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1. Úvod

Snažili jsme se vytvořit program maximálně jednoduchý a intuitivní k obsluze, aby jste tento
návod potřebovali co nejméně. Prostudování tohoto návodu můžete odložit na pozdější dobu ne-
bo pokud nastanou nejasnosti v průběhu práce.

1.1. Pro koho je program určen

PRO100 je profesionální 3D software pro projektování nábytku, návrhy a vizualizace inte-
riérů. Součásti licence programu je Knihovna Nábytku, Prvků a Materiálů, která kromě příkla-
dových objektů a textur obsahuje rovněž ucelený sortiment výrobců (např. materiály Egger, Kro-
nospan, Kaindl a jiné..).

Hlavní přednosti programu jsou jednoduchá a intuitivní obsluha a možnost tvorby vlast-
ních, atypických kusů nábytku a interiérů.

PRO100 automaticky generuje seznam přířezů (kusovník), seznam prvků, spotřebu materiálu
a cenovou kalkulaci projektu. Seznamy přířezů lze automaticky přenášet do nářezového plánu
(program CUT100). Okamžitá vizualizace a jednoduchost obsluhy z něj vytváří nástroj určený
pro bezprostřední práci s klientem. 

Program PRO100 je určen pro:

· pro výrobce nábytku (atypický nábytek, kuchyně, vestavěné skříně a další)
· pro kuchyňská studia
· pro koupelnová  studia
· pro designová studia
· pro komerční interiéry
· pro návrhy specifických objektů
· pro architekty
· pro designéry

1.2. Požadavky na vybavení

Program pro pohodlnou práci vyžaduje:

· Operační systém: Windows 7 nebo Win 10 (32 a 64 bit) 
· Procesor: v případě že plánujete propojit PRO100 s KRAY render pak doporučujeme více-

jádrové CPU, např. i7 quad-core  
· operační paměti: 8GB (RAM)

· grafická karta: NVIDIA GeForce nebo AMD Radeon, například: NVidia GeForce

960/970/980/1060/1070/1080 *
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· místo na disku: kolem 5 GB na pevném disku (v závislosti na obsahu knihoven)
· kvalitní počítačová myš

* Vykreslování v programu PRO100 běží na OpenGl grafické karty, a proto program vyžaduje
dedikovanou grafickou kartu. Odlišná situace je v případě KRAY rendru, který je doplňkem k
PRO100 a kde na rychlost renderu má zásadní vliv procesor. Určitě doporučujeme i7 quad-core
(čtyři jádra) procesory nebo lepší.

Na počítačích s integrovanou grafikou (například notebooky pouze s Intel GMA)
program PRO100 nemusí pracovat správně !!!

1.3. Verze programu PRO100

Program PRO100 existuje ve dvou verzích Profi a Studio.

· PRO100 Profi - má dostupné všechny nástroje a funkce.
· PRO100 Studio - verze programu PRO100 která má jedno jediné funkční omezení, které

spočívá v zablokování možnosti modifikace Knihovny Nábytku a Prvků a Schránky - absence
možností přidání jak nových prvků do Knihovny, tak i přepsání prvků již v knihovně obsa-
žených, více v kapitole 4.2.8. Přidat do Knihovny. Ostatní nástroje jsou totožné s verzí
Profi. Verze studio je určená pro prodejny nábytku, které jsou zásobovány svou mateřskou
firmou nejen nábytkem, ale i knihovnami svých výrobků (samozřejmě v sídle mateřského
podniku musí být instalována aspoň jedna Profi verze programu PRO100, aby podnikoví ná-
vrháři mohli připravit knihovny).

Verzi STUDIO nedoporučujeme pro výrobce nábytku v případě, že se nejedná o další li-
cenci.

2. Instalace programu

Od verze 6 programu PRO100 jsou nové instalace distribuovány pouze na flash disku. Proces
instalace programu je obdobný jako v případě instalace z DVD. Po vložení flash disku do USB por-
tu počítače, instalační program se automaticky spustí a provede Vás procesem instalace. V pří-
padě, že po vložení flash disku do USB portu se instalace nespustí je potřeba otevřít v prů-
zkumníku Windows soubor setup.exe (nebo setup). Stejný postup platí i v případě programu sta-
ženého z internetu nebo instalaci z kopie disku, který jste vytvořili na pevném disku.

flash disk s instalací
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průvodce instalací licenční smlouva

Kliknutím na tlačítko Další zobrazíte okno s licenční smlouvou. Po seznámení se s jejím ob-
sahem a potvrzením souhlasu, program bude pokračovat v instalaci (jestliže nesouhlasíte s ob-
sahem, program nebude pokračovat v instalaci).

Dalším krokem je volba adresáře, do kterého se program nainstaluje (výchozí adresář: C:\Ec-
ru\PRO100) a názvu adresáře v nabídce Start systému Windows (nedoporučujeme instalaci
programu do adresáře Program Files z důvodu zabezpečení tohoto adresáře v systému Windows).
Poslední okno, které se zobrazí před zahájením vlastní instalace, je shrnutí všech rozhodnutí tý-
kajících se instalace programu. Kliknutím na Instalovat spustíte instalaci programu. Kliknutím na
Dokončit, dokončíte instalaci programu.

instalace programu

Instalační program vytvoří zástupce na Ploše (ikona PRO100) a rovněž v nabídce Start systé-
mu Windows.

2.1. Hardwarový USB klíč

Před neoprávněným použitím je program PRO100 chráněn USB hardwarovým klíčem.
Program lze spustit pouze na počítači s připojeným hardwarovým klíčem do portu USB. Klíč je
součásti balení spolu s flash diskem (DVD nosičem) a licenční smlouvou.  Než spustíte program
PRO100 vložte USB klíč do USB portu počítače. Systém Windows automaticky najde nové zařízení
USB a nainstaluje vhodné ovladače. Správné nainstalování hardwarového klíče USB se projeví
rozsvícením LED diody uvnitř klíče. Pokud vše proběhlo správně klíč je připraven k práci. V někte-
rých případech (závisí to od konfigurace počítače) je třeba dodatečně iniciovat klíč USB kliknutím
na soubor „ USB.reg” (nebo „USB”), ktery se nachází v hlavním adresáři s instalací programu
(obecně C:\Ecru\Pro100\).
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HW USB klíč

Pokud u klíče zapojeného do USB portu program zobrazuje zprávu "Nemáte oprávnění ke
spuštění tohoto programu" nebo "Chyba hardwarového klíče", pravděpodobně se jedná o novou
verzi programu PRO100 a je potřeba autorizovat hardwarový USB klíč - více v kapitole 2.2. Ak-
tualizace.

chyba HW USB klíče  chybí HW USB  klíč

Pokud u klíče zapojeného do USB portu program zobrazuje zprávu "Chybí hardwarový klíč",
kontaktujte oddělení technické podpory (info@pro100.cz, tel.: +420 608 980 656). 

2.2. Aktualizace

Instalace aktualizací programu PRO100 probíhá identicky jako v případě instalace nové verze.
Po stažení instalačního souboru a spuštění instalace, instalační program automaticky najde ad-
resář s instalací aktuální verze programu. Jako výchozí adresář je "C:\Ecru\PRO100". 

hlavní adresář programu PRO100

Před spuštěním aktualizace doporučujeme zkontrolovat cílové umístění instalace programu
PRO100. V případě instalace verze PRO100 Studio výchozí adresář je "C:\Ecru\PRO100 Studio".
Cílové umístění adresáře starších verzí programu PRO100 (verze 4.xx) může být jiné, například "C:
\Program Files\PRO100". 

Soubory knihoven, projekty a ceníky lze přesouvat ze starší do nové verze programu
PRO100. 

Přenesení ceníků do nové instalace
Ceníky ve verzi 4.xx jsou uloženy stejně jako Knihovna v hlavním adresáři programu PRO100

(asi C:\Program Files\PRO100). Ceník prvků je v souboru PRO100.ESE a ceník materiálů
PRO100.MSE. Stejné soubory, ale s vlnovkou jsou zálohy (např. PRO100.~ESE). Tyto soubory

mailto:info@pro100.cz
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můžete zálohovat nebo přesouvat do jiné instalace programu PRO100 nebo PRO100 Studio. Od
verze 5 programu PRO100  jsou ceníky umístěny ve složce Ceníky (C:\Ecru\PRO100\Ceníky). Pro
přesun ceníku ze starší verze do nové verze PRO100, vložte soubory PRO100.ESE a PRO100.MSE
do složky Ceníky v adresáři instalace PRO100. Pro verzi STUDIO platí STUDIO.ESE a
STUDIO.MSE. Pokud potřebujete přesunout ceníky z PRO100 do STUDIO musíte přejmenovat
soubory PRO100.ESE na STUDIO.ESE a PRO100.MSE na STUDIO.MSE.

Doporučujeme kopírovat/přesouvat při zavřeném programu PRO100. Více k tvorbě ceníků naj-
dete v kapitole 4.5.9. Ceník

Přenesení Knihovny Nábytku, Prvků, Materiálů a Schránky do nové instalace
Knihovny Nábytku, Prvků a Materiálů jsou uloženy v hlavním adresáři s instalací programu ve

složce Knihovna "C:\Program Files\PRO100\Knihovna" nebo "C:\Ecru\PRO100\Knihovna". Vlastní
knihovny nábytku a materiálů doporučujeme ukládat do vlastních složek, které lze kopírovat mezi
jednotlivými instalacemi programu. V případě materiálů doporučujeme přenášet celé jednotlivé
složky do umístění, které je v adresářové struktuře stejné. Uvnitř každé složky v knihovně mate-
riálů se nachází soubory konfigurace materiálů - textures.ini nebo textures.default.ini. Tyto
soubory obsahují nastavení vlastností materiálů včetně přiřazení jednotlivých položek ceníků. Ví-
ce k tématu Knihovna Nábytku, Prvků a Materiálu najdete v kapitole 4.5.1. Knihovna nábytku a
dalších.

Schránka je umístěna v odděleném adresáři "C:\Program Files\PRO100\Schránka" nebo "C:
\Ecru\PRO100\Schránka".

Některé aktualizace programu PRO100 vyžadují aktivaci USB hardwarového klíče (například
aktualizace z verze 4 na 6). V další kapitole je popsán postup aktualizace USB hardwarového klí-
če v okně Správce licenci,  2.2.1 Správce_licenci.

Některé aktualizace Knihoven jsou dostupné zdarma ke stažení na stránce
https://www.pro100.cz/aktualizace-knihoven a https://www.pro100.sk/aktualizace-kniznic

2.2.1 Správce licenci

Po instalaci nové verze programu a v případě, že po spuštění programu se zobrazí upozornění:
"Chyba hardwarového klíče" nebo "Nemáte oprávnění ke spouštění programu", je potřeba auto-
rizovat USB hardwarový klíč. 

chybí hardwarový klíč  

Zadejte volbu "Autorizace", v okně Správce licenci klikněte na tlačítko "uložit..." (uložit
požadavek o licenci do souboru). Jako název zadejte název firmy.

https://www.pro100.cz/aktualizace-knihoven
https://www.pro100.sk/aktualizace-kniznic
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 správce licence PRO100 uložení požadavku o licenci

V dalším kroku zadefinujete cestu, kam uložíte soubor (*.req) s žádosti o licenci. Uložený
soubor zašlete v příloze na e-mailovou adresu: info@pro100.cz nebo info@pro100.sk

DŮLEŽITÉ: Do e-mailu zadejte přesné údaje Vaší společnosti. Jako předmět zprávy uveď-
te: "Aktivace klíče PRO100".

Po uhrazení platby za aktualizaci, na základě informací uvedených v odeslaném souboru, Vám
zašleme zpětně soubor s licencí (*.dne). 

Chcete-li aktivovat Váš klíč budete muset opakovat operace popsané výše. Rozdíl nastane u
kroku 2, kde místo "uložit" klikněte na tlačítko "import" , pak zadefinujte cestu k souboru, který
jste od nás obdrželi.

V případě, že je okno "Správce licencí" neaktivní a hlásí „klíč není připojen“, je nutná výmě-
na HW klíče. Kontaktujte oddělení technické podpory info@pro100.cz

mailto:info@pro100.cz
mailto:info@pro100.sk
mailto:info@pro100.cz
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3. Popis pracovního prostředí

Po spuštění programu se zobrazí uvítací obrazovka s možností volby:

· Nový projekt - otevře nový prázdný projekt
· Otevřít projekt - otevře dříve uložený projekt
· Nový ze šablony - otevře dříve uloženou šablonu projektu
· Poslední otevřený - otevře poslední editovaný projekt

Kliknutím na Nový projekt v tabulce Vlastností projektu lze vložit požadované informace (ID,
Odběratel, Projektant, Poznámky) a potvrdit kliknutím na OK, více v kapitole 4.1.8. Vlastnosti
projektu.

V dalším kroku se program zeptá na rozměry místnosti - více v kapitole 3.3. Pracovní plocha -
místnost.

uvítací obrazovka PRO100

Základní pracovního prostředí programu můžeme rozdělit do pěti hlavních částí:

· Nabídka - umožňuje přístup ke všem příkazům a volbám programu.
· Panely nástrojů - umožňují přístup k většině příkazů. Významy jednotlivých ikon se zobrazí

po najetí myší na ikonu - popis se objeví vedle kurzoru. O panelech nástrojů také v kapitole
4.4.26. Panely nástrojů.

· Pracovní plocha (místnost) - prostor pro projektování a navrhování. Červená mřížka na
stěnách pracovní plochy zjednodušuje orientaci v trojrozměrném prostoru projektu. Otá-
čení, zoomovaní a další způsoby pohybu s místností jsou popsány v kapitole 3.1. Projekce.

· Okna nástrojů - umožňují přístup k ovládacím prvkům a dalším nástrojům programu
(Knihovna, Osvětlení a další). Jednotlivá okna lze připnout (zadokovat) ke stranám pracovní
plochy - více v kapitole 4.5. Nástroje

· Stavový řádek - zde se zobrazují informace týkající se označených prvků nebo nábytku
(jako např. poloha či rozměr) a také krátké nápovědy, které objasňují funkce příkazů. Na
stavovém řádku jsou rovněž umístěny ikony aktivních i uložených Pohledů na projekt, více v
kapitole 3.2. Pohled.
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Pracovní prostředí programu

Jednotlivá okna nástrojů jako Knihovna, Osvětlení, Struktura a další  lze ukotvit (dokovat)
k okrajům pracovní plochy. Pro ukotvení například okna Knihovny je potřeba uchopit myší okno
knihovny za horní pruh a podržte levé tlačítko myši. Na středu obrazovky se objeví indikátory
(šipky) používané k ukotvení oken nástrojů. Přetažení kurzoru na příslušnou šipku způsobí, že se
Knihovna připojí k příslušnému okraji pracovní plochy

ukotvení okna Knihovny

Rozměry ukotvených oken nástrojů lze přizpůsobit tažením myši za okraje oken. Okna lze
rovněž přepnout do režimu automatického skrývání. Tuto možnost lze aktivovat kliknutím na
ikonku "špendlíku" v pravém rohu ukotveného okna.
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automatické skrývání oken

3.1. Projekce

Pod pracovní plochou se nacházejí tlačítka projekce - kliknutí na kterékoli z nich způsobí pře-
chod do daného způsobu zobrazení projektu. Veškeré změny v projektu provedené v jednom typu
projekce se okamžitě projeví ve všech ostatních způsobech projekce. Pro jednotlivé typy projek-
ce platí níže popsané způsoby pohybu celou místností.

typy projekce

 
· Otáčení místnosti (změna úhlu pohledu) - pouze pro perspektivu - docílíme tažením

levým tlačítkem myši na stěně projektu nebo na ploše bez předmětů. Za tímto účelem je
třeba navést kurzor myši na stěnu nebo prázdnou plochu scény, stisknout levé tlačítko myši

a přetáhnout myš libovolným směrem. Během této operace se kurzor myši změní takto: .
V případě kdy nelze navést kurzor myši na stěnu nebo na prázdnou plochu scény (např. pří
velkém přiblížení) stejnou funkčnost lze získat stisknutím klávesy Alt a kliknutím a tažením
pravého tlačítka myši nebo stisknutím kolečka a tažením myši. V axonometrickém a
pravoúhlých zobrazeních není otáčení scény dovoleno a posunutí levým tlačítkem myši na
stěně nebo ploše bez objektů způsobí posouvání pohledu jako celku. Při této operaci se

kurzor změní takto: . Stejně tak můžeme využít kombinaci klávesy Alt a pravého tlačítka
myši. Můžeme také použít posuvníky, které se nachází dole a na pravé straně pracovní plo-
chy.

