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PRO100 Navod k pouziti

1. Uvod

Snazili jsme se vytvofit program maximalné jednoduchy a
intuitivni k obsluze, aby jste tento navod potiecbovali co nejméné.
Préce s programem je mozna bez jakékoli pfipravy nebo po precteni
Prtivodce PRO100 Krok za krokem. Prostudovéani tohoto navodu
muzete odlozit na pozdéjsi dobu nebo pokud nastanou nejasnosti v
prabéhu prace.

1.1. Pro koho je program urcen

Program PROI100 je uréen pro projektovani nabytku a
navrhovani interiérd. Okamzita vizualizace a jednoduchost obsluhy z
néj vytvaii nastroj urceny pro bezprostiedni praci s klientem.

1.2. PozZadavky na vybaveni

Minimalni konfigurace vybaveni:
* pocitac s procesorem Pentium 1000MHz nebo rychlejsim
* 128MB operacni paméti (RAM)
e jednotka CD - ROM
e systém MS Windows 95 nebo nové¢;jsi
e rezim zobrazeni s nejméné¢ 256 barvami (jednoznacné
doporucujeme rezim Hi color - 16 bitti nebo True color - 24 biti)
* kolem 250 MB na pevném disku (pro maximalni instalaci)
e my$
e tiskarna (neni nutnd)
Program je také mozno spustit na pomalej$im pocitaci nebo na
pocitaci s mensi operacni paméti, zptisobi to vSak zpomaleni chodu
programu.
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Program pro pohodlnou praci vyzaduje:
e pocitac¢ s procesorem Celeron/PIII/Duron/Athlon 1500MHz nebo
rychlejsi
e 256MB operacni paméti (RAM)
¢ jednotka CD - ROM
e systém MS Windows 98 nebo nove¢jsi
* rezim zobrazeni Hi color - 16 biti nebo True color - 24 bitt
* kolem 250 MB na pevném disku (pro maximalni instalaci)
e my$
e tiskarna (neni nutnd)

2. Instalace programu

2.1. Instalace hardwarového klic¢e verze LPT

Pred instalaci programu PRO100 je tieba umistit hardwarovy
kli¢ do paralelniho portu LPT1 nebo LPT2 (verze LPT). Za timto
ucelem je tieba vypnout pocita¢, odpojit kabel tiskarny (pokud je
zapojend do portu LPT), vlozit hardwarovy kli¢ do rovnobézného
otvoru v souladu s popisem na kli¢i a zapojit kabel tiskarny do klice
(pokud byla zapojena do portu LPT). V ptipad¢ systémi Windows
Windows 2000, NT nebo XP je tieba jesté iniciovat kli¢ pomoci
programu (viz 2.3).

UPOZORNENI: Z technickych divodii nemohou klicem prochdzet
signaly z zadnych jinych vnéejsich zarizeni krome signalii z tiskarny.
Pripojeni skeneru, vnéjsich pohonii disku nebo zabezpecovacich
klicu k jinym programum miize zpiisobit poskozeni hardwarového
klice PRO100 a v diisledku toho nutnost vymeény. V pripadé nutnosti
pripojeni_jinych zarizeni je treba instalovat v pocitaci kartu s
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dodatecnym paralelnim portem LPT2, ve kterém doporucujeme
umistit hardwarovy klic programu PROI100 (karta paralelniho
portu LPT2 neni soucasti standardniho vybaveni programu
PRO100) a vSechny zbyvajici periferni zarizeni do portu LPTI.
Firma Ecru poskytuje technickou podporu v pripadé veskerych
problémii a komplikaci souvisejicich s fungovdanim programu a
klice.

2.2. Instalace hardwarového kli¢e verze USB

Hardwarovy kli¢ USB je tieba umistit v prazdnem portu USB.
Systém Windows automaticky najde nové zafizeni USB a nainstaluje
vhodné ovladace (v pfipadé systémid Windows 95/98/Me mozna
budete potfebovat instalacni systémové CD). Spravné nainstalovani
hardwarového klice USB se projevi rozsvicenim LED diody uvnitf
klice. Pokud vse probéhlo spravné kli¢ je pfipraven k praci. V
nékterych pripadech (zavisi to od konfigurace pocitace) je tieba
dodate¢né iniciovat kli¢ USB kliknutim na soubor ,, USB.reg” (nebo
,»USB”) ktery se nachdzi v hlavnim katalogu programu (obecné
c:\Program files\Pro100\).

2.3. Instalace programu

Pro instalaci programu je tfeba po spusténi systémi Windows
95/95/2000/NT/XP vlozit instala¢ni disk do jednotky CD-ROM. Ve
vetsiné piipadl spusténi instalaéniho programu nastane automaticky.
Pokud se tak nestane, je tfeba spustit program ,setup.exe” (nebo
»setup”) z hlavniho adresate disku CD-ROM. Po ukonéeni instalace
je program pfipraven k praci. V systémech Windows 2000, NT nebo
XP je tfeba jesté pred prvnim spusténim programu PRO100 umoznit
pfistup k hardwarovému kli¢i. Za timto ucelem je tfeba jednorazove
spustit program ,Iniciace klice - Windows NT, 2000, nebo XP*,
ktery se nachdzi v menu Start ve skupin¢ programiti PRO100 (za
timto Gcelem je tieba byt ptfihlasen jako administrator systému.)
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3.

Popis zplUsobu uprav

Hned po spusténi programu se na obrazovce objevi jeho hlavni

okno (Obrazek 1).
Tento prostor je rozdélen do ¢tyt hlavnich ¢asti:

Nabidka - jako obvykle v systému MS Windows umoziuje
piistup ke v§em piikazim a volbam programu.

Panel nastroji - umoznuje rychlejsi pristup k vétsiné uziteCnych
ptikazl. Efektivni prace s programem je zalozena pfedevsim na
vyuzivani panelu nastroji. Vybér piikazu se uskuteciuje
kliknutim na odpovidajici panel. Pro pfecteni vyznamu
vybraného tlacitka sta¢i navést kurzor mysi na dany panel a
pockat asi 1 sekundu. Popis se objevi vedle kurzoru. O panelech
nastroju piSeme také v kapitole 4.4.21.

Pracovni plocha (mistnost) - zde dochazi k projektovani a
navrhovani. Cervend miizka na sténich pracovni plochy
zjednoduSuje orientaci v trojrozmérném prostoru projektu.
Zptsoby pohybu po pracovni plose jsou popsany v nasledujici
kapitole.
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Obrazek 1: Vzhled programu po spusténi.

e Stavovy Fadek - zde jsou promitany informace tykajici se
vybranych prvkd nebo nabytku (jako napft. poloha ¢i rozmér) a
také kratké napoveédy, které objasnuji ¢innost vybiranych prikaza.
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3.1. Mistnost

Pfi spusténi nového projektu (4.1.1) ma mistnost tvar kvadru.
Program se pta pouze na jeho rozméry.

£ PROT00 [-[=]
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Objekiu: 3

Obrazek 2: Nestandardni mistnost - podkrovi, komin, vyklenek

Ve skuteénosti samoziejmé vystupuje cela fada mistnosti s mnohem
komplikovangj§imi tvary - program nas zde neomezuje jen na
pomyslné prostory. VSechny odchylky od kvadru jsou simulovany v
PRO100 pomoci pfifezl: napt. komin je pfifezem s vodorovnymi
rozméry komina roztazeného na vysku od podlahy ke stropu.
Podkrovi se da snadno postavit, kdyz umistime do horniho rohu
kvadru pfifez trojuhelniku. Po zvoleni stejné barvy pro pomocné
prvky, jakou maji stény ¢i strop, tyto pritezy plné simuluji stalé prvky
mistnosti (automatické zachycovani kolize zptsobuje, ze se takovy
prvek bude chovat jako sténa). O moznostech upravy piifezi
pojednavaji kapitoly (4.3). Velikost mistnosti se da snadno zménit v
libovolném okamziku prace na projektu dvojim kliknutim na
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libovolnou plochu mistnosti. V otevieném dialogovém okné je
mozno meénit rozméry jednotlivych stén, stejné¢ jako barvu dané
plochy. O zptisobech zmény barev ¢téte v kapitolach 4.3.5a 4.5.2.

Program umoznuje rovné€z praci v dfive pfipravenych
modelovych mistnostech — podrobnéjsi informace najdete v kapitole
4.12a4.1.5.

3.2. Pohledy

Pod pracovni plochou se nachazeji panely pohledi - kliknuti na
kterykoli z nich zptsobi piechod do daného zobrazeni pohledu.
Zasady pohybu se scénou jsou spolecné vSem zobrazenim pohledu -
pomoci mys$i je mozna rychld a intuitivni zména orientace zobrazeni
pohledu (postaveni pozorovatele) i vzdalenosti od pozorované scény.

e Otaceni scény (zména thlu pohledu) - pouze pro pohled z
perspektivy - ziskame kliknutim a tazenim levého tlac¢itka mysi na
sténé projektu nebo na plose bez pfedméti. Za timto Géelem je
tteba navést kurzor my$i na sténu nebo prazdnou plochu scény,
stisknout levé tlacitko mysi a aniz bychom ho poustéli, pretdhnout
mys libovolnym smérem. Béhem této operace se kurzor mysi

zméni takto: ‘é’ V piipadé kdy nelze navést kurzor mysi na
sténu nabo na prazdnou plochu scény (napt. pii velkém
ptiblizeni) stejnou funkcnost 1ze ziskat pridrzenim klavesy Alt a
kliknutim a tazenim pravéheo tlacitka mysi.

eV axonometrickych a pravouhelnych zobrazenich neni otaceni
scény dovoleno a posunuti levym tlacitkem mysi na sténé nebo
plose bez predmétli zptisobi posouvani pohledu jako celku. Pii

této operaci se kurzor zméni takto: ‘{mJ Stejné tak miZeme
vyuzit kombinaci klavesy Alt a pravého tlacitka mysi. Mlzeme
také pouzit posuvnikt, které se nachazi dole a na pravé strané
pracovni plochy.
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* Zménu vzdalenosti (pribliZeni/vzdileni scény) dosahneme
pretahnutim pravym tlacitkem mysi v libovolném bod¢ pracovni
plochy. Pohyb mysi nahoru odpovida piiblizeni (zvétseni), doli-
vzdaleni (zmenseni). Béhem pfiblizovani a vzdalovani se kurzor

mysi méni takto: Ii»ﬁ pti pohledu z perspektivy nebo takto: & v
axonometrickych a pravouhlych pohledech. Dalsi moznosti je
pouziti piikazi Zvétsit (4.4.18) a ZmensSit (4.4.19) v nabidce
Zobrazit (nebo volbou odpovidajicich ikon na panelu néstroji)
nebo vyuziti Méritka (4.4.20).

Soucasna zmeéna tUhlu pohledu, vzdalenosti a postaveni
pozorovatele tak, aby se v centru pohledu objevil cely vybrany prvek
je mozna diky prikazim Vycentrovat (4.4.16) a Automatické
centrovani (4.4.17) v nabidce Zobrazeni nebo vybérem ptislusnych
ikon na panelu nastrojt.

Pii pohledu z perspektivy je moznost zmény uhlu pohledu
(ohniskové vzdalenosti) kamery.

3.2.1. Perspektiva

Perspektiva je nejCastéji pouzivanym zobrazenim pohledu,
ktery poskytuje Uplny, trojrozmérny obraz projektu. V souladu se
zéasadami pohledu z perspektivy jsou objekty, které se nachazeji dale
zobrazovéany jako mensi. Pomoci my$i je moznd rychla a intuitivni
zmeéna jak orientace zobrazeni pohledu (postaveni pozorovatele) tak i
vzdalenosti od pozorované scény (viz uvod kapitoly 3.2 a 4.4.18). Je
zde rovnéz moznost zmény uhlu pohledu (ohniskové vzdalenosti)
pomoci tazeni mysi a kombinace klavesy Shift a pravého tlacitka
mysi.
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Obrazek 3: Zobrazeni pohledu 7 perspektivy.

3.2.2. Axonometrie

Axonometrie je axonometrickym zobrazenim pohledu -
Otaceni scény (zména thlu pohledu) neni v tomto zobrazeni
pohledu mozna. Uhel pohledu na scénu je 45 stupid.

10
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Obrazek 4: Axonometrické zobrazeni pohledu.

3.2.3. Pravouhlé zobrazeni - Padorys, zobrazeni
stén
Jedna se o pét pravouhlychzobrazeni, které vznikly v disledku

promitnuti projektu na jednu ze ¢tyf pravothlych stén mistnosti nebo
na podlahu.
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Obrazek 5: Pravouhlé zobrazeni pohledu se zapnutym kétovanim.

Otaceni scény (zména thlu pohledu) neni v tomto zobrazeni
pohledu mozné. Uhel pohledu na scénu je 90 stupiit vzhledem k
zvolené plose.

V pravouhlych zobrazenich je mozné zapnout Koétovani
(4.4.11) a pouzit méfitko MéFitko (4.4.20). Také je mozné nastavit
skryti prvka vzdalenych od plochy pohledt tak, abychom ziskali
zobrazeni priiceli a nikoli celé mistnosti (viz 4.5.6).
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3.3. Oznacovani a uprava prvki
VétSina uprav se provadi mysi, kterou oznac¢ime objekt, kterého

se ma dana operace tykat.
To se dé&je nezavisle na
zobrazeni pohledu, ve

kterém momentalné
probiha prace s
programem. Vsechny
operace, které se

chystame provést na
uréitém prvkl nebo Casti
projektu vyzaduji, aby
tato Cast anebo prvek byly
nejprve oznaceny. V dalsi
¢asti  navodu budeme
oznaceni (plochu nebo
prvek) nazyvat vybér, a
¢innost oznaCovani —
vybiranim.

3.3.1. Oznacovani

Obradzek 6: Oznaceny prvek (dviika).

Ve vSech pohledech se oznacovani provadi jednim kliknutim na
oznacovany objekt. V zavislosti na tom, jestli je prvek samostatny
nebo je soucasti skupiny je oznacen prvek samostatné nebo cela
skupina (viz popis seskupovani 3.3.2). Oznaceny objekt se objevi v
modrém kvadru s Cernymi uchopovacimi body, které slouzi ke
snadné zméné rozméri, kterou provedeme pomoci mysi (3.3.4).
Navic pro zjednoduseni orientace jsou na zobrazenych sténach scény
promitany pravouhlé pohledy zvoleného kvadru, které jsou oznacené
modrou barvou (,,stiny oznaceni”) - Obrazek 6.

13
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Zaroven na stavovém fadku programu pod zéalozkami pohledi
je zobrazena informace o tom, kolik prvkd bylo vybrano a také
poloha a rozméry vybranych objektii (pravy dolni roh okna programu
PRO100).

V piipad¢ oznaceni n¢kolika objektd (viz dale) jak kvadr tak i
uchopovaci body pfedstavuji hranici oznacené skupiny objekti.
Kvadr predstavuje nejmensi mozné téleso, ve kterém jsou obsazené
vSechny vybrané prvky. Oznaéit nékolik neseskupenych objektl je
mozné, pokud pridrzime pfi vybéru nasledujiciho prvku klavesu
Shift. V této situaci neni zruseno oznaceni na predchozim prvku.
Popis jinych postupli oznaceni obsahuje nize uvedena tabulka.

UPOZORNENI: Je tieba si uvédomit, Ze pri oznacovini musi byt
klavesy Shift, Ctrl, Alt nebo jejich kombinace stisknuty pred
kliknutim mysi na vybrany prvek!

Zpiisob oznaceni Klavesa Kurzor Poznamky

. Ny [% Po vybéru dalsiho prvku oznaceni
Jednotlivy prvek Zadna predchoziho je zruseno.

Pridava prvek pro oznaceni - diive

Ptidat (ubrat) zvoleny prvek zlstava oznaceny. V
prvek pro Shift ki piipadé vybéru jiz oznaceného prvku
oznaceni jeho oznaceni je zruSeno (odebrani

oznaceni).

Oznacit jednotlivy

L. Vybira jednotlivy prvek ze skupiny-
prvek v rme Ctrl ci:'s“) skupina zlstava neoznacena.

skupiny
Oznacit prvek Kazdé kliknuti prepind oznaceni z
zakryty jinym Alt ﬁ diive vybraného prvku na prvek, ktery
prvkem se nachazi pod nim.

14
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Je mozné také spojovat vyse uvedené zplsoby oznaceni mezi sebou:

Zpiisob oznaceni Klavesy | Kurzor Poznamky
Pridat (ubrat) Shift + Pridava nebo ubira oznaceni prvku,
oznaceni prvku v d;}é% ktery je soucasti skupiny, aniz by
ramci skupiny Ctrl zasahl do oznaceni skupiny.
- Pridava nebo ubira nasledujici prvky
oznpa%;lli; izgtt)ého Shift + & zakryté témi dfive oznacenymi.
pi Alt ﬂ POZOR Vybrané prvky zistavaji
P oznacené.
. Vybira nasledujici prvky ve skuping,
Vi,bl:at erllgrrnyct? Ctrl + CE%D pii ¢emz piepind oznaceni z vybraného
prvky v, Alt prvku na prvek nachazejici se pod
skupiny nim
” Vybira nasledujici prvky ve skuping,
Oz;fg‘;g‘b:jl?ﬁ Ctrl + pii gemz ptidava (ubira) oznageni
zakrytych \F/)rémci Shift prvku, ktery je zakryty diive
stl};u in +Alt oznac¢enym prvkem. POZOR: Prvek
iy dfive oznaceny zlistavé vybrany.

Jestlize chceme oznacit vSechny prvky, které se nachazeji na
pravouhlé plose obrazovky, mizeme pouzit hromadné oznaceni. K
tomu je potfeba najet kurzorem mySi na prazdnou plochu scény
(nemlze se v ni nachazet Zadny prvek), nasledné stisknout klavesu
Shift a aniz bychom ji pustili stisknout a drzet levé tlacitko mysi.
Jestlize ted’ posuneme kurzor, uvidime pravouhly ramecek, ktery se
vytvaii za kurzorem. Po uvolnéni levého tlacitka mySi zlstanou
oznaceny vSechny prvky nebo skupiny, které se Gplné ocitly uvniti
ramecku.

Oznaceni vSech prvkil, které se nachdzeji na pracovni plose
programu muzeme ziskat stisknutim kombinace klaves Ctrl+A.

15
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3.3.2. Vytvareni skupin

Pro spojeni vice
prvki  navzijem  do
skupin, které se pii dalsi
upravé chovaji uz jako
jeden prvek, je vyuzivana
funkce Seskupit. Spojené
prvky, které jsou dale
nazyvany jako skupina
podléhaji spole¢né
upravé, zméné polohy,
rozmért a  vlastnosti.
Kliknuti na prvek skupiny
bez stisknuti klavesy Ctrl
oznaci celou skupinu.

Skupiny odpovidaji Obrazek 7: Oznavc"’(ind skupina prvki
nejcasteji struktuie (skFirika).
projektu ve skutecnosti: napt. jednotlivé piifezy (prvky) se skladaji a
vytvareji kuchyniské skrinky (skupiny), které muizeme jedinym
kliknutim oznadit a pfetdhnout.

Skupiny mohou byt vnofené, coz znamena, ze skupina mize
byt soucasti jiné skupiny. V tom pripadé¢ kliknuti na prvek skupiny
oznaci skupinu o nejvyssim rozsahu- €ili tu, ktera uz neni soucasti
zadné jiné skupiny. Napiiklad: v projektu kuchyné existuji dvée
skupiny sktin€k - dolni a horni. Kazda z téchto skupin se sklada z
jednotlivych skfin€k, které jsou zase skupinami slozenymi z
jednotlivych pfifezti. V této situaci kliknuti na jakékoliv dviika
nékteré ze skiin€k oznaci celou horni nebo dolni fadu.

Pro manipulaci se skupinami slouzi ptikazy Seskupit (4.2.9) a
ZruSit skupinu (4.2.10) z nabidky Upravy nebo tomu odpovidajici
ikona na panelu nastroji.

16
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3.3.3. Rovina uchopovacich bod

Pfi oznaceni prvku nebo skupiny se objevi na oznaceném
kvadru uchopovaci body. Je jich osm a obklopuji sténu, ktera je
nejvic pravothld smérem k roviné obrazovky. Uchopovaci body
oznacuji rovinu, ve které se bude uskute¢iiovat zména polohy nebo
rozméru objektu. Pokud chceme zménit rovinu pfetahovani a zména
rozmért objektu, je tfeba otoCit scénu tak, aby byla nejlépe viditelna
(nejvic pravouhlda smérem k roviné obrazovky) pozadovana sténa.
Uchopovaci body budou automaticky piemistény tak, aby umoznily
upravu objektu. V pravothlych zobrazenich pohledu(Pidorys a
jednotlivé Stény) je vzdy dostupna jedna rovina uchopovacich bodt,
ktera je dana smérem zobrazeni.

Zménit rovinu uchopovacich bodi miizeme také neautomaticky,
kdyz je objekt postaven pod thlem, ze kterého jsou vSechny stény
oznacen¢ho prvku dobie vidét. Takova situace je signalizovana
zménou barvy uchopovacich bodll z ¢erné na modrou. V tomto
pfipadé staci kliknout na tu sténu prvku, na které chceme mit
uchopovaci body.

3.3.4. Zména polohy a rozméru

Pfemistovani a zmény rozméri oznacen¢ho objektu se
uskutecnuji pretahovanim mysi. V pfipad¢ pfemistovani posunujeme
oznacenym predmétem, zménu rozmérd ziskdme pretdhnutim za
néktery z uchopovacich bodd.

. Pfemist’ovani: Po nastaveni kurzoru mysi na oznaceny objekt

se jeho vzhled zméni nésledovné:%'%'. Dale stiskneme levé
tlaitko mysi a pretahujeme v pozadovaném sméru. Na
obrazovce vidime posun objektu sledujiciho pohyb mysi.

e Zména rozméru: Po nastaveni kurzoru mys$i na jeden z

",
uchopovacich bodil se jeho vzhled zméni nasledovné: ™. Dale
stiskneme levé tlacitko mySi a pretahujeme v pozadovaném
sméru. Na obrazovce vidime zménu rozmérii ozna¢eného prvku,
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ktera je opticky znazornéna jako pohyb uchopovacich bodl

sledujicich pohyb mySi. Zména rozméri objektu pomoci mysi

neni mozna, pokud objekt (nebo néktery z objektl uvnitf
oznacené skupiny) ma zablokovany rozmér, ktery chceme
zménit (viz 4.3.4). Zména rozméri prvku pomoci mysi neni také

moznd, pokud prvek je pfifezem, kterému béhem tpravy tvaru v

aktualni roviné uchopovacich bodd (3.3.3) byl pfifazen aspon

jeden pravidelny oblouk (nebo pokud prvek je skupinou
obsahujici uvnitt aktualni roviny takovy pfifez). O Gpravé tvaru

se dozvite vice v kapitole 5.1.

