AutoCAD LT a AutoCAD
FULL
http://www.solicad.com/CZ/2D-CAD-software/progeCAD/porovnani-progeCAD-ZwCAD-AutoCAD

DOWNLOAD APLIKACIE

30denné plne funkcéné demo aplikacie progeCAD 2009 Professional CSY (progecad-2009-csy-
cadsystemy.exe, 151 MB)
http://www.cadsystemy.sk/cad/progeCAD

30denné plne funkcéné demo aplikacie progeCAD 2009 Professional CZ, (progeCAD-2009-CSY.exe,
153 MB)

http://www.solicad.com/CZ/2D-CAD-software/progeCAD/progeCAD-ke-stazeni

30denné plne funkéné demo aplikacie progeCAD 2009 Professional English (pcad2009proeng.exe,
154 MB)

http://www.solicad.com/CZ/2D-CAD-software/progeCAD/progeCAD-ke-stazeni
http://www.progesoft.com/en/downloads

nové subory umoznujlce tlac v odtiefloch Sedej (stupne_sede.exe, 112,43 kB)
http://www.solicad.com/stahnout/stupne-sede

nové subory obsahujlce nové typy cCar (Lines.exe, 109,94 kB)
http://www.solicad.com/stahnout/soubor-car

POPIS INSTLACIE

popis instalacie aplikacie progeCAD 2008 Professional
http://mujcad.cz/instalace

popis inStalacie suborov umoznujucich tla¢ v odtiefioch Sedej a obsahujlcich nové typy car
http://www.solicad.com/CZ/clanek/progecad--tisk-ve-stupnich-sede-a-nove-typy-car-ke-stazeni-
95

NAPOVEDA, MANUAL, ELEKTRONICKE UCEBNICE

online centrum napovede na stranke mijcad.cz (spracovanych viac ako 70 tém)
http://mujcad.cz/napoveda
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16 Odkazy

manual aplikacie ProgeCAD Professional v anglickom jazyku (737 stran, 20,4 MB)
http://mujcad.cz/materialy/progecad2009.pdf

ucebnica pre zaciatocnikov a mierne pokrocilych v anglickom jazyku, inside progeCAD - R. H.
Grabowski (Inside-progeCAD-2009.pdf, 200 stran, 5 MB)
http://www.progesoft.com/skins/progeSOFT/upl/Inside-progeCAD-2009.pdf
http://www.solicad.com/download/progecad/dokumentace/tutorial-progeCAD-inside.pdf

navody a tipy pre pokrocilych uzivatelov v anglickom jazyku, tailoring progeCAD - R. H. Grabowski
(Tailoring-progeCAD-2009.pdf, 272 stran, 3,45 MB)
http://www.progesoft.com/skins/progeSOFT/upl/Tailoring-progeCAD-2009.pdf

DISKUSNE FORA

diskusné férum uzivatelov progeCAD-u na stranke solicad.com (stovky prispevkov)
http://www.solicad.com/forum/progecad/

diskusné férum na stranke mdjcad.cz

http://mujcad.cz/forum

VOLNE DOSTUPNE CAD KNIZNICE DIELOV

http://www.cadtoolsonline.com/free.htm
http://www.ceco.net/

http://cben.net
http://www.cadsymbols.com/

GALERIE PRAC

galéria prac vytvorenych pomocou aplikacie ProgeCAD
http://www.flickr.com/photos/intellicad/
http://www.solicad.com/CZ/2D-CAD-software/progeCAD/galerie-progeCAD

VIDEOUKAZKY APLIKACIE

videoukazky prezentacie aplikacie ProgeCAD Professional
http://www.progesoft.com/en/media

progeCAD 2009 - News and features
http://www.youtube.com/progesoft#play/uploads/3/HyZmwRyZOIA
Convert a PDF to DWG with progeCAD 2009
http://www.youtube.com/progesoft#play/uploads/0/0V_CCzZtVHS8
From paper to CAD with progeCAD 2009
http://www.youtube.com/progesoft#play/uploads/1/2VQkzAZn8YI
progeCAD 2009: Google Earth AddOn
http://www.youtube.com/progesoft#play/uploads/8/jFPQgY5VmbA
Image management in progeCAD 2009
http://www.youtube.com/progesoft#play/uploads/6/HVOFTOwWCcA0Q
progeCAD On Mac
http://www.youtube.com/progesoft#play/uploads/10/nxBYRanws8I

