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Mili uzivatelé!

Verze, kterou za okamzik zhlédnete, neni konecnou verzi
naSeho programu. MulzZe se stat, ze béhem prace s touto
verzi Vas néco napadne, pfijdete na moznosti, které by
mohly obohatit tento program. PRO100 vznikal, vznika a
bude vznikat na zékladé¢ piani uzivatelli, proto se
obracime na Vés s prosbou — ve Vasem i1 naSem zdjmu —
sdélte ndm vSechny Vase pfipominky a postfehy ohledné
programu a prace s nim.

Privodce, ktery Ctete, je ureny uzivatelim, ktefi nejsou
obeznameni s obsluhou podobnych programi, proto
misty Vam muize pfipadat banalni a nudny.

Autorsky kolektiv
Programu PRO100



Demo verze

programu PRO100 ma funkéni omezeni, které ji odliSuji
od plné komer¢ni verze. Predevsim jsou to

e Neumoznéni vytisku

e Neumoznéni ulozeni projektl

e Neumoznéni ulozeni do knihovny ndbytku, prvka
a materialt

e Mensi mnozstvi prvkl a materialti v knihovné

e Neni dostupna funkce Vykazy a kalkulace.

Vsechna tato omezeni se v plné komeréni verzi
nevyskytuji.

Ve verzi PRO100 studio se nevyskytuje moznost uloZeni
novych prvkii do knihovny — knihovnu dodéava vyrobce
nabytku. Cilem je zabranit nabourani knihovny vytvorené
v plné verzi.

Obecné informace

V dalsi ¢asti privodce jsou pouzity terminy, které
nize vysvétluyjeme. Pokud jste uzivateli jakéhokoliv
programu, ktery funguje s MS Windows, muzete
pokracovat v dals$i ¢asti.

Kliknuti — je to navedeni kursoru mysi na dany objekt a
rychlé stisknuti, pak je tfeba uvolnit tlac¢itko mysi.



Kliknuti d€lime na ,,levé* — stiskneme levé tlacitko mysi,
nebo ,pravé” — stiskneme pravé tlacitko. KdyZz piSeme
pouze ,kliknuti* — minime tim ,,levé* kliknuti.

Dvojité kliknuti — jsou to dva, rychle po sob& provadéna
kliknuti levym tlacitkem mysi. Mezi kliknutimi nesmite
hybat mysi.

Pretahovani nebo taZeni (levé nebo pravé), — je to
navedeni kursoru mysi na objekt, stisknuti ptislusného
tlacitka mysi a pfidrZeni jej. Nyni miZeme — aniZ bychom
uvolnili tla¢itko — pohybovat mysi. Pietahovani z Shift-
em znamend pretahovani se stisknutou a piidrzenou
klavesou Shift.

Kazdou operaci, kterd se Vam nelibi muzete vratit
pomoci piikazu ,,Zpét z nabidky ,,Upravy“. Pokud se
vratite pfili§ daleko, muzete pouzit piikazu ,,Znovu®.
Program umoziuje vratit vSechny po sobé provedené
ptikazy, az na zacatek prace na projektu.

Kdyz vybirate n¢jaky piikaz, snazte se najit jeho tlacitko
na panelu nastroji — vétSina piikazu tam ma sviyj
ekvivalent. NejCasteji tam bude ikonka, ktera Vam bude
pfipominat ptikaz. Pouzivani tlacitek z panelu urychli
Vasi praci dokonce trojnasobn¢!

Vitejte v programu
Po startu syst¢ému MS Windows vlozte CD-ROM

do mechaniky. Za chvili se spusti instalator programu
PRO100, ktery instaluje program na Vasem disku. Po



ukonceni instalace, spust’te program piisluSnou ikonou na
plose.

Uprostied okna programu uvidite cervenou miizku. Je to
miizka, kterd& Vam ma umoznit orientaci v rozmeérech
scény, kterou navrhujete. Scénu uvidite zeptedu.