Premistovani a zména rozméri se uskuteCiiuje vyhradné v
roving, kterd je oznacena uchopovacimi body. Zména roviny
uchopovacich bodt byla jiz popsana v predchozi podkapitole (3.3.3).

Ptesnou kontrolu pfemistovaného nebo upravovaného objektu
umoznuje  zobrazeni
jeho polohy a rozméru
na pravé strané dole v
okné programu. Jesté
vétsi pohodli pfi praci

ziskame, jestlize
budeme pracovat v
prislusnych
pravouhlych

zobrazenich  pohledu
(3.2.3) a pfi zapnutém
kotovani (4.4.11) - v
této situaci aktualné se
meénici koétovaci cary

poskytuji uplné
informace o vzijemné
zévislosti objekti.
Presné uvedeni

rozméri  objektu  z
klavesnice je mozné
pomoci zélozky Rozméry a Poloha v zaloZzce Vlastnosti objektu
(43.3a4.34).

Obrazek 8: Kolize prvku se skiiiikou.
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Jak béhem zmény polohy tak i rozméri je brano v tvahu okoli
upravovaného objektu. Moznost kolize se sousednim pfedmétem
(objektem ¢i sténou mistnosti) nedovoluje uz dal premistit nebo
upravit rozméry objektu timto smérem. Zabranuje to vzniku omyld,
které se vytvaieji ze ,,vzajemného piekryvani“ a dava pocit, Ze
pracujeme v realném prostoru scény.

Jestlize vSak nastane situace, ktera vyzaduje trvalé a zdmérné
vybrané prekryvani prvki, je mozné vypnout funkci detekce kolize.
V tomto piipad¢ je tfeba po oznaceni a pocatecnim pfemisténi Ci
upravé rozméri objektu nepoustét levé tlacitko mysi a stisknout
klavesu Shift a dale pokracovat v piemistovani/upravé rozméri
objektu. Hned po uvolnéni tlacitka mysi se objekt, se kterym je
aktualné upravovany prvek v kolizi, zbarvi Cervené - je to vystraha
pti kolizi. Pro jeji vypnuti sta¢i zrusit oznaceni. Je tieba si uvédomit,
ze pri vypnuti funkce zabranujici kolizi, nejsou uz brany v tvahu
ohraniceni stén scény- vybrany objekt se mulze nejen piekryvat s
jinym objektem, ale také vycnivat z druhé strany stény mistnosti.
Snadno to zkontrolujeme v pravouhlych zobrazenich (3.2.3).

Béhem zmény rozméri skupiny jsou umérné piepoclitiny i
rozméry dil¢ich prvkd. Vyjimku tvofi objekty se zablokovanymi
rozméry (4.3.4) - napf. pfi upravé rozmérd kusu nabytku nebude
zmeénéna tloustka desky, ze které je zhotoven.

Presné Upravy rozméri a uspotfadani objekti pomoci mysi
dokonale zjednoduSuje prikaz Prichytit k miiZce (4.4.15). Ke
zméné rozmérl nebo polohy v tom piipadé dochazi skokem (napi.
kazdgych 5 cm), coz nam umoziuje vyvarovat se VEtSing
nepostiehnutelnych omyli.

3.3.5. Zména tvaru

Po provedeni vybéru jednotlivého prvku je mozno zménit jeho
tvar - je k tomu tfeba vybrat ptikaz Tvar z nabidky Prvek (kapitola ).
Tento piikaz otevira dvojrozmérny Editor tvaru, ktery umoziiuje
libovolnou Gpravu tvaru pfifezu ve vybrané roving.
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3.3.6. Dvajité kliknuti

Dvojité kliknuti levym tlac¢itkem na oznaceném prvku, skupiné
¢i objektech zplisobi otevieni okna Vlastnosti (popsano v 4.3.2 a
nasledujicich). Zména potvrzena v tomto okné se bude tykat vsech
objektt, které byly oznaceny (nejen prvku, na kterém bylo provedeno
dvojité kliknuti). Av§ak aby nékteré hromadné zmény mély smysl, je
tteba diive oznaCené prvky seskupit. Jako ptiklad uved'me zménu
rozméru nékolika neseskupenych prvkd pomoci okna Vlastnosti to
zpusobi, ze kaZdému oznacenému prvku budou pfifazeny rozmeéry
uvedené v tomto okné (program signalizuje pokus o zménu rozméri
neseskupenych prvkil kvuli chybgjicim tudajim v poli zalozky
Rozmér v okné Vlastnosti - podrobnéjsi informace najdete v kapitole
4.3.4). Muze to zpusobit nekontrolované piekryvani se nékterych
objektd. Zména rozméri skupiny vsak zpisobi imérné zmény vsech
dil¢ich prvkt, coz nachdzi uplatnéni napt. pti uprave skiinek.

3.3.7. Snadna duplikace

Duplikovat oznacené objekty je mozno pouzitim prikazi
Kopirovat(4.2.4) a VleoZit (4.2.5) nebo Duplikovat (4.2.11) z
nabidky Upravy. Mnohem jednodus$im a piitom pohodIngjsim
zptsobem je duplikovani pravym tlacitkem mysi pfi presouvani. K
tomu je tieba béhem pfemist'ovani objektu, aniz bychom pustili levé
tlacitko mysi stisknout a pustit pravé tlacitko. V misté, ve kterém
zacalo pfemistovani, objektu, se objevi jeho duplikat. Jedna se o
jednu z velmi dtlezitych metod urychleni prace a vyplati se ji Casto
pouZivat.

4. Struktura nabidky

Tato kapitola popisuje vSechny piikazy programu, které jsou
dostupné v nabidce. VétSina piikazi ma také svoji klavesovou
zkratku, kterd k nim umoziuje zjednoduseny piistup prostiednictvim
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klavesnice. Nékteré prikazy maji také svoje ikony zastupcti na panelu
nastroji. V tomto piipadé se vedle piikazu nachazi obrazek jeho
tlacitka.

4.1. Soubor

V této nabidce jsou ptikazy, které najdeme ve vét$iné programii
systtmu MS Windows, a které se vztahuji k praci se soubory,
tiskarnou, zahdjeni a ukonceni prace s programem.

4.1.1. Novy I}

Ptikaz zahaji praci s novym projektem. Na obrazovce se objevi
okno Vlastnosti projektu , které slouzi k zadani informacnich udajt
o projektu (popis v
kapitole 4.1.7). Nasledné

Ylastnosti mistnoski

.~ Raméy | Sténa |
se na obrazovce objevi
okno pro zadani rozmérd
mistnosti (scény) - Déka [BE = cm
Obrazek 9. Zitka 400 Al om

Zadanou velikost
mistnosti mizeme kdykoli
zménit tim, Ze dvakrat
klikneme levym tladitkem
mysi na libovolnou sténu

Vidka (300 <= cm

2]

mistnosti (v otevieném |_|
oK Storo | o

il

dialogovém poli se da
timto zménit také barvu
vybrané stény). Jestlize
byl pfedchozi projekt zménén a nebyl ulozen, program se zepta, jestli
ho chceme ulozit.

Obrazek 9: Okno rozméru mistnosti.
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4.1.2. Novy ze Sablony

Tento prikaz otevira novy projekt z diive uloZenych Sablon
mistnosti. Soubory Sablon jsou soubory projekti programu PRO100
,¥.sto” zapsanych ve specidlnim adresafi Sablony. Lokalizace
adresafu Sablony Sablony se d4 vy¢ist z konfiguraénich nastaveni
PRO100 (4.5.6). V okné Novy ze Sablony lze provadét hromadné
upravy na souborech projektd *.sto (napf. zjistit dostupnost
materiald, zvolit finalni verzi souboru atd.) - v hlavni ¢asti okna je
tteba kliknout pravym tlacitkem mysi, popsano v kapitole Knihovna
nabytku 4.5.1

4.1.3. Otevfit... =2

Ptikaz zobrazi okno s projekty pro nacteni. Jestlize ptedchozi
projekt byl zménén a neulozen, program se pied otevienim projektu
zepta, jestli ma ten predchozi ulozit.

Jestlize otvirany projekt obsahuje materialy, které program
nedokéze najit, zobrazi se okno nahrazeni materialti. Takova situace
mize nastat, pokud je oteviran projekt, ktery byl vytvofen pomoci
jiné knihovny materialti (napf. na jiném pocitaci). V poli Material se
zobrazi nazev souboru materialu, ktery program nemize najit. V poli
Zaménit je tieba uvést nazev souboru materidlu, kterym chceme
chyb¢jici material nahradit.

']

V piipad¢, ze nezname nazev, staci stisknout tlacitko EI cozZ
zpusobi otevieni okna lokalni Knihovny materialti (4.5.2) ze kterého
je mozné si material vybrat.

V okn¢ nahrady materialti jsou k dispozici tlacitka:
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Chybéjici material

o
* Zaménit - provede Materia | Zamenit [
4 3 TestuptStenptOstatnZiuta jpg  TestupStenpOstalniZIutad. ipg
nahradu vSeho Dfeva\Dfech2.jpg Dfeva\Dfech.jpg

materidlu za material

vybrany jako ndhrada.
e Zaménit vSe - provede

nahradu  zbyvajicich

nenalezenych
materiélﬁ A% projektu Material IDFEVU\UEEU oregonipg
na nahradni. Zaménit [DrevotOtech pg =
* Presko€it - material
Zaménit vie | Preskoit | FPreskodit vie |

neni  nahrazen (v

projektu bude oznacen
jako varovny napis
Chybéjici material! nebo ¢erveno-bila miizka).

* Preskocit ve - zadny ze zbyvajicich nenalezenych materialti neni
nahrazen (v projektu budou oznacené jako varovné napisy
Chybéjici material! nebo ¢erveno-bila miizka).

Obrazek 10: Okno ndhrady materialii.

Seznam v horni Casti okna ukazuje dosavadni zastoupeni
chybéjicich material v otviraném projektu.

4.1.4. Ulozit 1=l

Uklada projekt v souboru typu ,,nazev_projektu.sto”. Pfedchozi
verze projektu je pienesena do souboru se stejnym nazvem, ale s
roz§ifenim ,,nazev_projektu.~sto“Nova verze, bez toho, aby byl
uzivatel tdzan, je nadepsana v souboru ,nazev_projektu.sto”. Diky
tomu ma uzivatel jednu zalozni kopii projektu. Obnoveni zalozni
kopie spociva ve zméné rozsifeni ze ,,*.~sto” na ,,*.sto”.

V piipadé ukladani nového projektu (bez nazvu) zalozka
funguje jako piikaz Ulezit jake..(4.1.5).
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UPOZORNENI 1: Specifikace souborii programu PROI00 (jak
projektu, tak i modulii knihovny nabytku a schranky) nepredpoklada
ulozeni textur (ulozeni se tykd pouze lokalizace, kde se soubor
textury nachdzi v knihovné materialii). Proto pro sprdavnou
vizualizaci po preneseni souborii na jiny pocitac je tieba se ujistit,
Jestli se pouzité materialy nachdzeji na prislusnych mistech - nebo
zaroven se soubory projektii a knihoven je treba prenést rovnéz
Knihovnu materialti (o problémech s chybéjicim materidlem
informuji kapitoly 4.1.3 a 4.5.2).

UPOZORNENI 2: Z technickych divodii starsi verze programu
PRO100 neoteviou soubory, které jsou vytvoreny v novejsi verzi. V
pripade, kdy prendsite soubory, ujistéte se, Ze na cilovém pocitaci je
nainstalovand stejnd nebo novéjsi verze PRO100.

4.1.5. Ulozit jako...

Ulozi projekt, ale nejprve se zeptd na nazev a lokalizaci na
disku. Prvnim adresafem, ktery program nabizi je adresai Projekty.
Jestlize projekt bude ulozeny v adresati Sablony, bude v tomto
ptipadé¢ dostupny jako modelova mistnost v piikaze Novy ze Sablony
(4.1.2). Lokalizaci adresiie Projekty a Sablony miZeme najit v
konfigura¢nim nastaveni programu PRO100 (4.5.6) — typické je
umisténi v hlavnim adresaii PRO100.

Vsimnéte si rovnéz poznamek v rameccich v predchozi kapitole
(4.1.4) — jejich obsah se vztahuje také k ptikazu UloZit jako...

4.1.6. Export

Tento piikaz rozbali v nabidce roletku dostupnych metod
exportu projektu do formatd jinych soubori nez ,*.sto”. Popis
jednotlivych ptikazi dostupnych v dané verzi programu PRO100
najdete niZe v kapitolach 4.1.6.x.
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4.1.6.1. Obraz

Tento piikaz umoznuje exportovani
aktualné viditelné plochy scény
projektu do grafickych soubori
(Obrazek 11). Diky tomu je mozné
jednoduse a snadno tvofit napf.
firemni katalogy z prvkd v knihovné
v PROI100. Tento piikaz otvira
dialogové okno, ve kterém je tieba
vybrat preferované rozliseni
grafického  souboru.  Potvrzenim
rozliSeni se otvira okno zapisu, ve
kterém vybirdme nazev, typ souboru
(,,*.bmp” nebo ,,*.jpg”) a misto na
disku.
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4.1.7. Vlastnosti projektu @
Tento piikaz otevird okno Vlastnosti projektu (Obrazek 12).
Toto okno umoziuje vlozeni dat, ktera specifikuji dany projekt: ¢islo

zakazky  (podle  vlastniho

klice), datum provedeni

projektu, jméno a adresu i 2leceria | Data [121205 7]

odbératele (manualné¢ nebo Ocbiores | =
ze seznamu diive Froektan |
uvedenych osob), jméno a e ]
ptijmeni projektanta : :

(analogicky) a poznamky. ¥ Diuki Pomieszczerie |

Tla¢itko Mistnost otevira
okno uprav, které umoziuje
zménu rozmérd mistnosti

Iprawy gormy j

(Obrazek 9). Pole Tiskni [ ok | e | e |
spolu se seznamem mist

dostupnych pro tisk (rohy
tisténé stranky) umozZiuje
tisk dat obsazenych v polich okna Vlastnosti projektu na vytisku
projektu (4.1.9 a 4.1.10, a pole Tiskni ramecek pfidd ramecek
kolem celého vytisku.

Obrazek 12: Okno Vlastnosti projektu.

4.1.8. Vzhled stranky
Zptistupniuje dialogové okno, ve kterém je moZno provést
nastaveni pro tisk v zavislosti na instalované tiskarné.

UPOZORNENI: Zmény nastavent stranky, které byly pouzity v tomto
prikaze, jsou lokalni a tykaji se jen aktudalniho projektu z PROI100.
Po opétovném spusténi programu prijima stranka vychozi nastaveni
operacniho systéemu Windows. Zménu vychoziho nastaveni systému
Windows Ize provést v ovladacim panelu v prikazu Tiskarny. Je treba
si vSak uvedomit, Ze z této zmeny nastaveni vychdzeji viechny dalsi
programy systéemu Windows a miize to zpusobit chybny vytisk z
Jinych aplikaci.
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4.1.9. Nahled @

Zobrazi okno s nahledem stranky, pficemz zohlediuje format a
umisténi papiru v tiskarné. Tisk se provadi stisknutim tlacitka Tisk a
rusi se tlacitkem Zav¥it. Tento piikaz je nefunkéni pokud v pocitaci
neni nainstalovna tiskarna.

4.1.10. Tisk =]

Po potvrzeni nastaveni tisku tento piikaz provadi tisk casti
scény, ktera je vidét. Abychom vyuzili papir co nejlépe, doporucuje
se vybér vodorovného zpisobu umisténi obrazku (reZim Na SiFku v
nastaveni tiskarny).

4.1.11. Rychly vybér

Zde program vypise poslednich pét otevienych projektd,
¢imz umoziuje jejich rychlé opétovné otevieni.

4.1.12. Konec

Ukonéi praci s programem. Jestlize pfedchozi projekt byl
zménén a neulozen, program se pied ukoncenim zepta, zda ho
chceme ulozit (4.1.5).

4.2. Upravy

Dalsi charakteristicka nabidka ve vétSiné programid systému
Windows, ve které kromé typickych ptfikazi najdeme piikazy pro
spolupraci s knihovnou, oznaceni a duplikovani objektu.

4.2.1. Zpét |

Vraci zpét posledni provedenou operaci. Funguje
nékolikanasobné, pomoci tohoto pfikazu je mozné vratit poslednich
30 zmén v projektu.
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4.2.2. Znovu 2'

Obnovuje vracenou operaci piikazem Zpét a funguje presné
obracené nez piikaz Zpét, také nékolikanasobné.

4.2.3. Vyjmout ﬂ

Oznacené objekty ulozi do schranky a timto je z projektu
odstrani. Tyto udaje je mozné (také mnohondsobn¢) vlozit piikazem
Vlozit (4.2.5).

4.2.4. Kopirovat

Ulozi kopii oznacenych objekti do schranky. Projekt zlstava
nezmeénén.

4.2.5. Vlozit [ =)

Vklada objekt ze schranky do projektu. Ke vlozeni dochézi
uprostfed zorného pole - takze tam, kde probihd osa otaceni scény v
zobrazeni pohledu z perspektivy. Vkladany objekt je oznaceny,
eventualni dfivéjsi oznaceni jinych objekt v projektu je zruseno.

4.2.6. Odstranit Rl
Odstranuje oznaceny objekt z projektu.

4.2.7. Pfidat do Knihovny

Vlozi oznafeny objekt do knihovny pod ndzvem, ktery je
uveden v ramecku. Okno Knihovny je popsano v piikazu Knihovna
nabytku (4.5.1). Umisténi objektu do Knihovny umoziiuje jeho
pozdéjsi vliozeni do projektt (4.2.8).
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UPOZORNENI: Kviili spravné spoluprdci s riznymi pocitacovymi
systemy je treba se v ndzvech soubori vyvarovat jinych nez
alfanumerickych znakii (hlavné je nepripustné uziti tecek, carek,
znaki %,/,%,<,>, atp.).

4.2.8. Vlozit z Knihovny

Tento prikaz zobrazi okno, které umoziuje vybér objektu z
Knihovny a jeho vloZzeni do projektu. Po vybrani objektu (napt.
dvojitym kliknutim levym tla¢itkem mysi na ikonu daného modulu
knihovny) nasleduje jeho vlozeni do centra zorného pole - €ili tam,
kde probihad osa otoceni scény v zobrazeni pohledu z perspektivy.
objektti v projektu je zruSeno. Toto okno umoziuje rovnéz vloZeni
prvklu z knihovny podle nazvu nebo symbolu skiinék — musite se
vSak nachdzet v prislusném adresaii a vepsat symbol do pole Nazev a
potvrdit klavesou Ok. Pokud soubor (adresafovy modul) nenachézi v
dané lokalizaci, je o tom uZzivatel informovan piislusnym hlédSenim. V
opacném piipad¢ se prvek objevi na pracovni plose PRO100
zpusobem, ktery byl popsan vyse.

Okno Knihovny je popsano u piikazu Knihovna nabytku
(4.5.1), kde je také popsan pohodInéjsi zptsob vkladani objektd z
Knihovny.

4.2.9. Seskupit e

Prikaz seskupuje oznacené objekty - jak jednotlivé prvky, tak i
skupiny prvki. Vice o seskupovani se dozvite v podkapitole 3.3.2.

4.2.10.Zrusit skupinu hre|

Rozdé€luje skupinu, ktera byla vytvorena piedchozim ptikazem,
na dil¢i objekty. Skupiny, které jsou soucastmi rozdeélované skupiny
zlstavaji nedotéené. Oznaeni neméni svij rozsah - vybrané
zustavaji vSechny prvky rozdélované skupiny.
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4.2.11.Duplikovat

Ulozi duplikaty oznacené¢ho objektu vedle néj. Oznaceny je
pouze vkladany objekt. Jiny, jednodussi zptisob duplikovani je
popsan v kapitole 3.3.7.

4.2.12.Vybrat v3e =
Oznacuje vSechny objekty projektu.

4.3. Prvek

V této nabidce jsou shromadzdény piikazy Upravy a zmény
vlastnosti objektt. Je tfeba si uvédomit, ze kazdy piikaz se bude
tykat aktudlniho oznaceni.

4.3.1. Novy EI

Vklada novy prvek. Po vybéru tohoto piikazu na panelu
nastrojii se objevuje moznost uvedeni tloustky vkladaného piifezu.
Potom je tieba kliknout na nékterou ze stén scény. Vkladany prifez
bude mit takovou orientaci, jako sténa, na kterou jsme klinuli - bude
s ni rovnobézny. Pii dalsi Gpravé je tfeba davat pozor na orientaci
nanesené textury vici vlozenému prvku a také na pivodni nastaveni
prvku (zvlasté na tloustku). Modifikaci jeho rozmért je tfeba provést
v souladu s piedpoklady projektu prvku. Duslednost v Upravé je
vyzadovana pro spravné tvoteni vykazl (viz. 4.3.5 a 4.5.5).

Tvar nového prvku mize byt pfednastaveny a miizeme jej zvolit
ze seznamu tvaru. Pro pfidani tvaru do seznamu je tieba v Editoru
tvaru vytvofit a ulozit pozadované tvary jako soubory ,,*.shp”
(kapitola 5). Nasledné¢ v hlavnim katalogu programu PRO100
vytvofit novou slozku a pojmenovat ji Volba tvaru a nakopirovat do
néj piipravené soubory tvart. Nazvy souborl ,,*.shp” budou v
seznamu dostupnych novych tvarovanych prvku, které muizeme
vkladat do projektu vyse popsanym piikazem.
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4.3.2. Nazev
Otvira okno Vlastnosti prvku na zalozce Obecné. Pole Nazev
umoznuje  vlozit |
:
nazev pro Sl x|
8 [~ Zamknout

oznaceny objekt Ci
objekty. V pripadé  Obecné | Poicha | Roamén | Materisi| vikazy |
skupiny pfifezii se

bude jednat o Mizey

nazev skupiny, Jskeifka =]
jestlize  oznaceni

« . Pologka v cenfku
zahrnovalo nékolik - Ja
prvki, kazdy z nich
obdrzi urceny e
nazev. Pod polem pani
nogka

Nazev se nachazi

pole Polozka l oK | e —

ceniku ve kterém
pfifazujeme
objektu poloZku 2 opprizek 13: Okno Viasnosti, zdlozka Obecné.
Ceniku prvki.

ptipadé skupiny piifezl cena bude pfifazena celé skuping , v ptipadé
nékolika neseskupenych objektd, danou polozka z ceniku bude
pfifazena vSem jednotlivym prvkim. Pfifazeni ceny se provadi
volbou nazvu polozky z Ceniku prvki nebo z roletky (viz. Obrazek

13), nebo pouzitim tlacitka El, které otevira roletku Cenik na
zélozce Prvky bez moznosti Gprav (pouze volba cenové polozky).
Popis stavby ceniku najdete v kapitole 4.5.4.