HISTORIA CAD, WEB PORTALY CAD

prehlad historie CAD
http://free.tcad.sk/cad historia.html

web portaly zaoberajlice sa CAD problematikou
http://www.cae.sk/

http://www.cad.cz

http://cdesign.zive.cz
http://www.designtech.cz/c/cad/
http://www.tcad.sk/
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UZIVATELSKE PROSTREDIE

"'[. progeCAD 2009 Professional - [¥ykres1]

@Snubur Uprawvit - Zobrazit Mot Format  RMastroje  Kresli Kdty  Modifikace  Obrédzel.  Doplnék

Express  Okno  Map

Uchowwdws emér ogy = LSS 1.00.0.00,0.00
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Titulkova lista - tu sa nachadza (tak ako je to obvyklé u aplikaciach beziacich pod operacnym
systémom MS Windows) zlava systémové menu, nazov aplikacie s nazvom aktivneho dokumentu,
v tomto pripade [Vykres1] a tri systémové tlacidla.

Hlavna ponuka - tu st dostupné vsetky ponuky prikazov aplikacie prostrednictvom roliet.

Panely s nastrojmi - skupiny grafickych tlacidiel uréenych na rychle vykonavanie prikazov.
Prikazy su zaradené do jednotlivych panelov na zaklade logickej prislusnosti. Po nainstalovani
aplikacie su viditelné tieto panely: Standard, Styl, Tychly nastroj, Vlastnosti prvkov, Rychly
nastroj: Hladina, Dopliiky, 02C a panel Modifikovat. Panely méZeme ukotvit alebo ich nechat
ako plavajuce. MéZeme ich pomocou prikazu Zobrazit -> Panely nastroji v ¢asti okna Panely
nastroj zobrazovat alebo skryvat. Dalej méZeme pomocou prikazu Nastroje -> PFizpGsobit ->
Menu... v ¢asti oknad Vlastni na karte Panely nastrojéi pridavat alebo odoberat jednotlivé
nastroje panelov.

Paleta vlastnosti - tu si zobrazené vlastnosti vybranych entit, ktoré méZeme menit, resp.
nastavovat. Paletu vlastnosti zobrazujeme prikazom Nastroje -> Vlastnosti alebo pomocou
klavesovej skratky Ctrl+1.

Kresliaca plocha - miesto, kde kreslime entity, tu sa zobrazuje vykres. Farbu kresliacej plochy,
zobrazovanie zvislého a vodorovného posuvaca ... nastavuje prikazom Nastroje -> Moznosti...
na karte Zobrazeni.

Ikona suradnicového systému - vo vykrese pri 2D kresleni zobrazuje orientaciu sdradnic X a Y.
Ikonu suradnicového systému zobrazujeme prikazom Zap na rolete Zobrazit -> Zobrazit ->
Ikona USS.

Nitkovy kriz - kurzor zobrazujlci aktudlnu poziciu na vykrese. Pomocou kurzoru kreslime
a oznacujeme objekty na kresliacej ploche. Ovladanie nitkového kriza sa vykonava pomocou
polohovacieho zariadenia. Nastavenie nitkového kriZza je mozné prikazom Nastroje ->
MozZnosti... na karte Nitkové krize.

Usko vykresu - pri viacerych otvorenych vykresoch kliknutim na usko vykresu uréujeme, ktory
vykres bude nastaveny ako aktivny. Obsah aktivneho vykresu sa zobrazuje na kresliacej ploche.

Uska zaloziek modelu a rozvrhnuti - kliknutim na usko priestoru modelu a lebo na usko
priestoru rozvrhnutia sa odpovedajuci priestor nastavi ako aktivny. Obsah aktivneho priestoru sa
zobrazuje na kresliacej ploche. Vykresy kreslime prioritne v priestore modelu v mierke 1:1.