Nyni vyzkousejte levé pretahovani mysi riznymi sméry a
zaénéte na miizce (Stisknéte levé tlacitko mysi a aniz by
jste jej uvolnili, pohybujte mysi). Vidite, jak snadno
otacite scénou? Prohlédnéte si scénou pod riznymi uhly,
pies podlahu, pies strop, skrze zdi. Mfizka na zdi, pfes
kterou se divate mizi. Timto zplsobem budete moci
béhem projektovani rychle meénit thel pohledu. Nyni
vyzkousejte pravé pretahovani ve sméru nahoru-doli.
Timto se pfiblizujete a vzdalujete mistu, na které se
divate. Spolu s levym ptetahovani Vam poskytuje uplnou
svobodu pfi nastaveni uhlu a vzdalenosti pozorovaného
mista. Za chvili se dozvite, jak zménit toto misto.

Vas prvni kus nabytku

Vyberte z nabidky ,,Soubor* piikaz ,,Oteviit. Ze
zobrazeného seznamu vyberte soubor ,prvni kus
nabytku* a stisknéte tlacitko ,,Oteviit™. Na obrazovce se
objevi kuchynska skiifika. Nic svétoborného, ale bud’te
trpelivi, zac¢iname od malych véci...

Prohlédnéte si ji z riznych stran a vzdalenosti pii pouziti
levého a pravého pietahovani mySi — pamatujte,
pretahovani za¢néte od prazdného mista na miizce, ne od
skiinky. VSimnéte si, ze pokud pohybujete mysi, program
zobrazuje jenom dratény model nabytku, kdyz pohyb



zastavite, zobrazi se jeho vzhled. Nyni nastavte
maximalni vzdalenost nahledu (pravé pietahovani
smérem dolit) a kliknéte na skiinku. Co se stalo? Sktiiika
se zbarvila modie a objevily se uchopovaci body — malé
ctverecky na rozich a na hranach jedné z ploch skiinky.
Dale budeme pouzivat termin oznaceni skiinky. VSechny
operace, které provadite do chvile odstranéni oznaceni,
budou se vztahovaly pravé k ni.

Naved'te kurzor myS$i na skiifiku, sténu nebo dvete
sktinikky olemované uchopovacimi body az kurzor zméni

svij vzhled na nasledujici P Nyni muzete skiitku
pfemistovat. Zkuste to — provedete to diky levému
pretahovani mysi. Skifinka ,,poslouchd” kurzor a
nasleduje ho smérem, kam chcete skiinku umistit.

Jist€ jste si uz vSimli, Ze na sténach s ¢ervenou mfiizkou
se objevily modré obdélniky — ,,stiny* skiinky — usnadni
Vam orientaci v trojrozmérné realité Vaseho projektu.

Nyni zkuste navést kurzor na jeden z uchopovacich bodt.

Zméni vzhled — nyni vypada nasledovné K\ﬁ. Napovida,
ze muzete zmeénit rozmeéry skiinky. Uchopte tento
uchopovaci bod a tahnéte mys$i. Uvidite jak snadno a
rychle ménite rozméry Vaseho kusu nabytku
(samoziejmé jednd se o pretahovani levym tlacitkem za
uchopovaci bod). Dobte, zeptate se, ale o jaké rozméry
jde? Snadno to zjistite: dole na obrazovce na pravé
strané, v dob¢, kdy pohybujete mysi, po celou dobu se
zobrazuji rozméry Vasi skiinky a poloha kurzoru. Jak
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pfesné uvést rozmeéry skiinky bez pohybovani mysi se
dozvite za chvili.

Jen klid! Neptehanéjte: kdo kdy vid€l tfimetrovou
kuchyniskou skiintku? Musite si sami stanovit omezeni,
PRO100 nebude omezovat Vasi predstavivost — jediné,
co omezuje velikost Vaseho kusu nabytku, jsou rozméry
mistnosti.