· Změnu vzdálenosti (přiblížení/vzdálení scény) docílíme rolováním kolečkem myši nebo
tažením pravým tlačítkem myši v libovolném bodě pracovní plochy. Pohyb myši nahoru
odpovídá přiblížení (zvětšení), dolů- vzdálení (zmenšení). Během přibližování a vzdalování se
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kurzor myši mění takto:  při projekci v perspektivě nebo takto: v axonometrickém a
pravoúhlých projekcích. Další možností je použití příkazů Zvětšit/Zmenšit4.4.24. Zvětšit-
zmenšit v nabídce Zobrazit (nebo volbou odpovídajících ikon na panelu nástrojů) nebo
příkazu Měřítko 4.4.25. Měřítko.

Současná změna úhlu projekce, vzdálenosti a postavení pozorovatele tak, aby se v centru
pohledu objevil celý vybraný prvek je možná díky příkazům Vycentrovat 4.4.22. Vycentrovat a
Automatické centrování 4.4.23. Automatické centrování v nabídce Zobrazení nebo výběrem
příslušných ikon na panelu nástrojů.

Při projekci v perspektivě je možnost změny úhlu projekce (ohniskové vzdálenosti) pomoci
tažení myší: kombinace klávesy Shift a pravého tlačítka myši nebo SHIFT a rolování ko-
lečkem myši.

Axonometrie je axonometrickým zobrazením pohledu - Otáčení scény (změna úhlu pohle-
du) není v tomto zobrazení pohledu možná.

Pravoúhlé zobrazení - půdorys a zobrazení stěn. Jedná se o pět pravoúhlých zobrazení.
Otáčení scény (změna úhlu pohledu) není v tomto zobrazení pohledu možné. Úhel pohledu na
scénu je 90 stupňů vzhledem k zvolené ploše.

V pravoúhlých zobrazeních je možné zapnout Kótování 4.4.13. Kótování a použít měřítko
Měřítko 4.4.25. Měřítko. Také je možné nastavit automatické skrytí všech objektů vzdálených
od stěny tak, aby objekty na protější stěně nepřekážely v pohledu 4.5.6. Nastavení. Další
možností skrývání objektů najdete v kapitole 4.2.7. Skrýt a odkrýt.

3.2. Pohled

Program PRO100 umožňuje uložení více pohledů na projekt. Jednotlivé pohledy jsou součástí
uloženého projektu a kdykoliv je lze zpětně zobrazit. Pohledy lze přidávat, mazat a pojmenovávat
v liště pohledu ve spodní části pracovní plochy. Aktivní pohled je označen šedou barvou a
všechny ostatní dříve uložené pohledy jsou bílé.

uložený pohled

Každý Nový projekt 4.1.1. Nový ve výchozím stavu disponuje jedním aktivním pohledem

(Pohled 1). Kliknutí na tlačítko  způsobí uložení předchozího pohledu (Pohled 1) a přechod do
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nového aktivního pohledu (Pohled 2). Kliknutí pravým tlačítkem myši na lištu pohledů způsobí
otevření nabídky pro práci s jednotlivými pohledy. Pohledy lze ukládat ve všech dostupných
typech projekce na projekt. Po zavření projektu (po předchozím uložení projektu 4.1.5. Uložit ),
projekt bude uložen spolu se všemi pohledy. Znovu otevřený projekt bude zobrazen v posledním
uloženém aktivním pohledu.

3.3. Pracovní plocha - místnost

Místnost (pracovní plocha) v programu PRO100 má vždy tvar kvádru navolených rozměrů.
Tvar místnosti lze upravit vložením nových objektů do místnosti (4.3.1. Nový nebo Knihovna >
Prvky ›  Dveře, okna, stěny) a úpravou jejich rozměrů, tvaru a barvy.

rozměry místnosti (mřížky)

V praxi to vypadá tak, že určíme obrysové rozměry místnosti a pak vkládáme stěny (nové ob-
jekty) - např. sloup je přířezem, který má příslušné rozměry. Podkroví se dá snadno postavit,
když umístíme v prostoru trojúhelníkový objekt který vytvoříme v editoru tvaru 5. Editor tvaru.
Po obarvení těchto prvků stejnou barvou jakou mají stěny či strop (mřížka), tyto přířezy plně si-
mulují stálé prvky místnosti (automatická detekce kolize způsobuje, že se takový prvek bude
chovat jako stěna). O možnostech úpravy přířezů pojednávají kapitoly 4.3.1. Nový. Velikost
místnosti se dá snadno změnit v libovolném okamžiku práce na projektu dvojím kliknutím na stěnu
místnosti nebo příkazem z nabídky Soubor > Vlastnosti místnosti. O způsobech změny barev
čtěte v kapitolách 4.3.2.4. Materiál a 4.5.3. Knihovna materiálů.

Program umožňuje rovněž práci v dříve připravených modelových místnostech (Šablony) – po-
drobnější informace najdete v kapitole 4.1.2. Nový ze šablony.
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Nestandardní místnost - podkroví, komín, výklenek

3.4. Označování a úprava prvků

Většina úprav se provádí myší. Nezávisle na způsobu zobrazení projekce (Perspektiva, Axono-
metrie, Pravoúhlé projekce) , objekt označíme levým tlačítkem myši. Všechny operace, které
se chystáme provést na určitém prvku nebo části projektu vyžadují, aby tato část nebo prvek
byly nejprve označeny. Označený prvek nebo více prvků je modře zbarven. Pro zrušení označení
jednoho nebo více prvků je potřeba kliknout levým tlačítkem myši na prázdné místo pracovní plo-
chy.

označený prvek

3.4.1. Označování

Ve všech projekcích se označování provádí jedním kliknutím na objekt. Pokud je objekt sou-
částí skupiny je označená celá skupina, viz. popis seskupování 3.4.2. Vytváření skupin. Ozna-
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čený objekt je modře zbarven s černými uchopovacími body, které slouží ke snadné změně roz-
měrů pomocí myši 3.4.4. Změna polohy a rozměrů. Pro zjednodušení orientace v projektu lze za-
pnout zobrazení os místnosti 4.4.17. Osy.

 Označený prvek (dvířka) + Ctrl.

Zároveň na stavovém řádku programu pod záložkami pohledů je zobrazena informace o tom,
kolik prvků bylo vybráno a také údaje o poloze a hodnoty rozměrů označených objektů (pravý
dolní roh okna programu PRO100).

V případě označení několika objektů jak kvádr tak i uchopovací body 3.4.3. Rovina uchopova-
cích bodů představují hranici označené skupiny objektů. Kvádr představuje nejmenší možné těle-
so, ve kterém jsou obsažené všechny vybrané prvky. Označit několik neseskupených objektů je
možné, pokud přidržíme při výběru následujícího prvku klávesu Shift. V této situaci není zrušeno
označení na předchozím prvku. Popis jiných postupů označení obsahuje níže uvedená tabulka.
 

UPOZORNĚNÍ: Při označování musí být klávesy Shift, Ctrl, Alt nebo jejich kombinace
stisknuty před kliknutím myší na vybraný prvek!

 

Způsob označení Klávesa
Kurzo

r
Poznámky

Jednotlivý prvek žádná
Po výběru dalšího prvku označení předcho-
zího je zrušeno.

Přidat (ubrat)
prvek pro ozna-
čení

Shift

Přidává prvek pro označení - dříve zvolený
prvek zůstává označený. V případě výběru
již označeného prvku jeho označení je zru-
šeno (odebrání označení).

Označit jednot-
livý prvek v
rámci skupiny

Ctrl
 

Vybírá jednotlivý prvek nebo zamknutou
podskupinu ze skupiny- skupina zůstává
neoznačená.

Označit prvek
zakrytý jiným
prvkem

Alt
 

Každé kliknutí přepíná označení z dříve vy-
braného prvku na prvek, který se nachází
pod ním.

Je možné také spojovat výše uvedené způsoby označení mezi sebou:
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Způsob označení Klávesy
Kurzo

r
Poznámky

Přidat (ubrat)
označení prvku
v rámci skupiny

Shift +
Ctrl  

Přidává nebo ubírá označení prvku, který
je součástí skupiny, aniž by zasáhl do
označení skupiny.

Přidat (ubrat)
označení zakry-
tého prvku

Shift + Alt
 

Přidává nebo ubírá následující prvky zakry-
té těmi dříve označenými. POZOR Vybrané
prvky zůstávají označené.

Vybrat zakryté
prvky v rámci
skupiny

Ctrl + Alt
Vybírá následující prvky ve skupině, při
čemž přepíná označení z vybraného prvku
na prvek nacházející se pod ním.

Přidat (ubrat)
označení prvků
zakrytých v
rámci skupiny

Ctrl +
Shift +Alt

Vybírá následující prvky ve skupině, při
čemž přidává (ubírá) označení prvku, který
je zakrytý dříve označeným prvkem.
POZOR: Prvek dříve označený zůstává vy-
braný.

Jestliže chceme označit všechny prvky, které se nacházejí na pravoúhlé ploše obrazovky,
můžeme použít hromadné označení. K tomu je potřeba najet kurzorem myši na prázdnou plochu
scény (nemůže se v ní nacházet žádný prvek), následně stisknout klávesu Shift a aniž bychom ji
pustili stisknout a držet levé tlačítko myši. Tažením myši uvidíme pravoúhlý rámeček, který se
vytváří za kurzorem. Po uvolnění levého tlačítka myši zůstanou označeny všechny prvky nebo
skupiny, které se ocitly uvnitř rámečku.

Všechny prvky, které se nacházejí v místnosti (na pracovní ploše), můžeme označit stisknu-

tím kombinace kláves Ctrl+A nebo příslušnou ikonou na panelu nástrojů .
Velmi pomocným nástrojem při označování prvků v projektu je využití okna Struktura. Okno

Struktury umožňuje označování bez nutnosti používání klávesových zkratek, ale také přeskupo-
vání skupin a další, více v kapitole 4.5.6. Struktura.

3.4.2. Vytváření skupin

Pro spojení více prvků do skupin, které se při další úpravě chovají jako jeden prvek, se použí-
vá funkce Seskupit. Spojené prvky, které jsou dále nazývány jako skupina podléhají společné
úpravě, změně polohy, rozměrů a vlastností. Kliknutí na prvek skupiny bez stisknutí klávesy Ctrl
označí celou skupinu.

Označená skupina prvků (skříňka).
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Skupiny odpovídají nejčastěji struktuře projektu ve skutečnosti: např. jednotlivé přířezy
(prvky) se skládají a vytvářejí kuchyňské skříňky (skupiny), které můžeme jediným kliknutím
označit, upravit rozměr nebo přemístit.

Skupiny mohou být vnořené, což znamená, že skupina může být součástí jiné skupiny. V tom
případě kliknutí na prvek skupiny označí skupinu o nejvyšším rozsahu - tu, která už není součástí
žádné jiné skupiny. Například: v projektu kuchyně existují dvě skupiny skřínek - dolní a horní.
Každá z těchto skupin se skládá z jednotlivých skřínek, které jsou zase skupinami složenými z
jednotlivých přířezů. V této situaci kliknutí na jakékoliv dvířka některé ze skřínek označí celou
horní nebo dolní řadu. Označování prvků uvnitř skupin je popsáno v kapitole 3.4.1. Označování.

Pro manipulaci se skupinami slouží příkazy Seskupit 4.2.10. Seskupit a Zrušit skupinu 4.2.11.
Zrušit skupinu z nabídky Úpravy nebo tomu odpovídající ikona na panelu nástrojů.

Skupina může být zamknutá. Zamknout skupinu lze ve vlastnostech skupiny 4.3.2. Vlastnosti.
Zamknutí skupiny usnadňuje označování této skupiny v případě kdy je součásti nadřazené skupi-
ny. V praxi takto zamknout skupinou může být např. zásuvka, která se ve skutečnosti skládá s
více prvků. Takto zamknutou podskupinu lze v projektu označit jedním kliknutím myši spolu s
klávesou Ctrl a například vysunout zásuvku.

zamknutá skupina - zásuvka

UPOZORNĚNÍ: Ve starších verzích programu označení spolu s aktivní klávesou Ctrl neu-
možňovalo označit objekty, které byly součásti zamknuté skupiny. Od verze 6.xx označit
objekty uvnitř zamknutých skupin lze s aktivní klávesou Ctrl a opětovným kliknutím na ob-
jekt. Například pro označení pouze dna zásuvky již není nutné zrušit zamknutí skupiny ne-
bo hledat objekt ve Struktuře projektu, ale stačí opětovné kliknutí na dno zásuvky spolu s
aktivní klávesou Ctrl.

Orientaci v celém projektu umožňuje nástroj Struktura, kde lze snadno z přehledné stromové
struktury zjistit z jakých skupin, vnořených skupin a prvků se skládá celý projekt nebo jednotlivé
objekty. Více o Struktuře projektu v kapitole 4.5.6. Struktura.
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3.4.3. Rovina uchopovacích bodů

Po označení objektu nebo skupiny se objeví v rozích a po stranách kvádru osm uchopova-
cích bodů. V případě označení několika objektů uchopovací body představují hranici označených
objektů, nejmenší možné těleso, ve kterém jsou obsažené všechny vybrané prvky. V perspek-
tivě osm uchopovacích bodů obklopuje stěnu objektu, která je nejvíc pravoúhlá směrem k rovině
obrazovky. Uchopovací body označují rovinu, ve které se bude uskutečňovat změna polohy nebo
rozměru objektu. Pokud chceme změnit tuto rovinu, je třeba otočit scénu 3.1. Projekce tak, aby
požadovaná stěna byla nejlépe viditelná (nejvíc pravoúhlá směrem k rovině obrazovky). Uchopo-
vací body budou automaticky přemístěny tak, aby umožnily úpravu objektu. 

V pravoúhlých pohledech (Půdorys a jednotlivé Stěny) je vždy dostupná jedna rovina ucho-
povacích bodů, která je daná směrem zobrazení.

rovina uchopovacích bodů v ose xz rovina uchopovacích bodů v ose xy

3.4.4. Změna polohy a rozměrů

Přemístění označeného objektu se provádí uchopením a tažením myši, změnu rozměrů získáme
tažením za některý z uchopovacích bodů.