V priestore rozvrhnutia vytvarame tlacové zostavy vykresu.

Prikazovy riadok - miesto na zaddvanie prikazov a ich parametrov pomocou klavesnice
a zobrazovanie vyziev na zadavanie postupu vykonavania zvoleného prikazu.

Panel prikazov - miesto, kde je zobrazena histdria zadanych prikazov a chybovych hlaseni
aplikacie.

Stavovy riadok - v lavej Casti riadku sa zobrazuje stav aplikacie a informacie o funkciach
nastrojov pri najazde kurzorom na ikonu nastroja. Pri vybranych nastrojoch sa zobrazuje aj jeho
prikaz.

Aktualne suradnice kurzoru - zobrazenie aktudlnych suradnic kurzoru. Suradnice su oddelené
Ciarkou a zobrazené v poradi X, Y a Z. Pravym kliknutim do tejto ¢asti stavového riadku mézeme
zmenit zobrazovanie slradnic na desatinné, exponencidlne a zlomkové jednotky alebo na palcové
zlomkové a desatinné jednotky.

Prepinade nastavovania kresliacich médov - nastroje na rychle kreslenie:

KROK - neviditelny obdlznikovy raster, ktory umozriuje pohyb nitkového kriza len v zadanych
hodnotach X a v,

RASTR - zapnutie rastra, ktory umoznuje zadavanie suradnic nitkovym krizom v uréenych
velkostiach kroku,

KOLMO - pravouhly pohyb nitkového kriza, nitkovy kriz sa méze pohybovat len vodorovne alebo
zvisle,

UCHOP - rezim uchopenia objektov, pomocou tohto reZimu méZeme presne umiestfiovat kreslené
body podla zadefinovanych kritérii, napriklad polovica usecky Ci stred kruhu,

TLC - zobrazenie hribky nakreslenych diar,

MODEL - prepinac zobrazenia priestorového modelu a priestoru rozvrhnutia,

OTRAS - trasovanie objektov,

POLAR - polarne trasovanie, umozfuje zadavat do prikazového riadku polarne siradnice bez
zadavania symbolu relativnych siradnic @.
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PREHLAD PANELOV S NASTROJMI

Panely su zoradené v poradi, ako ich ponuka kontextové menu zobrazovania a skryvania panelov
po kliknuti pravym tlac¢idlom mysi do oblasti so zobrazenymi panelmi nastrojov alebo do oblasti
stavového riadku.
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Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

PREHLIAD NASTROJOV POUZIVANYCH PRI 2D KRESLENI

Nastroje na 2D kreslenie sa nachadzaju na paneli Kreslit. Na tomto paneli sa nachadzaju aj
nastroje, ktoré st ndpomocné pri 2D kresleni. Nastroje mézeme aktivovat aj pomocou prikazov

z hlavnej ponuky v rolete Kresli alebo napisanim prislusného prikazu (kli¢ového slova) alebo jeho
aliasu do prikazového riadku. V rolete Kresli sa nachadzaju aj dalSie nastroje na kreslenie 2D
entit ako DLine, Stopa, Polopfimka, Od ruky, Prsten, Deska ...
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nastroj nazov prikaz alias
S Cara _LINE L
!\‘ Konstrukcni ¢ara _INFLINE XL
Polycara POLYLINE PL
c—: Y -
ﬂ Hrani¢ni ¢ara _BPOLY
U Mnohouhelnik-Strana _POLYGON POL
ﬁ Mnohouhelnik _POLYGON POL
E:' Mnohouhelnik Stred-Strana _POLYGON POL
Obdélnik RECTANGLE REC
] -
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Oblouk 3 body

Oblouk Stred-Pocatek-Konec
Oblouk Pocatek-Stied -Konec
Oblouk Pocatek-Konec-Stred
Tecny oblouk