Muze se stat, ze premistovana skiinka Vam zmizi z
centrum pohledu. V tom pfipad¢ zvolte piikaz
,Centrovat® z nabidky ,Zobrazit“. Jak snadné!
Zapamatujte si tento postup, bude se Vam hodit u vétSich
projektii. Aby piikaz fungoval, skiinka musi byt
oznacena.

Dobie, ale jak odstranit oznaceni? Velmi jednoduse:
kliknéte kdekoliv na scénu mimo skiiitku. Opakujte to
n¢kolikrat, oznaCovani — odstranovani, neni nic
snadnéjsiho.

Premist'ovani, zména rozmért — asi se zeptate —
...a co v jinych rovinach?
Proto nékolik slov ohledn¢ uchopovacich bodi.

Oznacte skiinku jest¢ jednou, pokud jste oznaceni uz
odstranili. Nyni otaejte scénu (levé pretahovani mimo
oznaceni) tak, aby jste ji vidéli z rGznych Ghli. VSimnéte
si, co se d&je s uchopovacimi body. Nejprve méni barvu z
modré na Cernou, potom ...“preskakuji“ na pro Vas blize
umisténou sténu, potom znovu barva nebo pieskok.



Ukazuje se, ze uchopovaci body jsou spoleCenské: vzdy
se snazi byt blizko Vas, a tak, aby jste je co nejlépe
vidéli.

Praveé timto zptisobem miiZzete jednoduSe zménit rovinu,
ve které premistujete nebo ménite rozméry nabytku:
otacejte scénu tak, aby uchopovaci body preskocily na
spravnou rovinu — a pak premistujte a ménte co hrdlo
raci. Navic, pokud uchopovaci body jsou modré, muzete
je prinutit k preskoceni pomoci kliknuti (levé) na jiné
plose skiinky. Vyzkousejte, jak to funguje!

Pryc ze soumérnosti €ili vyhazujeme dvere

Predstavte si, Ze se Vam nelibi skiinky s dvojimi
dveimi. Uz? Tak zkusime jedny dvefe vyhodit. Odstranit.
Znicit.

Postavte se zepiedu skiiiiky, aby jste zieteln€ vidéli oboje
dvefe. Nyni nadeSla chvile, abychom Vam prozradili
néco, co jsme zatim tajili. Skiiiika, kterou mate pred
sebou, to neni jen tak obycejna skiinka. Je to skfinka
seskupena. VSechny prvky skiinky jsou v jedné skuping.
Co to znamena? Jenom to, Ze cokoli budete chtit provést
jakékoli casti skiinky, provedete to celé skiince. Jeden za
vSechny, vSichni za jednoho. To proto, kdyz jste klikli na
dvefte skfinky, se oznacila cela skiinka.

Co je tfeba nyni udélat? Zrusit skupinu! Ujistéte se, Ze
skfifika je oznadena a vyberte z nabidky ,,Upravy* ptikaz
»Zrusit skupinu®. Skiiiika zlstava oznacena tak, jak byla,
zdéanlivé se nic neméni. Jenom zdanlivé. Nyni odstrarite
oznaceni a zkuste znovu oznacit kliknutim na dvete. Co
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se stane? Oznaci se pouze dvefe, zbytek skiifiky o ni¢em
nevi!

Premistéte dvefe mimo skiitku. Muzeme nyni vidét
policky, které jsou viditelné pouze béhem piemist’ovani.
Odstranit oznac¢eny prvek mizeme az ttemi zpiisoby:

e znabidky ,,Upravy* vyberte ptikaz ,,Vymazat“

e stisknout klavesu Del

e 7 nabidky , kterd se objevi po pravém kliknuti na
prvku vyberte piikaz ,,Vymazat*

pouzivat nejcastéji — je nejrychlejsi.