 
· Přesouvání: Po nastavení kurzoru myši na označený objekt se jeho vzhled změní násle-

dovně: . Stiskneme levé tlačítko myši a tažením přesuneme v požadovaném směru. Prvek
lze rovněž přesunout o přesně uvedenou vzdálenost pomocí příkazu Přesunout, více v
kapitole 4.3.8. Přesunout. V případě kdy chceme dosunout prvek ke stěně nebo k jinému
prvku v projektu, lze použít příkaz Přisunout, více v kapitole 4.3.10. Přisunout. Příkazem
Přisunout program dosune prvek zvoleným směrem až narazí na kolizi s dalším prvkem nebo
stěnou, více v kapitole  3.4.5. Detekce kolize. 

· Změna rozměrů: Po nastavení kurzoru myši na jeden z uchopovacích bodů se jeho vzhled

změní následovně: . Dále stiskneme levé tlačítko myši a tažením přesuneme v poža-
dovaném směru. Na obrazovce vidíme změnu rozměrů označeného prvku, která je opticky
znázorněná jako pohyb uchopovacích bodů sledujících pohyb myši. Změna rozměrů objektu
pomocí myši není možná, pokud objekt (nebo některý z objektů uvnitř označené skupiny)
má zablokovaný rozměr, více v kapitole 4.3.2.3. Rozměry. Změna rozměrů prvku pomocí my-
ši není také možná, pokud prvek je přířezem, kterému během úpravy tvaru v aktuální rovině
uchopovacích bodů byl přiřazen aspoň jeden pravidelný oblouk (nebo pokud prvek je skupi-
nou obsahující uvnitř aktuální roviny takový přířez). O úpravě tvaru se dozvíte více v kapi-
tole 5. Editor tvaru.
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přesouvání prvků změna rozměru

Přesouvání a změna rozměrů se uskutečňuje výhradně v rovině, která je označena uchopova-
cími body. Změna roviny uchopovacích bodů byla již popsána v předchozí podkapitole 3.4.3.
Rovina uchopovacích bodů.

Přesnou kontrolu přesouvaného nebo upravovaného objektu umožňuje zobrazení jeho polohy a
rozměrů v pravém dolním rohu programu. Ještě větší pohodlí při práci získáme, jestliže budeme
pracovat v příslušných pravoúhlých projekcích  3.1. Projekce a při vložené kótě a zapnutém kó-
tování 4.4.13. Kótování. Rozměry objektu lze samozřejmě zadat přesně jako číselné hodnoty ve
Vlastnostech objektu na záložce Rozměry 4.3.2.3. Rozměry a Polohu na záložce Poloha
4.3.2.2. Poloha.

Během změny rozměrů skupiny jsou úměrně přepočítány i rozměry dílčích prvků. Výjimku tvoří
objekty se zablokovanými rozměry - např. při úpravě rozměrů skříňky nebude změněna tloušťka
jednotlivých přířezů.

Přesné úpravy rozměrů a uspořádání objektů pomocí myši může zjednodušit příkaz Přichytit k
mřížce 4.4.19. Přichytit k mřížce. Ke změně rozměrů nebo polohy v tom případě dochází skokově
(např. každých 5 cm).

Během úpravy rozměrů prvku a aktivací klávesy Alt lze zapnout funkci  automatického snapo-
vání (přichytávání) 3.4.6. Snapování (přichytávání).

3.4.5. Detekce kolize

Během změny polohy nebo rozměrů objektů program sleduje okolí upravovaného objektu. Ko-
lize se sousedním předmětem (objektem či stěnou místnosti) nedovoluje dál přemístit nebo
upravit rozměry objektu tímto směrem. Detekce kolize objektů zabraňuje vzniku chyb a dává
pocit, že pracujeme v reálném prostředí.

Jestliže však nastane situace, která vyžaduje trvalé a záměrné překrývání prvků, je možné
vypnout funkci detekce kolize. Po označení a během přesouvání či úpravě rozměrů objektu je po-
třeba stisknout klávesu SHIFT a dále pokračovat v přesouvání/úpravě rozměrů objektu. Prvek se
kterým je aktuálně upravovaný prvek v kolizi, bude zbarvený červeně - výstraha při detekci
kolize. Pro vypnutí detekce stačí zrušit označení. Při deaktivaci funkce detekce kolizí klávesou
SHIFT, nejsou brány v úvahu ani stěny místnosti (mřížka) - vybraný objekt se může nejen pře-
krývat s jiným objektem, ale také procházet skrz stěnu místnosti. Snadno to zkontrolujeme v
pravoúhlých projekcích.



3. Popis pracovního prostředí 23

©2020 PRO100 software, spol. s r.o.

kolize prvku se skříňkou.

3.4.6. Snapování (přichytávání)

Během konstrukce nábytku nebo projektování interiérů jsme často nucení zarovnávat prvky
(nebo více prvků) k sobě. Zarovnat prvek na hranu (na střed) umožňuje příkaz Zarovnat, který
je popsaný v kapitole 4.3.11. Zarovnat . Snapování, nebo Přichytávání prvků k sobě je
mnohem intuitivnějším způsobem zarovnávání prvků, kdy není nutné označovat prvek, ke kterému
chceme dříve označený prvek zarovnat.

Snapování aktivujeme klávesou ALT. Po označení prvku, během přesouvání prvku tažením my-
ši, stiskneme klávesu ALT. Klávesa ALT způsobí zobrazení červených přichycovacích ploch na
hranách (středu) okolních objektů, ke kterým označený prvek se automaticky přichytí. Červené
přichycovací plochy jsou automaticky aktivovány v závislosti na směru přesouvání prvku a a jsou
kolmé k aktuální rovině uchopovacích bodů - 3.4.3. Rovina uchopovacích bodů.

  

snapování - přichytávání

Příkaz automatické přichytáváni je dostupný ve všech způsobech projekce na místnost
včetně perspektivy. Vázání prvků není omezeno pouze na hrany okolních prvků v rovině přichy-
covacích ploch, ale rovněž na středy okolních prvků. Aktivace přichycovacích ploch na středy
okolních prvků se provádí kombinaci klaves ALT + C. 

ALT + Ctrl aktivuje přichytávání k objektům, které jsou uvnitř skupiny. Kombinace ALT + Ctrl
+ C aktivuje přichytávání na střed k objektům, které jsou uvnitř skupiny.

Způsob zarovnávání objektů pomoci tohoto příkazu deaktivuje detekci kolize s okolními objek-
ty, 3.4.5. Detekce kolize.
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3.4.7. Změna tvaru

Po označení jednotlivého prvku je možno změnit jeho tvar - je k tomu třeba vybrat příkaz
Tvar z nabídky Prvek 5. Editor tvaru. Tento příkaz otevírá dvojrozměrný Editor tvaru, který
umožňuje libovolnou úpravu tvaru objektu ve vybrané rovině.

Tvarovat lze pouze jednotlivé přířezy (ne skupiny objektů), rovněž nelze tvarovat impor-
tované objekty (*3DS, *.OBJ), více zde 4.1.4. Import

okno editora tvaru

3.4.8. Dvojité kliknutí

Dvojité kliknutí levým tlačítkem na označeném prvku, skupině či objektech způsobí otevření
okna Vlastnosti, popsáno v kapitole 4.3.2. Název a následujících.

okno Vlastnosti - záložka Obecné

https://youtu.be/AxKZms_cZQU
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Změna potvrzená v tomto okně se bude týkat všech objektů, které byly označeny (nejen
prvku, na kterém bylo provedeno dvojité kliknutí). Avšak aby některé hromadné změny měly smy-
sl, je třeba dříve označené prvky seskupit. Jako příklad uveďme změnu rozměrů několika nesesku-
pených prvků pomocí okna Vlastnosti to způsobí, že každému označenému prvku budou při-
řazeny rozměry uvedené v tomto okně. Program signalizuje pokus o změnu rozměrů nesesku-
pených prvků chybějícími údaji v poli na záložce Rozměry v okně Vlastnosti - podrobnější infor-
mace najdete v kapitole 4.3.2.3. Rozměry. Může to způsobit nekontrolované překrývání se ně-
kterých objektů. Změna rozměrů skupiny však způsobí úměrné změny všech dílčích prvků, což
nachází uplatnění např. při úpravě skříněk.

3.4.9. Snadná duplikace

Duplikovat označené objekty (skupiny) je možno použitím příkazů Kopírovat 4.2.4. Kopírovat
a Vložit 4.2.5. Vložit nebo Duplikovat 4.2.12. Duplikovat z nabídky Úpravy. 

Duplikovat prvky na předem určenou pozici lze rovněž pomoci příkazu Přesunout a aktivaci

tlačítka , více v kapitole 4.3.8. Přesunout.

Mnohem jednodušším a přitom pohodlnějším způsobem je duplikování pravým tlačítkem my-
ši a následným přesunutím tažením myší. Po označení objektu, aniž bychom pustili levé tlačítko
myši je potřeba kliknout pravým tlačítkem a následně tažením přesunout duplikát do nového
umístění. Duplikát objektu vznikne pouze a jen v případě přesunutí objektu nebo skupiny do
nového umístění (nestačí jen kliknout levým + pravým tlačítkem myší).  Jedná se o jednu z velmi
důležitých metod urychlení práce a vyplatí se jí často používat.

duplikace prvku - levé tlačítko myší + pravé kliknutí
a přesun

UPOZORNĚNÍ: Do verze 5.26 snadná duplikace probíhala jinak: Během přesouvání objektu,
aniž bychom pustili levé tlačítko myši bylo potřeba kliknout pravým tlačítkem. V místě, ve
kterém začalo přemisťování, objektu, se objevil jeho duplikát. Od verze 5.4x je potřeba
nejdřív kliknout levým pak pravým tlačítkem a teprve pak přesouvat objekt !
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4. Struktura nabídky

Tato kapitola popisuje všechny příkazy programu, které jsou dostupné v nabídce. Některé
příkazy mají také svoje ikony zástupců na panelu nástrojů. V tomto případě se vedle příkazu na-
chází obrázek jeho tlačítka. Většina příkazů má také svojí klávesovou zkratku, která k nim
umožňuje zjednodušený přístup prostřednictvím klávesnice.

4.1. Soubor

V této nabídce jsou příkazy, které najdeme ve většině programů systému MS Windows, a
které se vztahují k práci se soubory, tiskárnou, zahájení a ukončení práce s programem.

nabídka Soubor

Většina dále popsaných příkazů je dostupná na Panelu nástrojů Standardní, více v kapitole
4.4.26. Panely nástrojů.
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4.1.1. Nový

vlastnosti projektu vlastnosti místnosti

Příkaz zahájí práci s novým projektem. Na obrazovce se objeví okno Vlastnosti projektu,
které slouží k zadání informačních údajů o projektu 4.1.8. Vlastnosti projektu. Následně se na ob-
razovce objeví okno pro zadání rozměrů místnosti (scény). Velikost místnosti můžeme kdykoli
změnit tím, že dvakrát klikneme levým tlačítkem myši na libovolnou stěnu místnosti (v otevřeném
dialogovém okně se dá změnit také barva stěny). Jestliže byl předchozí projekt změněn a nebyl
uložen, program se zeptá, jestli ho chceme uložit.

4.1.2. Nový ze šablony

Tento příkaz otevírá nový projekt z dříve uložených šablon. Soubory šablon jsou soubory
projektů programu PRO100 *.sto uložené ve speciálním adresáři Šablony. Lokalizace adresáře
Šablony se dá vyčíst z konfiguračního nastavení PRO100 4.5.16. Nastavení (standardní adresář
je PRO100\Šablony\Projekty). V okně Nový ze šablony lze provádět hromadné úpravy na soubo-
rech projektů *.sto (např. zjistit dostupnost materiálů, zvolit finální verzi souboru atd.) - v hlavní
části okna je třeba kliknout pravým tlačítkem myši. Popsáno v kapitole Knihovna nábytku 4.5.1.
Knihovna nábytku nebo 4.1.3. Otevřít

4.1.3. Otevřít

Příkaz zobrazí okno s uloženými projekty. Jestliže předchozí projekt byl změněný a neuložený,
program se před otevřením nového projektu zeptá, jestli má aktuálně otevřený projekt uložit.

Pokud projekt, který chceme otevřít obsahuje materiály, které program nedokáže najít, zob-
razí se okno pro přiřazení nových materiálů - Chybějící materiál. Toto může nastat v případě
kdy projekt byl například vytvořen pomocí jiné knihovny materiálů (např. na jiném počítači). V poli
Materiál se zobrazí název souboru materiálu, který program nemůže najít. V poli Zaměnit je tře-
ba uvést název souboru materiálu, kterým chceme chybějící materiál nahradit.

V případě, že neznáme název, stačí stisknout tlačítko  , které otevře lokální Knihovnu
materiálů 4.5.3. Knihovna materiálů , kde vybereme vhodnou texturu.
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okno chybějící materiál

V okně Chybějící materiál jsou k dispozici tato tlačítka:
· Zaměnit - provede náhradu původního materiálu (řádek Materiál) za nový materiál (řádek

Zaměnit).
· Zaměnit vše - provede náhradu všech zbývajících nenalezených materiálů v projektu za

nový materiál (řádek Zaměnit). 
· Přeskočit - materiál není nahrazen (v projektu bude označen jako varovný nápis Chybějící

materiál! nebo červeno-bílá mřížka). Materiály lze samozřejmě upravit rovněž v již na-
čteném projektu.

· Přeskočit vše - žádný ze zbývajících nenalezených materiálů není nahrazen (v projektu
budou označené jako varovné nápisy Chybějící materiál! nebo červeno-bílá mřížka). Všech-
ny materiály lze samozřejmě upravit rovněž v již načteném projektu.

Seznam v horní části okna ukazuje dosavadní průběh nahrazování materiálů. 

4.1.4. Import

 Po kliknutí na příkaz Import,  z rozbalovací nabídky můžeme vybrat jeden z aktuálně
dostupných modulů pro import objektů do programu PRO100.

· 3D Objekt... - modul pro import 3D objektů ve formátu *.3DS, *.OBJ a *.DAE do projektu
programu PRO100.

· BXF..- modul pro import BXF souborů.

4.1.4.1. Import 3D objekt

Do programu PRO100 lze importovat soubory typu * .3ds, * .obj a * .dae. Tyto soubory mů-
žou být importovány pomocí funkce Import dostupné v nabídce Soubor.
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Import 3D objektů

· Geometrie
o Měřítko geometrie - pole "jednotka" se používá k označení jednotky, ve které byl model

vytvořen. Můžete rovněž zvolit pole "jiná" a zadat skutečné rozměrů prvku.
o Orientace polygonu - umožňuje zvolit orientaci polygonů CW / CCW / obousměrná.

Doporučujeme, je-li import proveden správně, používat nastavení CW nebo CCW. Obou-
směrná orientace zvyšuje nároky na výpočet. Více v kap. 4.5.11. Mesh.

· Textury
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o Textury - měřítko textur - umožňuje upravit (soustředit nebo oddálit od seba) souřadnice

pro mapování textur.
o Textury - měřítko textur - umožňuje upravit (soustředit nebo oddálit od seba) souřadnice

pro mapování textur.
o Obrátit souřadnice textur - otočí textury o 90 stupňů.

o Rozdělit objekty podle materiálu - seskupí prvky se stejným materiálem.

o Kopírovat informace o texturách - lze vybrat umístění textur importovaných spolu s

objektem (platí pouze v případě, že k objektu jsou k dispozici i materiály). Typy použi-
telných materiálů v programu jsou popsány v kapitole 4.5.3.3. Rozšíření Knihovny materiá-
lů.

· Soubory
o  Určuje uložení a umístění importovaných objektů do knihovny.