Oblouk Stfed-Pocatek-Uhel
Oblouk Pogatek-Stred-Uhel
Oblouk Pogatek-Uhel-Stted
Oblouk Pocatek-Konec-Uhel
Oblouk Pocatek-Uhel-Konec
Oblouk Stred-Pocatek-Délka
Oblouk Pocatek-Stired-Délka
Oblouk Pocatek-Smér-Konec
Oblouk Pocatek-Konec-Smér
Oblouk Pocatek-Polomér-Konec
Oblouk Poc&atek-Polomér- Uhel
Oblouk Pocatek-Konec-Polomér
Kruznice Stfed-Polomér
Kruznice 3 body

Kruznice Stred-primér
Kruznice 2 body

Kruznice Polomér-Tecna
Zménit Oblouk na Kruznici
Revizni bublina

Spline

Elipsa Osa-Osa

Elipsa Osa-Rotace

_ARC

_ARC

_ARC

_ARC

_ARC

_ARC

_ARC

_ARC

_ARC

_ARC

_ARC

_ARC

_ARC

_ARC

_ARC

_ARC

_ARC

_CIRCLE

_CIRCLE

_CIRCLE

_CIRCLE

_CIRCLE

_CIRCLE

_REVCLOUD

_SPLINE

_ELLIPSE

_ELLIPSE

SPL

EL

EL
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Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

ST ECRAECISSREQAS
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Elipsa Stred-Osy

Elipsa Stfed-Rotace
Elipticky oblouk Osa-Osa
Elipticky oblouk Osa-Rotace
Elipticky oblouk Stfed-Osy
Elipticky oblouk Stifed-Rotace
Vlozit blok

Vlozit Acis

Xref manazér...

Attach Image...

Objekt OLE

Vytvorit...

Jediny bod

§rafy...

Oblast

Viceradkovy text...

_ELLIPSE

_ELLIPSE

_ELLIPSE

_ELLIPSE

_ELLIPSE

_ELLIPSE

_DDINSERT

_acisin

_XRM

_Imageattach

_INSERTOBJ

_BLOCK

_POINT

_BHATCH

_region

_MTEXT

EL

EL

EL

EL

EL

EL
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BH

REG

MT

99



17 Prilohy

PREHLIAD NASTROJOV NA MODIFIKACIU ENTIT

Nastroje na modifikdciu nakreslenych entit sa nachadzaju na paneli Modifikovat. Tieto nastroje
mézeme aktivovat aj pomocou prikazov z hlavnej ponuky v rolete Modifikace alebo napisanim
prislusného prikazu (klfa¢ového slova) alebo jeho aliasu do prikazového riadku.

£l
FBWREREC I LN TS Y R

nastroj nazov prikaz alias
?- Smazat _DELETE
99 Kopie _CopPY co
qqu Zrcadleni _MIRROR MI
WE!J Ekvidistanta _PARALLEL (0]
:+: Pole _COPY Co
Posunout _MOVE M
natocit _ROTATE RO
Méritko _SCALE SC
Natdhnout _STRETCH S
e Ofiznout _TRIM TR
,.T'f Prodluz _EXTEN
D Prerusit v bode _break BR
B Prerus _EXTEND EX
\ Spojit _JOIN
—‘\i Zkoseni _CHAMFER CHA
""ﬁ Zaobleni _FILLET F
w.-’f‘ Rozlozit _EXPLODE X
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Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

PREHLAD NASTROJOV NA UCHOPOVANIE BODOV

Nastroje na uchopovanie bodov, pomocou ktorych mézeme presne umiestriovat jednotlivé uzly
kreslenych entit, sa nachadzaju na paneli Krok Objektu. Tieto nastroje poskytuju jednorazové
pouzitie uchopenia. Pred kazdym pouzitim musime aktivovat prisludny nastroj. V pripade trvalého
nastavenia uchopovania bodov tieto oznacime v zaskrtavacich polickach na karte Vklad
soufiadnic v dialdgovom okne Nastaveni vykresu, ktoré zobrazime kliknutim na prikaz z hlavnej
ponuky Nastroje -> Nastaveni vykresu, alebo na prepina¢c UCHOP -> Nastaveni....