Pole Zamknout v horni c¢asti okna slouzi k zablokovani
moznosti zmén ve vSech (kromé Polohy) zalozkach okna Vlastnosti.
O uvnitt hlavni skupiny, jelikoz kliknutim levym tlacitkem mysi a
pridrzenim klavesy Ctrl (zptisob oznaceni prvku uvnitt skupiny — viz
3.3.1. ) na prvek patfici do vnofené a zamknuté skupiny dojde k
oznaceni celé vnofené skupiny a ne jen jednotlivého prvku. Jinymi
slovy, timto zplisobem zablokovana skupina se pfi oznaceni chova
jako jednotlivy prvek.
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Okno Vlastnosti se da rovnéz pro oznacené objekty rychle

oteviit tlacitkem na panelu nastroji nebo dvojitym kliknutim na
libovolny z oznacenych prvku (viz 3.3.6).

4.3.3. Poloha

Otvira okno Vlastnosti oznaceného objektu na zaloZzce Poloha.
Pole Leva strana, Spodni strana, Zadni strana dovoluji pfesné urcit

polohu objektu v prostoru
mistnosti. Veli¢iny
zobrazené v polich
dostupnych na této
zalozce jsou v milimetrech
a vztahuji se k zacatku
uspotadani soufadnic
mistnosti, tj. k levému
dolnimu zadnimu rohu v
souladu s axonometrickym
nahledem (3.2.2).

Pole Zamknout v
horni ¢asti okna slouzi k
zablokovani moznosti
zmén ve vSech (kromé
Polohy) zalozkach okna

Mastrosti 21

@ I Zamknout

Obecré Pelcha | Roamiy | Mateiisl | Vikazy | Upfesnit |

Leva shana  |[KES

Sppodré stizna |1191 3‘
Zadni sirana |0 3‘

,Tl Shorno ] ol ]

Obrazek 14: Okno Viasnosti, zdaloZka
Poloha.

Vlastnosti. Oznaceni tohoto pole ma také vliv na vnoienou skupinu
(viz 3.3.2) uvnitf hlavni skupiny, jelikoz kliknutim levym tlacitkem
mysi a pfidrzenim klavesy Ctrl (zplGsob oznaCeni prvku uvniti
skupiny — viz 3.3.1. ) na prvek patfici do vnofené a zamknuté
skupiny dojde k oznaceni celé vnofené skupiny a ne jen jednotlivého
prvku. Jinymi slovy, timto zplGsobem zablokovana skupina se pii
oznaceni chova jako jednotlivy prvek.

Okno Vlastnosti se d4 rovnéz pro oznacené objekty rychle

otevrit tlacitkem na panelu nastrojii nebo dvojitym kliknutim na
libovolny z oznacenych prvki (viz 3.3.6).
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4.3.4. Rozméry

Otvira okno Vlastnosti ozna¢eného objektu na zalozce
Rozméry. Pole Sitka, Vy$ka, Hloubka dovoluji piesné urdit
rozméry objektu. Pole min. a max. slouzi k urceni meznich hodnot
rozméru pro dany objekt. Pole oznacené obrazkem zamku vedle
kazdého rozméru znamenaji moznost jejich zablokovani - jestlize je
pole oznacené, piislusny rozmér je zablokovany a nebude se ménit
pfi operacich zmény rozmérd. U nove vklddanych prvki je
automaticky blokovan

rozmér  odpovidajici D 20 ]
) vrv o ” 8™ Zamknout
tloust’ce pritezd. Diky
spravnému zablokovani  Obeené| Peicha Remd | aterl| iz |

prvku uvnité skupin je min max

mozZné  ziskat napf. Sika [1780 = [T = [io000 =] mm @1
kuchyiiské skiinky se vika [eed =] [1 Z]fioooo Fmm @
stejnou vyskou sokle. Hoka [[5 = [T = [100 5 mm B F

Na tomto misté je
tteba si peclivé vsimat
uréovani rozmért ¥ Zohlednit katovéni
ptifezli, které¢ obsahuji

alespon jeden K | some | pam |

pravidelny oblouk
pfifazeny v ramci  Qbrizek 15: Okno Viasnosti, zdl. Rozméry.
Upravy tvaru.
Modifikace kteréhokoliv z rozméri v roviné obsahujici oblouk
zpusobi jeho pfimo umérné prodlouzeni (zGizeni) v souvislosti s ¢im
pravidelny oblouk bude pfedélan na ¢ast elipsy. Opétovny vstup do
Editora tvaru vrati takto na elipsy prepracovanym useCkam zase
vlastnosti a parametry pravidelného oblouku, v souvislosti s ¢im
mize opét dojit ke zméné rozmérd a tvaru upravovaného piifezu.
Spravné vyuziti této funkce programu PRO100 umoziiuje vytvareni
libovolnych obloukovych kiivek (Casti elips) a automatické
vypocitavani pravidelnych obloukti v zavislosti na aktualnich
rozmérech piifezu. Vice v kapitole 5.

V ptipadé, kdy je oznaCeno nékolik prvku ¢i skupin - jsou
dostupné jen ty rozméry, které jsou pro oznacené objekty stejné.
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Rozméry, kterymi se prvky lisi, jsou ponechany nevyplnéné. Pokud
je aspon u jednoho z oznacenych prvku pole zablokovani rozmért
oznacené, tehdy toto pole pro upravy nékolika prvki je vyplnéné
Sedou barvou. Jejich odblokovani a zména rozmérl zpusobi piifazeni
uvedeného rozméru pro kazdy prvek zvlast’. Je to uzite¢né napt. v
situacich, kdy se chceme ujistit, ze vSechna oznacena dviika jsou
identicka. Jestlize vSechny oznacené prvky maji v daném rozméru
oznacené pole zablokovani rozméru, bude tento rozmér zablokovan
rovnéz béhem hromadné upravy (Cerné oznaCeni v ramecku
zablokovani daného rozméru).

V piipadé oznaceni neékolika neseskupenych pfifezi, ze kterych
cast obsahuje alespon jeden pravidelny oblouk plati poznamky
uvedené o dva odstavce vySe pro jednotlivy piifez obsahujici
pravidelny oblouk. V pfipadé oznaceni skupiny, kterd obsahuje pfitez
s pravidelnym obloukem (oblouky) nebo néckolik objektl, cast
kterych patii mezi skupiny obsahujici tohoto druhu pfifez(-y) zména
rozmért na zalozce Rozméry okna Vlastnosti v roviné obsahujici
oblouk (oblouky) se nepodafi. Chrani to Uzivatele pfed nahodnou
(mimovolnou) zménou tvaru pfifezd. Vice o upravé tvaru najdete v
kapitole 5.

Abychom mohli zménit vnéjsi rozméry skupiny prvkd (napf.
sktinky), je tieba je nejprve spojit piikazem Seskupit (4.2.9 a 3.3.2).

Oznaceni pole Zohlednit pFi kétovani zobrazi rozméry objektu
pfi zapnutém koétovani v rezimu pravouhlych pohleda (viz 4.4.11).
Rozmér skupiny ma prednost pied rozméry dil¢ich prvkl a hodnoty
jejich rozmért se zobrazi pii zapnutém kétovani (rozméry diléich
prvkl budou ukryté dokonce i pii zapnuté funkci Zohlednit pri
kotovani), avSak pii respektovani stavu prepinace dilc¢ich prvkl). To
znamena, Ze na monitoru budou ukdzany rozméry nejmensiho
kvadru, ktery obsahuje vsechny dil¢i prvky skupiny, které maji
oznaené pole Zohlednit pii kotovani — a ne rozmér celého
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seskupené¢ho objektu. (Umoziluje to napt. na obrazku ziskat rozmér
skiinky bez vy¢nivajiciho drzadla) Ziskani rozméra dil¢ich prvka

skupiny je mozné jen po rozdéleni skupiny piikazem Zrusit skupinu
(kapitola 4.2.10).

Pole Zamknout v horni c¢asti okna slouzi k zablokovani
moznosti zmén ve vSech (kromé Polohy) zalozkach okna Vlastnosti.
Oznaceni tohoto pole ma také vliv na vnofenou skupinu (viz 3.3.2)
uvnitt hlavni skupiny, jelikoz kliknutim levym tlacitkem mysi a
pridrzenim klavesy Ctrl (zplisob oznaceni prvku uvnitt skupiny — viz
3.3.1. ) na prvek pattici do vnofené a zamknuté skupiny dojde k
oznaceni celé vnofené skupiny a ne jen jednotlivého prvku. Jinymi
slovy, timto zplisobem zablokovana skupina se pii oznaeni chova
jako jednotlivy prvek.

Okno Vlastnosti se da rovnéz pro oznacené objekty rychle

oteviit tlacitkem na panelu nastroji nebo dvojitym kliknutim na
libovolny z oznacenych prvki (viz 3.3.6).
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4.3.5. Material

Otvira okno Vlasnosti oznaceného objektu na zalozce
Materidl. — VScchny 2
zmény  provedené v TgolL :
tomto okné se budou
tykat vSech oznacenych
ptifezi (seskupenych i
neseskupenych). Na levé
strané okna je zobrazen

Obecné | Poloha | Rozmery Material |'V'ykazyl
Nazev: 0570 Cenx

Orientact
“ 0
Cor oo

nahled materialu, ktery e
byl vybran pro dany =
objekt. Nad  oknem I Pithisdnos
ndhledu materidlu je
zment | iohoai |

uveden nazev tohoto
materialu v souladu s | 0K I Stomo | Pougit |

nazvem uvedenym v
Knihovné materialt a —
pokud  je material
pritfazen pro dany
element obsahuje vlastni ocenéni ohledné materidlu — polozka
Ceniku materidlu daného dekoru. Ceny z Ceniku materidlu jsou
pfifazeny texturam v Knihovné Materidlu (podrobnéjsi popis viz
4.5.2). O stavbé Ceniku materialii se také doctete v kapitole 4.5.4.

V ramecku Orientace Ctyfi prepinace umoznuji libovolné
otacet material. Zvlasté upozorfiujeme na nasledky manipulace s
orientaci materialu. Ta se piendsi totiz ptimo do interpretace rozmérd
prvku ve vykazech - jako Délka pfifezu je vzdy bran rozmér toho
boku prvku, se kterym je zobrazeny materidl v okénku soub&zny
svym bokem, ktery je svisly v orientaci 0" (¢ili ten bok materialu,
ktery je svisly v poloze 0° nam urcuje délku pfifezu). Zména
orientace na 90" nebo 270" zplsobi, ze jako délka bude bran jiny
rozmér nez v piipadé polohy 0" nebo 180°. Zrcadleni materialu
miZzeme ziskat oznacenim pole Zrcadlit. Po oznaceni pole
Prihlednost se stane prvek pruhledny a také zalezi na vzorku
materidlu ur¢eného v okné. Umoziuje to ziskat rizné odstiny skla.

Obrazek 16: Okno Vlastnosti, zdloZka
Material.
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Tlacitko Zménit umoziuje pfifazeni jiného vzorku materidlu.
Objevi se okno vybéru materialu, které bylo pfesnéji popsano v
Knihovné materiali (4.5.2 a 4.2.8 pro vyhledavani materialu podle
nazvu). Tam také najdeme popis pohodInéjsiho zptisobu zmény
materialu. Po potvrzeni vybéru nového materialu bude uloZen jeho
nazev spolu s piistupovou cestou k souboru materidlu uvnitt
Knihovny materiali.

Tlacitko Vychozi odstrani vzorek materidlu z prvku. Prvek
bude mit potom standardni vzhled.

Materidly prvkd projektu jsou nejlépe viditelné v rezimu
zobrazeni Textury (4.4.4)

Pole Zamknout v horni Casti okna slouzi k zablokovani
moznosti zmén ve vSech (kromé Polohy) zalozkach okna Vlastnosti.
Oznaceni tohoto pole ma také vliv na vnofenou skupinu (viz 3.3.2)
uvnitt hlavni skupiny, jelikoz kliknutim levym tlacitkem mysi a
ptidrzenim klavesy Ctrl (zpsob oznaceni prvku uvniti skupiny — viz
3.3.1.) na prvek patfici do vnofené a zamknuté skupiny dojde k
oznaceni celé vnorené skupiny a ne jen jednotlivého prvku. Jinymi
slovy, timto zplisobem zablokovana skupina se pfi oznaceni chova
jako jednotlivy prvek.

Okno Vlastnosti se d4 rovnéz pro oznacené objekty rychle

otevrit tlacitkem na panelu nastrojti nebo dvojitym kliknutim na
libovolny z oznacenych prvki (viz 3.3.6).
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4.3.6. Vykazy

Otevira okno Vlastnosti oznaceného objektu na zalozce
Vykazy. Na této zaloZce se nachéazeji pole kde mizeme danému
objektu ur¢it v jakém [ 21x|
seznamu se bude nachazet =~ @I Zamknow
ve vykazech. OznaCeni  @becns| Poioha| Rozmey | Mateisl Vikazy |
pole Seznam prifezu
zpusobi zobrazeni udaji o ¥ Sezrem pilfech
objektu ve Vykaze prifezi Dha i A x [0 =
(Vykaz piifez uvadi data

prvkil podle rozmért — viz L (Secrim pevkt

4.5.5), oznaceni pole [ Spotfeba materhy

Seznam prvki - ve M o[k =]

Vykaze prvka (Vykaz

prvki  uvadi prvky v e |
kusech — wviz. 4.5.5).

Oznaceni pole Spotieba Obrazek 17: Okno Vlastnosti, zdloZka
materialu a  zvoleni Vykazy.

jednotky miry zplsobi zobrazeni tidaji o prvku ve Vykaze spotieby
materidlu (viz 4.5.5) ve zvolenych uzivatelem jednotkach. Navic,
zvoleni pro dany piifez pfedvidaného mnozstvi olepeni o délce a
Sitce prvku (pole Olepeni pfijimaji hodnoty 0, 1 nebo 2) zptisobi
zobrazeni pfislusné informace ve Vykazu pfifezu.

Pokud okno Vlastnosti je otevieno pro né€kolik prvki
(seskupenych ¢i ne), které se lisi udaji které jsou pozadované ve
vykazech, oznaceni v polich Seznam piifezli, Seznam prvkli nebo
Spotieba materialu ma Sedou barvu. (policka se stejnymi udaji budou
oznacena jednotnou spravnou hodnotou). Kliknutim na toto pole se
objevi ¢erné oznaleni a tato vlastnost bude pfifazena vSem prvkim
uvnitt zvolené skupiny — vsSechny prvky se objevi v pfislusném
Vykaze. Opétovné kliknuti na toto pole zptisobi vy¢isténi oznaceni a
pfifazeni této vlastnosti vSem prvkim — zadny prvek se neobjevi v
prislusném Vykaze. Pole Olepeni bude oznafeno pouze v pripadé,
kdy mnozstvi olepeni v pfislusném poli vSech oznacenych prvki
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zpusobi prifazeni tohoto mnozstvi olepeni v§em oznacenym prvkim
bez ohledu na jejich individualni obsah v tomto poli.

Pole Zamknout v horni ¢asti okna slouzi k zablokovani
moznosti zmén ve vSech (kromé Polohy) zalozkach okna Vlastnosti.
Oznaceni tohoto pole ma také vliv na vnofenou skupinu (viz 3.3.2)
uvnitt hlavni skupiny, jelikoz kliknutim levym tlacitkem mysi a
pridrzenim klavesy Ctrl (zptisob oznaceni prvku uvnitt skupiny — viz
3.3.1. ) na prvek patfici do vnofené a zamknuté skupiny dojde k
oznaceni celé vnofené skupiny a ne jen jednotlivého prvku. Jinymi
slovy, timto zpiisobem zablokovana skupina se pfi oznaceni chova
jako jednotlivy prvek.

Okno Vlastnosti se da rovnéz pro oznacené objekty rychle

oteviit tlacitkem na panelu nastroji nebo dvojitym kliknutim na
libovolny z oznacenych prvki (viz 3.3.6).

4.3.7. Tvar E‘

Prikaz je aktivni jen pro vybrany jednotlivy pfifez. Zptsobuje
pfechod do Editora tvaru, ve kterém je mozna tprava tvaru prvku.
Editor tvaru je rozSifenou aplikaci systému PRO100, proto je
popsana zvlast’ v kapitole 5.

4.3.8. Piikryt deskou sl

Prikaz je aktivni pouze pro oznaCeny objekt nebo skupinu
objektt (seskupenych, neseskupenych nebo smiSené oznaceni skupin
s jednotlivymi pfifezy). Zpusobi automatické vygenerovani nového
ptifezu ve vychozi tloustce pro Novy prvek (4.3.1) a tvaru zvoleném
tak, aby co nejpiresnéji zachycoval horizontalni pohled vSech piitezl
obsazenych v oznaceni. Tento piikaz se hodi pro rychlé a
automatické nasazovani pracovnich desek, list atd. na oznacenou
fadu skiin€k. Z technickych divodt pracovni deska vygenerovana
timto zpisobem muiize mit pouze vypoukly tvar, proto doporucujeme
pouzit ji pro oznacené fady skiin€k se stejnou orientaci (tj. napf. pro
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fadu kuchyfiskych skiinék pracovni desky ve tvaru L doporucujeme
nasazovat zvlast pro skiinky jednotlivych stén). Takto nasazena
pracovni deska je béznym prifezem se vSemi dostupnymi v PRO100

vlastnostmi, v souvislosti s ¢im mutize byt dale upravovan, mize se
meénit rozmér, material nebo ménit tvar v Editoru tvaru (kapitola 5).

4.3.9. Otocit 0 90 ° vlevo il

Provede otoceni oznaceného objektu o 90 stupnti vlevo vuci
svislé ose prochazejici pres geometricky stied prvku. Piikaz je
aktivni pouze pro oznaceny objekt (objekty).

UPOZORNENI: béhem této operace miize dojit ke kolizi (vzdjemné
prekryvani), v tom pripadé je prekryvany prvek zvyraznén cervenou
barvou. O kolizich si miizete precist v kapitole Zména polohy a
rozméri (3.3.4).

4.3.10. Otogit 0 90° vpravo 2]

Provede otoceni oznacené¢ho objektu o 90 stupnil vpravo vici
svislé ose prochazejici pfes geometricky stfed prvku. Pfikaz je
aktivni pouze pro oznaceny objekt (objekty).

UPOZORNENI: béhem této operace miize dojit ke kolizi (vzdjemné
prekryvani), v tom pripadé je prekryvany prvek zvyraznén cervenou
barvou. O kolizich si miizete precist v kapitole Zména polohy a
rozmeéri (3.3.4).
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4.3.11.0togdit ¢

Otevira dialogové okno, které umozni otacet oznacenym
prvkem o libovolny thel (z
rozliSenim jednoho stupn€) vuci
libovolné ze tii os, které prochézeji
geometrickym stfedem prvku. Vybér Ohel o % Otadit |

Oza otadeni IY [zhora dald) j

osy provadime v poli Osa otaceni
Orientace osy ota¢eni musi byt
vybrana v souladu s obecnou
(pocatecni) orientaci projektu. K orientaci v prostoru mtize pomoci
axonometrické zobrazeni pohledu (kapitola 3.2.2) — nazvy os v
dialogovém okné Otocit maji stejnou orientaci, jako v Axonometrii:
osa X (leva strana- prava strana) probihd zleva doprava osa Z
(piedni ¢ast- zadni ¢ast) probiha zepiedu dozadu; osa Y (horni

Obrazek 18: Okno otoceni prvku.

¢ast-dolni ¢ast) zdola nahoru. Ikona E nam umoziuje rychlou
zménu sméru otaceni (plus — ve sméru hodinovych ruci¢ek, minus —
v opa¢ném smeéru). Piikaz je aktivni pouze pro oznaCeny objekt
(objekty).

UPOZORNENI: béhem této operace miize dojit ke kolizi (vzdjemné
prekryvani), v tom pripade je prekryvany prvek zvyraznén cervenou
barvou. O kolizich si miizete precist v kapitole Zmeéna polohy a
rozméri (3.3.4)

4.3.12.Pfetahnout +
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Prikaz je aktivni pouze pro oznaceny objekt (objekty). Otevira
dialogové okno, které umoziuje pretdhnout oznaceny prvek (prvky)

o0 pfesné ur¢enou vzdalenost podél

ES|

libovolné ze tii os, které
prochdzeji geometrickym stfedem

Smér |>¢ [deva do prava) j

prvku. Vybér osy provadime v poli Vaddlenast 100 ] 3£ | Pretdhnout
Smér. Orientace osy otaceni musi Obrdzek 19: Okno piemisténi
byt vybrana v souladu s obecnou prvku.
(pocate¢ni) orientaci projektu. K

orientaci v mistnosti miize pomoci axonometrické zobrazeni pohledu
(kapitola 3.2.2) — nazvy os v dialogovém okné Smér maji stejnou
orientaci, jako v Axonometrii: osa X (leva strana- prava strana)
probihd zleva doprava, osa Z (piedni ¢ast- zadni €ast) probiha

r v

zeptedu dozadu; osa Y (horni ¢ast-dolni ¢ast) shora dold.

+
Ikona A nam umoziiuje rychlou zménu sméru premisténi (plus — v
souladu s kladnym smérem vybrané osy, minus — v souladu se
zéapornym smérem vybrané osy).

UPOZORNENI: béhem této operace miize dojit ke kolizi (vzdjemné
prekryvani), v tom pripadeé je prekryvany prvek zvyraznén cervenou
barvou. O kolizich si miizete precist v kapitole Zmeéna polohy a
rozmerii (3.3.4)

4.3.13.Zrcadlit Y

Ptikaz je aktivni pouze pro oznaceny objekt (objekty). Zrcadli
oznaceny prvek viic¢i roviné kolmé k severni nebo jizni sténé (rovina
YZ v prostoru).