Kde najít vhodné 3D objekty pro import najdete na naších stránkách v sekci Časté dotazy -
https://www.pro100.cz/faq a https://www.pro100.sk/faq

4.1.4.2. Import BXF

Příkaz import BXF umožňuje naimportovat do PRO100 skříňky vytvořené v programu DYNALOG
pomocí rozhrání DYNAPLAN. Více informaci o rozhrání DYNAPLAN najdete zde:
https://www.blum.com/cz/cs/services/overview/

4.1.5. Uložit

Ukládá projekt programu PRO100 jako souboru s příponou -*.sto - typu název_projektu.sto.
Předchozí verze projektu je přenesena do souboru se stejným názvem, ale s jinou příponou ná-
zev_projektu.~sto. Nová verze, bez toho, aby byl uživatel tázán, je nadepsána v souboru ná-
zev_projektu.sto. Díky tomu má uživatel jednu záložní kopii projektu. Obnovit záložní kopií lze
přepsáním přípony z *.~sto” na *.sto. (odstraněním vlnovky ~ z přípony).

V případě ukládání nového projektu (bez názvu) záložka funguje jako příkaz Uložit jako..
4.1.6. Uložit jako....
 

UPOZORNĚNÍ 1: Specifikace souborů programu PRO100 (jak projektů, tak i modulů knihov-
ny nábytku a schránky) nepředpokládá uložení textur (uložení se týká pouze lokalizace,
kde se soubor textury nachází v knihovně materiálů). Proto pro správnou vizualizaci po
přenesení souborů na jiný počítač je třeba se ujistit, jestli se použité materiály nacházejí
na příslušných místech - nebo zároveň se soubory projektů a knihoven přenést rovněž
Knihovnu materiálů (o problémech s chybějícím materiálem informují kapitoly 4.5.3.
Knihovna materiálů a 4.5.3.2. Rozšíření Knihovny materiálů).

UPOZORNĚNÍ 2: Z technických důvodů starší verze programu PRO100 neotevřou soubory,
které jsou uloženy v novější verzi. V případě, kdy přenášíte soubory, ujistěte se, že na cí-
lovém počítači je nainstalovaná stejná nebo novější verze programu PRO100.

4.1.6. Uložit jako...

Příkaz Uložit jako... uloží projekt, ale nejprve se zeptá na název a lokalizaci na disku. Prvním
adresářem, který program nabízí je adresař Projekty. Jestliže projekt bude uložený v adresáři
Šablony, bude v tomto případě dostupný jako modelová místnost -  Nový ze šablony 4.1.2. Nový
ze šablony. Lokalizaci adresáře Projekty a Šablony můžeme najít v konfiguračním nastavení
programu PRO100 4.5.16. Nastavení– typické je umístění v hlavním adresáři PRO100.

https://www.pro100.cz/faq
https://www.pro100.sk/faq
http://www.blum.com/cz/cs/02/40/20/
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Všimněte si rovněž poznámek v rámečcích v předchozí kapitole 4.1.5. Uložit – jejich obsah se
vztahuje také k příkazu Uložit jako...

4.1.7. Export

Tento příkaz rozbalí v nabídce roletku dostupných metod exportu projektu do jiných formátů
souborů než *.sto. Popis jednotlivých příkazů dostupných v dané verzi programu PRO100 najdete
v dalších kapitolách.

4.1.7.1. Obraz

Tento příkaz umožňuje export aktuálně viditelného projektu do grafického souborů ve formátu
.jpg nebo .bmp. Díky tomu je možné jednoduše vytvářet obrázky projektů pro prezentaci v elek-
tronické formě (zaslání e-mailem zákazníkům). V okně exportu uvedeme název a typ souboru
(*.bmp nebo *.jpg) a místo uložení na disku. Po kliknutí na Uložit se zobrazí dialogové okno, ve
kterém je třeba zvolit rozlišení grafického souboru. První položka z nabídky rozlišení je rozměrem
aktivní pracovní plochy (window).

 
Okno exportu projektu do obrázku.

4.1.7.2. Panorama

Panorama je zcela novým interaktivním způsobem prezentace vašich projektů. Projekt lze vy-
exportovat do 3D panoramy ve formátu HTML pro zobrazení v internetovém prohlížeči (Edge,
Chrome, Mozilla a další...) Kliknutí na Panorama... způsobí otevření okna průzkumníku s možností
volby umístění a pojmenování výsledného souboru html panoramy a následně zobrazení okna s
nastavením rozlišení panoramy. Vytváření panoramy trvá podstatně delší dobu než generování
jednotlivých pohledů jako obrázků. Program exportuje 6 pohledů (4 stěny + podlaha a strop),
které pak spojí do jednoho panoramatického interaktivního obrázku ve formátu html.

Ukázka panoramy PRO100 + KRAY render - klikni pro otevření v novém okně

http://support.pro100.cz/panorama.html
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panorama v HTML

Před exportem projektu do panoramy je potřeba pečlivě nastavit centrální bod, ze kterého
bude panorama generována. Určitě doporučujeme použít nástroj Vycentrovat -  to znamená ne-
mít nic označené a kliknout na Vycentrovat. Pak místem, ze kterého se budou generovat jednot-
livé pohledy panoramy bude střed místnosti. Střed lze rovněž korigovat posuvníky v okrajích
pracovní plochy.

Panoramu, soubor s příponou .html, lze zobrazit v internetovém prohlížeči počítače nebo mo-
bilního telefonu. Jako prezentaci Vašich projektů formou panoramy doporučujeme HTML soubory
panoramy ukládat na server pomocí FTP protokolu a zákazníkům zasílat odkazy na soubory pano-
ramy ve formátu http://vasedomena.cz/vasepanorama.html O způsobech umístění souborů

html na vaše internetové stránky kontaktujte správce vašich internetových stránek.

4.1.7.3. Export do OBJ

Celé projekty nebo jednotlivé prvky projektu lze  exportovat do 3D CAD formátu .OBJ.  Sou-
boru OBJ je známý jako 3D Wavefront objekt File, který byl vyvinut Wavefront Technologies.
Jedná se o formát souborů používaný pro trojrozměrný objekt, který obsahuje 3D souřadnice,
textury a další informace. Soubory ve formátu OBJ lze otevřít ve většině 3D aplikací jako Au-
toCad, Blender, MeshLab a v systémech Microsoft Windows, Mac OS a Linux. 

Kliknutí na OBJ... způsobí otevření okna s možností volby umístění a pojmenování výsledného
souboru OBJ a nastavení kódování. Po potvrzení se zobrazí okno s nastavením exportu 3D.

export do 3D OBJ

Exportovat lze celý projekt včetně materiálů a stěn (mřížky) nebo pouze objekty označené.

https://panorama.pro100.cz/panorama-iframe/index.html
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4.1.7.4. Optimalizace

Kliknutím na tlačítko Optimalizace program zobrazí dialogové okno s nastavením exportu se-
znamů přířezů do programu CUT100. Stejné tlačítko se rovněž nachází v okně Výkazy a Kalkula-
ce na záložce Seznam přířezů - 4.5.15. Výkazy a kalkulace.

Okno exportu obsahuje tato nastavení:

· Název sestavy - program automaticky nabídne název projektu. Název lze manuálně
upravit.

· Adresář programu pro optimalizaci - umístění instalace programu CUT100, která by měla
standardně vypadat takto:C:\Ecru\CUT100 (v závislosti na místě instalace programu
CUT100 v počítači).

· Třídit přířezy různých materiálů způsobí to, že během exportu do programu CUT100 bu-
dou přířezy exportovány po skupinách roztříděné podle použitých materiálů.

· Třídit přířezy různé síly způsobí to, že během exportu budou přířezy exportovány po sku-
pinách roztříděné podle tloušťky přířezů.

Toto nastavení lze zkontrolovat v sekci Výsledný název sestavy, kde jsou zobrazeny aktuální
dílčí názvy podle kterých budou přířezy roztříděny během exportu do programu CUT100.

export přířezů do CUT100
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V sekci Části názvu exportovaného přířezu lze určit jaké informace o přířezech chceme ex-
portovat.

· název nadřazené skupiny umožňuje připojit k názvu přířezu název skupiny ke které přířez
náleží. Více v kapitole 4.5.15. Výkazy a kalkulace.

· název přířezů (z projektu) - název uvedený ve Vlastnostech na záložce Název, 4.3.2.1.
Název.

· název projektu - pojmenování projektu během uložení příkazem Uložit jako..., 4.1.6. Uložit
jako...

· název sestavy - název v horní části okna exportu
· název materiálu - skutečný název materiálů naneseného na přířez z Knihovny materiálů,

4.3.2.4. Materiál.
· síla přířezů - informace o tloušťce exportovaných přířezů.
· Přidat cestu k souborům materiálů - umožňuje exportovat adresářovou příslušnost v

Knihovně materiálů použitého  materiálu - např. Desky\bílá hladká.

Ve spodní části okna se nachází šipky pro seřazení jednotlivých dílčích názvu přířezů ve
výsledný název. Označení příslušného řádku v sekci Části názvů exportovaného přířezu a kliknutí
na jednu ze šipek způsobí přesunutí části názvu na začátek nebo konec výsledného názvu příře-
zu. Tuto změna můžeme zkontrolovat v poslední sekci - Výsledný název přířezu.

UPOZORNĚNÍ: V programu PRO100 se seznam přířezů vytváří automaticky a zobrazuje se
na záložce Seznam přířezů v okně Výkazy a kalkulace. Přířezy se sice zobrazují v seznamu
automaticky, ale pouze za předpokladu, že ve Vlastnostech každého prvku (desky) na zá-
ložce Výkazy je zaškrtnuto políčko Seznam přířezů. V Seznamu přířezů je také důležitý
materiál (textura), protože během exportu přířezů do programu CUT100, program sesku-
puje stejné materiály do skupin. Když se skřínka skládá z korpusu, dvířek a zad, tak v
projektu těmto objektům doporučujeme přiřadit různé materiály.

4.1.8. Vlastnosti projektu

Tento příkaz otevírá okno Vlastnosti projektu. Toto okno umožňuje vložení dat, která spe-
cifikují daný projekt: identifikační číslo zakázky (podle vlastního klíče), datum, odběratele
(manuálně nebo ze seznamu dříve uvedených osob), projektant (analogicky) a poznámky.

Okno Vlastnosti projektu

4.1.9. Vlastnosti místnosti

V okně Vlastnosti místnosti lze upravit hodnoty rozměrů místnosti: šířka, hloubka a výška.
Více v kapitole 3.3. Pracovní plocha - místnost.
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4.1.10. Vzhled stránky

Zpřístupňuje dialogové okno, ve kterém je možno provést nastavení pro tisk v závislosti na
instalované tiskárně.

Vzhled stránky

4.1.11. Náhled

Zobrazí okno s náhledem projektu pro tisk, přičemž zohledňuje formát a umístění papíru v tis-
kárně. Časová prodleva během generování náhledu je závislá od použitého způsobu zobrazení a
velikosti projektu. Fotorealistické zobrazení 4.4.9. Fotorealistické zobrazenía hlavně efekt zrca-
dlení 4.4.10. Zrcadlení způsobuje delší čas potřebný pro vytváření náhledu.

příprava náhledu

Tisk se provádí stisknutím tlačítka Tisk a ruší se tlačítkem Zavřít. Tento příkaz je nefunkční
pokud v počítači není nainstalovaná žádná tiskárna.
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4.1.12. Tisk

Po potvrzení nastavení tisku tento příkaz provádí tisk části scény, která je vidět na obrazov-
ce nebo na náhledu tisku. Abychom využili papír co nejlépe, doporučuje se výběr vodorovného
způsobu umístění obrázku (režim Na šířku v nastavení tiskárny).

4.1.13. Rychlý výběr

Zde program vypíše posledních pět otevřených projektů, čímž umožňuje jejich rychlé opě-
tovné otevření.

4.1.14. Konec

Ukončí práci s programem. Jestliže předchozí projekt byl změněn a neuložen, program se před
ukončením zeptá, zda ho chceme uložit 4.1.5. Uložit.
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4.2. Úpravy

Další charakteristická nabídka ve většině programů systému Windows, ve které kromě
typických příkazů najdeme příkazy pro práci s knihovnou, seskupování a duplikování objektů.

nabídka Úpravy

Většina dále popsaných příkazů je dostupná na Panelu nástrojů Vlastností a Standardní,
více v kapitole 4.4.24. Panel nástrojů.

4.2.1. Zpět

Vrací zpět poslední provedenou operaci. Funguje několikanásobně, pomocí tohoto příkazu
Zpět je možné vrátit posledních 30 změn v projektu.

4.2.2. Znovu

Obnovuje vrácenou operaci příkazem Zpět a funguje přesně obráceně než příkaz Zpět, také
několikanásobně.

4.2.3. Vyjmout

Označené objekty uloží do schránky a tímto je z projektu odstraní. Objekty je možné vložit
příkazem 4.2.5. Vložit.
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4.2.4. Kopírovat

Uloží kopii označených objektů do schránky. Projekt zůstává nezměněn. Takto lze kopírovat
objekty nebo skupiny objektů například do jiného projektu nebo do jiné otevřené instalace
programu PRO100 v rámci jednoho operačního systému. Mnohem jednodušší způsoby kopírování v
rámci jednoho projektu jsou popsány v těchto kapitolách 3.4.9. Snadná duplikace a 4.3.8. Přesu-
nout.

4.2.5. Vložit

Vkládá objekt ze schránky do projektu. Objekt je vložen do středu místnosti nebo na místo
vycentrování na projekt 4.4.22. Vycentrovat. Vkládaný objekt je označený, eventuální dřívější
označení jiných objektů v projektu je zrušeno.

4.2.6. Odstranit

Odstraňuje označený objekt z projektu. Stejnou funkci má rovněž klávesa Delete. 

4.2.7. Skrýt a odkrýt

Skrytí objektu, nebo zneviditelnění objektu je velmi důležitá pomůcka, která nám usnadní po-
hyb v projektu a umožní zaměřit se na  konkrétní objekt v rámci celého projektu. K dispozici jsou
tyto možnosti:

§ Skrýt - skryje označený objekt (objekt nebo skupiny objektů)
§ Skrýt ostatní - skryje všechny ostatní objekty kromě označeného objektu (skupiny

objektů)
§ Odkrýt (objekty a skupiny objektů), například pomocí označení v okně Struktura 4.5.6.

Struktura
§ Odkrýt vše - odkryje všechny skryté objekty a skupiny objektů

Skryté objekty můžou mít nastavenou úroveň viditelnosti. Ikonou Viditelnost 4.4.15. Vidi-
telnost lze skryté objekty úplně zneviditelnit nebo zobrazit pouze obrysy skrytých objektů. V
obou případech skryté objekty nejsou dostupné pro označení myši. Objekty skryté, ale viditelné
jsou v projektu detekovány 3.4.5. Detekce kolize.

skryté vše skryté, ale viditelné

Ikonky skrývání objektů najdete na panel Nástroju - Vlastnosti.
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V pravoúhlých zobrazeních jednotlivých stěn místnosti lze realizovat automatické skrývání
prvků. Tuto funkci lze aktivovat v Nastavení programu v sekci Zobrazení, více v kapitole 4.5.16.
Nastavení.