Krok objektu

PINIRX AL QGO |ANS o | N[&F

=

<&

nastroj

QRFEZEL S S e XX|ZL[T

nazov

od

Ke koncovému

Ke stredu

K priseciku

K moznému prisediku
Kvadrant

Tecné

Kolmo

PFimykat k rovnobéznym
Primykani k bodu vkladani
K bodu

K nejbliz§imu

Vypnout vSechna uchopeni entit

Volby uchopeni entit

prikaz

_END
_MID
_INT
_APP
_CEN
_QUA
_TAN
_PER
_PAR
_INS
_NOD
_NEA
_NONE

_SETESNAP

alias
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PREHLIAD NASTROJOV NA KOTOVANIE

Néstroje na kétovanie a vytvaranie kétovacich Stylov sa nachadzaju na paneli Rozmér. Nastroje
mézeme aktivovat aj pomocou prikazov z hlavnej ponuky v rolete Kéty alebo napisanim
prislusného prikazu (klfa¢ového slova) alebo jeho aliasu do prikazového riadku.

Rozmér E
P S (@@ [IH |2 ® | &R P

nastroj nazov prikaz alias
% Rychlé koty _QDIM
|"_“| Linedrni _DIMLINEAR
@ Ve sméru _DIMALIGNED
;H Souradnice _DIMORDINATE
E) Polomér _DIMRADIUS
@ Primér _DIMDIAMETER
l-} Uhlové _DIMANGULAR
|-|‘—_:| Od zakladny _DIMBASELINE
IHH Retézové _DIMCONTINUE
? Vynaseci ¢ara _DIMLEADER
Tolerance _TOLERANCE
@ Stredova znacka _DIMCENTER
I-IEI-I Premistit text koty _DIMTEDIT
|-7-| Upravit text koty _DIMEDIT
H Aktualizovat _-DIMSTYLE
m Styl kdtovani _DDIM
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Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

PREHLIAD NASTROJOV NA PRACU S TEXTOM

Nastroje na pracu s textom sa nachadzaju na paneli Text. Nastroje mdzeme aktivovat aj pomocou
prikazov z hlavnej ponuky v rolete Kresli -> Text alebo napisanim prislusného prikazu (klficového
slova) alebo jeho aliasu do prikazového riadku.

7
TTT %D HA

nastroj nazov prikaz alias
T Viceradkovy text... _MTEXT MT
TI Jednoradkovy text _DTEXT
‘IH- Text... _DDEDIT
)‘J Najit a nahradit _FIND
ny Kontrola Pravopisu _SPELL
E Prozkoumat styly textu... _FONT
],IE Zarovnat text _DDEDIT
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PREHLAD NASTROJOV NA NASTAVENIE POHLADU

Néstroje na nastavenie pohladu okna kresliacej plochy sa nachadzaju na paneli Lupa. Nastroje
mozeme aktivovat aj pomocou prikazov z hlavnej ponuky v rolete Zobrazit -> Lupa alebo
napisanim prislusného prikazu (kla¢ového slova) alebo jeho aliasu do prikazového riadku. Tieto
prikazy su tiez dostupné aj z panela Standard.

R
PoDREE ®O| LS

nastroj nazov prikaz alias
,@ Okno _Z0O0OM
ﬁ Dynamicky zoom _ZOOM
ﬁ Lupa _ZOOM
ﬁ Stred _ZOOM
ﬁ PFiblizit objekt _Z00M
ﬁ PFiblizit _Z00M
ﬁ Oddalit _Z0OOM
ﬁ Vse _Z0OOM
a
ﬁ Meze _Z00M
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Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

PREHLIAD NASTROJOV NA PRACU S HLADINAMI

Nastroje na pracu s hladinami sa nachadzaju na paneli Rychly nastroj: Hladina. Nastroje
moézeme aktivovat aj pomocou prikazov z hlavnej ponuky v rolete Format alebo v rolete Express
-> Hladina alebo pomocou nastrojov z panela Vlastnosti prvki. Dostupné su aj napisanim
prislusného prikazu (klfa¢ového slova) alebo jeho aliasu do prikazového riadku.