Nezavisle na tom, jak jste to provedli — odstranili jste
dvete. A co ted? Zkuste vybrat zbyvajici kiidlo dvefi, a
pomoci ,,natahovani* za uchopovaci bod ptikryt prazdné
misto po blahé paméti prvnim kiidle. Pamatujte, nejde
tady o pfetahovani, jen o zménu rozméru — hrana dvefi u
pantll musi zlstat na svém mist¢!

Pokud Vam néco nevyslo, miizete pouzit ptikazu ,,.Zpét™
z nabidky ,,Upravy”“. KdyZz ho pouzijete nékolikrat,

muzete ,,vzkiisit™“ odstranéné dveie!

Pokud se vSechno podafilo, pravé jste vyrobili novy
model skiiiky.

Gratulujeme!



Posledni véc u prvniho kusu nabytku

Nyni, co jeSt¢ musite udélat, je zpatky seskupit
skiinku. Piemyslite pro¢? Predstavte si, ze navrhujete
interiér. Zékaznik se Vam divd pfes rameno. Vy
uchopujete skiifku, chcete ji pfemistit, a premistuji se
pouze dvete. Kompromitace. Piesvédcili jsme Vas?

Aby jste seskupili prvky musite je oznalit. Jak to ale
provést, kdyz pii oznacovani druhého prvku odstranujete
oznaceni z prvniho (pfesvédcete se sami!)? Existuje
nekolik zptsobt, nejlepsi hned uvidite.

Stisknéte a pridrzte klavesu Shift. Kurzor zméni vzhled

na nasledujici: L Dale naved'te mys$ na prazdné misto
mimo skiiiiku, stisknéte ale nepoustéjte levé tlacitko
mysi.

To, co provadite se jmenuje pietahovani Shift-em. Kdyz
nyni budete pohybovat mySi — na obrazovce nakreslite
obdélnik. VSechno, co se octne uvnitf tohoto obdélniku
po uvolnéni tlacitka mySi, zlstane oznacCeno. Tento
kousek spoc¢iva v nakresleni obdélniku, ve kterém bude
nase skiinka. Jednoduché, ze ano?

Na obrazovce mate oznacené vsechny prvky skiinky. Aby
jste je zpatky seskupili, vyberte piikaz ,,Seskupit z
nabidky ,,Upravy“. Mizete ho také vybrat z nabidky,
ktera se objevi po pravém kliknuti na oznaceni — je to
rychlejsi.



Takto seskupeny kus nabytku muazete ulozit na disku jako
svlj projekt, nebo pfidat do knihovny nabytku, aby jste
ho mohli pozd¢ji vlozit do navrhu. Jak — o tom pozdé;ji.
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sebou. To ostatni, to je jen objevovani a poznavani
dalSich ptikaz( nabidky a pfestavky na kévu. Opravdu.
Tento program se miZete naucit pouzivat velmi rychle a
jednoduse.

ReZimy zobrazeni
Co jesté¢ mtizeme udelat? Skoro vSechno.

Rozhlédnéte se v nabidce ,,Zobrazit“. Co zde mame?
,Dratény model“ — tento zplsob zobrazeni znate ze
situace, kdy jste pohybovali skiiikou. Muzete jej nyni
zapnout trvale, na piiklad pro ziskani konstrukéniho
vykresu nebo pravouhlych pohledi. Pohledy? O nich
budeme mluvit za chvili. VSimnéte si, ze v kazdém
zobrazeni muzete délat vSe, o ¢em jsme hovorili diive —
muzete pracovat tak, jak Vam to vyhovuje.

Pokracujte dale... ,,Koncept® — je to druh draténé¢ho
modelu, ale se zohlednénim povrchu. Na obrazku jsou
umistény jenom viditelné hrany, zastinéné nejsou vidét.
Tento rezim je vyborny pro zobrazeni krychle projektu,
kdyZz jest¢ nemate barvu. Piedtim zfejmé jste hodné
skicovali...