4.2.8. Přidat do Knihovny

Vloží označený objekt do zvoleného adresáře v Knihovně. Tento příkaz je rovněž dostupný
po kliknutí pravým tlačítkem myši na o objekt v projektu, který chceme přidat do knihovny. Ob-
jekt programu PRO100 před přidáním do Knihovny by měl být seskupen 3.4.2. Vytváření skupin a
pojmenován 4.3.2.1. Název. V případě, že označené prvky nebyly před přidáním do Knihovny se-
skupené, program skupinu vytvoří automaticky. 

přidat do knihovny

Prvky lze ukládat do Knihovny Nábytek, Prvky nebo Schránka. Před uložením lze zvolit li-
bovolnou již dostupnou složku nebo vytvořit složku novou kliknutím pravým tlačítkem myši na
prázdné ploše okna Knihovny (mezi jednotlivé složky). Před uložením je potřeba soubor poj-
menovat. V případě, že soubor o shodném názvu již v daném adresáři existuje, program se zeptá
zda-li jej chcete přepsat. Soubory Knihovny Nábytku, Prvků a Schránky mají příponu *.meb.

Okno Knihovny je popsáno v kapitole 4.5.1. Knihovna nábytku. Umístění objektu do Knihovny
umožňuje jeho pozdější vložení do projektů 4.2.9. Vložit z Knihovny.

STUDIO verze programu PRO100 má tuto funkci zablokovanou. STUDIO verze ve srovnání s
PRO100 PROFI (plnou) spočívá právě a jenom v zablokování možnosti modifikace Knihovny Ná-
bytku a Prvků. Ve STUDIO verzi jsou aktivní všechny nástroje, které jsou dostupné v Profi
verzi. Vytvořené nové atypické prvky lze uložit jako projekt, který můžeme otevřít v PRO100
PROFI verzi, která má možnost přidat objekty do knihovny. Takto vytvářené Knihovny (soubory
*.meb) lze následně distribuovat (kopírováním do příslušných složek) do jiných verzí PRO100 i
STUDIO.

omezení studio verze
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TIP: Knihovny Nábytku a Prvků jsou uloženy v hlavním adresáři s instalací programu ve
složce Knihovna - C:\Ecru\PRO100\Knihovna" ("C:\Ecru\PRO100 Studio\Knihovna"). Vlastní
knihovny nábytku a materiálů doporučujeme ukládat do vlastních složek, které lze
snadněji kopírovat mezi jednotlivými instalacemi programu. Schránka je umístěna v oddě-
leném adresáři - "C:\Ecru\PRO100\Schránka" ("C:\Ecru\PRO100 Studio\Schránka").

UPOZORNĚNÍ: Kvůli správné spolupráci s různými počítačovými systémy je třeba se v ná-
zvech souborů vyvarovat jiných než alfanumerických znaků (hlavně je nepřípustné užití
znaků %,/,*,<,>, atp.)´

4.2.9. Vložit z Knihovny

Tento příkaz zobrazí okno, které umožňuje výběr objektu z Knihovny a jeho vložení do
projektu. Po vybrání objektu, dvojitým kliknutím levým tlačítkem myši na ikonu daného modulu
knihovny nebo tlačítkem Otevřít, objekt je vložen do projektu na střed místnosti nebo na místo
vycentrování 4.4.22. Vycentrovat. Vložený objekt je označený, případné dřívější označení jiných
objektů v projektu je zrušeno. Toto okno umožňuje rovněž vložení prvků z knihovny podle názvu
prvků – musíte se však nacházet v příslušném adresáři a vepsat symbol do pole Název a potvr-
dit klávesou OK.

Mnohem jednodušší způsob vkládání objektů z Knihovny do projektu je přetažením (levým
tlačítkem myši) objektu z okna Knihovny na požadované místo v projektu, více v 4.5.1. Knihovna
nábytku.

4.2.10. Seskupit

Příkaz seskupuje označené objekty - jak jednotlivé prvky, tak i skupiny prvků. Více o sesku-
pování se dozvíte v podkapitole 3.4.2. Vytváření skupin. Strukturu projektu a jednotlivých objek-
tů v projektu, rovněž jiný způsob seskupování je popsán v kapitole 4.5.6. Struktura.

4.2.11. Zrušit skupinu

Rozděluje skupinu, která byla vytvořena předchozím příkazem, na dílčí objekty. Kliknutím na
Zrušit skupinu na seskupený objekt dojde ke zrušení Skupiny. Vnořené skupiny, které jsou sou-
částmi zrušené skupiny zůstávají nedotčené. Označení nemění svůj rozsah - vybrané zůstávají
všechny prvky. Podskupina, která je ve vlastnostech zamknutá nelze bez předchozího ode-
mknutí rozdělit na dílčí objekty (vnořené skupiny), více v kapitole 3.4.2. Vytváření skupin.

Strukturu projektu a jednotlivých objektů v projektu, rovněž jiný způsob zrušení skupiny (vy-
jmutí objektu ze skupiny) je popsán v kapitole 4.5.6. Struktura.

Označování objektů, které jsou součástí skupiny lze kliknutím levým tlačítkem myší spolu se
zmáčknutou klávesou Ctrl 3.4.1. Označování.

TIP: Vícenásobné kliknutí na Zrušit skupinu označeného objektu způsobí zrušení všech
vnořených skupin a rozdělení objektu na dílčí prvky. Některé prvky, které v žádném přípa-
dě nechceme rozdělovat na dílčí prvky (například úchytky, panty, nebo celé zásuvky) do-
poručujeme zamknout ve vlastnostech objektu.
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4.2.12. Duplikovat

Příkaz Duplikovat kopíruje označený objekt. Další jednodušší a intuitivnější způsoby duplika-
ce jsou popsány v kapitolách 3.4.9. Snadná duplikace nebo 4.3.8. Přesunout.

4.2.13. Vybrat vše

Označuje všechny objekty projektu. Označování jednoho prvku v projektů se provádí levým
tlačítkem myši a více prvků levým tlačítkem s klávesou SHIFT, více v kapitole 3.4.1. Označování.
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4.3.  Prvek

V této nabídce jsou shromážděny příkazy úpravy a změny vlastností objektů. Je třeba si uvě-
domit, že každý příkaz se bude týkat aktuálního označení. 

nabídka Prvek

Většina dále popsaných příkazů je dostupná na Panelech Nástrojů a Vlastnosti a některé
pouze tam, více v kapitole 4.4.26. Panely nástrojů.

4.3.1. Nový

Tímto příkazem vložíme nový objekt. Po kliknutí na Nový objekt se na panelu nástrojů objeví
možnost uvedení síly (tloušťky) vkládaného objektu.

nový objekt - síla desky

Kliknutí na jednu ze stran mřížky (stěnu místnosti) způsobí vložení nového objektu do projek-
tu. Vložený objekt (deska) bude mít takovou orientaci, jako stěna, na kterou jsme klikli - bude s
ní rovnoběžný. Nový objekt je ve výchozím nastavení vždy přířezem (deskou) o rozměrech
800mmx800mm a zvolené tloušťce (síle) - hodnota ve Vlastnostech objektu na záložce rozměry
je zamčená. Interpretace rozměrů nového objektu je vždy shodná s rozměry virtuální místnosti v
axonometrickém zobrazení. To znamená, že objekt vložený na podlahu má hodnotu tloušťky in-
terpretovanou jako výška. Objekt vložený na zadní stěnu (severní stěnu) má hodnotu tloušťky
interpretovanou jako hloubka.

Nový objekt je automaticky přiřazen do Seznamu přířezů, více v kapitole 4.5.15. Výkazy a
kalkulace.
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Následnou úpravou vlastností takto vložených Nových objektů, jako název, rozměry, materiál
nebo tvar, lze vytvářet různorodé objekty (nábytek, vybavení interiérů, stěny, atd.).

orientace desek v prostoru

Úprava rozměrů objektů a orientace materiálů musí být v souladu s předpokládaným využitím
objektu v sestavě. Pokud se bude jednat o přířez jako součást nábytku, pak důslednost v úpravě
je vyžadována pro správné tvoření výkazů, viz.4.3.2.4. Materiál  a 4.5.15. Výkazy a kalkulace.

DŮLEŽITÉ: Nový objekt, desku zahrnutou v seznamu přířezů umístěnou horizontálně (na
podlaze), kterou chceme umístit vertikálně ("na stojato") nelze deformovat rozměrově (z
výšky, která je sílou desky udělat šířku nebo hloubku), ale je potřeba desku otočit (nebo
vložit novou desku a kliknout na stěnu aby byla "na stojato"). V opačném případě se mů-
že stát, že v seznamu přířezů bude hodnota šířky nebo výšky desky uvedena jako hodno-
ta síly !

TIP: Tvar nového prvku může být přednastavený a můžeme jej zvolit ze seznamu šablon
tvarů. Vložení dalších tvaru do seznamu lze přidáním souborů s příponou *.shp do adresá-
ře Tvary v Šablonách ("C:\Ecru\PRO100\Šablony\Tvary"). Soubory *.shp jsou soubory
tvarů vytvořené v Editoru úpravy tvaru - 5.1. Editor.

4.3.2. Vlastnosti

Tento příkaz otvírá okno Vlastnosti objektu. Příkaz je aktivní pouze v případě označení ob-
jektu (skupiny) v projektu. Rychlejší způsob otevření okna vlastnosti je Dvojitým kliknutím
levým tlačítkem myši na označeném objektu, skupině či objektech. Okno Vlastnosti pro ozna-

čené objekty lze rovněž otevřít tlačítkem  na panelu nástrojů.
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Pole Zamknout v horní části okna vlastnosti slouží k zamknutí skupiny a tímto usnadňuje
označování této skupiny v případě kdy je součásti nadřazené skupiny, více v kapitole 3.4.2. Vy-
tváření skupin.

4.3.2.1. Název

Okno Vlastnosti objektu na záložce Obecné. Pole Název umožňuje vložit název pro ozna-
čený objekt nebo skupinu. V případě seskupených objektů, jedná se o název skupiny. Jestliže
označení zahrnovalo několik neseskupených prvků, každý z nich obdrží stejný název. Volbu lze
potvrdit kliknutím na Použít nebo tlačítkem OK, které zavře okno Vlastnosti. 

Název objektu nebo skupiny objektů lze rovněž změnit v okně Struktury projektu 4.5.6.
Struktura. 

okno Vlastnosti, záložka Obecné

 Pod polem Název se nachází pole Položka v ceníku, kde lze přiřadit cenovou položku z
Ceníku prvků. V případě seskupených objektů cena bude přiřazena skupině, v případě několika
neseskupených objektů, položka z ceníku bude přiřazena všem jednotlivým prvkům. Přiřazení ce-
ny se provádí volbou názvu položky z nabídky položek ceníku, nebo kliknutím na Změnit..., které
otevírá okno Ceník na záložce Prvky. Popis stavby ceníku najdete v kapitole 4.5.9. Ceník.

4.3.2.2. Poloha

Okno Vlastnosti označeného objektu na záložce Poloha. Pole Levá strana, Spodní strana a
Zadní strana dovolují přesně určit polohu objektu v prostoru místnosti. Veličiny zobrazené v
polích jsou hodnoty v milimetrech a vztahují se k začátku uspořádání souřadnic místnosti, tj. k
levému dolnímu rohu vzadu (v bodě počátku souřadnic) v souladu s axonometrickou projekcí 3.1.
Projekce. V Plánu (půdorysu) se jedná o levý horní roh.
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Projekce Plán - Poloha v prostoru

4.3.2.3. Rozměry

Okno Vlastnosti označeného objektu na záložce Rozměry. Pole Šířka, Výška, Hloubka
dovolují přesně určit rozměry objektu.

Pole označené obrázkem zámku vedle každého rozměru umožňuje jejich zablokování - jestliže
je pole označené, příslušný rozměr je zablokovaný a nebude se měnit při operacích změny rozmě-
rů tažením myši. U nově vkládaných objektů, které jsou ve výchozím nastavení přířezem
(deskou), je automaticky blokován rozměr odpovídající tloušťce přířezů. Proto je velmi důležitá
správná orientace v prostoru nově vložených objektů 4.3.1. Nový. Abychom mohli změnit vnější
rozměry skupiny prvků (např. skříňky), je třeba je nejprve spojit příkazem Seskupit 3.4.2. Vytvá-
ření skupin.

Díky správnému zablokování rozměrů prvků, které se nacházejí uvnitř skupin, lze korektně
upravovat celkové obrysové rozměry skupiny. Například díky uzamčení tloušťky desek lze měnit
rozměry skříňky aniž by se měnily tloušťky jednotlivých přířezů nebo zamčením výšky soklu
skříňky a následnou změnou výšky celé skříňky, sokl se rozměrově nezmění.

okno Vlastnosti, záložka Rozměry

V případě, kdy je označeno několik objektů (skupin) - jsou dostupné jen ty rozměry, které
jsou pro označené objekty stejné. Rozměry, kterými se prvky liší, jsou ponechány nevyplněné.
Pokud je aspoň u jednoho z označených prvků pole zablokování rozměrů označené, tehdy toto
pole pro úpravy několika prvků je vyplněné šedou barvou. Jejich odblokování a změna rozměrů
způsobí přiřazení uvedeného rozměru pro každý prvek zvlášť. Je to užitečné např. v situacích,
kdy se chceme ujistit, že všechna označená dvířka jsou identická. Jestliže všechny označené
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prvky mají v daném rozměru označené pole zablokování rozměru, bude tento rozměr zablokován
rovněž během hromadné úpravy (černé označení v rámečku zablokování daného rozměru).

V případě označení skupiny, která obsahuje přířez s pravidelným obloukem (oblouky) nebo
několik objektů, kde část z nich patří do skupiny obsahující pravidelný oblouk, změna rozměrů 
se nepodaří. Více o úpravě tvaru najdete v kapitole 5. Editor tvaru.

Označení pole Přichytávat ve skupině umožňuje určit zda-li program bude přichytávat
(snapovat) tento objekt (skupinu) v případě, že bude součásti nadřazené skupiny, více v kapi-
tole 3.4.6. Snapování (přichytávání) a 4.4.13. Kótování.

4.3.2.4. Materiál

Okno Vlasnosti označeného objektu na záložce Materiál. Všechny změny provedené v
tomto okně se budou týkat všech označených objektů (seskupených i neseskupených). 

Na levé straně okna je zobrazen náhled materiálu, který byl vybrán pro daný objekt. Nad
oknem náhledu materiálu je uveden název tohoto materiálu v souladu s názvem uvedeným v
Knihovně materiálů. Pokud uvedený materiál má přiřazenou cenu v Knihovně materiálů, tato
cenová položka bude zobrazena. O stavbě Ceníku materiálů se dočtete v kapitole 4.5.9. Ceník.

Okno Vlasnosti, záložka Materiál

Po pravé straně v sekci Úhel lze změnit orientaci materiálu na objektu o libovolný úhel nebo
pomocí čtyř přepínačů otočit strukturu materiálu o 90°,180° a 270°.

Upozorňujeme na následky manipulace s orientací materiálu. Ta se přenáší totiž přímo do in-
terpretace rozměrů prvku ve výkazech v Seznamu přířezů - jako Délka je vždy brán rozměr
toho boku prvku, se kterým je zobrazený materiál v okénku souběžný svým bokem, který je svis-
lý v orientaci 0° (čili ten bok materiálu, který je svislý v poloze 0´ nám určuje délku přířezu).
Změna orientace na 90° nebo 270° způsobí, že jako délka bude brán jiný rozměr než v případě
polohy 0° nebo 180°. Interpretaci délky a šířky pro seznamy přířezů v závislosti na orientaci ma-
teriálů lze korigovat na záložce Výkazy ve vlastnostech prvku 4.3.2.5. Výkazy.