4.3.14. Pisunout ]

Pfisouva oznacené objekty shodné se zplisobem pohybu v
mistnosti, ktery byl vybran v podnabidce. Pfisouvani se provadi se
zapnutou funkei zabranéni kolizi - objekt se zastavi, jakmile se setka
s prvni piekazkou ve sméru pfisouvani.
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UPOZORNENI: roviny prisouvani jsou definovany tak, jako na
zacatku prace s projektem. Béhem projektovani - zvlasteé pri pouziti
zobrazeni pohledu z perspektivy - uzivatel mnohokrdat méni orientaci
scény tak, Ze véci, které na zacdatku byly po levé strané scény se nyni
mohou nachdzet po pravé strané nebo zezadu. V opétovné orientaci
v mistnosti muze pomoci axonometrické zobrazeni pohledu (viz
3.2.2) — v tomto rezimu zobrazeni jednotlivé prikazy panelu
Prisunout pracuji intuitivne.

[ L
4.3.15.Zarovnat =
Tento ptikaz je dostupny pouze v situaci, pokud je oznacen vice
nez jeden objekt. Otvira podnabidku Zarovnat kterd umoziuje
zménit polohu prvkd tak, aby se srovnaly hranami. Jako hrana, ke
které se budou zarovnavat piislusné hrany zbylych objektd z
oznaceni, bude zvolena hrana posledniho objektu pfidaného k
oznaceni. Zarovnani se provadi se zapnutou funkci zabranéni kolizi -
objekt se zastavi, jakmile se setkd s prvni pfekdzkou ve sméru
zarovnavani.

UPOZORNENI: roviny zarovndvaini jsou definovdny tak, jako pri
zacatku prdace s projektem. Behem projektovani - zvlasté pri uziti
zobrazeni pohledu z perspektivy - uzivatel mnohokrdt meni orientaci
sceny tak, Ze veci, které na zacatku byly po levé strané se nyni
mohou nachdazet po pravé strané nebo zezadu. V opétovné orientaci
v mistnosti muze pomoci axonometrické zobrazeni pohledu (viz
3.2.2) — v tomto zpiisobu zobrazeni jednotlivé prikazy panelu
Zarovnat funguji intuitivne.

4.4. Zobrazit

Tato nabidka obsahuje ptikazy, které se tykaji rezimli a zptisobtl
zobrazeni a uUprav scény. Pojmem zplsob zobrazeni budeme
oznacovat nezavisly zplisob zobrazeni projektu. Jako piepina¢ ale
nazyvame to, co v daném zpisobu zobrazeni miZzeme zapnout nebo
vypnout. Zobrazeni pohledu je zpusob, kterym se divame na scénu
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(sbihavost/konvergence) rovnobéznych hran, thel pohledu apod.
Ptikladem rezimu je Koncept (4.4.2), piepinace - Polopriihlednost
(4.4.6), a zobrazeni pohledu Perspektivy (3.2.1).

Kombinaci rezimt zobrazeni a dopliikti poskytuje tabulka:

Dopliiky
Obrysy Polgg lelthle_ Stinovani F‘)‘]ti()zl;le;lilzs;lcceka Vyhlazeni

Rezimy
Dratény

model X X X X X
Koncept X \/ X \/ \/
Barvy \/ \/ \/ \/ \/
Textury \/ \/ \/ \/ \/

4.4.1. Dratény model il

ReZim zobrazeni nejjednodus$si a nejrychlejsi, ve kterém se
konstrukce sklada pouze z linek bez zobrazeni ploch. Nedoporucuje
se pro komplikované projekty.

4.4.2. Koncept ﬂl

ReZim zobrazeni , ktery zobrazuje télesa v projektu bez barev,
dodate¢né vytvari dojem obrazku nakresleného ru¢né. Vyborny pro
rozmistovani nabytku v pokoji pfed fazi vybéru materialti a barev.
Zapnuta funkce Poloprihlednost (4.4.6) poskytuje dodatecné
konstrukéni informace, piepina¢ Fotorealisticka vizualizace (4.4.8)
umoznuje otestovani nachazejicich se v projektu zdroji svétla a
rezim Vyhlazeni (4.4.9) umoziuje ziskat lepsi vizualni efekt.
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4.4.3. Barvy ﬂl

ReZim zobrazeni ktery zobrazuje pfibliznou barvu téles. Je
rychlejsi nez rezim zobrazujici textury (4.4.4) a hodi se hlavné pro
tisk na tiskdrné, kterd je nastavend na ekonomicky zptsob tisku
(rychly tisk s nizkou kvalitou a mensi spotfebou toneru). Je mozno
zapnout vSechny dalsi funkce.

4.4.4. Textury 2L

Rezim zobrazeni nejkomplikovanéjsi a nejuplnéjsi. Ukazuje
realistické zobrazeni projektu, pfi¢emz zohlediiuje pouzité materialy
a dekory. Je mozno pouzit vSechny dalsi funkce zobrazeni, zvlasté
doporucovany jsou: Kontury (4.4.5) Stinovani (4.4.7), Vyhlazeni
(4.4.9) a Fotorealisticka vizualizace (4.4.8). Prace v tomto rezimu
je o néco pomalejsi nez v ostatnich, ale umozni nam okamzité
vyhodnoceni skuteéného vzhledu projektu.

4.4.5. Kontury a|

Zpusob zobrazeni , ktery kresli tmavsi barvou vSechny hrany
téles. Pouziti se doporucuje zvlaste¢ v pripadé projektd se sladénou
barvou, bez kontrastd mezi prvky. VyuZiti v reZimech: Barvy (4.4.3)
a Textury (4.4.4). SouCasné pouziti rezimu Vyhlazeni (4.4.9)
umoziuje ziskat zmékcené hrany, coz vice lahodi oku.

4.4.6. Polopriihlednost a|

Prepina¢ , ktery zobrazi hrany piekryté plochami, jakoby byly
zamlzené. PouZiti je mozné ve vSech rezimech kromé Konceptu. Je
velmi vhodny pro bezprostiedni praci s klientem: znalé oko
projektanta vidi konstrukéni detaily projektu (napf. mnozstvi policek,
podpéry), zatimco zakaznik ma takto Sanci uvidét realistické
provedeni.
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4.4.7. Stinovani Ll

Piepina¢ , ktery provadi stinovani a tim propujéuje scéné
realisticky vzhled. Vyuziti nachdzi v rezimech Barvy (4.4.3) a
Textury (4.4.4)

4 .4.8. Fotorealisticka vizualizace v

Prepinac , ktery zapina fotorealistickou vizualizaci v projektu.
Tato funkce funguje jen tehdy, pokud v projektu existuji zdroje
svétla. Zdrojem svétla v PRO100 je pfifez s jedinym nazvem
LIGHT- psano vyhradné velkymi pismeny (jak zadat nazev ptifezu
- kapitola 4.3.2). Existuje moznost fizeni intenzity zdroje svétla
pfidanim po nazvu LIGHT pfirozeného cisla — v tom piipadé
vSechny zdroje svétla vlozené do projektu budou kalibrovany tmérné
k podilu maximalni veli¢iny, ktera se vyskytuje a je obsazena v nazvu
vlastniho pfirozené¢ho ¢isla. Po pojmenovani piifezu zacind svitit
implicitné jehlanem bilého svétla se zdkladnou ve tvaru Ctverce
(samoziejm¢ za podminky, ze je zapnuta funkce Fotorealisticka
vizualizace). Tento pfifez miZzeme otacet ve vSech smérech (kapitola
4.3.11) anebo k nému pfifadit jiny material nez je material vychozi -
kapitoly 4.3.5 a 4.5.2) — zdroj svétla s pfifazenou jinou nez vychozi
texturou bude svitit svétlem s piifazenym dekorem. Umoziiuje nam
to libovolné utvafeni charakteru osvétleni v mistnosti. NejlepsSich
efektd dosahneme u materidlti, které maji cerné ordmovani dekoru
(prohlédnéte si prosim obsah adresafe Svétla v Knihovné materiala
v programu PRO100 na Vasem pocitaci) zdroj svétla s piifazenou
jinou nez vychozi texturou bude svitit svétlem s pfifazenym dekorem.
Umoziiuje nam to libovolné utvafeni charakteru osvétleni v
mistnosti. Nejlepsich efektli dosdhneme u materiald, které maji ¢erné
oramovani dekoru (prohlédnéte si prosim obsah adresare Svétla v
Knihovné materialii v programu PRO100 na Vasem pocitaci).

UPOZORNENI: Zdroje svétla ve vizualizované mistnosti se zapinaji
v poradi, ve kterém jsme je umistili do prostoru. Mnozstvi zdroji
svétla neni omezeno, ale kazde svétlo je zdrojem zatizeni pro pocitac.
Jejich veétsi pocet miize proto prodlouzit cas cekani na uplnou
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fotorealistickou vizualizaci. Navrhujeme proto tento zpiisob osvétleni
zavadet teprve na konci prdce s projektem, kdy vsSechny prvky
navrhu jsou jiz na svém miste.

4.4.9. Vyhlazeni cal

Rezim zobrazeni , ktery umoziuje ziskat efekt uhlazeni
(antialiasing) zobrazené casti scény. Tento efekt vyzaduje
vypocetniho usili, proto zlepSeni vizualizace scény je ziejmé po
néjaké dobé od posledni operace v projektu.

4.4.10.8titky =2l

Toto tlacitko promita v pozadi objekti $titky s nazvy prvki (o
nazvech prvkd viz 4.3.2). Prvni v pofadi jsou zobrazeny ndzvy
skupin. Jestlize skupina nemé nazev - jsou zobrazeny nazvy dil¢ich
prvki skupiny (pokud byly pojmenovany).

4.4.11. Koty |

Toto tlacitko ma sviyj Gcel pouze v pravouhlych zobrazenich
pohledu 3.2.3). Zapind zobrazeni kétovacich ¢ar na obrazku.
Kotované jsou skupiny a prvky, u kterych byl zapnut piikaz
Zohlednit pri koétovani v zalozce Rozméry okna Vlastnosti
objektu (4.3.4). V ptipad¢ skupiny objektii jsou uvadény vnéjsi
rozméry skupiny bez zohlednovani dil¢ich rozmérG. U
kétovaci fady (rozméry skiinék a ne jednotlivé policky). Abychom
ziskali dil¢i rozméry je tfeba rozdélit skupinu piikazem ZrusSit
skupinu (4.2.10).

Tlacitko kotovani umoziuje prubézné kontrolovani rozmérd a
polohy objekti v projektu — kétovaci cary jsou aktualizovany
okamzité v pribéhu doby presouvani nebo zmény rozmeéra.
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4.4.12. MFizka H

Toto tlacitko zapina Cervenou miizku - sit’ na viditelnych
sténach scény, kterda usnadnuje orientaci v projektu. Nastaveni
miizky se da zménit v nabidce Nastroje piikazu Konfigurace
(4.5.6) v nabidce Nastroje.

4.4 .13. Pozadi

Zapina pozadi obrazku. Pozadi obrazku je obsazeno v souboru
,»bkgnd.bmp” , v hlavnim adresafi programu PRO100. Zaména
tohoto souboru zptsobi zobrazeni jiného pozadi.

UPOZORNENI: Aby doslo ke zméné souboru pozadi, je tieba ji
provést pri zavieném programu PROI100 (nebo ho zaviit a znovu
otevrit).

4.4 14.Zobrazeni

Otvira podnabidku pohledd. VSechna zobrazeni pohledu byla
popsana v kapitole 3.2.

4.4.15. Prichytit k m¥iZce 0|

Pfepina posouvani skokem a zménu rozméru objektt. Kazda
zmeéna se odehrava skokem, ktery byl zadan, coz -eliminuje
nepiesnosti, které vznikaji ruénim rozmisténim prvki projektu.
Zménit nastaveni prichyceni k mifizce je mozné piikazem
Konfigurace (4.5.6) v nabidce Nastroje.

4.4 .16. Vycentrovat @l

Piikaz zplsobi zménu postaveni pozorovatele tak, aby se v
centru pohledu ocitl oznac¢eny objekt. Jestlize zadny neni oznacen, je
centralné zobrazena cela scéna. V disledku této operace nedojde k
z&dné zmeéné v projektu.
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4.4 17. Automatické centrovani @l

Pti zapnuté volbé Automatické centrovani bude program sam
provadét operaci Vycentrovat (4.4.16) a to ve chvili, kdy oznaceny
objekt nebo jen jeho ¢ast je mimo zorné pole. Diky tomu objekt, na
kterém pracujeme, bude celou dobu viditelny na obrazovce jako
celek.

4.4.18. Zvétsit gl
Prikaz umoziuje zveétsit Cast scény. Piikaz se trochu lisi
ovladanim v zavislosti na misté, kde byl aktivovan. Zapnuti piikazu
Zvétsit z nabidky Zobrazeni nebo z panelu nastroji Zobrazeni ktery
se zpravidla nachazi nad pracovni plochou projektu (o panelech
nastroju viz 4.4.21) zptsobi zvétSeni centra pozorované ¢asti scény
skokem. Zvolenim ikony ZvétSit z panelu nastroji Sada nastroji
obvykle na levé stran€ pracovni plochy) zptisobi zménu kurzoru mysi

do této podoby & . Dale pomoci pfetahnuti mysi je mozno oznacit
¢ast scény, kterou chceme zvétsit (stisknutim levého tladitka mysi se
zacne rysovat obdélnik, puSténim tlacitka se na obrazovce ukaze
vybrand ¢ast).

Na panelu nastrojit Sada nastroju se nachdzeji také jiné piikazy
spojené s rozméry pozorované Casti scény, jsou seskupeny u ikony

<K
. gl - zmensuje scénu (oddaluje pozorovatele)- viz 4.4.19,
. @ - vraci posledni operaci zvétsit/ zmensit,
. @ - Zvétsi oznacené prvky na maximum pracovni plochy.

. QI - odsouva pozorovatele do neutrdlniho postaveni, ze
kterého mutize pozorovat celkové zobrazeni pohledu na
scénu.

Tyto piikazy jsou dostupné jen v pravothlém nebo axonometrickém
rezimu zobrazeni. Dodateénym a rozhodné nejjednodussim
zpusobem zvétSovani ¢i zmenSovani plochy pozorované scény, ktery
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je dostupny ve vsech pohledech i v perspektivé je pretahovani mysi
se stisknutym pravym tlacitkem (viz kapitola 3.2).

4.4.19. Zmensit &

Ptikaz na rozdil od ptfedchoziho zplsobuje zmenseni éasti
scény, na kterou se divame a zvétSeni plochy, kterou mame v zorném
poli. Pasobeni tohoto nastroje nezédlezi na misté, ve kterém byl
aktivovan (porovnejte s piikazem Zvétsit - 4.4.18).

Tento piikaz je dostupny jen v pravouhlém nebo
axonometrickém rezimu pohledu. Dodateénym a rozhodné
nejjednodus§sim zplsobem zvétSovani ¢i  zmenSovani plochy
pozorované scény, ktery je dostupny ve vSech zobrazenich pohledu i
v perspektive je posouvani mysi se stisknutym pravym tlacitkem (viz
kapitola 3.2).

4.4.20. Méfitko
Piikaz dostupny pouze s panelu g U@ px @] 2 &1
nastroju Zobrazeni (Obrazek 20). t20 ||
Umoziuje vybrat s dostupnych hodnot @« T 2
méfitko,podie kterych budou v méfitku ||| ¥ 10 [ 5
zobrazené na monitoru a tisknuté na '

=
=L

tiskarn& objekty projektu. Tento ptikaz e
je dostupny jen v pravouhlém nebo 1:100
axonometrickém rezimu pohledu. Obrizek 20: Seznam

] . mozZnych méiitek projektu

4.4.21. Panel nastroju
Prikaz otvira podnabidku, kterda umoziuje zapnuti nebo vypnuti
panelu nastroji. Na panelu Standardni jsou umistény nejéastéji
pouzivané piikazy pro praci se soubory (kapitola 4.1), upravy
(kapitola 4.2 ) a s nabidkou Nastroje (kapitola 4.5). Panel Zobrazeni
shromazd’uje piikazy z nabidky Zobrazeni (kapitola 4.4). Panel
nabidek. Na Panelu vlastnosti je shromazdéna c¢ast piikaz
uzitecnych pii Gpravé prvki. Panel Prisunout/Zarovnat obsahuje
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rychly pfistup ke vSem piikazim nastroju Prisunout (kapitola
4.3.14) a Zarovnat (kapitola 4.3.15).

Kazdy z paneli nastrojli je mozno umistit na libovolném misté
monitoru- ptetahuji se mysi za dvojitou ¢aru, ktera se nachazi po levé
nebo horni strané kazdého z paneld. Obsah jednotlivych panelt se
neda upravovat.

4.4.22. Roletky

Prikaz otevira a zavira okna jednotlivych roletek: Knihovnu
(kapitola 4.5.1 a 4.5.2), Strukturu (kapitola 4.5.3) a Cenik
(kapitola 4.5.4). Kazdé okno roletky v programu PRO100 mize byt
volné nebo uchycené. Uchytit okno roletky mizeme tak, ze levym
tlacitkem mysi klikneme na horni modrou plochu okna a pfesuneme
okno roletky na jeden s okraji hlavniho okna programu - okno rolety
se uchyti na zvoleny okraj hlavniho okna programu.

4.5. Nastroje

V této nabidce jsou zobrazeny piikazy k otevieni oken
knihoven nabytku a materialdi, soupisti pfifezi, struktury projektu a
také ceniku a konfigurace.
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4.5.1. Knihovna nabytku El

Prikaz zobrazi okno roletky Knihovna v zalozce Nabytek , coz
umoznuje snadné piemistovani prvkd z knihovny do projektu.
VlozZeni prvkl z adresare se provadi pretahnutim mysi a zanechanim
v pozadovaném misté projektu. Za timto ucelem je tieba navést

A=

M &btk | Prky I I aterisly I Schranka I
[ Kuchyin_Stoiici =l & [z
D AKPT24 F-3)11 D1 B0 FL 01 BO0FL 5= D1 BOFL 52T

01 B0 FR D1 B0FR Sz 01 B0 FR 52T 01B0FSz —

Sz[1+3)
D1 50FSz D1 60FSz 52(5) 01 50 FS2w 01 BOFLR
Sz[2+1) 252T
D1 EBOFLR Sz D10 B0 FLR D30100FL (de  D30100FR [da
dvifek ditka ... dwifek ditkar ... -

4| | »

Obrazek 21: Okno Knihovny Nabytku.

kurzor mysi na vybrany prvek v okné adresare, stisknout levé tlacitko
mysi, a potom pfesunout kurzor, aniz bychom ho poustéli z okna
knihovny na plochu scény. Uvolnéni tlacitka mySi zptisobi vlozeni
prvku z knihovny do projektu. Muze pii tom dojit ke kolizi (viz
3.3.4). Premistény prvek z knihovny je vzdy seskupen (o
seskupovani a ruseni skupiny pojednava kapitola 4.2.9 a nasleduyjici).
Analogicky muze uZzivatel postupovat u Knihovny prvki a
Schranky (zalozka Prvky a Schranka v roletce Knihovna).
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53

Okno knihovny se skladé z nasledujicich soucasti:
Zalozky - nachazeji se nahofe okna a piepinaji jednotlivé
knihovny mezi sebou (Nabytku, Prvki, Materialti a Schranka).
Seznam adresaii - nachazi se pod zdlozkami a umoznuje rychly
vybér podadresait v dané knihovné.

Tlacitko zpisobuje prechod o adresar vyse.
]

Piepina¢ rezimu zobrazeni: —£1 zplisobuje promitnuti obsahu

knihovny v podobé ikon, a - v podobé podrobného seznamu
s rozméry prvki. Ur€eni rezimu zobrazeni do podrobného
seznamu umoziiuje snadné uspotfaddani knihovny. Za timto ucelem
je tieba v tomto rezimu kliknout levym tlacitkem mysi na nazev
sloupce, podle kterého chceme fadit dany adresa knihovny -
napf. kliknuti na pole Nazev , které se nachazi nad nazvy prvka
knihovny (nebo podadresaiti) zplisobi abecedni sefazeni obsahu
dané slozky, kliknuti na pole SiFka nam sefadi knihovnu podle
rozméru moduld. Opétovné kliknuti na stejné pole otoci poradi z
vzestupného na sestupné. Pfepnuti zobrazeni knihovny z
podrobného seznamu na ikony uchova vybrané uspotadani.
Seznam vybéru velikosti ikon - pfi zobrazeni obsahu v podobé
ikon, mizeme ménit jejich rozméry (vychozi 48x48).

Tlacitko, které pfepind zobrazeni okna s obsahem knihovny Ay
pravém hornim rohu okna) - pomoci né¢j miizeme rychle zmensit
rozméry okna knihovny, aniz bychom jej pfestali vidét. Opétovné
Tlacitko, které uzavira okno knihovny x| (také v pravém hornim
rohu okna).



PRO100 Navod k pouziti

Dodatecné nastroje k obsluze knihovny jsou dostupné v prirucni
nabidce, ktera se otevira pravym tlacitkem mysi (Obrazek 22). Prvni
polozka nabidky Zobrazeni otevira podnabidku moznosti dostupnych
zobrazeni okna knihovny. V podnabidce Zobrazeni prvni polozka
zapina a vypina prohlize¢ informacnich soubort volitelné umisténych
v adresafich Knihovny, ¢tyfi polozky této nabldky prepinaji rezim
zobrazeni obsahu okna knihovny ( widak,
Velké ikony a Podrobnosti jsou Odswiez

3 v Przeglgdarka

, , PR = = Dueikony
popsany vySe, Malé ikony a Usuh Mate oy
Seznam jsou nepiimé rezimy), Tl e stz
dal§ich pét (dostupné pouze pro ——  Szczegéhy

“e P T | aktualnij =
rezim Velké ikony) piepinaji 25 32
velikost ~ zobrazovanych  ikon. 4R w48
Polozka Obnovit zpusobi, zZe Bdn E4
dojde k opétovnému pieéteni z 0% 80
disku a zobrazeni ikon souborti v 122:128

knihovny. Dalsi dvé polozky se
tykaji  diskovych  operaci v
souborech Knihovny Nabytku a
umoziuji odstranit nebo zménit nazev moduld.

Obrazek 22: Nabidka pravého
tlacitka Knihovny nabytku.