A co jesté? ,,Barvy“ — néco jako ,,Koncept®, jenom misto
bilych ploch jsou tam barvy podobné skute¢nym. Na pili
cesty k plné, realistické vizualizaci. Co je zde nové a



dulezité, je moznost piepnuti volby ,,Kontury* (viz nize).
Zkuste a presvédcete se, co to znamena. Pokud stale
nevite, pfinasSime vysvétleni: zapnuti zptsobi nakresleni
hran draténého modelu v Cerné barve, vypnuti — v barvé
trochu svétlejsi nez cely kus ndbytku. Diky tomu je
obrazek trochu ,,uhlazeny*

Druha  volba, kterou  mizete  piepinat je
,Poloprihlednost. Tento hrozny ndzev znamena
zamlzené zobrazovani zastinénych hran. Tak, vysvétlili
jsme to. Zkuste né&kolikrat vyzkousSet tuto volbu a
pozorné si vSimejte obrazku, tam to vSechno uvidite.
Nejlepsi uplatnéni poloprihlednosti je Koncept — tehdy je
vidét vSechno, co je tfeba — jak krychli nabytku tak i1
konstrukcni detaily.

»dtinovani“ je posledni volbou pro piepinani. Sami se
presvédcete, co umi...

Vsechny tii volby plisobi nezavisle, neni to ,,kdva nebo
¢aj“, a muzete je libovolné pouzivat ve vsech rezimech.
Samoziejmé, nemaji smysl v rezimu ,,Dratény model*,
protoze za prvé cary jsou stejné v Cerné barveé, za druhé
vSechno je priihledné, neni co stinovat. Kontury v rezimu
,Koncept* jsou také vzdy zapnuté (samoziejme!)

Trochu jsme odbocili od tématu a to nads ceka finale.
Ujistéte se, ze mate zapnuté volby ,Kontury*“ a
»Stinovani“. Pfisla fada na reZim, ktery je nejvice casové
naro¢ny, ale také nejefektivnéjsi. Pravé on je divodem
pro uzavieni kontraktl. Pokud by neexistoval, nikdy
bychom Vas nepfemlouvali k tomu, aby jste zahodili
tuzku... , Textury* — uplnd, realistickd vizualizace, se



vSemi doplikovymi efekty. U velkych projekti miizete
mit dojem, ze pocitac se trochu zpomalil, ale stoji to za to
pockat. Na nejrychlejsich pocitacich mtizete pracovat v
tomto rezimu celou dobu — na téch pomalejSich — volite
tento rezim v dob€ vybirani barvy projektu.

Nez piejdete k dalSimu odstavei, nékolikrat zmeénte
nastaveni volby ,,Cary“ a ,Poloprihlednost”, a
prohlédnéte si, jak se to jevi. Stoji to za to!

Aha — veskeré piikazy a volby, které¢ jste pouzivali
pomoci nabidky, jsme umistili na panelu nastrojli, aby
jste je mohli rychle pouzit. Pfemistovanim mysi (bez
stisknuti) jednoduSe najdete potiebné tlacitka. Pro
zjednoduseni hadani: tlacitka ptikaz nabidky ,,Zobrazit*
maji tvar krychli.

Plan, perspektiva, ...

Dobfe — nyni slibené pohledy. Dole v okné
programu, na levé stran¢ vidite zdlozky: kromé
,Perspektiva® jsou tam jesté: ,,Plan“, sténa S, Z, Ja V a
také ,, Axonometrie”“. Odpovidaji rovindm pohledu:
seshora (Plan) a ze Ctyf stran mistnosti (S-sever, Z-zapad
V-vychod a J-jih). Kliknutim na kazdou ze zalozek,
muZete zobrazit pfislusné pohledy.