Pozice a Posun jsou nástroje pro přesné umístění textury na objektu. Díky úpravám těchto
hodnot lze mimo jiné dosáhnout návaznosti struktury materiálu na různých prvcích, například
pokračování letokruhů na čelních plochách skříněk.
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Pozice a posun textury na dvířkách

Pozice určuje místo, ze kterého se bude materiál na objektu vykreslovat. Toto nastavení lze
aplikovat pouze v případě kdy na objekt naneseme materiál, který má nastavenou opakova-
telnost v Knihovně materiálů, více v kapitole 4.5.3.1. Vlastnosti textur - Obecné. Pokud chce-
me docílit návaznosti textury na dvířkách jako na obrázku výše je potřeba nastavit stejnou pozici
vykreslování textury pro všechna dvířka.

Posun určuje posunutí vykreslování textury v milimetrech v ose x a y. Na příkladu z obrázku
výše je patrno, že druhé čelo má nastaven posun o hodnotu výšky spodního čela. To znamená,
že textura na druhém dvířku se bude vykreslovat až po 284 mm od spodní hrany (Pozice). Horní
čelo má pak nastaveno posun v ose y o hodnotu výšky spodního + prostředního čela (284+140 =
424mm). Ještě jednou upozorňujeme na stejnou pozici vykreslování textury pro všechna čela.

· Obrátit -  zrcadlově otočí materiál.
· Průhlednost -  objekt bude průhledný, nezávisle na použitém materiálu. Zaškrtnutí položky

Průhlednost ve vlastnostech objektu je nadřazenou vlastnosti nad vlastností Průhlednost
materiálů v Knihovně.

· Zrcadlo - vlastnost, která určuje efekt zrcadlení okolních předmětů. Zaškrtnutí položky
Zrcadlo ve vlastnostech objektu je nadřazenou vlastností nad vlastností Zrcadlení materi-
álů v Knihovně. Efekt je dostupný při zapnutém Zrcadlení 4.4.10. Zrcadlení. 

· Světlo -  vlastnost objektu, která způsobuje to, že objekt se stane světlem (halogen) se
všemi dostupnými vlastnostmi halogenového světla. Takto označený objekt se bude zob-
razovat v okně Osvětlení jako halogen, více v kapitole 4.5.8. Osvětlení. Efekt je dostupný
pouze ve Fotorealistickém zobrazení 4.4.9. Fotorealistická vizualizace.

Tlačítko Změnit umožňuje přiřazení jiného materiálu. Objeví se okno výběru materiálu, které
je popsáno v kapitole 4.5.3. Knihovna materiálů. Tam také najdeme mnohem rychlejší způ-
soby záměny materiálu.

Tlačítko Výchozí odstraní materiál z objektu. Prvek bude mít výchozí standardní materiál.

Jednotlivé materiály jsou viditelné v projektu pouze při zapnutém zobrazení Textur - 4.4.5.
Textury.
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4.3.2.5. Výkazy

Okno Vlastnosti označeného objektu na záložce Výkazy. Na této záložce můžeme danému
objektu určit v jakém seznamu se bude nacházet ve výkazech.

okno Vlastnosti, záložka Výkazy

 Seznam přířezů - zaškrtnutí způsobí zobrazení údajů o objektu v Seznamu přířezů ve Vý-
kazech a kalkulacích. Každý nový objekt 4.3.1. Nový je ve výchozím nastavení přiřazen do se-
znamu přířezů. Seznam přířezů uvádí souhrn všech prvků v projektu přiřazených do seznamu pří-
řezů.

 Hrany - umožňuji přiřazení olepení jednotlivým stranám prvku (přířezu) a určují se hodnotami
0, 1 nebo 2. Tímto se rozumí grafické označení v Seznamu přířezů u rozměru délky nebo šířky pří-
řezů. Hodnota "0" znamená bez olepení. Hodnota "1" znamená olepení jedné hrany šířky nebo
délky a v Seznamu přířezů je označeno symbolem " – " vedle hodnoty délky nebo šířky. Hodnota
"2" znamená olepení obou hran šířky nebo délky a v Seznamu přířezů je označeno symbolem " = "
vedle hodnoty délky nebo šířky. Více o Seznamu přířezů najdete v kapitole 4.5.15. Výkazy a
kalkulace.

UPOZORNĚNÍ:: Nový objekt je Ve výchozím nastavení přiřazen do Seznamu přířezů. A pro-
to je nutné při tvorbě jiných objektů než přířezů (objektů, které nechceme mít v sezna-
mu přířezů), pamatovat na zrušení volby Seznam přířezů ve Vlastnostech.

Seznam prvků – zaškrtnutí způsobí zobrazení prvku v Seznamu prvků ve Výkazech a
kalkulacích. Seznam prvků uvádí prvky v kusech.

Spotřeba materiálu - zaškrtnutí a zvolení jednotky míry způsobí zobrazení údajů o prvku ve
Spotřebě materiálu v uživatelem zvolených jednotkách.

Pokud okno Vlastnosti je otevřeno pro několik prvků (seskupených či ne), které se liší údaji,
které jsou požadované ve výkazech, označení v polích Seznam přířezů, Seznam prvků nebo
Spotřeba materiálu má šedou barvu. Políčka se stejnými údaji budou označená jednotnou
správnou hodnotou: Černým označením nebo bez označení.  Kliknutím na šedé pole se objeví
černé označení a tato vlastnost bude přiřazena všem prvkům uvnitř zvolené skupiny – všechny
prvky se objeví v příslušném Výkaze. Opětovné kliknutí na toto pole způsobí vyčištění označení a
přiřazení této vlastnosti všem prvkům – žádný prvek se neobjeví v příslušném Výkaze. Pole Hra-
ny bude označeno pouze v případě, kdy množství olepení v příslušném poli všech označených
prvků způsobí přiřazení tohoto množství olepení všem označeným prvkům bez ohledu na jejich in-
dividuální obsah v tomto poli.



4. Struktura nabídky 49

©2020 PRO100 software, spol. s r.o.

Orientace (délka/šířka) umožňuje manipulovat s interpretací délky a šířky přířezu v sezna-
mu přířezů v závislosti na orientaci materiálu (Úhel) upravené na záložce Materiál ve
Vlastnostech objektu.

· závislá na orientaci materiálů - prohodí šířku s délkou v seznamu přířezů při otočení materi-
álů o 90° nebo 270°.

· neměnit - otočení materiálu neprohodí šířku s délkou v seznamu přířezů
· otočit orientaci - prohodí šířku s délkou v seznamu přířezů nezávislé na otočení materiálů.

4.3.3. Tvar

Příkaz otevře označený prvek v Editoru tvaru. Příkaz je aktivní pouze pro označený jednot-
livý objekt (desku). Skupiny prvků nebo více označených objektu najednou nelze zobrazit v Edi-
toru tvaru. Rovněž tvarově editovat nelze 3D prvky vytvořené v jiných programech a impor-
tované do programu PRO100 (*.3DS, *.OBJ, atd.), více v 4.1.4. Import.

Editor tvaru je popsán zvlášť v kapitole 5. Editor tvaru.

4.3.4.  Přikrýt deskou

Příkaz je aktivní pouze pro označený objekt nebo skupinu objektů (seskupených, nesesku-
pených nebo smíšené označení skupin s jednotlivými přířezy). Způsobí automatické vygenerování
nového přířezu ve výchozí tloušťce pro Nový prvek 4.3.1. Nový a tvaru zvoleném tak, aby co
nejpřesněji kopíroval horizontální pohled všech přířezů obsažených v označení. Tento příkaz se
hodí pro rychlé a automatické nasazování pracovních desek, lišt atd. na označenou řadu skříněk.
Z technických důvodů pracovní deska vygenerovaná tímto způsobem může mít pouze vypouklý
tvar, proto doporučujeme použít ji pro označené řady skříněk se stejnou orientací (tj. např. pro
řadu kuchyňských skříněk pracovní desky ve tvaru L doporučujeme nasazovat zvlášť pro skříňky
jednotlivých stěn). Takto nasazená pracovní deska je běžným přířezem se všemi vlastnostmi
dostupnými v PRO100, v souvislosti s čím může být dále upravován, může se měnit rozměr,  ma-
teriál nebo měnit tvar v Editoru tvaru 5. Editor tvaru.

DOPORUČENÍ: Pracovní deska vytvořená tímto příkazem má nastaveny hodnoty tloušťky a
přiřazení do výkazů jako výchozí nový objekt. Praktičtější je použití pracovních desek pře-
dem připravených a uložených v Knihovně nábytku nebo prvků, které mají již nastavenou
správnou sílu materiálu a jsou přiřazené do správných výkazů.

4.3.5. Otočit o 90 ° vlevo

Tento příkaz provede otočení označeného objektu o 90 stupňů vlevo vůči svislé ose pro-
cházející přes geometrický střed prvku. Příkaz je aktivní pouze pro označený objekt (objekty).

4.3.6. Otočit o 90° vpravo

Tento příkaz provede otočení označeného objektu o 90 stupňů vpravo vůči svislé ose pro-
cházející přes geometrický střed prvku. Příkaz je aktivní pouze pro označený objekt (objekty).

UPOZORNĚNÍ: během operace otočit může dojít ke kolizi (vzájemné překrývání), v tom
případě je překrývaný prvek zvýrazněn červenou barvou. O kolizích si můžete přečíst v
kapitole 3.4.5. Detekce kolize.
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4.3.7. Otočit

Příkaz otevírá dialogové okno, které umožní otáčet označeným objektem o libovolný úhel vůči
jedné ze tří os, které procházejí geometrickým středem prvku. Výběr osy provádíme v poli Osa
otáčení.  Orientace osy otáčení vychází z axonometrické projekce. Názvy os v dialogovém okně
Otočit mají orientaci: osa Y (osa shora dolů), osa Z (osa zepředu dozadu) a osa X (osa zleva
doprava). Aktivaci os místnosti usnadní orientaci v prostoru, více k tématu v kapitole 4.4.17.
Osy

Ikona  umožňuje rychlou změnu směru otáčení (plus – ve směru hodinových ručiček, mí-
nus – v opačném směru). 

Příkaz je aktivní pouze pro označený objekt (objekty).

okno otáčení objektu

otáčet podle osy objektu - aktivaci toho tlačítka  lze hromadně otáčet objekty podle
vlastních os. Platí pro označení více objektů 3.4.1. Označování

klonovat - aktivaci toho tlačítka a při každém potvrzení příkazu Otočit dojde k vytvoření
duplikátu otáčeného prvku do nové polohy v souladu s nastavením osy a úhlu otáčení.

odrotovat - vrátí objekt do výchozí pozice. Indikátory os objektu budou totožné s indiká-
tory os místnosti 4.4.17. Osy

resetovat - umožňuje nastavit aktuální rotaci objektu jako výchozí pozici 4.4.17. Osy.

Novinkou je rovněž možnost rotace pomocí myši. Otáčení pomocí myši se aktivuje poma-
lým dvojklikem levým tlačítkem myši na objekt a uchopením za kruhový uchopovací bod. 
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Rotace pomocí myši

UPOZORNĚNÍ: během této operace může dojít ke kolizi (vzájemné překrývání), v tom pří-
padě je překrývaný prvek zvýrazněn červenou barvou. O kolizích si můžete přečíst v
kapitole 3.4.5. Detekce kolize.

4.3.8. Přesunout

Příkaz otevírá dialogové okno, které umožňuje přesunout označený objekt (prvky) o přesně
určenou vzdálenost podél libovolné ze tří os. Výběr osy provádíme v poli Směr. Směr přesouvání
vychází z axonometrické projekce. Názvy os v dialogovém okně Směr mají orientaci: X (doprava

a doleva), Y (nahoru a dolů) a  Z (dopředu a dozadu). Ikona  nám umožňuje rychlou změnu
směru přemístění (plus – v souladu s kladným směrem vybrané osy, mínus – v souladu se zá-
porným směrem vybrané osy). Vzdálenost určuje hodnotu přesunutí v milimetrech. Příkaz je ak-
tivní pouze pro označený objekt (objekty).

okno přesunu objektu

klonovat - aktivaci toho tlačítka a při každém potvrzení příkazu Přesunout dojde k vytvo-
ření duplikátu prvku do nové polohy v souladu s nastavením směru a vzdálenosti.

 

https://youtu.be/KMW8T1Wdnbw
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TIP: Označené prvky v projektu lze rovněž přesouvat pomocí šipek na klávesnici. Jedno
stisknutí šipky na klávesnici způsobí přesun o 1 milimetr požadovaným směrem. Spolu s
klávesou SHIFT o 10 milimetrů. Během této operace může dojít ke kolizi (vzájemné pře-
krývání), v tom případě je překrývaný prvek zvýrazněn červenou barvou.

4.3.9. Zrcadlově obrátit

Příkaz zrcadlově obrátí označený objekt (prvky) v rovině kolmé k severní nebo jižní stěně
(rovina YZ v prostoru). Příkaz je aktivní pouze pro označený objekt (objekty).

4.3.10. Přisunout

Skupina příkazů Přisunout automaticky přemístí označené objekty vybraným směrem (prvky
změní polohu). Orientace směru přesouvání vychází z axonometrické projekce. Během automa-
tického přemísťování program dosune objekt až na doraz k jiným objektům nebo stěnám místnosti
- objekt se zastaví, jakmile se setká s první překážkou ve směru přesouvání, více v kapitole
3.4.5. Detekce kolize.

automatické přisunutí prvku

Skupina příkazů Přesunout je rovněž dostupná na panelu Přisunout.

UPOZORNĚNÍ: Roviny přesouvání jsou definovány tak, jako na začátku práce s projektem.
Během projektování - zvláště při použití zobrazení pohledu z perspektivy - uživatel
mnohokrát mění orientaci scény tak, že věci, které na začátku byly po levé straně scény
se nyní mohou nacházet po pravé straně nebo zezadu. Pro lepší orientaci může pomoci
axonometrická projekce nebo plán -  v této projekci jednotlivé příkazy panelu Přisunout
pracují intuitivně.

DOPORUČENÍ: Orientaci v prostoru usnadní zapnutí os místnosti 4.4.17. Osy.
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4.3.11. Zarovnat

Skupina příkazů Zarovnat je aktivní pouze v situaci, pokud je označen více než jeden objekt.
Označení více objektů se provádí klávesou SHIFT, více o označování v kapitole 3.4.1. Ozna-
čování. Příkazy Zarovnat umožňují změnit polohu prvku (skupiny nebo více skupin objektů) tak,
aby se zarovnaly na hranu nebo střed vůči ostatním označeným prvkům.

Prvek, ke kterému se budou zarovnávat všechny označené prvky, bude ten poslední ozna-
čený. To znamená, že poslední označený prvek nemění svou polohu a všechny dříve označené
změní polohu a zarovnají se k poslednímu označenému.

Během zarovnávání objektů program detekuje, ale umožňuje kolizi, více zde 3.4.5. Detekce
kolize.

ozačení prvků s klávesou SHIFT a zarovnaní na spodní hranu

Intuitivní zarovnávání objektů na hranu (střed) je možné rovněž pomocí funkce Snapování
(Přichytávání). Snapování aktivujeme klávesou ALT. Po označení prvku, během přesouvání prvku
tažením myši, stiskneme klávesu ALT. Klávesa ALT způsobí zobrazení červených přichycovacích
ploch na hranách (středu) okolních objektů, ke kterým se označený prvek automaticky přichytí.
Více o snapování v kapitole 3.4.6. Snapování (přichytávání).

Skupina příkazů Zarovnat je rovněž dostupná na panelu nástrojů -  Zarovnat.