UPOZORNENI: Diskové operace v souborech knihovny jsou
nezvratné, proto je treba je provadet pouze se zietelem na mozné
dusledky (ztrata dat, zména struktury knihovny, chybné odkazy pro
Knihovnu materialu)

Prikaz Zpracovani umoznuje snadno zkontrolovat spravnost
materialovych odkazii v modulech knihovny nebo je v ptipadé
poteby upravit, aby spolupracovaly se star§imi verzemi programu
PRO100 (Obrazek 23). Tento piikaz — v zavislosti na mist¢ v
knihovné, kde jsme pomoci kliknuti pravym tlacitkem mysi, otevreli
menu - midzeme pouzit bud’ pro adresar (pravé tlacitko na ikoné
vybraného adresaie) nebo pro aktualni lokalizaci (pravé tlacitko
nékde na bilém pozadi mezi ikonami moduli knihovny). Prvni pole
dialogového okna Zpracovat Knihovnu obsahuje popis aktualni
lokalizace. Pole Véetné vnoienych slozek umoznuje rozsifit operaci
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rovnéz na vSechny podadresafe dané lokalizace. Pole Kontrolovat

materidly dovoluje snadno a 20

rychle  zkontrolovat, jestli
moduly, které jsou obsazeny v
knihovné, maji spravné odkazy
k materidlim obsazenym v
Knihovné materiali (vice o

Slotka [Nabptek’

¥ Veeiné vnofenjich slodek
¥ Kontrolovat materidhy

. " ©r10 « Werze soubor 400 v
Knihovné materialt se doctete
v kapitole 4.5.2). Seznam oK | som |
vybéru Verze soubori

dovoluje zpracovat knihovnu z
aktualni verze programu na
vybranou verzi z minulosti (z
technickych divodi nemohou
star§i verze programu PRO100 otevirat soubory uloZené¢ v novych
verzich - proto je tfeba mit v PRO100 vyse popsany piikaz, ktery
slouzi k predélani na souborti na starsi verze).

ndbytku.

UPOZORNENI: Kviili moznosti formovani piitezii do tvarii
obsahujicich pravidelné oblouky (5.2.3.3) pocinaje verzi programu
PROI100 4.xx neni mozné zpracovat knihovau na verzi starsi nez
4.11. Souvisi to se skutecnosti, ze chybi ekvivalent pravidelnych
obloukil ve starsich verzich.

Potvrzeni piikazem Ok zah4ji zpracovani knihovny v souladu s
pokyny uzivatele. Ve chvili, kdy je nalezen ekvivalent materialu,
ktery neexistuje v Knihovné materiald, je uzivatel pozadan o udani
nové, spravné cesty pristupu (vice o vyb&ru nahradnich materiald
ctéte v kapitole 4.1.3). Vysledek cinnosti operace Zpracovani je
ukladan ve stejnych souborech, jako dosavadni moduly knihovny
»¥.meb”.
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Starsi verze jsou premistény do soubori se stejnym nazvem, ale
s rozsifenim ,,*.~meb”. Diky tomu ma uzivatel k dispozici jednu
zalozni kopii zpracované knihovny. Navrat k zalozni kopii spociva
ve zméné souboru z ,,*.~meb” na ,,*.meb”.

UPOZORNENI:  Specifikace souborii programu PROI00 (jak
projektu, tak i moduli knihovny ndbytku, prvki a schranky)
nepredpoklada ukladani textur (uloZeni zahrnuje jen lokalizaci, kde
se soubor textury nachazi v Knihovné materialit). Proto kvili
spravné vizualizaci pri prendsSeni souborii na jiny pocitac je treba se
wjistit, zda materidly, které chceme pouzit, se nachdzeji na
odpovidajicim misté - nebo soucasné se soubory projektii a knihoven
prenést zarovenn Knihovnu materidalii (o problémech s chybéjicim
materialem si miizete precist v kapitolach 4.1.3 a 4.5.2).

Program PRO100 ma zablokovanou moznost operaci se
soubory v knihovné. VSechny operace na disku (kopirovani soubord,
zmény nazvul, odstranéni zbytecnych prvkll) se musi konat v roviné
operaéniho systému. Dale v poznamkach v kapitole 6.
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4.5.2. Knihovna materialt @l

4.5.2.1. Okno Knihovny material(
Prikaz otevira okno roletky Knihovna na zalozce Materialy,

coz umoziuje rychlou zménu pfifazeni materiald k jednotlivym
prvkim a k celym skupindm projektu. Pfifazeni nebo zmeéna
pritfazeni se provadi pfetdhnutim vzorku materidlu levym tlacitkem
mysi z okna knihovny na prvek nebo skupinu projektu. Za timto
Krihovna _________________________________ O£

Mabytek | Prvky Mateiish | Schrdnka |
|1 FrentyDub sl Elz, @l e e =

I—EII‘

Db - 01 hrédj p Dub - 01 heédi 2 Dub - 01 hedd) w Db - 0 ofech p

Db - 01 ofech s Dub - 01 ofechw Dub - 01 pfiradni Dby - O pifitodni
P

| § o=

Db - N piirodni  Dub - 01 selenp  Dub - 01 selens  Dub - 00 zelemw
]

Rysunek 24: Okno Knihovny Materadlii.

ucelem je tfeba navést kurzor mySi na pozadovany prvek v okné
knihovny, stisknout levé tlacitko mySi, a potom pfesunout kurzor
(aniz bychom jej pustili) mimo okno knihovny nad prvek nebo
oznaceni. Uvolnéni tlacitka mysi zpusobi, Ze objekt rychle ziska
vlastnost materialu, ktery byl na n& nanesen. V pfipadé, kdyz je
materidl nandSen na neoznaceny prvek - nezalezi na tom, jestli je
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soucasti néjaké skupiny nebo neni — zménén bude pouze material
prvku. Jestlize je material nanasen na oznacCené Casti, bude zménén
material na vSech prvcich, které jsou soucasti oznaceni.. Takze pokud
chceme zménit material skupiny (napft. skiinky), je tfeba ji nejprve
oznacit, ale naproti tomu pii zmén¢ jednotlivych prvki (napf. boku)
staci na n¢j nanést pozadovany material.

Jinym, velmi uzitenym zplsobem zmény materialu mnoha
prvkl najednou je pretahnuti materidlu na prvek se stisknutou
klavesou Shift. V tom pfipadé podléhaji zméné€ materialy vsech
prvki projektu s totoznym materidlem tak, jakoby byly pted
nanesenim oznacené. Tento zptisob ma své uplatnéni piredev§im pfi
rychlé zméné barvy (napf. vybér mezi mnoha variantami dvirek).

Rezimy zmén materialu ukazuje tabulka nize:

Zména materidlu | Pfetahovani materialu Ptikladové pouziti

Jednotlivy prvek na prvek zména dekoru desky
Nekolik prvka na oznaceni zména dekoru skiinky
Néahrada barvy klavesou Shift zmeéna dekoru napf.

vSech dvirek

Vice si 0 zméné materialu muzZete piecist v kapitole 4.3.5.

Zmény materiald budou samoziejmé nejlépe vidét v rezimu
zobrazeni Textury (4.4.4)

Podrobny popis dil¢ich ¢asti okna Knihovna se nachazi v
ptedchozi kapitole (4.5.1). RovnéZz vétSina prikazl, které jsou
dostupné v nabidce pod pravym tlac¢itkem mysi je stejnd. Vyjimkou
je posledni prikaz s ndzvem Vlastnosti, ktery otevira okno Vlastnosti
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materiald. Nez vSak podrobnéji popiSeme tento piikaz programu,
uvedeme zde podrobnéji druhy textur pouzivanych v PRO100.

4.5.2.2. Vlastnosti textur

Materialy (textury) se v programu PRO100 déli na dva typy:

* opakujici se - textura toho typu po naneseni na piifez se opakuje

po urcitych usecich, prikladem takové textury jsou napf.
kachlicky nebo dievéna preklizka s letokruhy,

vvvvv

na maximum tak, aby pokryly cely prvek. Piikladem takového
typu textury jsou obrazy nebo pfedni ¢asti objektt (nebo také

jednotné barvy).

V okné Vlastnosti materidlu prvni pole Nazev oznacuje ndzev
aktualn¢ upravované textury (uvedené spolu s lokalizaci uvnitt
Knihovny materialu). Dvé nasledujici pole oznacuji velikost textury
v milimetrech na pfifezu - Cili pravé vyse popsanou opakovatelnost
materidlu na prvku. Jestlize uzivatel chce pfifadit dané textufe
vlastnost druhého typu (tedy skalového feseni), je tieba do Siiky i

Vysky napsat "0". Pod
poli oznacujicimi Sitku a
vysku  materialu  se
nachazi pole Prtihlednost.
Toto pole ve vychozi
podobé je Sedé barvy.
Znamena to, ze
prifazenim materialu
pfifezu, pro ktery jste
otevieli okno Vlastnosti
materidluneménite

zpusob  chovani pole
Prihlednost v  oknu.
Vlastnosti objektu (vice
v kapitole 4.3.5). ednim
kliknutim na pole
Prihlednost v  okné
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Mazew Iﬁlazura, Terakotak

Sitka 150 3" mim
Wigka (150 E‘ i

Ok I Starno | Pauit |

Obrazek 25: Okno Material (vlastnosti
materidlu).
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Vlastnosti materidlu oznaéite to misto cernou barvou. V tomto
pripadé pietahnutim daného materialu na ptifez (pfifezy) v projektu
budete ignorovat dosavadni obsah pole Pruhlednost v okné
Vlastnosti objektu a trvale nastavite toto pole jako oznacené (¢ili
ptifez az do zmény parametru Prihlednost nebo do naneseni
materidlu s nastavenym parametrem Prithlednost na prazdné bude
povazovan jako prihledny - 4.3.5). Dalsim kliknutim na pole
Prihlednost v okné Vlastnosti materialu zplsobi vycisténi pole
Prihlednost v okné Vlastnosti objektu (objektl), pro ktery (kterc)
bude piitazen zkoumany material — Cili pfitez (pfifezy) bez ohledu
na dfivéjsi obsah pole Prihlednost v okné Vlastnosti materialu bude
trvale povazovan jako nepruhledny.

Dalsim polem v okné Vlastnosti materialu je Polozka
ceniku, kde pritazujeme danému materidlu polozku z ceniku
materiall (blize o stavbé ceniku piSeme v kapitole 4.5.4). Polozku z
ceniku midZzeme vybrat z roletky (viz Obrazek 25), nebo pouzitim

tlacitka El, které otvira roletku Cenik na zalozce Materidly bez
moznosti Upravy (jen vybér cenové polozky). Posledni pole v okné
Vlastnosti materidlu je Zménu aplikovat na vSechny objekty
projektuOznacenim tohoto pole ¢ernou barvou piifadime pro dany
material rezim zmény barvy vSech pfifezl, které jsou ze stejného
materidlu (rezim pretahovani materidlu se zmacknutou klavesou
Shift, kapitola 4.5.2.1), ale bez nutnosti pouziti klavesy Shift.
Oznaceni tohoto pole se vztahuje pouze ke zméné barevnosti pfi
pretahovani materialu pomoci mysi (zména materialu pres zalozku
Material okna Vlastnosti objektu dokonce i na material s oznacenym
zkoumanym polem zpusobi pfifazeni nového dekoru pouze pro
oznaceny objekt/-y — kapitola 4.3.5).

60



PRO100 Navod k pouziti

Okno Vlastnosti materialu je mozno rovnéz pouzit pro rychlou
upravu parametrti vétsiho poctu textur. Parametry zadané uzivatelem
v tomto okn¢ budou pfifazeny v zévislosti na misté otevieni nabidky
pravym tlacitkem mysi bud’ jednotlivému materidlu (pravé tlacitko
mysi bezprostiedné nad ikonou materialu) nebo vSem materialim v
dané poloze (pravé tlacitko mysi nad bilym pozadim mezi ikonami
textur) nebo vSem materialim uvnitt podadresare (pravé tlacitko nad
ikonou vybraného adresaie). V zavislosti na misté otevieni nabidky
pravym tlacitkem (kliknuti pravym tlacitkem mysi) v poli Nazev
okna Vlastnosti materidlu se bude nachazet jiny nazev, coz
dovoluje uzivateli kontrolovat rozsah provedenych zmén.

UPOZORNENI: Parametry zadané pro vsechny materialy v dané
poloze nebo uvnitr podadresare jsou parametry vychozi pro textury v
daném adresdare. Nebrani to viak zadat pro material individualni
viastnosti - parametry zadané pro jednotlivé materialy maji vzdy
vys$S$i prioritu nez vychozi parametry v daném adresari (tzn. jestlize
material ma zadany svoje vlastni viastnosti, tak budou brany v
uvahu béhem prace programu PRO100, v opacném pripadé budou u
materialu brany v uvahu vychozi udaje z dané slozky).

v rv

4.5.2.3. RozS$ifeni Knihovny materiall

Knihovna materidlii programu PRO100 neni uzavieny, kazdy
uzivatel mize pridavat své vlastni barvy, pracovni desky nebo dvitka.
Vsechny materidly obsazené v  knihovné jsou soubory
nejoblibengjsich pocitaéovych grafickych formatd ,,*.bmp” a
»¥jpg”zivatel mize rozSifovat knihovnu o vlastni barvy tim, Ze
zkopiruje vlastni grafické soubory téchto dvou formatid do Knihovny
materiald (lokalizace knihovny se da vycist z konfigurace programu
PRO100- viz 4.5.6). Za timto ucelem se daji vlastni dekory
naskenovat nebo vyfotografovat digitalnim fotoaparatem (nebo
vyfotit klasickym aparatem a ziskané fotografie dat naskenovat) a
zkopirovat do knihovny programu PRO100. Prosime, abyste pfi tom
brali v tvahu nékolik doporuceni:
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Je tfeba zachovat rozliSeni pfidavanych materiald. VétSina
soucasnych skenerd nebo digitalnich fotoaparath umoziuje ulozeni
grafickych soubori s mnohem vétsim rozliSenim nez pozaduje
program PRO100 pro spravnou vizualizaci. Navic vysoké rozliSeni
ma bezprostiedni vliv na velikost souborll a s tim souvisi znacny
vzrust vypocetni zaté¢ze a pokles rychlosti (pohodli) prace s
programem. Za dostatecné rozliSeni celé textury miizeme povazovat
velikost 300-500 pixelt pro jeden vymér obrazku.

Doporucujeme velmi peclivou piipravu opakujicich se textur se
zaméfenim pozornosti na okraje materialu. Béhem vizualizace v
PRO100 se bude dolni hrana dekoru stykat s horni a leva s pravou.
Nedopracovani okraji textury (napf. nesouhra letokruhti) bude
viditelné naruSovat plynulost vzorku na hranach spojeni.

Nezapomeiite na vlastnosti nové pridavanych textur a hned po
jejich piekopirovani do knihovny jim zadejte odpovidajici parametry
v okné¢ Material (vlastnosti materialu - popis vyse).

Doporucujeme umistit vlastni materialy ve vlastnim oddéleném
adresaii uvnitt Knihovny materialt (lokalizaci knihovny materialu se
da vy¢ist z konfigurace programu PRO100 - viz 4.5.6). Diky tomu
budete moci snadno disponovat svymi texturami a dalsi
aktualizované verze, které Vam zaSleme, nezasahnou do organizace
knihovny. Také v pfipade potieby pieneseni VasSich knihoven na jiny
pocita¢ snadno najdete svoje materialy.

Potieba peclivé organizace knihovny materialti souvisi s tim, ze
soubory projektd a modulti knihovny nabytku, prvka a schranky si ve
své struktufe nepamatuji (nemaji ulozenou) celou texturu, ale jen
odkaz na jeji polohu v knihovné materialt. Diky tomu vSechny tyto
soubory nezabiraji mnoho mista na disku a daji se snadno pfenést na
disketé nebo poslat e-mailem. Vyzaduji v§ak na kazdém stanovisti s
nainstalovanym programem PRO100 textury na stejnych mistech. V
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opacném piipadé¢ béhem pokusu je oteviit, program vygeneruje
zpravu o chybéjicim materialu (kapitola 4.1.3).

Odstranéni nepotfebnych materiald (souborti materiald) z
knihovny nebo zména jejich nazvu je mozna bud’ s vyuzitim nabidky
pravého tlacitka mysi nebo v roviné systému Windows (viz
poznamky v kapitole 6). Z vySe uvedenych duvodid je tieba
odstrafiovat a ménit nazev jen téch soubort, u kterych jsme si jisti, ze
nejsou vyuzivany v zadném souboru projektli nebo knihoven. Dalsi
diskové operace (pfenaSeni, kopirovani) jsou dostupné pouze v
roving opera¢niho systému, je tfeba ale pamatovat o vyse uvedenych
poznamkach (ohledné pienaseni soubord textur) a nutnosti pfenaseni
nebo kopirovani spolu s soubory textur souboru ,tekstures.ini” ,
ktery se nachazi ve stejné slozce a obsahuje veskeré informace
ohledné¢ vlastnosti materialu.

4.5.3. Struktura =

Otevira okno struktury projektu, které je velmi pifinosné u
komplikovanych projekti. Okno nam pribézné nabizi pohled do

Struktura x|
ERed 01 b0 sz sz(5)] -
=-El Sestava zas. 5 z4s.
| = zésuvka spodni F[-3]14 Metabox 320M4500 fitka skf. 50 cm
=58 zésuvka spodni F(-3]14 Metabox 320M4500 fitka ski. 50 cm
@ 7 zédsuvka FO Metabox 320M 4500 fitka ski.i 50 cm.

: -2 Celo zdsuvky Mdf 18 (-3 mm]  [140% 497 % 18 mm])

[+l dchytka horizont. 76
- zasuvka F[-2)14 Metabox 3204500 Fitka ski. 50 cm

©l zésuvka F([-3)14 Metabox 320M4500 #ifka skf. 50 cm
-7 zasuvka F[-3)14 Metabox 320M4500 Zitka ski. 50 cm
- ] zésuvka F[-3)14 Metabox 320M4500 Fifka skf. 50 cm
il Korpus skiifiky zaszuvka 5 szuf. = nohama
= Sestava prv. pomocnjch do zas. 5 szuf.
=~ % Sestava pry. pomocnich do zas. 1+3
<=3 Prvek pomocrg (5 x 488 x 5 mm)
2 Prvek pomocnd (5 = 488 2 Smm)
= £ Sest, prv. p jch do zas. 2+1
= Prvek pomocnp (5% 488 & 5 mm)

Pryek pomochp [5x 488 = 5 mm]
Prvek pomochii (5 x 488 » § mm)
Prvek pomochi [5x 488 » 5 mm]
Prvek pomocri [5 % 488 » 5 mm) ll

Prural mmeeinins 15 u A% o B rem)

o

10000

Obrazek 26: Okno Struktura projektu.

63



PRO100 Navod k pouziti

hierarchie skupin a prvki projektu, jejich nazvy a vzajemné vztahy.
Kazdy prvek (jak jednotlivy pfifez, tak i skupiny) je tu popsan spolu
s rozméry, nazvem a piislusnosti k urcité skupiné. Pfitomnost
znaménka + informuje, Ze dany objekt tvofi skupinu a po kliknuti na
znaménko se objevi roletka dil¢ich prvku. V okné struktury projektu
se rovn¢z zobrazi aktudlni oznaceni. Kliknutim na libovolnou
polozku v okné struktury (pfifez, skupinu) oznaci tento objekt v
projektu (pfedcjozi oznaceni je anulovano) Vyuziti klavesy Shift
umoziuje oznaceni vice objektd. Dvojité kliknuti na libovolnou
polozku v okné struktury otvird okno Vlastnosti daného prvku (o
okné Vlastnosti prvku viz kapitola 4.3.2 a dalsi).

4.5.4. Cenik @

Tento pifikaz otevira roletku Cenik . Program PRO100
umoziuje samostatné provést kalkulaci projektu ohledné prvki a na
zéklad¢ materidlu. V souvislosti s tim ma Cenik dvé zalozky ke
stavbé jednotlivych cenikli (Obrazek 27). Vytvoreni ceniku spociva
v tom, ze zadavame do tabulky Ceniku dalsi polozky, pro které
chceme pfifadit cenu. Ve sloupci Nazev zadame nazev, ktery bude
identifikovat danou polozku. Tento nazev bude zobrazen v mistech,
kde pfifazujeme cenovou polozku konkrétnim prvkiim/materialiim (o
oceflovani prvkt viz kapitola 4.3.6, o ceniku materidlu - 4.5.2).
Zavedeni srozumitelnych nazvii pro uzivatele je velmi dileZité,
nebot’ pfi dalsi praci bude pouzivat skoro jenom tyto nazvy.

Ve druhém sloupci Cena zavadime cenu brutto, kterou chceme
prifadit dané polozce ceniku (nazvu). Cilené zde pouzivame termin
ptifadit, protoZze nazev z ceniku (polozka v ceniku) se nemusi viibec
kryt s ndzvem prvku v projektu/knihovné ke kterému tu polozku
ceniku pfifazujeme. Takové feSeni ceniku nam dovoluje jednoduse
modifikovat cenu prvku/materidlu - staci zménit cenu, kterd byla
pfifazena polozce (nazvu) v Ceniku a vSechny prvky, které se
vztahuji k dané polozce ceniku (€ili vSechny prvky majici pfifazenou
danou polozku Ceniku v zalozce Kalkulace okna Vlastnosti prvku
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nebo materidlu) budou v zavére¢né kalkulaci projektu (kapitola
4.5.5) uvedené s novou cenou.