Pamatujte — nejsou to ptikazy pro tvofeni zobrazeni
pohledt. V kazdém z nich muzete pracovat tak, jak jste
pracovali v perspektivé — piemistovat, ménit rozméry,
odstraiovat a otacet. Jsou situace, ve kterych je
pohodInéjsi uplatnit pohled, v jinych snadngj$i bude
zobrazit prostor projektu v perspektivé. Budete piepinat
pohledy a rezimy Upln€ intuitivné.

Jesté jednou prednosti pravouhlych pohledid je moznost
zapnuti kétovani. Najdete je v nabidce ,,Zobrazit*, nebo
na panelu nastroji (stoji to za to hledat!). V tomto
(a mezi nami zkuSenymi uzivateli: koty vSech skupin a
neseskupenych prvki). Proto zapnéte kotovani a pokuste
se seskupovat a ruSit skupinu raznych prvki. VSimnéte
si, jaky to ma vliv na kotovaci sled.

A nyni...
Jdeme do knihovny!

Na zacatku naSeho setkani jsme otevieli soubor.
Takovy soubor mizeme ménit a ndsledovné ulozit zpatky
na disk (pouze v plné verzi!). Co mame ale udélat, pokud
chceme do naSeho projektu vlozit jeden nebo nékolik
diive vytvorenych kusti nabytku nebo vybaveni? To je
prece ucelem navrhovani!

K tomu budete potfebovat knihovnu. Neni to plj¢ovna
knih, ale misto, kde je ulozeny typicky nébytek a prvky
potiebné pro navrhovani — néco jako katalog nebo
nabidka vyrobkl.. Z knihovny mizeme vlozit do naseho



projektu néjaky kus ndbytku nebo vybaveni, miiZeme
také do knihovny pfidat néco, co jsme vytvorili jako
prvek pro dalsi pouziti.

Tolik je tfeba znat pro zacatek. Nyni to vyzkouSime na
bojisti. Nevim, v jakém stavu je nyni ,,upravena* skiiika,
kterou jsme spole¢né pietvareli — zanéme tedy od
vytvofeni uplné nového projektu. Vyberte z nabidky
»Soubor® ptikaz ,,Novy“. V zobrazeném ramecku
akceptujte navrhované rozméry mistnosti — staéi, kdyz
kliknete OK.



Nyni vyberte z nabidky ,,Néstroje” ptikaz ,,Knihovna
nabytku‘. Objevi se okno, se kterym se blize seznamime.
Vidite miniatury nabytku? Vyberte si néjaky ... snad
pracovni stal? Ne, dvojité kliknuti Vam zde nic
nepomiize — pretahnéte psaci stil mimo okno knihovny.
Stisknéte levé tlacitko na obrazku nébytku a — tak jako by
jste jej ptremistovali — pretahujete na scénu. Vidite? Od
této chvile postupujete, jako by jste pfemistovali dfive
oznaceny nabytek. Pust'te jej — zlstane tam, kde jste jej
pretahli. Muzete se ted’ otacet, jesté trochu premistovat
nabytek (kdyby néco, tak pamatujte na piikaz
,Centrovat®). Okno knihovny nemizi — ¢ekd, az ho sami
zaviete. Zatim to vSak jeSté nedélejte, vezmete dalsi kus
nabytku — tfeba skiinku? Pretdhnéte ji na misto vedle
psaciho stolu. Pokud psaci stll najednou zméni barvu na
cervenou, znamena to, ze jste ,,nabourali“ skiikou do
psaciho stolu. Navzijem se piekryvaji a tvoii néco
divného, nemozného k vyrobeni — program Vias o tom
informuje pomoci cerveného zbarveni predmétu, se
kterym doslo ke kolizi. Presuiite skiiku nékde dal, az
cervena barva zmizi.
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»Panové, jeSté troSku posuiite tu skiinku!*