UPOZORNĚNÍ: roviny zarovnávání jsou definovány tak, jako při začátku práce s projek-
tem. Během projektování - zvláště při užití zobrazení pohledu z perspektivy - uživatel
mnohokrát mění orientaci scény tak, že věci, které na začátku byly po levé straně se
nyní mohou nacházet po pravé straně nebo zezadu. V opětovné orientaci v místnosti mů-
že pomoci axonometrická projekce pohledu. V tomto způsobu projekce jednotlivé příkazy
panelu Zarovnat fungují intuitivně.

DOPORUČENÍ: Orientaci v prostoru usnadní zapnutí os místnosti 4.4.17. Osy.
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4.3.12. Rozmístit

Nástroje Rozmístit a Rozteč spadají do skupiny nástrojů , které zarovnávají určitým způsobem
označené objekty.

Nástroj Rozmístit slouží k rozmístění například přířezů ve stejné vzdálenosti od sebe. Na-
příklad pro automatické rozmístění polic uvnitř korpusu. Oba nástroje jak Rozmístit tak i Rozteč
vyžadují jedinečné pořadí označení jednotlivých objektů, které chceme rozmístit. 

Pro rozmístění například polic je potřeba označit police v takovém pořadí, aby první a po-
slední označený prvek definoval okraje oblasti, ve které chceme přířezy rozmístit. V případě
rozmístění v korpusu to bude dno a půda celé sestavy. Kliknutím na tlačítko Rozmístit, program
rozmístí prvky tak, že vzdálenosti (mezery) v oblasti mezi prvním a posledním prvkem budou
stejné. V případě kdy zaměníme pořadí označování můžeme určit jinou okrajovou oblast pro roz-
místění polic nebo jednoduše prohodit pořadí polic.

Rozmístění objektů lze provést ve všech třech rovinách definovaných osami místnosti.

nástroj rozmístit

4.3.13. Rozteč

Nástroj Rozteč se velice podobá nástroji Rozmístit, ale objekty rozmístí podle stejné vzdá-
lenosti mezi zvolenými okraji nebo středem objektů. Tento nástroj lze rovněž použít ve všech
třech rovinách definovaných osami místnosti spolu se  specifikaci okraje nebo středu objektů.
Rovněž je důležité pořadí označování objektů, aby první a poslední označený definoval okraje ob-
lasti pro rozmístění.

https://youtu.be/-PkeoLzoQGs
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Ikony nástroje Rozteč

4.3.14. Rozbít

Nástroj Rozbít (explode). Tento příkaz je dobrým pomocníkem při vytváření konstrukčních vý-
kresů nebo montážních návodů. Příkaz Rozbít způsobí rozložení označeného objektu neboli roze-
stoupí jednotlivé součásti označeného objektu od sebe. Pozor, nezaměňovat s příkazem Zrušit
skupinu - Rozbít neruší ani nijak nemění skupinu ani strukturu vnořených podskupin. Opačná ope-
race k Rozbít neexistuje. Opětovného sloučení objektů docílíme nástrojem Zpět (Ctrl + Z). 

Zamknuté skupiny 3.4.2. Vytváření skupin lze rozbít zmáčknutím klávesy Ctrl během provádě-
ní příkazu Rozbít.

Výsledek příkazu Rozbít

https://youtu.be/-PkeoLzoQGs
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4.4. Zobrazení

Tato nabídka obsahuje příkazy, které se týkají režimů, způsobů a efektů zobrazení a úprav
scény projektu. Pojmem režim zobrazení budeme označovat nezávislé možnosti zobrazení projek-
tu. Jako způsob zobrazení nazýváme to, co v daném režimu zobrazení můžeme zapnout nebo vy-
pnout. Příkladem režimu je Koncept, způsobem je například Poloprůhlednost. Efekty jsou další
způsoby zobrazení projektu. Pokročilejší efekty vizualizace jsou dostupné při zapnutém Fotorea-
listickém zobrazení v okně Osvětlení, více v kapitole 4.5.8. Osvětlení.

nabídka Zobrazení

Většina níže popsaných příkazů je dostupná na panelu Zobrazení, více v kapitole 4.4.26. Pa-
nely nástrojů.

4.4.1. Akcelerace 3D

Program PRO100 od verze 5.xx pro vykreslování využívá grafickou kartu 1.2. Požadavky na
HW vybavení. Vypnutí Akcelerace 3D vypne podporu grafické karty. Ve výchozím nastavení je
tento režim zapnutý. 

Při vypnuté Akceleraci 3D jsou některé nástroje a způsoby zobrazení nedostupné. V případě
problému s kompatibilitou grafické karty lze Akceleraci 3D vypnout. 
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Od verze 6.xx programu je možnost vypnutí akcelerace skrytá. Zobrazit tlačítko Akcelerace
3D lze úpravou konfiguračního nastavení programu PRO100. K tomu je zapotřebí zavřít program
PRO100 a v adresáři s instalací programu (C./Ecru/PRO100) vyhledat soubor PRO100.ini (nasta-
vení konfigurace). Jedná se o textový soubor, který lze otevřít v poznámkovém bloku. Vyhledejte
řádek opengl.show=0 a hodnotu 0 přepište na 1, soubor uložte a zavřete.

soubor konfigurace PRO100.ini

UPOZORNĚNÍ:Při vypnuté Akceleraci 3D jsou některé nástroje (snapování) a způsoby zob-
razení nedostupné (sluneční a rozptýlené světlo, zrcadlení, a další).

4.4.2. Drátěný model

Režim zobrazení nejjednodušší a nejrychlejší pro vykreslování, ve kterém se konstrukce sklá-
dá pouze z linek bez zobrazení ploch.

4.4.3. Koncept

Režim zobrazení, který zobrazuje tělesa v projektu jako technický výkres bez barev. Výborný
pro rozmísťování nábytku v pokoji před fází výběru materiálů a barev. Zapnutí Poloprůhlednosti
poskytuje dodatečné konstrukční informace, 4.4.7. Poloprůhlednost. V tomto řežimu lze zapnout
Fotorealistické zobazení, které umožňuje otestovat  zdroje světla nacházející se v projektu,
4.4.9. Fotorealistické zobrazení. Antialiasing umožňuje získat hladší zobrazení kontur objektů,
4.4.11. Antialiasing.

4.4.4. Barvy

Režim zobrazení, který zobrazuje přibližnou barvu těles. Tento režim nezobrazuje textury ob-
jektů (texturou jsou myšleny jakékoliv rastrové obrázky). 
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režim barvy

4.4.5. Textury

Režim zobrazení, ve kterém je realistické zobrazení projektu, přičemž zohledňuje použité ma-
teriály a dekory. V tomto režimu je možné použítí všech dalších funkcí zobrazení jako: Kontury,
Stínování, Antialiasing, Zrcadlení a Fotorealistický . Práce v tomto režimu nám umožní
okamžité vyhodnocení skutečného vzhledu projektu.

režim textury

4.4.6. Kontury

Způsob zobrazení, který vykresluje hrany těles a je dostupný ve všech režimech zobrazení.

4.4.7. Poloprůhlednost

Způsob zobrazení, který zobrazí skryté hrany. Použití je možné ve všech režimech kromě
Konceptu. Je velmi vhodný pro bezprostřední práci s klientem, kdy jsou viditelné konstrukční de-
taily projektu, např. množství polic uvnitř skříněk.
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4.4.8. Stínování

Způsob zobrazení, ve kterém jsou určité plochy objektů a stěn místnosti zobrazeny v
tmavších odstínech materiálu (barvy i textury). Tento režim zobrazení dává projektu realističtější
vzhled aniž by bylo zapnuté fotorealistické zobrazení. Velmi důležité pro realistické zobrazení 3D
objektů, které mají všechny plochy texturovány stejnou barvou nebo stejným dekorem a jsou
vypnuté kontury. 3D objekty importované z jiných aplikaci pro realistické zobrazení rovněž vyža-
dují zapnutí režimu stínování. 

 zapnuté stínování vypnuté stínování

Tento způsob zobrazení je dostupný v režimech Barvy a Textury. Při zapnuté fotorelistické
vizualizaci Stínování ztrácí význam protože stíny jsou modulovány pode aktuálně dopadajícího
globálního nebo halogenového světla, více v kapitole 4.4.9. Fotorealistické zobrazení.

Od verze 6.xx programu PRO100 lze intenzitu efektu stínování upravit v okně Osvětlení v sek-
ci Globální 4.5.8. Osvětlení.

4.4.9. Fotorealistické zobrazení

Tlačítko Fotorealistický zapíná fotorealistickou vizualizaci projektu. V tomto způsobu vizua-
lizace lze simulovat přirozené (globální) i umělé (halogenové) osvětlení projektu. Nastavení
osvětlení projektu a pokročilé efekty vizualizace lze upravovat v okně Osvětlení, které je po-
psáno v kapitole 4.5.8. Osvětlení. 

Zdrojem umělého osvětlení (halogen) v projektu jsou objekty, které mají v okně Vlastnosti na
záložce Materiál nastavenou volbu Světlo. Globální (sluneční) světlo nemá viditelný zdroj světla,
ale osvětluje a vytváří stíny objektů dle nastavení v okně Osvětlení v sekci Osvětlení a v pod-
sekci Globální.

UPOZORNĚNÍ: Pro využití všech efektů vizualizace, počítač musí splňovat minimální poža-
davky na grafickou kartu a je potřeba mít zapnutou Akceleraci 3D, více v kapitole
4.4.1.Akcelerace 3D a 1.2. Požadavky na HW vybavení

UPOZORNĚNÍ: Zdroje halogenového světla v místnosti se zapínají v pořadí, ve kterém
jsme je umístili do projektu. Množství zdrojů světla není omezeno, ale každé světlo je
zdrojem zatížení pro počítač. Jejich větší počet může proto prodloužit čas čekání na
úplnou fotorealistickou vizualizaci. Navrhujeme proto tento způsob osvětlení zavádět
teprve na konci práce s projektem, kdy všechny prvky návrhu jsou již na svém místě.
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4.4.10. Zrcadlení

Efekt, který zobrazuje zrcadlové odrazy okolí na plochách objektů, které mají nastavenou
vlastnost Zrcadlení ve Vlastnostech objektu na záložce Materiál, více zde 4.3.2.4. Materiál. Ne-
bo jsou texturovány materiálem, který má přiřazenou hodnotu Zrcadlení ve Vlastnostech mate-
riálů, 4.5.3.1. Vlastnosti textur. Zaškrtnutí položky Zrcadlo ve vlastnostech objektu je nad-
řazenou vlastností nad vlastností Zrcadlení materiálů v Knihovně.

Nastavení intenzity zrcadlení a možnost výběru map prostředí pro simulaci zrcadlení na 3D ob-
jektech se provádí v okně Osvětlení, více k tématu v kapitole 4.5.8. Osvětlení.

UPOZORNĚNÍ: Častou chybou je použití materiálu s efektem zrcadlení na objektech kde to
není nutné, například na pojezdech, pantech, nožkách a dalších prvcích kde efekt stejně
není znatelný. Počet objektů/materiálů s efektem zrcadlení v projektu úměrně prodlužuje
čas nutný pro výpočet a vytvoření náhledu projektu.

4.4.11. Antialiasing

Režim zobrazení, který umožňuje získat efekt vyhlazení (antialiasing) hran objektů zobrazené
části scény. Hodnotu míry efektu antialiasingu lze nastavit v okně Osvětlení v sekci Efekty,
více v kapitole 4.5.8. Osvětlení.

vypnutý a zapnutý efektu Antialiasingu

UPOZORNĚNÍ: Nastavení hodnoty Antialiasingu v okně Osvětlení v sekci Efekty úměrně
prodlužuje čas nutný pro výpočet a vytvoření náhledu projektu ( 0 až 32x pomalejší vy-
tváření náhledu v závislosti na umístění posuvníku).

4.4.12. Štítky

Toto tlačítko promítá v popředí objektů štítky s názvy, 4.3.2. Název. První v pořadí jsou zob-
razeny názvy skupin. Jestliže skupina nemá název - jsou zobrazeny názvy dílčích prvků skupiny
(pokud byly pojmenovány). Rozměry velikosti písma pro štítky lze změnit v Nastavení na záložce
Zobrazení, více v kapitole 4.5.12. Nastavení. 
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4.4.13. Kótování

Tlačítko Kótování zapíná v pravoúhlých projekcích zobrazování kótovacích čar v projektu.
Kótovací čáry umožňují průběžné kontrolování rozměrů a polohy objektu v projektu – kótovací
čáry jsou aktualizovány během přemísťování objektu v prostoru nebo změny rozměrů.

Existují dva způsoby vynášení kótovacích čar v projektu. Automatické kótování ozna-
čených objektů, více v 4.4.13.1 Automatické kótování anebo Manuální vynášení kótovacích
čar, více v 4.4.13.2 Manuální kótovací čáry, které jsou automaticky přichytávány k okrajům (na
střed) objektů (skupin) podobně jako během zarovnávání objektů pomocí funkce Snapovat, více
v kapitole 3.4.6. Snapování (přichytávání). 

Kótovací čáry jsou v každém způsobu pravoúhlé projekce zobrazovány odděleně. To zna-
mená, že kóty objektu znázorněné v Plánu se v projekcích na jednotlivé stěny nebudou zob-
razovat. Zobrazení kótovacích čar lze seskupovat do kótovacích vrstev, které lze zviditelnit ne-
bo skrýt a libovolně pojmenovávat v okně Vrstvy kót, které je dostupné v nabídce Nástroje ,
více v kapitole 4.5.7. Vrstvy kót.

4.4.13.1 Automatické kótování

Automatické kótování umožňuje zobrazit kótovací čáry označených objektů (skupin objektů)
v pravoúhlých projekcích. Pro označování platí stejná pravidla jako jsou popsány v kapitole
3.4.1. Označování. To znamená, že automaticky lze vynést kótovací čáry jak jednotlivým
prvkům, tak skupinám nebo prvkům (vnořeným skupinám), které jsou součástí nadřazených sku-
pin. Automaticky kótovat objekt lze pouze při zapnutém kótování, 4.4.13. Kótování.

vertikální a horizontální kóta vertikálně a horizontálně zakótovaný prvek

Po označení prvku (skupiny objektu) lze automaticky vložit kótovací čáru kliknutím na jednu
ze čtyř možností uvedených na panelu Kóty:

panel Kóty

· vložit horizontální kótu - automaticky vloží horizontální kótu označeného objektu.
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· zakótovat horizontálně - automaticky vloží horizontální kótu označeného objektu a přidá
kóty polohy (vzdálenost od stěn místnosti).

· vložit vertikální kótu - automaticky vloží vertikální kótu označeného objektu.
· zakótovat vertikálně - automaticky vloží vertikální kótu označeného objektu a přidá kóty

polohy (vzdálenost od stěn místnosti).

UPOZORNĚNÍ: Horizontální nebo vertikální kótovací čáry nesouvisí s umístěním objektu v
prostoru, ale s aktuálně aktivní projekcí na místnost. To znamená, že v Plánu horizontální
kóty jsou rovnoběžné s osou X a vertikální s osou Z.

Jednotlivé kótovací čáry lze po umístění libovolně přesouvat uchopením a tažením levým tlačí-
tkem myši za kótovací čáru. Kótovací čáry mají tendenci se přichytávat a tvořit spojitou kótova-
cí linii. Zrušit automatické přichytávání  kótovacích čar během přesouvání lze zmáčknutím tlačít-
ka SHIFT. Kótu lze odstranit zmáčknutím klávesy DELETE.

přesunutí kótovací čáry

Zobrazení kótovacích čar lze seskupovat do kótovacích vrstev, které lze zviditelnit nebo
skrýt a libovolně pojmenovávat v okně Vrstvy kót, které je dostupné v nabídce Nástroje , více
v kapitole 4.5.7. Vrstvy kót.