V dalsich sloupcich Ceniku uvadime jest¢ v Ceniku prvka
hodnotu DPH v % zapoc¢itanou do ceny dané polozky a cenu brutto
a DPH za montaz daného

A ' Cenik BFEA

prvku (nepovinné "5 | Mateisy |
sloupce) a pak v Ceniku | grE [ Cona]  OPH| Momiaz] _ OPH]
materlalu uVedeme pouze GO 13000.00 220 230000 »
DPH a jednotku miry WAZ130 14300,00 2 7]
(m2, m3, bm). Zde jeste w030 11000,00 2 22
jednou upozorfiujeme na V0 %00.00 &2 2
. D2/ 13600,00 22 2
nutnost spravne orientace YORTaE 12190.00 = =
materiadlu na pfifezu, aby ows 850,00 o »
kalkulace souhlasila s SKOLPE 12600,00 2 2
pranim uzivatele. Blize o W2 14300.00 2 22
tomto problému ER1N 11100.00 22 2
odnava kanitola 4.3.5 GAMATIBG 1870000 22 22
pojedhava aplrto a%.3.0. RAW44 15400,00 22 2
Rozdéleni ceniku na KWL 2 o

dva typy kalkulace- podle

prvki a podle materidlu-

se odrazi ve svobodném Obrizek 27+ Okno Cenik.
piistupu ke kalkulaci

projektd. Pokud zname

cenu celych skiin€k, mizeme se pokusit o kalkulaci jen na zakladé¢
prvku tak, ze pfifazujeme polozky z ceniku prvku k celym, hotovym,
seskupenym modulim. Takto pfipravené skiinky (seskupené,
nazvané a ocenéné) ukladame v Knihovné nabytku. A kazdé pouziti
tohoto prvku z knihovny v projektu nam tvoii ve vykazech ndzev
skiinky a jeji cenu. Ke kalkulaci také miZeme pfistoupit
»poloproduktivné*: vzdyt napt. u kuchynskych skfin¢k korpusy se
stejnymi rozméry maji stejnou cenu, cenové rozdily jsou zpisobeny
pouze riznorodosti pfednich stran. Muzeme spojit jednoduchost
kalkulace na zakladé prvka s pruznosti kalkulace na zakladé
materidlu tak, ze pfitadime celému korpusu cenu na zakladé prvka,
ale prifezu prednich dvifek na zakladé materialu. Po odpovidajicim
pfifazeni cen materialii v knihovné materialt (kapitola 4.5.2) zména
textury prednich dvifek automaticky pfinese zménu ceny celé
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skiinky. Tato metoda stavby knihovny nabytku (cela skiinika, ve které
je korpus ocenény na zakladé prvka a predni ¢ast na zaklade
materialu) ve spojeni s metodou rychlé zmény barev celého projektu
(pfenos textur mysi se stisknutou klavesou Shift - viz kapitola 4.5.2)
nam poskytuji velkou svobodu prace bezprostiedné s klientem.
Nejefektivnéjsim piistupem ke kalkulaci je samoziejmé kalkulace
rozdélena na nejdrobnéjsi dil¢i ¢asti projektu. V takovém ptipadé by
mély byt zohlednény v ceniku vSechny pozice, které se objevuji v
projektovaném nabytku (panty, uchyty, nozky atp.) a vSechny
pouzivané materialy pro jejich stavbu. V souladu s touto filozofii
podrobné kalkulace projektu je vSem prvkim uréena cena na zaklade
prvki a vSem piifezim na zaklad¢ materialu.

Cenik prvkt je ulozen v souboru ,,prol100.ese”, cenik materialti
v souboru ,,prol00.mse” (prislusné ,,studio.ese” a ,,studio.mse” pro
verzi pro prodejny programu PRO100 studio) . Oba soubory se
nachazeji v hlavnim adresatfi programu PRO100. Pro spravnou
kalkulaci projektu (modulti knihoven) na jiném pocitaovém
stanovisti s nainstalovanym programem PRO100 je tfeba mit na
cilovém pocitaci vyse uvedené soubory ve stejné verzi.
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4.5.5. Vlykazy a kalkulace A

Piikaz otvira okno Vykazy, ve kterém program PRO100
automaticky tvoii seznam pfitezii a prvkl, spotfebu materidl a
kalkulaci projektu. Okno obsahuje ¢tyii zalozky - po jedné pro kazdy
vykaz. V kazdé zalozce jsou aktivni tlacitka Tisk (posila obsah
aktualni zalozky tiskarn¢), Kopirovat (kopiruje textovy obsah
vykazu systemové schranky) a UloeZit.. (uklada vykaz v souboru typu,
ktery si uzivatel vybral ,,*.txt” nebo ,,*.csv”). Tyto tlacitka umoziuji
dal$i praci a analyzu vykazti mimo program PRO100. Souborn¢ se
daji vSechny vykazy exportovat podobnym zpisobem z PRO100
tlacitky Tisk vSe, Kopirovat vse a UloZit vSe , které se nachazej dole
v okné Vykaz.

e Zalozka Seznam prifezi obsahuje vykaz vSech objektd projektu,
které maji oznacené pole Seznam prifFezu v zalozce Vykazy okna
Vlastnosti(4.3.6). Znaky — nebo =, které se objevuji pfi rozmérech
se vztahuji k mnozstvi olepeni uvedené ve vyse uvedené zalozce.
Zde Vas opét chceme upozornit na nasledky manipulace s orientaci

wikazy S|
[Seanam piirezi | Seanam prvkt | Speifoba materibh | Kakudoce |

Mkzey [ Déka | Sifka| Mook | Maleial |
Eeko chsuviey Mol 1813 mm) 140mm  B34mm Ths buk7?
D MDF 18(:3) 570 mm 7T The buk?
Dovede MOF 183 570 mm 316 mm The buk?
koipus bok ke T20mm 500 mm Tks buk2
koipus bok pravi 720 mm 500 mm Ths buk2
koipus polce 603 mm 500 mm The buk2
koipus plds (== 4533 mim Tke buk2
kotpus viEnac spodni B0 mmi 4539 mm Thks buk2
korpus zéds pist bil 700 mm B1%mm Thks plat bil§
phianvia dra 448 mm BT mm The buk2
zhmrvka 25da 570 mm 71 roen Thke buk2
Tk | Kepiowsw | Uks. | [ Zobsotcssuksobotmsmamisy  Opmaiace |
Vzhled shirky... | Tiek vie... | Kepiowet vie.. [ o vie_ | oK. |

Obrazek 28: Okno Vykazy.
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materialu na pfifezech, nebot’ to ma bezprostfedni vliv na zptisob
interpretace rozméri ve vykazech (vice si preCtéte v kapitole
Znaky — nebo =, které se objevuji pii rozmérech se vztahuji k
mnozstvi olepeni uvedené ve vySe uvedené zalozce. Zde Vas opét
chceme upozornit na nasledky manipulace s orientaci materialu na
ptifezech, nebot

0 mé 2[x]
bezprosttedni Bt
vliv na zpusob I
interpretace
rozmeru VE? Slozka programu pro optimalizaci
Véfkvazvech (vice si [c:Roz =
prectete v
. Symbol piifezu
kapitole  4.3.5). o i

V této zalozce je
navic k dispozici
tlacitko
Optimalizace,

diky kterému je ,—I
oK Storma

mozné  prenést

{~ néazev projektu

" nézev prvku

(s nazev projekiu + ndzey pivku

cely seznam
ptifezil do  Obrdazek 29: Okno exportu p¥iiezii do Noego
programu Novy Rozkroju

Roziez. Po stisknuti tohoto tlacitka otvirad program dialogové okno
pro export piifezii (Obrazek 29), ve kterém ma uzivatel zadat
nazev sestavy, pod kterym bude vykaz v programu Novy Rozfez
dostupny (vychozi je nazev projektu z PRO100). Dale je tfeba
zadat lokalizaci Nového Roziezu na disku a druhy identifikatord
jednotlivych ptifezii. Po potvrzeni tlacitkem Ok je seznam pfifezil
pfenesen a roztiidén na jednotlivé materidly do Databaze
standardnich sestav programu Nowy Rozkréj. Program Nowy
Rozkroj je samostatnou aplikaci vytvorfenou nasi firmou a neni
soucasti systému PRO100.
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*  Zalozka Seznam prvkiu obsahuje soupis objektli projektu, které
maji oznaceno pole Seznam prvkia v zaloZzce Vykazy okna
Vlastnosti (4.3.6).

e Zalozka Spotieba materidlu obsahuje soupis objekt projektu,
které maji oznaceno pole Spotieba materidlu v zalozce
Vykazy okna Vlastnosti v souladu se zvolenou mérnou
jednotkou (4.3.6). Zde bychom chtéli znovu upozornit na
nasledky operaci s orientaci materialu na ptifezech, protoze to
ma bezprostiedni vliv na zplsob interpretace rozméru ve
vykazech (vice si pfectete v kapitole 4.3.5).

e Zalozka Kalkulace obsahuje celkovou kalkulaci projektu v
souladu s ur¢enym Cenikem (4.5.4) a zpisobem pfifazeni
jednotlivych polozek Ceniku k prvkim projektu (4.3.6) a
pouzitych v ném materiall (4.5.2). Jednotlivé polozky kalkulace
jsou uvedeny zvlast’ spolu s DPH a montazi (o zpisobu tvofeni
Ceniku piseme v kapitole 4.5.4), k dispozici je rovnéz souhrnna
konecna kalkulace projektu. Dole v okné Kalkulace existuje
moznost pfidani slevy k celkové castce kalkulace (okno Sleva) a
vepsani textovych poznamek, které chceme mit uvedené v
kalkulaci (napf. uvedeni terminu provedeni, pokud vytisk
Kalkulace je zédkladem pro provedeni objednavky Zakaznika) —
tlacitko Poznamky... , které otevira dialogové okno umoziujici
vepsani piislusnych informaci.

e V zalozce Kalkulace existuje moznosti pfidani polozky, ktera
nema souvislost s

or g o il
vyskytujicimi se v
pI'Ojektu MNazewv ]Tlanspolt
vycenénymi prvky e | |
a materialy (napf. e
y ( P Cena I250 bm DPH I19
cena za dopravu, 5 —
Castka [250.00 aDPH [39.32

konzultace  atd.)
Pfidani  polozky
provedeme ok | _ som |

kliknutim pravym

tlacitkem nad Obrdzek 30: Okno pro piidani polotky do
bilym pozadim ceniku.
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okna Kalkulace. Na takto zobrazené nabidce muzete vybrat bud’
ptidani Nového zapisu, nebo Zruseni jiz diive uvedené (aktivni
pouze pro zapisy provadéné timto popisovanym zplsobem),
nebo Zménu diive uvedené polozky kalkulace (ptikaz aktivni
pouze pro zapisy provadéné timto popisovanym zplsobem a
polozku Poznamky... uvedenou zplsobem popsanym ve vyse
uvedeném odstavci). Polozka Novy nebo Zménit otevird
dialogové okno zobrazené na Obrazek 30.

V kazdé zalozce okna Vykazy je mozna zména usporadani
seznamu vzestupnym nebo sestupnym smérem - za timto ucelem je
tieba kliknout na nazev sloupce, ktery ma byt kritériem usporadani
(napf. kliknuti na sloupci Nazev zplsobi sefazeni nazvi piifezi
podle abecedy). Opétovné stisknuti stejného sloupce zvrati zavedené
uspofadani.

4.5.6. Nastaveni

Piikaz otevird okno nastaveni, které umoznuje nastavit
parametry prace programu.

V zéalozce Obecné mize uzivatel urcit zpisob chovani
programu pii jeho spousténi.

V zélozce Upravy se nachézeji nasledujici pole:

* MFizka - umoziuje urcit parametry zobrazeni pomocné miizky.
Je mozné zadat velikost miizky nezavisle pro vSechny tii
rozméry. V tomto piipadé je tfeba vypnout pole Stejné hodnoty.

* Prichytit k mFiZce - umoziuje urcit jak velkym skokem se budou
pfesunovat objekty pii zapnutém piikazu Pfichytit k mifizce
(4.4.15). Tak jako u miizky je mozno definovat zvlast velikost
skoku pro kazdy z rozméri. V tomto pripadé je tfeba vypnout
pole Stejné hodnoty .Tak jako u mfizky je mozno definovat
zvlast velikost skoku pro kazdy z rozmért. V tomto pfipadé je

tteba vypnout pole Stejné hodnoty.
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* Uchopovaci body - umoziiuji ur¢eni rozméra uchopovacich bodt
oznacenych objektt. Na vybér jsou tii velikosti.

Zalozka Zobrazeni obsahuje pole:

¢ Kotovani - font umoznuje vybér pisma, které se pouziva pti
kétovani (4.4.11). Kazda zména je zohlednénd v ndhledu nad a po
levé stran¢ seznamu dostupnych fontd.

+ Stitky — font umozituje vybér pisma, které se pouziva pii popisu
stitki (4.4.10). Kazdd zména je zohlednéna v nahledu nad
seznamem dostupnych druht pisma.

¢ Pohled (na stény) — oznaceni pole Skryt objekty umisténé od
stén umoznuje skryt ty objekty projektu, které jsou umistény ve
vzdalenosti vétsi nez uzivatel uvedl v poli dale nez (vzdalenost se
uvadi v mm). To usnadiiuje praci v zobrazenich stén, kdy
nabytek ve virtualni mistnosti programu PRO100 zakryva pohled
na nabytek u stény, na kterou se divame. O pravothlych
pohledech piseme vice v kapitole 3.2.3.

* Rychly niahled — oznaceni tohoto pole zptisobi, ze se rychleji
objevi nahled (vizualizace) mistnosti.

Zalozka Slozky umoznuje urceni pfistupovych cest na disku k
jednotlivym adresaiim systému PRO100. Lokalizace adresai mtize
byt uzivatelem zménéna, a to bud’ ulozenim nové pfistupové cesty v
daném poli nebo pouzitim vybérového adresafe po stisknuti tlacitka

EI , které je u pole vybraného adresare.

UPOZORNENI: Zmény pristupovych cest do jednotlivych adresdrii
systéemu PRO100 mohou zablokovat pristup programu k jednotlivym
souboriim. Proto doporucujeme, aby upravy provadeli jen pokrocili
uzivatelé.

e Materialy - hlavni adresat Knihovny material, obsah tohoto
adresaie spolu s podadresaii je zobrazen na zalozce Materialy
roletky Knihovna (4.5.2).
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Nabytek - hlavni adresaf Knihovny nabytku, obsah tohoto
adresafe spolu s podadresafi je zobrazen na zalozce Nabytek
roletky Knihovna (4.5.1).

Prvky - hlavni adresat Knihovny prvkii, obsah tohoto adresare
spolu s podadresafi je zobrazen na zalozce Prvky roletky
Knihovna (4.5.1).

Schranka - hlavni adresar piikazu Schranka, obsah tohoto
adresafe spolu s podadresafi je promitan na zalozce Schranka
roletky Knihovna 4.5.1).

Projekty — vychozi adresar projektt programu PRO100, obsah
tohoto adresate spolu s podadresati je zobrazen v dialogovém
okné ptikazu Otev¥it...(4.1.3) a UlozZit jako... (4.1.5).

Sablony — adresat vzorcovych projektli programu PRO100,
obsah tohoto adresafe spolu s podadresafi je zobrazen v
dialogovém okné prikazu Novy ze Sablony (4.1.2).

Formulace %PROGRAM%, ktera se pouziva na zalozce Slozky okna
Konfigurace oznacuje adresar, ve kteréem byl nainstalovan program
PROI100. Vychozim adresarem pro instalaci PROI100 je
., C:\Program Files\PRO100\", ale uzivatel md moznost béhem
instalace tuto lokalizaci zmeénit.

Na zalozce Ukladani se nachazeni nasledujici pole:
Automatické ukladani kazdych - coz umoziuje zapnuti stalého
ukladani otevieného projektu v intervalech uréenych v minutach
v niZze uvedeném edita¢nim poli. Stalé ukladani projektu je mozné
az po aspon jednom jednotlivém ulozeni na disk (spolu s
pfifazeni nazvu a lokalizace na disku). Automatické ukladani
zbavi uzivatele povinnosti pamatovani o pravidelném ukladani na
disk zmén provedenych v projektu a umoziiuje obnoveni
pracovnich vysledkt v ptipadé nestability fungovani operacniho
systému.

Obnoveni posledniho otevieného projektu — toto pole (zapnuté
jako vychozi) je urceno pro prubézné ukladani na disk aktualniho
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stavu projektu. Tato procedura umoziiuje obnovit posledni stav
projektu  po neocekavaném nouzovém zavieni programu
PRO100. Pfi pokusu o znovu otevieni daného projektu — v
ptipad¢ existence na disku souboru obsahujiciho pribézné
ukladani dat — program nabidne obnoveni dat pro navozeni
puvodniho stavu prace. V pfipad¢ standardniho zavieni projektu
soubor stalého ukladani je stornovan a za platnou verzi program
povazuje tu obsazenou v souboru projektu. Stalé ukladani dat je
aktivni teprve az po pfifazeni nazvu pro projekt (tj. po prvnim
ptikazu Ulezit (4.1.4) nebo Ulezit jako... (4.1.5) =z nabidky
Soubor.

Vsechna nastaveni jsou uloZena a jsou platna az do doby jejich
zmény, kterd je zplsobena opétovnou instalaci programu nebo
zménou, kterou provedl uZivatel.

5. Editor tvaru

Ptikaz je aktivni jen pro vybrany jednotlivy ptifez. Zptsobuje
prechod do editoru Upravy tvaru, ve kterém je mozna tprava tvaru
prvku. Editor Upravy tvarti je rozsifenou aplikaci systému PRO100,
proto jej popiSeme zvl1ast.

5.1. Tvarovani

Okno editoru tvaru ma obdobné rozdéleni okna programu na tfi
hlavni casti:

+ Nabidka - nabizi p¥istup ke viem piikazim volby editoru Upravy
tvaru.

* Panely nastroji - umoznuji rychlejsi ptistup k vét§in€ uzite¢nych
ptikazi. Efektivni prace s programem je zaloZena hlavné na
vyuzivani paneld ndstroji. Vybér prikazu se uskutecnuje
kliknutim na pfislusné tlacitko panelu. Pro pfecteni oznaceni
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vybraného tlacitka staci navést na tlacitko kurzor mysi a pockat
asi 1 sekundu. Popis se objevi vedle kurzoru.

Pracovni plocha - zde se odehrava uprava tvaru zpracovavaného
ptifezu. Miizka v pozadi scény umoziiuje orientaci v proporcich
upravovaného prvku.

iz
Subs ey Dsbesrenl Lo Habigia
R SR - - B e 2en | Panety bt
=l AT B X[ Era & BT He E-a
i

Obrazek 31: Editor tvaru.

Po oznaceni jednotlivého pfifezu v hlavni ¢asti programu
PRO100 a prechodu do Editoru tvaru se na pracovni ploSe zobrazi
tvar pfifezu, ktery upravujeme. Vychozim tvarem (pro novy pfifez)
je Ctverec, ktery ma stranu v délce osmi étverecku (strana ¢tvereku
se rovna 100 mm). Pfechod do Editoru tvaru diive modifikované¢ho
ptitezu (a to bud’ diky zméné rozmért, anebo diky diivejsi tpraveé
tvaru) nam zobrazi aktualni tvar objektu. V Editoru tvaru mize byt
upravovana pouze jedna plocha piifezu.
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Prace na pracovni plose Editoru tvaru je funkéné podobna
praci v zobrazenich pohledu: pfetahovani zobrazeni nasleduje po
pfetahovani  levym  tlacitkem myS$i na prazdné ploSe,
priblizovani/vzdalovani kamery pomoci pfetahovani pravym
tlacitkem mysi. Obdobné se chova kurzor mysi, pficemz méni svij
tvar v zavislosti na tom, které prvky se nachazeji pod nim a v
zavislosti na provadénych ¢innostech. O praci v pohledech se vice
dozvite v kapitole 3.2.

Zmacknutim pravého tlacitka mysi rozbalite pfiru¢ni nabidku,
kterd zavisi na oznaCeni a parametrech usecek dotykajicich se
oznaCené¢ho uzlu. Polozky Pridat/Odstranit se vztahuji na
modifikaci po¢tu uzli upravovaného tvaru (5.6.1 a 5.6.2), Ostry uzel
(5.6.6), Hladky uzel (5.6.7) a Symetricky uzel (5.6.8) se vztahuji na
zpusob ukotveni tvaru v uzlu v ptipadé pretvareni isecek na kiivky a
analogicky Konvexni (5.6.9), Konkavni (5.6.10) se vztahuje na
zpusob kresleni oblouku v pfipadé pfetvareni usecek na pravidelné
oblouky. Polozka Pfimka (5.6.3), KFrivka (5.6.4), Oblouk (5.6.5)
urcuji zptsob ukotveni usecek v uzlech.

5.2. Prace s uzly

Kazdy z vrchold tvaru, ktery je zobrazen na plose, je uzlem,
jenz mize byt upravovan pomoci pietahovani levym tlad¢itkem mysi
(takto ziskdvame zkoseni), anebo mize byt pfetvaien do podoby
pravidelného oblouku (oblouk ma polomér a stfed oblouku), anebo
po upravé na kiivku — libovolny tvar oblouku (viz. 5.6.4 a dalsi).
Pocet uzlt se d4 libovolné ménit 5.6.1 a 5.6.2), a diky tomu moznosti
upravy tvaru pfifezu nejsou ni¢im omezené. Nabadame vsak k
pouzivani minimalniho poctu wuzld nezbytnych pro ziskani
pozadovaného tvaru, protoze spolu s po¢tem uzld rostou i vypocetni
naroky na vizualizaci v PRO100, coz zptsobuje pokles pohodli prace
v hlavni ¢asti programu.

5.2.1. Oznacovani

Obdobné jako v hlavni ¢asti programu PRO100 upravovat
mizeme ty uzly, které jsou oznacené modrou barvou. Uzel pro
upravu zvolite kliknutim na néj levym tlacitkem mysi. Pfidani/ubrani
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pro oznaceni dal$iho uzlu se provadi podobné jako v PROI100
stisknutim a pfidrzenim klavesy Shifta potom kliknutim levym
tlacitkem myS$i na pozadovany uzel. Je mozné rovnéz pridat uzel
(uzly) k oznafeni pomoci piretahovani levym tlacitkem mySi pro
diive zmacknutou klavesu Shift. V takovém piipadé se nam bude za
kurzorem mysi objevovat Sedy obdélnik. Po uvolnéni levého tlacitka
mysi budou vSechny uzly, které se nachazeji uvnitf obdélniku,
pridény k oznaceni. Pfemisténi polohy uzlu (modifikace tvaru
ptitezu) se provadi pomoci pifetahovani uzlu (uzli pro nékolik
oznacenych) levym tlacitkem mysi.

Bez ohledu na stav pfepinacii nabidky Zobrazeni (5.5) pro
oznaceny uzel (uzly) na pracovni ploSe jsou zobrazeny kotovaci cary
a thly uzlu a stfedu obloukd.