Rychly nastroj: Hladina i |

m} = 1T
%|@§£%|%%ﬁT ii‘l H%LL ALL  HLL dj:n®|£'§g
nastroj nazov prikaz alias

%cu Nastavit Hladinu sla

% Zménit na aktualni hladinu ccl

DE‘E Prenést do hladiny mtl

% Nova hladina nla

% Extrahovat hladinu ila

‘:% Zmrazit hladinu fla

.3%5. Vicenasobné zmrazeni hladin MLF

FLULT

i Zamknout hladinu lla

i-. Odemknout hladinu ula

oo Zapnout vSechny hladiny on

ALL

i Vypnout vSechny hladiny off

Rozmrazit vSechny hladiny thaw
HALL
Zmrazit vSechny hladiny freeze

HALL

E;:I:,:, Odemknout vsechny hladiny unlock

I@I Zamknout vSechny hladiny lock

ﬁ Klonovat entitu clone

ég Kopirovat do hladiny ctl
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PREHLIAD NASTROJOV NA PRACU SO SKUPINAMI

Nastroje na pracu so skupinami sa nachddzaju na paneli Skupiny. Nastroje mdZeme aktivovat aj
napisanim prislusného prikazu (kla¢ového slova) alebo jeho aliasu do prikazového riadku.

Skupiny

4 E Tl Tl
nastroj nazov prikaz alias
Qra) Skupiny _fstgroupm
B
'H-E'i Rozlozit skupiny _gkungroupm
-l
+ial|  Spojit do skupiny _fstgroupadd
g
- i) Odstranit ze skupiny _gkungrouprem
L2}
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Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

PREHLIAD VYBRANYCH FUNKCNYCH KLAVES

funkény klaves

F1

F2
F3

F7

F8

F9

F10

Del

PgDn

PguUp

Shift+Sipka dole

Shift+Sipka hore

Shift+Sipka vliavo

Shift+Sipka vpravo

vyznam

zobrazenie ndpovede (dialégového okna progeCAD Help)
zobrazenie okna progeCAD Historie vyzev
prepina¢c UCHOP

prepina¢c RASTR

prepina¢ KOLMO

prepina¢ KROK

zobrazenie a skryvanie stavového riadku
Zmazanie oznacenych entit

posun dole o jedno obrazovkové okno

posun hore o jedno obrazovkové okno
posun obrazovkového okna smerom dole
posun obrazovkového okna smerom hore
posun obrazovkového okna smerom vlavo

posun obrazovkového okna smerom vpravo
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PREHLIAD VYBRANYCH KLAVESOVYCH SKRATIEK

Klavesové skratky je mozné upravit na karte Klavesnice v dialdgovom okne Vlastni, ktoré je
mozné zobrazit kliknutim na prikaz v hlavnej ponuke Nastroje -> Pfizptisobit -> Menu.

klavesova skratka

Ctrl+1

Ctrl+2

Ctrl+A

Ctrl+C

Ctrl+N

Ctrl+0

Ctri+P

Ctrl+S

Ctri+V

Ctrl+X

Ctrl+Y

Ctrl+Zz

vyznam

zobrazenie a skryvanie palety vlastnosti (Property)

zobrazenie a skryvanie prieskumnika (progeCAD Explorer)
oznacenie vsetkych entit vo vykrese

skopirovanie oznacenych entit do schranky

otvorenie dialdgového okna Selec Template na vytvorenie nového

vykresu

otvorenie dialdgového okna Otev¥Fit vykres na otvorenie ulozeného
vykresu

otvorenie dialégového okna Tisk na tlac¢ vykresu

uloZenie zmien v aktualnom vykrese

prilepi obsah schranky na miesto, kde je nitkovy kriz

vystrihnutie oznacenych entit do schranky

vrati posledny prikaz Zpét

odvola posledny prikaz Znovu
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Cvicenia z grafickych systémov I, 2D kreslenie

KRESLENIE USECIEK

hY

Geometricky Useéku uréuju dva parametre, pociatoény a koncovy bod. ProgeCAD umoziuje kreslit
sériu Useciek, ale kazda z Useciek predstavuje samostatnu entitu.