Nyni mate v mistnosti dva kusy nabytku. Zaviete okno
knihovny kliknutim na kiizek v jeho pravém hornim
rohu. Rozhlédnéte se — pravdépodobné oba Vase kusy
nabytku visi ve vzduchu. Pokud jste to jesté neudélali,
muzete je stahnout na podlahu pfesouvanim jednoho po
druhém, ale maly moment — nechejme plisobit zemskou
pritazlivost. Oznacte oba kusy nabytku (pamatujete na
kresleni obdélniku Shift-em?) a déle pouzijte ptikaz
,Prisunout”. Najdete je v nabidce ,Prvek pomoci
pravého kliknuti na prvku nebo na panelu néstroji.
Vyberte ,doli*“. Nabytek spadl na podlahu. Velmi
uzitecny prikaz, az na pfipady, kdy navrhujete kuchyn se
zavésnymi skiinkami...

Pohrajte si  trochu s piemistovanim nabytku.
Neprovadéjte to zmatené, snazte se dosahnout n¢jakého
cile: skfifika nad psacim stolem, vedle nebo mozna také
zasunutd pod stolem? Ale co kdyZ je vytvofena tak, aby
to nebylo jednoduché. Skiiika je ptili§ vysoka, zachytava
se o desku stolu. K ¢emu jsou ale uchopovaci body?
Chcete radéji zmensit skiiiiku anebo zvétsit vysku stolu?
Urcité vyzkousejte obé moznosti! Nyni vidite, jak je to
jednoduché — tyto tii postupy budete pouzivat nejcastéji
pfi navrhovani interiéru — Vkladani kusu ndbytku z
knihovny, pfemistovani a zménu jeho rozméri (tady by
se to nemélo prehanét — nékdo ten nabytek bude muset
potom vyrobit!). Zbyva nam jenom...barveni!

Borovice, javory — mame rizné dekory



Nyni vyzkouSejte jeSt€ zménit barvu Vaseho
nabytku. Nejen barvu, ale i texturu. K tomu budete
potiebovat rezim s texturami. Zapnéte ho a miizete zacit.

Ukézeme Vam dvé metody. Jednu pracnou, postupnou a
konzervativni, druhou - jednoduchou, rychlou a
efektivni. Schvalné zaéneme tou druhou.

Zvolte si kus nabytku, miize to byt psaci stil. Zruste
oznaceni (kliknéte na plochu mimo objekt) Nyni z
nabidky ,,Nastroje* vyberte ptikaz ,,Knihovna materiala®.
Objevi se znamé okno, jen misto nabytku vidite
miniatury vzorkll desek. Pfetdhnéte zvoleny vzorek na
jednu z desek nabytku a pust'te. Zeptate se: jenom tolik?
Ano! Musi to byt jednoduché, budete to provadét Casto.
Uz to mame. Jak se vam 1ibi?

Kdyz uz jste si to parkrat vyzkouSeli, jesté¢ ve zkratce
Vam néco ukdzeme. Pretdhnéte na Vas kus nédbytku
néjaky jiny dekor a zaroven stisknéte klavesu Shift—
prave jste zameénili vSechen stejny material v projektu na
jiny. Vidite? Tato metoda Vam, bude slouzit k hromadné
zaméné¢ material nabytku — jako vSechny dviika,
korpusy nebo kuchyniské desky najednou.

Zustala jesté metoda ,,krok za krokem®. Pro¢ délat néco
slozité, kdyz to jde jednoduse? Nékdy vsak jednoducha
metoda nesta¢i. Predstavte si, ze musite k prvku vybrat
jiny smér letokruhli nez ten, ktery ziskdme jednoduchym
,pretdhnutim* dekoru. Zac¢indme — nejprve zaviete okno
knihovny, tak jak jste to délali diive.