5.2.2. Vodici linky

V prubéhu provadéni Gprav uzld je mozno rovnéZ pouZit
klavesy zapnuti rezimu vodicich linek uzld. Rezim pfitahovani k
vodicim linkdm umoziuje velmi pfesnou Upravu polohy uzlu v
pripadé, kdy nova poloha uzlu by méla byt zavisla na jeho predeslé
poloze vzhledem k mfiZce a sousednim uzlim. Vodici linky uzlu jsou
vzdy oznacovany cCervenou prerusovanou linkou po zmacknuti
tlacitka, které zapne rezim pfitahovani k vodicim linkdm v prib&éhu
ptetahovani oznaceného uzlu (uzlt).
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Zmacknutim tlac¢itka Ctrl zapnete pfimocaré vodici linky.
Ptimocaré vodici linky uzlu spojené s pietahovanym uzlem jsou
generovany na zakladé polohy uzlu vici miizce a vici sousednim
uzlim. V souvislosti s timto rozliSujeme pfimocaré vodici linky —
svislou, vodorovnou a dvé S§ikmé vodici linky generované jako
pfimka, kterda prochazi pocate¢nimi polohami (pfed zahdjenim
pretahovani) pietahovaného uzlu a jeho sousednich uzli.
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Obradzek 32: Vodici linky v Editoru tvaru.
Zmacknutim tlacitka Alt zapneme rezim kruhovych vodicich linek,
které jsou spojené pouze se sousednimi uzly pretahovaného uzlu.
Kruhové vodici linky jsou generované jako kruznice se stfedem v
sousednim uzlu a poloméru, ktery se rovnd pocatecni (pred
zahajenim pietahovani) vzdalenosti mezi pretahovanym a sousednim
uzlem. Rezimy pfitahovani k vodicim linkdm mtizeme spojovat, tzn.
soucasné zmacknuti klavesnic Ctrl a Alt zapne soucasné piimocaré a
kruhové vodici linky. Pretahovany uzel v rezimu zapnutého
pritahovani k vodicim linkdm mtizeme pfemistovat pouze podél
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jedné z vodicich linek. Uzel pfemistujeme podél té¢ vodici linky, ke
které je kurzor mysi nejblize.

5.2.3. Parametry uzlt

Kazdé oznaCeni uzlu zobrazi na panelu nastroji v
odpovidajicich polich parametry uzlu a parametry s nim sdruzené
Gisecky. Usetka sdruzena s oznadenym uzlem sviti modie. V
zévislosti na charakteru uzlu (pfimka, kfivka, pravidelny oblouk) se
na panelu nastrojii zobrazuji parametry, které jsou charakteristické
pro dany typ usecky (o zméné charakteru usecky pisSeme v kapitolach
5.6.3 - 5.6.5). Nize uvadime popis poli Uprav pro ruzné typy
sdruzenych tsecek s oznacenym uzlem.
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5.2.3.1. Pfimka

V pripadé, Ze sdruzena usecka s oznacenym uzlem je piimkou,
jsou na panelu nastrojti k dispozici pouze dva parametry: vzdalenost
od druhého uzlu, ktery je soucasti oznacené tsecky a je s nim spojen

i
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Obrdzek 33: Parametry uzlu pro piimou tiseCku..
primkou, ktera spojuje oba uzly a uhel mezi obéma tseckami, které
se stykaji v ozna¢eném uzlu (Obrazek 33). V pfipadé, Ze jedna z
usecek neni useckou je uvadén thel mezi pfimkami, které prechazeji
pfes oznaceny uzel a sousedni uzly. V oknech tprav je mozno
nastavit nové hodnoty pro oba parametry. Za timto ucelem je tfeba
kliknout levym tlacitkem mySi na odpovidajici pole Uprav nebo

vyuzit pole rychlé zmény hodnoty , které se nachazi vedle
odpovidajiciho pole uprav. Jelikoz uvedeni novych parametri uzlu
vyzaduje od uzivatele uvedeni podrobnosti provedeni korekce
ménénych hodnot, do Editoru tvaru byly vlozené dodatecné
nastroje, které urcuji zptusob zadavani novych hodnot oznacenym
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prvkim. Vybér spravného kritéria je zalozen na nékolikandsobném
kliknuti levym tlacitkem mysi na pozadovanou ikonu, ktera se
nachazi vedle pole Gprav.

Kritéria zmén hodnoty délky usecky (ikona vedle pole uprav
hodnoty délky sdruzené usecky):

- novou délku sdruzené Gsecky (oznacené) budeme
zadavat od oznaceného uzlu ve sméru, ktery urcuje
usecka. Znamena to, ze oznaceny uzel nezméni polohu a
druhy uzel, ktery je soucasti modifikované usecky se
presune podél ptimky spojujici oba uzly.

- novou délku sdruzené usecky (oznacené) budeme
zadavat ve sméru k ozna¢enému uzlu. Znamena to, Ze se
oznaceny uzel presune pod¢l ptimky spojujici oba vrcholy,
které jsou soucasti oznaCené usecky a druhy (neoznaceny)
uzel, ktery je soucasti zkoumané usecky nezméni svoji
polohu.

- novou délku sdruzené Usecky (oznacené) budeme
zadavat symetricky vu¢i pavodni poloze uzll, které jsou
jeji soucasti, coz znamend, ze oba uzly se symetricky
presunou podél ptimky spojujici oba vrcholy.

Kritéria zmén hodnoty thlu oznaceného vrcholu (ikona vedle
pole tprav hodnoty uhlu):

- novou hodnotu Uhlu mezi useckami, které jsou
soucasti ozna¢ené¢ho uzlu budeme zadavat od neoznacené
useCky smérem k oznaCené tUseCce, coz znamena, Ze
neoznacend usecka zlstane ve své puvodni poloze a
oznacena useCka se oto¢i vzhledem k oznacenému uzlu.
Délky obou usecek se nezméni, coz muze zpusobit
modifikace délky usecek mezi ostatnimi uzly tvaru.

mal novou hodnotu uhlu mezi tseCkami, které jsou
soucasti oznaCeného uzlu budeme zadavat od oznacené
useCky smérem k neoznacené useCce, coZ znamena, Ze
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oznacena usecka zilstane ve své puvodni poloze a
neoznacena usecka se oto¢i vzhledem k oznacenému uzlu.
Délky obou usecek se nezméni, coz muze zpusobit
modifikace délky usecek mezi ostatnimi uzly tvaru.

. ﬁ - novou hodnotu thlu mezi useckami, které jsou
soucasti oznac¢eného uzlu budeme zadéavat symetricky vici
ose puvodniho Uhlu, coZ znamena, Ze obé tusecky, které
jsou soucasti oznafeného uzlu se symetricky otoc¢i do
novych poloh. Délky obou tsecek se nezméni, coz muze
zpusobit modifikace délky uUseéek mezi ostatnimi uzly
tvaru.

V piipadé¢ zmény parametrii jsou nové hodnoty, do doby nez

budou potvrzené, oznacené cernym tuénym pismem. Nové hodnoty
parametrti uzlu jsou zadany po jejich potvrzeni, které provadime

pomoci klavesy Enter , anebo zmacknutim ikony A (je aktivni
pouze pro nepotvrzené zmeény parametri). K zadavani novych
hodnot parametrt uzlu mize dochazet soucasné, tzn. pied
potvrzenim novych hodnot je mozno provést modifikace hodnot v
polich uprav.

Zde chceme upozornit na to, Ze zména parametrti uzlu, anebo
sdruzené usecky ma vliv na sousedni vrcholy a secky, coz znamena,
ze zadani novych parametrd pro oznaceny uzel muze ovlivnit
celkovou podobu upravovaného ptitezu.

Oznaceni nekolika uzli najednou zpisobi, ze v odpovidajicich
polich tprav budou uvedeny pouze ty parametry, které jsou totozné
pro vSechny oznacené vrcholky. Uvedeni novych hodnot parametri v
polich uprav zpisobi, Ze budou zadany pro v§echny oznacené uzly v
souladu s vySe popsanymi kritérii modifikace hodnot.
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5.2.3.2. Kfivka

Parametry uzlu a s nim sdruzené usecky jsou stejné jako i v
pripadé, kdy usecka ma charakter pfimky (kapitola 5.2.3.1). Méni se
pouze zpusob vypoctu thlu vrcholu — v pfipad¢€, Ze oznacena usecka
je libovolnou kiivkou, tento thel se vypocitivd mezi piimkami
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Obrazek 34: Parametry uzlu pro usecku o charakteru kiivky..
spojujicimi oznaceny uzel se sousednimi uzly (Obrazek 34). O
useCkach, které jsou charakterizovany vlastnosti Krivka se vice
dozvite v kapitole 5.6.4. Ke zmén¢ hodnoty délky sdruzené tiseCky a
thlu uzlu dochézi analogicky jako v pfipadé ptimé tGsecky (kapitola
5.2.3.1). Navic je tieba pouze zdiraznit, Ze pfi zméné parametri
uzlu se sdruzenou useckou ve tvaru kiivky, dodate¢né uchopovaci
body, které slouzi pro upravu kiivky (vice v kapitole 5.6.4) nezméni
polohu po zadani novych parametrd uzlu. Muze to tedy zpusobit
zménu tvaru usecky sdruzené s upravovanym uzlem.
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V platnosti jsou i nadale poznamky uvedené v kapitole 5.2.3.1
tykajici se vlivu zmén parametri uzlu na jiné usecky a uzly
upravovaného piifezu a poznamky tykajici se uprav nékolika uzl
soucasné.

5.2.3.3. Oblouk

Parametry samotného uzlu a s nim sdruzené usecky jsou stejné
jako i v pfipadé, kdy tiseCka ma charakter ptimky (kapitola 5.2.3.1).
Meéni se pouze zpisob vypoctu uhlu vrcholu — v piipadé, ze oznacena
usecka je pravidelnym obloukem, tento thel se vypolte mezi
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Obrazek 35: Parametry uzlu pro usecku, ktera ma charakter
pravidelného oblouku.
pfimkami spojujicimi oznaceny uzel se sousednimi uzly. Charakter
usecky, o kterém pojednava tato kapitola, zplsobuje také vznik
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novych parametri uzlu, které jsou disledkem vlastnosti oblouku, tj.
poloméru a stiedu oblouku (Obrazek 35). Ke zméné hodnoty délky
sdruzené usecky a tthlu uzlu dochazi analogicky jako v pfipadé pfimé
usecky (kapitola 5.2.3.1). AvSak v tomto pfipadé zména hodnoty
délky sdruzené usecky, anebo velikosti thlu vrcholu ma vliv na
rozmér poloméru oblouku (tihel stiedu oblouku se neméni) a mtze
zpisobovat zmény tvaru upravovaného prifezu.

Pro oblouk opirajici se o dva uzly, u nichz je znama vzdalenost
mezi nimi (hodnota parametru délky sdruzené tiseCky se pocita v
tomto piipadé po ptimce spojujici oba uzly) jsou nutné tfi parametry,
aby bylo mozné jednoznaéné urcit jeho pribéh: délka poloméru, uhel
mezi pfimkami, které spojuji stfed oblouku s obéma konci (uzly) a
uréeni konkavnosti/konvexnosti. Tento pfistup (z uvedenim stiedu
oblouku) nas zbavuje nutnosti prace s dvourozmérnou polohou a
soucasné je dostacujici pro jednoznaéné uréeni polohy stfedu
oblouku — pro uréeny polomér oblouku je mozné nakreslit pouze dva
oblouky prochazejici pfes oba uzly, a které maji dany uhel stfedu
oblouku: konkavni oblouk a konvexni oblouk. Kazdy ze tii
parametrt, které urCuji pravidelny oblouk ma v Editoru tvaru na
panelech néstroju svoje odpovidajici pole Gprav nebo Fidici tlacitka
(Obrazek 35). Jejich tuprava, ndhled a zmény jsou provadény
analogicky jak v pfipadé¢ parametri vzdalenosti iseCky a uhlu
vrcholu (kapitola 5.2.3.1).

Parametry, které jsou charakteristické pro pravidelny oblouk:

. @ - konvexni oblouk. Nastroj, ktery umoziuje urcit
oznaceny pravidelny oblouk jako konvexni vii¢i vnittku
upravovaného pritezu. Je aktivni pouze pro pravidelny
konkavni oblouk.

. E - konkavni oblouk. Nastroj, ktery umoznuje urcit
oznaceny pravidelny oblouk jako konkavni vici vnitiku
upravovaného pritezu. Je aktivni pouze pro pravidelny
konvexni oblouk.

T
. ¢ - polomér oblouku. Pole tprav, které je uréeno pro
nahled/uréeni hodnoty délky poloméru pravidelného
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oblouku. Je aktivni a viditelné pouze pro oznaceny uzel, u
kterého ma sdruzena tusecka charakter pravidelného
oblouku. Vlozeni odpovidajici hodnoty a jeji potvrzeni

klavesnici Enter nebo tlacitkem s (je aktivni pouze pro
nepotvrzené zmeény parametrll) zpusobi zménu poloméru
oblouku. Zména délky poloméru oblouku zplsobuje zménu
uhlu stiedu oblouku, protoze pro dva nepohyblivé uzly,
které jsou soucasti upravované usecky, novy oblouk
mizeme nakreslit pouze tehdy, jestlize zménime thel
sttedu oblouku. Pokus o zadani pfili§ malého poloméru
(mensiho nez polovina vzdalenosti mezi uzly) spusti
automatickou korekci zadavané hodnoty, ktera se bude
rovnat minimalni mozné hodnoté (odpovidajici pravé
poloving€ vzdalenosti mezi uzly).

& uhel stfedu oblouku. Pole uprav, které je urceno
pro zménu hodnoty thlu mezi piimkami, které spojuji stfed
pravidelného oblouku a krajni uzly oblouku. Je aktivni a
viditelné pouze pro oznaceny uzel, u kterého ma sdruzena
useCka charakter pravidelného oblouku. VloZeni
odpovidajici hodnoty a jeji potvrzeni klavesou Enter nebo

tlacitkem ﬂ (je aktivni pouze pro nepotvrzené zmeény

parametrl) zpusobi zménu poloméru oblouku. Zména

hodnoty uhlu stfedu oblouku zptisobuje zménu hodnoty

poloméru oblouku, protoze kdyz méme nepohyblivé krajni

uzly oblouku, pro novou hodnotu thlu mizeme oblouk

nakreslit pouze tehdy, jestlize modifikujeme hodnotu jeho

poloméru. Hodnota thlu stfedu oblouku je automaticky
opravovana pro veli¢iny, které nejsou mozné.

Existuje moznost soucasné zmény hodnoty délky poloméru a

uhlu stfedu oblouku. Za timto ucelem je tieba oba parametry vlozit

do odpovidajicich poli tprav pred potvrzenim zmén — tedy pied

pouzitim klavesy Enter nebo tlacitkem ﬂ Soucasnd zména obu
parametrti obloukdl zptisobuje pro moznou konfiguraci obou hodnot
zménu pozice neoznacené¢ho uzlu, ktery je soucasti oblouku, do
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polohy umoziujici nakresleni tohoto oblouku podle nové zadavanych
hodnot.

Intuitivni metodou soucasné zmény hodnoty poloméru a thlu
stiedu oblouku bez zmény polohy uzli je pretahovani stiedu oblouku
levym tladitkem mysi. V takovém pfipadée je tieba najet kurzorem
mysi nad bod, ktery urcuje stied oblouku (kurzor mysi se zméni na:

'%') a soucasn¢ se zmacknutym levym tlad¢itkem mysi, pfesouvat
my$ pozadovanym smérem. V prubéhu této operace piemisténi
sttedu oblouku je mozné pouze podél osy uhlu stfedu oblouku, co
zdiraziuje zobrazeni ¢ervené vodici linky.

V ptipad¢ oznaceni n€kolika uzli soucasné v odpovidajicich
polich uprav se ukazou pouze hodnoty, které jsou totozné pro
vsechny oznacené uzly. Zadani novych hodnot pro kterykoli z
parametrii zpasobi po potvrzeni zmén zadani novych hodnot vSem
oznacenym vrcholim. Oznaceni né€kolika uzlt, které jsou soucasti
sdruzenych usecek rizného typu, umozni pouze zménu parametri
délky tusecky a uhlu uzlu (ostatni parametry, které jsou
charakteristické pouze pro konkrétni typ Gsecky, nebude mozno jako
odli$né upravovat). V platnosti jsou i nadale poznamky uvedené v
kapitole 5.2.3.1 tykajici se vlivu Gprav oznaceného oblouku na
ostatni uzly a v disledku na celkovy tvar upravovaného pfiiezu.

Samostatnou otdzkou tykajici se pouziti pravidelnych obloukl
jako prvku, které vytvareji konecny vzhled pfifezu, je zalezitost jeho
pozd¢jsi upravy v hlavni c¢asti programu PRO100. Zadani
pravidelného oblouku s urcitymi parametry vylucuje moznost
jednoznac¢ného urceni metody zmény méfitka ptifezu, protoze pii
zméné proporci (rozmért) piifezu, jehoz soucasti jsou oblouky, mize
nastat situace, kdy v disledku zmény proporci je nutno pieformovat
pravidelny oblouk na ¢ast elipsy. V souvislosti s tim, byla v hlavnim
okné programu PRO100 zablokovana moznost zmény pomoci mys$i
(3.3.4) rozméru pfitezu, jehoz soucasti jsou oblouky. Cilem
zablokovani této funkce je snaha vyhnout se pfipadnym omylim
spojenym s nezamyslenymi zménami tvaru pfifezu. V pfipade
zamySlené zmény pravidelnych obloukl na eliptické kiivky byla
ponechana moznost modifikace rozmért piifezu zalozkou Rozméry
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okna Vlastnosti objektu (4.3.4). Zde je rovnéz tieba zdUraznit, ze
program PRO100 nema v souasné verzi funkce, které umoziuji
obsluhu eliptickych kiivek, v souvislosti z ¢imz dalsi Gprava tvaru
pritezu, jehoz soucésti jsou oblouky s jiz zménénym meétitkem,
zpisobi Ze eliptické cCasti tvaru ziskaji charakter pravidelnych
obloukii s parametry, které jsou automaticky vypocitavany ze
vzdalenosti uzlt.

Z vyse uvedenych duvodi byla rovnéz zablokovana moznost
jakychkoliv zmén rozméri skupiny obsahujici pfitezy, které maji
pravidelné oblouky.

V nasledujicich kapitolach jsou popsany vsSechny nastroje
dostupné v Editoru tvaru v nabidce soubor.

5.3. Nabidka soubor

5.3.1. Import El

Ptikaz umoznuje importovat ze souboru a pfifadit
upravovanému piifezu tvar, ktery byl dfive ulozen na disku.

5.3.2. Export =]

Piikaz umoziuje ulozit na disk tvar aktualné upravovaného
pritezu. Diky tomu je v budoucnu mozné pomoci piikazu Import
(viz 5.3.1) prifadit tento tvar jinému prifezu. Po otevieni tohoto
prikazu se otevie okno, ve kterém je tfeba uvést nazev souboru, ktery
ma byt ulozen a také urcit jeho lokalizaci na disku (vychozi je
adresai Tvary z hlavniho adresafe programu PRO100). Pomoci této
funkce mizeme rovnéz pfipravit seznam piednastavenych tvaru do
hlavniho okna programu PRO100. Pfikazem Novy z nabidky Prvek
(4.3.1).
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5.3.3. Pfedloha ]

Tento ptikaz otevira okno nabidky piedlohy (pozadi) v Editoru
tvaru (Obrazek 36). Predloha nam usnadiuje projektovani v
PRO100 tvaru prvkd, ke kterym mame obrazek (fotografi) v
elektronické podobé (napt. fotografie dvifek, atypickych barovych
pultu atd.). Pfedloha je prihledna a proto nepiekazi pti editaci tvaru.
V okné¢ nabidky Piedlohy (Pozadi)
tlacitko Zménit umoznuje nacteni ot .

graﬁzlfého bsouboru. ; Nlaévt’eEé f:\ﬁ: YT T e -
pozadi je zobrazeno nad tlacitky =
Nazev souboru Tlac¢tko Vynulovat - e
smaze pozadi. Pole Sifka a VySka N o (9

umoZiiuji - pfifazeni opravdovyrch Vit [ om
rozmért  nactenym  grafickym

souborim pozadi. Pfedloha bude A e

znazornéna ve stejné velikosti jako U e e
ostatni objekty v Editoru tvaru.
Pole Zachova proporce umoziiuje zaiit |

zachovat proporce mezi Sitkou a

vyskou predlohy. Posuvnik

Prihlednost umoziiuje nastavit Qbrdzek 36: Okno pro zvoleni
proporce pruhlednosti mezi  piedlohy v Editoru tvaru..
predlohou a editovanym prvkem v

poptedi. Tlacitko Zav¥it zavira okno nactené predlohy.
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Obrazek 37: Okno Editoru tvaru pii prdci s aktivni piedlohou.
Ptedlohu mtzeme také rychle zapnout nebo vypnout tlacitkem
Piedloha z nabidky Zobrazeni (5.5.2).

5.3.4. Vzhled stranky

Zptistupnuje dialogové okno, ve kterém je mozno provést
nastaveni pro tisk v zavislosti na instalované tiskarné.

UPOZORNENI:: Zmény nastaveni stranky, které byly pouzity v
tomto prikaze, jsou lokdlni a tykaji se jen aktudlniho projektu z
PROI100. Po opétovném spusteni programu prijima stranka vychozi
nastaveni operacniho systému Windows. Zménu vychoziho nastaveni
systému Windows Ize provést v ovladacim panelu v prikazu Tiskarny.
Je treba si vSak uvédomit, Ze z této zmény nastaveni vychdzeji
vSechny dalsi programy systému Windows a miize to zpusobit chybny
witisk z jinych aplikaci.
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5.3.5. Nahled @

Zobrazi okno s nahledem stranky, pfi¢emz zohledniuje format a
umisténi papiru v tiskarn€. Tisk se provadi stisknutim tlacitka Tisk a
tlaCitkem Zavrit se zavird. Tento pfikaz je nefunkéni pokud v
pocitaci neni nainstalovna tiskarna.

5.3.6. Tisk @l

Po potvrzeni nastaveni tisku tento piikaz provadi tisk viditelné
¢asti pracovni plochy Editoru tvaru. Abychom vyuzili papir co
nejlépe, doporucujeme vybér vodorovného zplisobu umisténi
obrazku (rezim na §ifku v nastaveni tiskarny).

5.3.7. Zaviit

Zavie Editor tvaru a piejde do hlavniho okna programu
PRO100, pticemz pfifez ziska navrZeny tvar.

5.4. Nabidka Upravy

5.4.1. Zpét Gl

Vraci zpét posledni provedenou operaci. Funguje
nékolikanasobné - pomoci tohoto piikazu je mozné vratit vSechny
operace na prifezu az k po¢atecnimu stavu.

5.4.2. Znovu 2|

Obnovuje vracenou operaci piikazem Zpét v Editoru tvaru
(5.4.1). Prikaz funguje také nekolikandsobné, bez omezeni poctu
zapamatovavanych operaci.