Postup kreslenia:

1. Na zacatie kreslenia usecky vybrat jednu z nasledovnych &innosti:

- kliknit na nastroj €Cara do panelu Kreslit

- vybrat z rolety Kresli prikaz Cara L

- do prikazového riadku napisat klti¢ové slovo USECKA alebo anglicky ekvivalent _LINE
alebo alias prikazu L

2. Urdit pociatoény bod Uselky:

- aktualnou polohou nitkového kriza kliknutim na I'avé tlacidlo mysi

- nadviazanim na posledne nakresleny bod kliknutim na pravé tlacidlo mysi alebo stlacenim
kladvesu Enter alebo medzernik

- zadanim x-ovej a y-ovej suradnice do prikazového riadku pomocou klavesnice

3. Ur¢it koncovy bod Useéky:

- aktualnou polohou nitkového kriza kliknutim na I'avé tlacidlo mysi

- zadanim X-0vej a y-ovej slUradnice do prlkazoveho riadku pomocou klavesnice

- uhlom a dizkou, do prikazového riadku napisat alias UH, zadat hodnotu uhla klavesnicou
alebo aktualnou polohou nitkového kriza a nasledne zadat dizku Usecky klavesnicou alebo
aktualnou polohou nitkového kriza .

- dlZzkou a uhlom, do prikazového riadku napisat alias D, zadat hodnotu dizky Usecky
kldvesnicou alebo aktudlnou polohou nitkového kriza a nasledne zadat uhol Gseéky
klavesnicou alebo aktualnou polohou nitkového kriza

- klavesovou skratkou Z (len po nakresleni dvoch a viac useciek v sérii), koncovy bod bude
totozny s pociatocnym bodom prvej nakreslenej Usecky v sérii a prikaz Cara sa
automaticky ukondi

4. Ukondit prikaz:
- stladit kldves Enter alebo medzernik alebo Esc
- aktivovat iny ndstroj na kreslenie entit alebo néstroj na modifikovanie entit

Nastroj (prikaz) Cara méa niekolko volieb, respektive vyziev na zadanie parametrov v zavislosti od
zvoleného postupu kreslenia a moznosti dalSieho postupu:

vol'ba, parameter alias popis

Délka D prepina na stanovenie postupu kreslenia koncoveho bodu usecky pomocou
dizky a uhla

Délka usecky vyzva na zadanie hodnoty parametra Délka Usecky

Koncovy bod vyzva na zadanie stradnic koncového bodu secky

Podle P prepina¢ na stanovenie postupu kreslenia koncového bodu Usecky v sérii, ktora
zviera rovnaky uhol ako predchadzajlca Usecka

UHel UH prepina& na parameter Uhel Uisecky

Uhel Gsecky vjzva na zadanie hodnoty parametra Uhel Usecky

Zacatek usecky vyzva na zadanie stradnic pociatoéného bodu Usecky

Zavrit Z prepina¢ na stanovenie postupu kreslenia poslednej usecky v sérii, Useckou sa

spoji posledne nakresleny bod s pociatocnym bodom prvej nakreslenej Usecky

ZpéT ZT prepinac na stanovenie postupu kreslenia, odvolanie posledného vykonaného
kroku prikazu Cara

Poznamka:

- presné umiestnenie pociato¢ného a koncového bodu vykonavame aj pomocou bodov uchopenia,

- stradnice bodov zadavame v absolutnych alebo relativnych suradniciach v kartezianskom alebo v polarnom suradnicovom
systéme,

- po nakresleni prvej (isecky bez opatovného aktivovania prikazu Cara mézeme kreslit sériu tseciek zadavanim len koncovych
bodov, pociatocny bod kreslenej Usecky je totozny s koncovym bodom predchadzajticej isecky,

- po nakresleni dvoch a viac Useciek v sérii moZeme uzavriet nakreslené usecky pomocou volby Zavrit, v tomto pripade sa nakresli
UseCka medzi posledne nakreslenym bodom a pociato¢nym bodom prvej nakreslenej usecky v sérii,

- dal3ie parametre Usecky ako farba, $irka, typ Giary ... je mozné definovat pomocou nastrojov na paneli Vlastnosti prvkdi.
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