Mozna jste si vSimli, Ze stlil, se kterym pracujete, je
seskupeny. Rychle Vam ukdzeme, jak vybrat prvek bez
ruSeni skupiny. Uz jste pouzivali kliknuti mysi se
soucasnym stisknutim klavesy Shift. Nyni zkuste
kliknout s klavesou Control (Ctrl). Stisknéte klavesu
,Ctrl* (kursor zménil tvar, vidite?) a naved’te jej na
nékterou z desek. Kliknéte — a objevi se oznaceni, ale
pouze na desce, ne na skupin€é. Nebylo nutné rusit
skupinu.

Nyni dvakrat kliknéte na oznacenou desku. Zobrazi se
okno ,,Vlastnosti“. Kliknéte na =zalozku ,Material®,
pokud neni nahote. Na levé stran€ vidite soucasnou
texturu desky, na pravé — to, o¢ nam jde. Kliknéte na
nektery z Uhld, které oznacCuji orientaci textury a
potvrd’te. Samoziejmé uvidite rozdil jenom tehdy, pokud
dekor, ktery jste vybrali nebyl hladky.

K policce policka

Spliite dal§i rozmar rozmazleného zékaznika.
Nemohli bychom tady pridat jesté¢ jednu policku?*
Nesnazte se jej presvédcCit, ze do nizkych policek se
nevejde zadnad knizka. Je mozné, Ze ¢te samd kapesni
vydani. Opravdu hodn¢ kapesnich vydani. Co je malé, to
je milé!

Misto toho — oznacte jednu z policek. Nyni vyberte z
nabidky ,,Upravy piikaz ,,.Duplikovat®. Jediné, co ted’
musite ud¢lat, je vlozit nové vytvorenou policku na své
misto. Zda se Vam to zbytecné komplikované? Méame
uzite¢nou radu: Oznacte jednu z policek a pfesuiite ji na



pozadované misto, ale nez ji pustite zmacknéte pravé
tlac¢itko mysi. V jednu chvili musite mit zmacknuta obé
tlacitka mysi. Vidite jak snadné! Stejné¢ mizete
postupovat u celého kusu nabytku, nebo u n¢kolika kusii
nabytku. Timto zpisobem snadno miiZzete vytvofit
kinosal nebo pfednaskovy sal.

Je to trochu trapné, Ze tato podkapitola je tak kratka, ale
opravdu se tady nevyskytuje nic slozit¢ho, co by se dalo
popsat!

O ¢em zde nepiSeme

Tato ptfirucka nepopisuje vSechny moznosti programu.
Nezminujeme se zde o vytvareni vlastniho kusu nabytk,
o tvarovani jednotlivych desek, o osvétleni projektu, o
vytvéfeni atypickych mistnosti, o seznamech pfifezii a
prvkli, o cenové kalkulaci projektu, o doplhovani
knihovny materialii atd. Nebudeme Vas zatézovat jejich
podrobnym popisem. K tomu slouzi naSe Ptirucka
uzivatele. Nectéte ji od zacatku do konce. Je jako
telefonni seznam nebo encyklopedie. Hledejte v ni
potifebné informace, zb&zné prolistujte, pokud se chcete
dozvédet, co mizete vytvorit.

Zavér

Umite uz otevirat soubory, otacet zobrazeni,
priblizovat se a vzdalovat, pfemistovat samotné kusy



nabytku, meénit jejich rozmeéry, seskupovat a ruSit
skupinu, odstranovat, vkladat nabytek z knihovny,
urcovat dekory a barvu, nakonec piidavat kopie prvkt do
vytvorené scény.

Je to jen zacatek VaSich moZnosti — VaSich a programu
PRO100. To ostatni, to je jen objevovani ptikazu nabidky
postupné jak je budete potiebovat. Doufame, ze PRO100
Vs bude piijemné ptekvapovat.

Pamatujte, krom¢ této brozury, encyklopedické ucebnice
uzivatele, své objevitelské intuice a praxe, mate nas

Vasi
Skupinu technické podpory

www.ecrusoftware.com
tel. +420 608 980 656, +420 608 974 679