5.4.3. Vybrat vSe =

Oznacuje vSechny uzly v upravovaném dilci.
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5.5. Nabidka Zobrazit

5.5.1. Mizka i

Tento piikaz zapind a vypind mfizku pozadi uprav tvaru.
Mrizka je nakreslena kazdych 100 mm a usnadiiuje orientaci v
proporcich a rozmérech upravovaného piifezu.

5.5.2. Predloha B

Tento ptikaz otevird okno nabidky predlohy (pozadi) v Editoru
tvaru. Zménu nebo odstranéni pfedlohy mizeme pomoci tlacitka
Piedloha z nabidky Soubor (5.3.3).

5.5.3. Koty sl

Tento prikaz zapind a vypina zobrazovani kotovacich car
usecek, které jsou mezi uzly na pracovni plose. Hodnoty rozméra
jsou pravidelné aktualizovany, coz vyznamné zvySuje pohodli prace
v aplikaci. A navic, bez ohledu na stav pfepinace, hodnoty délek
usecek dotykajicich se oznaceného uzlu, a které jiz maji pridélené
rozmeéry, budou zobrazeny na pracovni plose pro vSechny oznacené
vrcholy.

5.5.4. Uhly el

Tento piikaz zapind a vypina zobrazovani hodnot uzlovych
uhlt, které se nachazeji na pracovni plose. Hodnoty uhli jsou
pravidelné aktualizovany Za ticelem lepsi pfehlednosti obrazku uhly,
které jsou nasobky 90°, nejsou zobrazovany. A navic, bez ohledu na
stav prepinace, hodnoty uzlovych hli budou zobrazeny na pracovni
plose pro vSechny oznacené uzly, jejichz hodnoty uzli se rizni od
nasobku uhlu 90°.
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5.5.5. Polomary obloukd ]

Tento piikaz zapind a vypind zobrazovani délek poloméra
obloukt, které se nachazeji na pracovni ploSe. Hodnoty poloméri
obloukii jsou pravidelné¢ aktualizovany. Vzhledem k moznym
vysokym hodnotam téchto parametrii za G¢elem zobrazeni celého
vykresu opatfeného kdétami spolu s oblouky mlze nastat nutnost
vzdaleni zobrazeni (pfetahovani pravym tlacitkem mysi). A navic,
bez ohledu na stav prepinace, zmétené hodnoty délky poloméru
obloukil budou zobrazeny na pracovni plose pro vsechny oznacené
uzly, v jejichz sousedstvi se nachazeji obloukové segmenty.

5.5.6. Uhly oblouk =]

Tento piikaz zapina a vypina zobrazovani hodnot thla stiedd
obloukt, které se nachazeji na pracovni plose. Hodnoty tihld jsou
pravidelné aktualizovany — také v piipadé modifikaci parametri
oblouku s vyuzitim pfetahovani levym tlacitkem mysi (5.2.3.3). A
navic, bez ohledu na stav pfepinace, hodnoty thld stfedu obloukt
budou zobrazeny na pracovni ploSe pro vSechny oznacené uzly,
jejichz usecky maji charakter pravidelnych obloukd.

5.5.7. Zvetsit =]

Pfikaz umoziluje zveétsit Cast scény. Piikaz se trochu lisi
ovladanim v zévislosti na misté, kde byl aktivovan. Zapnuti piikazu
Zvétsit z nabidky Zobrazeni zplsobi zvétSeni centra pozorované
casti scény skokem. Zvolenim ikony Zvétsit zptsobi zménu kurzoru

mysi do této podoby = . Déale pomoci pfetdhnuti mysi je mozno
oznacit Cast scény, kterou chceme zvétsit (stisknutim levého tlacitka
mysi se zacne rysovat obdélnik, pusténim tlacitka se na obrazovce
ukaze vybrana cast).
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Dodatecnym a rozhodné nejjednodussim zptisobem zvétSovani
¢i zmensovani plochy pozorované scény, ktery je dostupny ve vSech
pohledech i v perspektivé je pfetahovani mysi se stisknutym pravym
tlacitkem (viz kapitola 3.2).

5.5.8. Zmensit &

Piikaz na rozdil od ptedchoziho zpisobuje zmenseni casti
scény, na kterou se divame a zvétSeni plochy, kterou mame v zorném
poli. Pisobeni tohoto nastroje nezalezi na misté, ve kterém byl
aktivovan (porovnejte s ptikazem Zvétsit - - 5.5.7).

Dodatecnym a rozhodné nejjednodus$sim zptisobem zvétSovani
¢i zmensovani plochy pozorované scény, ktery je dostupny ve vSech
zobrazenich pohledu i v perspektivé je posouvani mysi se stisknutym
pravym tla¢itkem (viz kapitola 3.2).

5.5.9. Mefitko

Piikaz dostupny pouze s panelu

nastroju (Obrazek 38). Umoziiuje vybrat €% | & - g | £
s dostupnych hodnot méfitko, podle 1123
kterych budou v méfitku zobrazené na 1i05
monitoru a tisknuté na tiskarné editované LR -
A
tvary. 150
1.100

[
Obrazek 38: Lista wyboru

skali Edytora Ksztaltu.
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5.5.10. Vazani do uzld 1]

Véazani do uzll - je pracovni rezim, ktery zjednodusSuje tipravu
vrcholl v prubéhu prace, pii niz se vyuziva pretahovani uzli levym
tlacitkem mysi (5.2). Pietahovany uzel bude v tomto rezimu svisle a
vodorovn¢ pfitahovan k jinym uzlim, které lezi na ose kurzoru mysi.
Projevuje se to v ur€itych oblastech pracovni plochy ,,naskakovanim”
pretahovaného uzlu do poloh, které vyplyvaji z poloh jinych vrcholt.
TakZe pouziti tohoto rezimu umoziuje provadéni automatického
zarovnavani polohy upravovaného uzlu vici vrcholu, ktery je
nejblize svislé a vodorovné osy. Cinnost funkce Vazani do uzli je
prostorové omezena, coz umoziuje libovolné pfetahovani uzl mezi
plochami, na kterych se nachazeji ostatni vrcholy.

5.6. Nabidka Uzly

V této kapitole jsou popsany vSechny nastroje souvisejici s
praci s uzly, editace uzlu, pfidavani, odebirani atd.

5.6.1. Pfidat X

Pfidava dodatecné uzly v poloviné modie oznacenych tisecek,
které jsou mezi uzly. Pfidané uzly jsou oznaceny jako pii Uprave,
dosavadni oznaceni se neméni. Piikaz je aktivni po oznaceni
nejméné jednoho uzlu.

5.6.2. Odebrat Q

Odstrani vSechny oznacené uzly. Piikaz je aktivni teprve po
oznaceni nejméné jednoho uzlu.

5.6.3. Na pfimku d
Pretvaii oznaCené tuseCky mezi uzly na pfimku, pficemz
likviduje vSechny oblouky a zaobleni mezi ozna¢enymi uzly. Piikaz

94



PRO100 Navod k pouziti

je aktivni teprve po oznaceni uzlu a Gsecky mezi uzly, ktery ma tvar
kiivky (5.6.4) anebo pravidelného oblouku (5.6.5).

5.6.4. Na kfivku il

Pretvaii oznacené UseCky mezi uzly na kiivku. Pfetvafeni na
ktivku zplisobi, Ze k obéma uzlim na oznaCené usecce mezi uzly
jsou pridany dodatecné uchopovaci body k upraveé, které jsou
oznaceny modie a které jsou spojeny s prislusnymi uzly ptifezu
Cervenou preruSovanou c¢arou (Obrazek 39). Pretahovani za tyto

a0l
S greey  Dobrarend Ly
FH SR - e 0 Zen
r=lrr &l Him X Rl Nt
=
_,_..o—""-__.d_f Ostrd wely ‘ﬁ""‘-—h..
e ~
‘-"_F ‘—_"‘-\-_
L]
-
-
Hladhy vael Symateichy kel
.
£ F— LfJ

Obrazek 39: VSechny typy uzlit pro uisecky mezi dvéma uzly, které
maji charakter kiivky.
dodate¢né uchopovaci body zptisobuje zménu c¢ary na hrané ptifezu
na oznacené usecce mezi uzly. Zptusob ukotveni Gsecky mezi uzly
popisuji tii piikazy: Ostry uzel (5.6.6), Vyhladit uzel (5.6.7),
Symetricky uzel (5.6.8).
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Ptikaz Na krivku je aktivni teprve po oznaéeni uzlu a tseku
mezi uzly, ktery ma tvar piimky (5.6.3) anebo pravidelného oblouku
(5.6.5).

5.6.5. Na oblouk r

fetvafi oznaCené useCky mezi uzly na pravidelny oblouk.
Pravidelny oblouk je charakterizovan délkou poloméru a stiedem
oblouku, jehoz poloha je vypoltena na zaklad¢ uzll, které jsou
soucasti urCitého useku mezi Ghly a uhlu stfedu oblouku
vypocitaného jako uhel mezi pfimkami, mezi kterymi se nachazi
stted oblouku a jednotlivé uzly. Mezi parametry obloukového
segmentu patii rovnéz uréeni konvexnosti (5.6.9) a konkavnosti
(5.6.10) oznacované vuci vnittku pfifezu. Na téma prace s oblouky
najdete vice v kapitolach vénovanych praci s uzly (5.2.3).

Pfikaz Na oblouk je aktivni teprve po oznaceni uzlu a usecky
mezi uzly, ktery ma tvar piimky (5.6.3) anebo kiivky (5.6.4).

56.6. Ostry uzel Al

Ptikaz, ktery urcuje zpiisob ukotveni tsecek kiivek mezi uzly, a
to pfimo v uzlu. Aktivace tohoto ptikazu zpusobi, ze uprava isecek
kiivek z obou stran uzlu je nezavislda a umoznuje libovolné ostré
spojeni v uzlu. V praxi to znamena, Ze parametry dodate¢nych
uchopovacich bod kiivky (vzdéalenost od uzlu a thel Eervené
prerusované ¢ary) jsou nezavislé pro obé tsecky kiivky.

UPOZORNENI: Uprava kiivek miize zpiisobovat chyby tipravy v
podobé protinani se upravovanych hran prirezu (usecek mezi uhly).
Takové protinani miize zpiisobit chyby v zobrazovani (vizualizaci) v
hlavni casti programu PRO100, a proto je tieba se rozhodné vyhybat
zanechani tvaru prirezu v této podobé.

Ptikaz je aktivni teprve po oznaceni uzlu, ktery byl pfetvoien na
kiivku a ktery mé néktery z ostatnich zpisobt ukotveni zakfiveni
(5.6.7 nebo 5.6.8).
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5.6.7. Vyhladit uzel |

Prikaz, ktery urCuje zptisob ukotveni tsecek kivky mezi uzly, a
to pfimo v uzlu, kterého se dotykaji. Aktivace tohoto piikazu
zpusobi, ze uprava Usecek kiivek z obou stran uzlu je zavisla -
program se snazi hladce spojit obé iseCky mezi uzly. V praxi to
znamena, ze parametry dodateénych uchopovacich bodu kiivky
(vzdalenost od uzlu a thel Cervené prerusované Cary) jsou zavislé
napul pro ob¢ usecky ktivky: thel dopadu Cervené prerusované cary
je symetricky v0ci uzlu, zato vzdalenost od uzlu je pro obé usecky
nezavisla.

UPOZORNENI: Uprava kiivek miiZze zpiisobovat chyby tipravy v
podobé protinani se upravovanych hran prirezu (usecek mezi uhly).
Takové protinani mize zpiisobit chyby v zobrazovani (vizualizaci) v
hlavni éasti programu PRO100, a proto je tFeba se rozhodné vyhybat
zanechani tvaru prirezu v této podobé.

Prikaz je aktivni teprve po oznaceni uzlu, ktery byl pretvoren na
ktivku a ktery vlastni néktery z ostatnich zptisobii ukotveni zakfiveni
ktivky (5.6.6 nebo 5.6.8).

5.6.8. Symetricky uzel al

Ptikaz, ktery urcuje zpiisob ukotveni tsecek kiivek mezi uzly, a
to pfimo v uzlu. Aktivace tohoto piikazu zplisobi, zZe uprava tsecek
kiivek z obou stran uzlu je zavisla - program se snazi hladce a
symetricky spojit ob&é tsecky mezi uzly. V praxi to znamena, ze
parametry dodate¢nych uchopovacich bodu kiivky (vzdalenost od
uzlu a thel Cervené preruSované cary) jsou zcela zavislé pro obé
usecky kiivek: thel dopadu Cervené preruSované Cary je symetricky
vici uzlu, vzdalenost od uzlu je pro ob¢ usecky stejna.
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UPOZORNENI: Uprava kiivek miize zpiisobovat chyby tipravy v
podobé protinani se upravovanych hran prirezu (usecek mezi uhly).
Takové protinani miize zpusobit chyby v zobrazovani (vizualizaci) v
hlavni ¢asti programu PRO100, a proto je tieba se rozhodné vyhybat
zanechani tvaru prirezu v této podobe.

Prikaz je aktivni teprve po oznaceni uzlu, ktery byl pretvoren na
kiivku a ktery vlastni néktery z ostatnich zptisobii ukotveni zakfiveni
ktivky (5.6.6 nebo 5.6.7).

5.6.9. Konvexni @

Ptikaz je aktivni pouze pro oznaceny uzel, ktery ma sdruzenou
usecku mezi thly ve tvaru pravidelného konkavniho oblouku. Tento
nastroj urcuje pro oblouk konvexni tvar viéi vnitiku upravovaného
ptifezu, tzn. konvexni vuci celému viditelnému tvaru na pracovni
plose.

UPOZORNENI: Prepnuti pravidelného oblouku z konkdvniho na
konvexni muze zpiisobovat chyby upravy v podobé protindni se
upravovanych hran prirezu (usecek mezi uhly). Takové protinani
miize zpusobit chyby v zobrazovani (vizualizaci) v hlavni casti
programu PRO100, a proto je tieba se rozhodné vyhybat zanechani
tvaru prirezu v této podobe.

5.6.10.Konkavni E|

Prikaz je aktivni pouze pro oznaceny uzel, ktery ma sdruzenou
usec¢ku mezi thly ve tvaru pravidelného konvexniho oblouku. Tento
nastroj urcuje pro oblouk konkavni tvar viéi vnitiku upravovaného
ptifezu, tzn. konkavni vici celému viditelnému tvaru na pracovni
plose.
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UPOZORNENI: Prepnuti pravidelného oblouku z konkdvniho na
konvexni muze zpiisobovat chyby upravy v podobé protinani se
upravovanych hran prirezu (usecek mezi uhly). Takové protinani
miize zpusobit chyby v zobrazovani (vizualizaci) v hlavni casti
programu PRO100, a proto je tieba se rozhodné vyhybat zanechdni
tvaru privezu v této podobé.

6.

Dobré rady

Tato prirucka je encyklopedickym privodcem po vsech

funkcich programu PRO100. Nicméné bychom zde chtéli uvést
nékolik vSeobecnych zasad, které se tykaji pradce s programem,
tvorby knihoven, prvka atd.

99

Snazte se promyslet tvorbu knihovny pted jeji realizaci -
pozdéjsi provedeni zmén mize byt naroéné. Rozmyslete si, jestli
knihovna ma byt vizudlni (vytvaiime jen prvky, které jsou vidét
zven¢i) nebo vyrobni (vytvaiime vSechny prvky, které jsou
nezbytné k vyrobé dané¢ho objektu tak, abychom dostali ve
vykazech okamzity seznam prvku a pfifezii k vyrob¢).

Snazte se logicky seskupovat prvky v souladu s jejimi

skutecnymi ekvivalenty. Napft. seskupte jednotlivy pant, zvlast
seskupte korpus sktinky bez predni ¢asti, dale seskupte korpus
spolu s panty, nakonec s takto pfipravenym prvkem seskupte
dvitka, se kterymi byla uz dfive seskupena uchytka. Promyslena
a disledna metoda seskupovani dil¢ich soucasti dovoluje pozdéji
jednoduse zavadét zmény. Dovoluje také urcit, které prvky
budou kotovany na ptdoryse a jednotlivych pohledech. O
seskupovani viz kapitola 3.3.2 a 4.2.9, o kétovani kapitola 4.3.3
a4.4.11.
Vyuzivejte ¢asto Knihovnu prvka nebo Schranku, ve kterych
si ukladejte podskupiny, které se Casto opakuji ve VaSich
objektech (napf. panty, nozky, prazdné korpusy atd.). Podobnou
funkci plni Export a Import v Editoru tvaru (kapitola 5). Pro¢
délat urcité véci dvakrat?
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Vytvarejte si vlastni slozky knihoven a projektd uvnitf
prislusnych adresait programu PRO100 - umozni Vam to
snadnou orientaci a navigaci v existujicich souborech. Tvofeni
novych slozek knihoven mize mit za nasledek nutnost
opé€tovného spusténi programu.

Dusledné pouzivejte vlastnosti objekti tak, aby se objevily v
piislusnych vykazech a kalkulacich. Novy prvek (viz 4.3.1) je na
zacatku vzdy bran jako pfifez, proto se objevi ve Vykazu v
Seznamu prirezi (4.5.5). Pokud tvofime z nového prvku napf.
pant, je tfeba dat vznikajicimu objektu spravny nazev, ktery pak
bude umistén v pfislusnych vykazech nebo polozce ceniku (o
vykazech si miizete pfecist v 4.5.5, a o ceniku v 4.5.4). Nékteré
prvky by naopak nemély byt v zadném vykaze, jestlize nejsou
soucasti realizace - (napf. okna, dvefe, vybaveni pokoje, které
neni soucasti realizace- hrnky, panve, pocitace atp.). Béhem
tvorby knihovny je tfeba davat pozor, aby program PRO100
nepiekvapil uzivatele néjakou neocekavanou polozkou ve
vykazech.

Davejte pozor na orientaci materialu na ptifezech. Je to velmi
dilezité pro spravné tvofeni vykazu pfifezti. Délka a Sitka
pfitezu je vzdy spojena se smérem textury na objektu. O
vlastnostech materialu pfifezu pojednava kapitola 4.3.5
Nepravothlé mistnosti vytvarejte tak, Ze budete jako sloupy
nebo stény pouzivat vyklenky pfifezti s pfislusSnym tvarem a
rozméry a s nanesenym stejnym materialem, jako maji stény
mistnosti (3.1).

Rozméry prvku knihovny o uréenych a neménnych rozmeérech
blokujte teprve na nejvysSim stupni seskupeni (tzn. cely objekt
budujte bez blokovani rozmért, teprve po seskupeni vSech prvka
objektu, ktery je jiz hotov, zablokujte odpovidajici rozméry ve
vlastnostech skupiny - samoziejmé toto upozornéni se netyka
tloustky desky, ze které tvorime jednotlivé kusy nabytku).
Umozni to snadnou upravu objektd v budoucnu. O blokovani
rozméru si muzete piecist v kapitole 4.3.3.

Program PROI100 ma zablokovanou moznost odstraiiovani
soubord z disku. Ma to piedchézet pfipadnému odstranéni nebo
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preneseni souboru béhem prace. VSechny operace odstrafiovani,
kopirovani nebo zmény nazvu musi byt proto vykonavany v
roviné Windows. Typickou lokalizaci programu PRO100 je
adresaf ,,C:\Program Files\PRO100”, a¢koli ma uzivatel moznost
zménit tuto lokalizaci béhem procesu instalace. Umisténi
jednotlivych slozek knihovny, projekt, schranky nebo forem
editoru upravy tvarti se da zjistit v konfigurac¢nich nastavenich
programu (viz 4.5.6). Typy soubori, které jsou pouzivané v
PRO100 uvadi nasledujici tabulka.

Typ souboru Ukel v programu PRO100

* sto soubory projektil

% meb soubrory knihovny nabytku, prvkid a
schranky

*bmp a *jpg grafické soubory knihovny material

* shp soubory tvaru editoru tvaru

* mse soubor ceniku materialti

* ese soubor ceniku prvka

* cnk soubory pokrocilého ceniku

Tvary Editoru Tvary jsou uschovavany v adresafti Tvary , ktery se
nachazi v hlavnim adresafi programu PRO100. Nazvy souborti jsou
stejné jako v PRO100 (bez rozsiteni).
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7. Nejcastéjsi otazky

o Jak vytvofit mistnost s atypickym tvarem? - kapitola 3.1.
e Jak vytvofit cenik a provést kalkulaci projektu?
o Tvorba ceniku - kapitola 4.5.4.
o Kalkulace prvki - kapitola 4.3.6.
o Kalkulace materialu — kapitola 4.5.2.2.
o Vykaz kalkulace — kapitola 4.5.5.
e Jak pridat vlastni materidly do Knihovny materialt? -
kapitola 4.5.2.3.
e Jak trvale zménit nastaveni stranky/tiskarny? - kapitola
4.1.7.
+  Jaké jsou rozméry miizky v editoru Upravy tvaru? - kapitola
5.5.1.
e Pro¢ nemohu otevtit projekt?
o Spatna verze soubort - kapitola 4.1.4.
o  Chybéjici material - kapitola 4.1.3.
e Proc¢ nefunguje hardwarovy kli¢? - kapitola 2.1.
e Pro¢ v okné knihovny nevidim svoje vlastni moduly
knihovny?
o Spatné nastaveni pfistupovych cest k adresatiim
knihovny - kapitola 4.5.6.
o Spatna verze souborti napf. verzi pro prodejny
nabytku (studio verze) - kapitola 4.5.1.
o Spatné nazvy soubori - kapitola 4.2.7
e Pro¢ nemuze projekt najit materialy? - kapitola 4.1.4 a
4.5223.
e Pro¢ nemohu zménit rozméry ptifezu?
o Blokovani rozmért — kapitola 4.3.4.
o Tvar pfifezu obsahujici pravidelné¢ oblouky -
kapitola 4.3.4 a konec kapitoly 5.2.3.3.
e Pro¢ nemohu zménit rozméry skupiny?
o Blokovani rozmért uvnitt skupiny — kapitola 4.3.4
ao6.
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o Skupina obsahujici pfifezy, které maji pravidelné
oblouky — kapitola 4.3.4 a konec kapitoly 5.2.3.3.

8. Kontakt

Vazeni uzivatelé,

Jestlize mate dotazy ohledn¢ obsluhy programu nebo navrhy,
jak jej zlepsit, jsme Vam k dispozici:

CYU.

OPROGRAMOWANIE

ul. Vranovska 102

614 00 BRNO

Tel: +420 545 245 707

Fax: +420 545 576 250
http://www.ecrusoftware.com
http://www.ecru.pl

cz(@ecrusoftware.com
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