4.4.13.2 Manuální kótovací čáry

Manuálně vynášet kótovací čáry v pravoúhlých projekcích lze jak na označených objektech
(skupinách), tak i na objektech, které nejsou označené. 

https://youtu.be/4FpHIC5BpK8
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vynášení kótovací čáry

Novou kótovací čáru vynášíme kliknutím myši na talčítko Nová kóta nebo stisknutím kombina-
ci kláves Ctrl + Ins. Následně po najetí myší na okraj objektu, který chceme okótovat, program
zobrazí čevěně zbarvené přichytávací linie (při Snapování analogicky přichytávací plochy, 3.4.6.
Snapování (přichytávání). Tažením levým tlačítkem myši vynášíme kótovací čáru, která se auto-
maticky přichytává k červeným snapovacím liniím, ty se zobrazují kolmo ke směru vynášení kó-
tovací čáry. Během vynášení kótovací čáry se automaticky zobrazuje číselná hodnota vzdá-
lenosti (rozměru), kterou potvrdíme puštěním levého tlačítka myši. Další kótu vynášíme opě-
tovným kliknutím na tlačítko Nová kóta nebo stisknutím kombinací kláves Ctrl + Ins.

Během manuálního kótování můžeme použít funkční klávesy a označení prvku:

· NIC - během tažení myši kótovací čáry jsou automaticky vázány na červeně zbarvené při-
chytávací linie na okrajích (hranách) objektu nebo skupiny. 

· klávesa C - během tažení myší kótovací čáry jsou automaticky vázány na střed objektu
nebo skupiny.

· OZNAČENÍ - pokud je objekt označený, kótovací čáry jsou automaticky vázány na ozna-
čený objekt nebo skupinu.

· Ctrl - zmáčknuti klávesy Ctrl způsobí, že kótovací čáry jsou automaticky vázány na objekty
(vnořené skupiny), které jsou součástí nadřazené skupiny. Analogicky jako v případě ozna-
čování vnořených objektů, které je popsáno v kapitole 3.4.1. Označování.

· ALT - deaktivuje vázání k předem označeným objektům během vynášení kótovací čáry.

Kótovací čáry lze rovněž vynášet jako souvislé kótovací linie. To znamená bez přerušení a
nutnosti opětovného kliknutí na tlačítko Nová kóta, program bude pokračovat ve vynášení další
souvislé kótovací čáry. Za tímto účelem je potřeba aniž bychom pustili levé tlačítko kliknout na
pravé tlačítko myši a pokračovat v tažení myší předem určeným směrem. Během vynášení sou-
vislé kótovací čáry směr z vertikálního na horizontální a opačně nelze měnit.
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souvislá kótovací čára

Všechny výše uvedené způsoby umístění kótovací čáry umožňují průběžné kontrolování roz-
měrů a polohy objektu v projektu během přemísťování objektu v prostoru nebo změny rozměrů.
Kótovací čáru lze rovněž umístit, tak že nebude vázaná na okraj ani na střed objektu v souvis-
losti s přichytávací čárou. Takto vytvořená kóta není vázána na objekt a během přemísťování
objektu (skupiny) bude neměnná. Dříve umístěnou kótu, která není vázaná k objektu nebo skupi-
ně lze pomoci výše popsaných pravidel znovu přichytit k objektu (skupině). Za tímto účelem je
potřeba uchopit kótu levým tlačítkem myši tak, aby měl kurzor vzhled jako při vynášení nové kó-
ty. 

Dříve umístěné jednotlivé kótovací čáry lze libovolně přesouvat uchopením levého tlačítka a
tažením myši. Kótovací čáry mají tendenci se přichytávat a tvořit spojitou kótovací linii. Celou
souvislou kótovací linii  lze přesouvat uchopením v místě přesahu na okrajích linie. 

přesouvání souvislé kótovací linie

přesouvání kótovací čáry (SHIFT)

Zrušit automatické přichytávání kótovacích čar během přesouvání lze zmáčknutím tlačítka
SHIFT. 

Odstranit kótovací čáru spolu s číselnou hodnotou lze zmáčknutím klávesy DELETE.
Zobrazení kótovacích čar lze seskupovat do kótovacích vrstev, které lze zviditelnit nebo

skrýt a libovolně pojmenovávat v okně Vrstvy kót, které je dostupné v nabídce Nástroje. Pro
lepší orientaci ve výkresu kóty můžou mít různou barevnost, více v kapitole 4.5.7. Vrstvy kót.

https://youtu.be/LRBNV4EUhxo
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4.4.14. Mřížka

Tlačítko zapíná červenou mřížku - síť na viditelných stěnách místnosti, která usnadňuje ori-
entaci v projektu. Rozměry Mřížky lze změnit v Nastavení na záložce Úpravy, více v kapitole
4.5.12. Nastavení.

4.4.15. Viditelnost

Tlačítkem Viditelnost lze ovlivnit zobrazení obrysů skrytých objektů 4.2.7. Skrýt a odkrýt.
Skryté objekty lze úplně zneviditelnit nebo zobrazit pouze obrysy objektů. V obou případech
skryté objekty nejsou dostupné pro označení myši. Skryté objekty , ale viditelné jsou v projektu
detekovány pro kolize 3.4.5. Detekce kolize.

4.4.16. Pozadí

Zapíná pozadí pracovní plochy. Pozadí ve výchozím nastavení je odstínem šedé barvy. Jako
pozadí pracovní plochy lze zvolit jakýkoliv obrázek ve formátu .bmp, který je umístěn v hlavním
adresáři instalace programu a pojmenován "bkgnd.bmp".

 UPOZORNĚNÍ: Aby došlo ke změně souboru pozadí, je potřeba restartovat program
PRO100 (zavřít a znovu otevřít).

4.4.17. Osy

Na panelu Zobrazení se nacházejí trojice tlačítek pro ovládání zobrazení os označených ob-
jektů. Osy můžou být vztažené k místnosti nebo k samotnému objektu.

K dispozici jsou tři možnosti: žádné Osy, Osy objektu a Osy místnosti. Osy místnosti nám
usnadní orientaci v prostoru. Osy objektu zobrazují aktuální rotaci objektu v prostoru. Osy jsou
barevně odlišené. Červená představuje osu X, zelená osu Y a modrá osu Z dle axonomet-
rického zobrazení. 

Zobrazení os objektů usnadňuje zobrazení správné rotace objektů, která je velmi důležitá při
ukládání objektů do Knihovny, které jsou určené pro následnou hromadnou záměnu. Například
nově vytvořená úchytka před uložením do knihovny musí mít osy totožné s osami místnosti - osa
x úchytky je rovnoběžná s osou x místnosti, atd., více v kapitole 4.5.14. Nahradit.
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Osy úchytky před uložením do knihovny jsou totožné s osami místnosti.

4.4.18. Kapátko

Nástroj Kapátko slouží pro zjištění materiálu na objektu. Kapátko lze používat ve dvou reži-
mech, k okamžitému vyhledání materiálu (textury) objektu v Knihovně Materiálů jak rovněž k
přenášení materiálů z jednoho objektu na jiný. Nástroj Kapátko je dostupný pouze na Panelu
Nástrojů. 

· Vyhledání materiálu v Knihovně Materiálů - kliknutí na Kapátko a následné kliknutí na objekt,
u kterého chceme zjistit materiál, způsobí otevření Knihovny Materiálů a označení příslušné-
ho materiálu (textury).

zjištění materiálu pomoci kapátka

· Kopírování materiálů mezi objekty - kliknutí na Kapátko a podržení levého tlačítka myši na
objektu na cca 0,5 vteřiny způsobí zkopírování materiálu. Následným tažením myši, aniž
bychom pustili levé tlačítko myši, přesuneme kurzor na jiný objekt a pustíme levé tlačítko
myši. Tímto dojde k obarvení objektu stejným materiálem. Oba prvky budou mít shodnou
texturu aniž bychom byli nuceni otevírat okno Knihovny Materiálů. Během kopírování materi-
álu pomocí nástroje Kapátko platí stejné pravidlo hromadné záměny materiálů klávesou
SHIFT jako v případě přetažení materiálu z Knihovny Materiálů, více v kapitole 4.5.3.
Knihovna materiálů.
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kopírování mateiálů pomoci kapátka

UPOZORNĚNÍ: Kapátko lze použít na jednotlivé objekty nebo skupiny, označené nebo neo-
značené, vždy bude zobrazena nebo kopírována barva (textura) pouze toho objektu na
kterém proběhlo kliknutí kapátkem.

4.4.19. Pohled

Otevírá podnabídku s možností zobrazení dříve uložených pohledů, více v kapitole 3.2. Pohled.
 

4.4.20. Projekce

Otevírá podnabídku s možností přepnutí zobrazení do jiného způsobu projekce, více v kapitole
3.1. Projekce. 

4.4.21. Přichytit k mřížce

Tlačítko Přichytit k mřížce zapne nebo vypne přichytávání objektu k virtuální mřížce během
přesouvání nebo změny rozměrů objektu pomocí myši. Při zapnutí se každá změna odehrává sko-
kově, o tu vzdálenost jaká byla určena v nastavení. Rozměry virtuální mřížky lze změnit v Nasta-
vení na záložce Úpravy v sekci Přichytit k mřížce, více v kapitole 4.5.12. Nastavení.

4.4.22. Vycentrovat

Vycentrovat je velmi používaný příkaz pro okamžité přesunutí pracovní plochy (místnosti)
mezi různými objekty v projektu. Kliknutí na Vycentrovat způsobí změnu postavení pozorovatele
tak, aby se v centru pohledu ocitl označený objekt, více o označování v kapitole 3.4.1. Ozna-
čování. Jestliže žádný objekt v projektu není označen, je centrálním bodem střed místnosti. V
důsledku této operace nedojde k žádné změně v uspořádání objektů v projektu.

Tento příkaz umožňuje rychlé zvolení centrálního bodu, ze kterého bude generována html
panorama 4.1.7.2. Panorama.

https://youtu.be/BxdUwjeQJHk
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4.4.23. Automatické centrování

Při zapnuté volbě Automatické centrování bude program sám provádět operaci Vycent-
rovat - 4.4.22. Vycentrovat, a to ve chvíli, kdy označený objekt nebo jen jeho část je mimo
zorné pole pracovní plochy. Díky tomu objekt, na kterém pracujeme, bude celou dobu viditelný
na obrazovce jako celek.

4.4.24. Zvětšit-zmenšit

Příkaz Zvětšit - zmenšit je dostupný pouze v axonometrií a pravoúhlých projekcích a
umožňuje zvětšit nebo zmenšit část scény. Příkaz se liší ovládáním v závislosti na místě, kde byl
aktivován. Zapnutí příkazu Zvětšit z Panelu nástrojů nebo Zobrazení, který se zpravidla na-
chází nad pracovní plochou projektu (o panelech nástrojů viz 4.4.24. Panel nástrojů) , způsobí

změnu kurzoru myši do této podoby . Dále pomocí tažení myši je možno označit část scény,
kterou chceme zvětšit (stisknutím levého tlačítka myši se začne rýsovat obdélník, puštěním tla-
čítka se na obrazovce ukáže vybraná část).  Příkaz použitý z nabídky Zobrazení způsobí skokové
zvětšení centra pozorované části scény.

Na Panelu nástrojů se nacházejí tyto příkazy spojené s rozměry pozorované části scény,

které jsou seskupeny u ikony :

 - zmenšuje scénu (oddaluje pozorovatele)

 - tažením myši zvětší zobrazení (přiblíží pozorovatele)

 - vrací poslední operaci zvětšit/ zmenšit

 - nastaví výchozí celkové zobrazení pohledu na scénu

TIP: Rychlejším a rozhodně jednodušším způsobem zvětšování či zmenšování plochy po-
zorované scény, který je dostupný ve všech pohledech i v perspektivě, je přetahování
myší se stisknutým pravým tlačítkem nebo použitím kolečka na myši, viz kapitola 3.1.
Projekce.

4.4.25. Měřítko

Příkaz dostupný pouze na panelu nástroju Zobrazení. Umožňuje vybrat z dostupných hodnot
měřítko, podle kterého budou objekty projektu zobrazené na monitoru a tisknuté na tiskárně.
Tento příkaz je dostupný pouze v axonometrické a pravoúhlých projekcích.

měřítko
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4.4.26. Panely nástrojů

Příkaz otvírá podnabídku, která umožňuje zapnutí nebo vypnutí panelu nástrojů, které obsahu-
jí příslušné ikony příkazů a nástrojů.

· Standardní - ikony příkazů pro práci se soubory, popsány v kapitole 4.1. Soubor, úpravy
4.2. Úpravy a s nabídkou Nástroje 4.5. Nástroje. 

· Panel Zobrazení - shromažďuje příkazy z nabídky Zobrazení, 4.4. Zobrazení. 

· Panel nástrojů - obsahuje několik nejčastěji používaných příkazů z různých nabídek. 

· Panelu vlastnosti - obsahuje část příkazů užitečných při úpravě prvků.

· Přisunout - obsahuje rychlý přístup ke všem příkazům nástrojů Přisunout, popsáno v kapi-
tole 4.3.14. Přesunout.

· Zarovnat - obsahuje rychlý přístup ke všem příkazům nástrojů Zarovnat, popsáno v kapi-
tole 4.3.15. Zarovnat.

· Kóty - obsahuje příkazy pro automatické zobrazení kótovacích čar, více v kapitole 4.4.13.1
Automatické kótování.

Každý z panelů nástrojů je možno umístit na libovolném místě monitoru nebo uchopením a ta-
žením myši připnout k okrajům pracovní plochy programu. Obsah jednotlivých panelů nelze
upravovat.
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4.5. Nástroje

V této nabídce jsou zobrazeny příkazy k otevření oken Knihoven Nábytku a Materiálů, Výkazů,
Struktury projektu a dalších.

nabídka Nástroje

Jednotlivá okna nástrojů jako Knihovna, Osvětlení, Struktura a další  lze ukotvit (dokovat)
k okrajům pracovní plochy, více v kapitole 3. Popis pracovního prostředí.

4.5.1. Knihovna nábytku

Příkaz zobrazí okno Knihovna na záložce Nábytek, ze kterého lze uchopením a přetažením
myši umístit objekt do projektu (místnosti) - je potřeba navést kurzor myši na vybraný prvek v
okně Knihovny, stisknout levé tlačítko myši, a potom přesunout kurzor, aniž bychom jej pouštěli
do projektu na pracovní ploše. Uvolnění tlačítka myši způsobí vložení objektu z Knihovny do
místnosti projektu. 

Během vkládání objektu do místnosti může dojít ke kolizi, více v 3.4.5. Detekce kolize. Pře-
místěný prvek z Knihovny je vždy seskupen (o seskupování a rušení skupiny pojednává kapitola
3.4.2. Vytváření skupin). Analogicky lze postupovat i v případě Knihovny Prvků a Schránky
(záložka Prvky a Schránka v Knihovně).
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okno Knihovny Nábytku

Okno Knihovny se skládá z následujících částí:

Záložky - nacházejí se nahoře okna a přepínají jednotlivé Knihovny mezi sebou (Nábytek,
Prvky, Materiály a Schránka).

Seznam adresářů - nachází se pod záložkami a umožňuje rychlý výběr adresáře v dané
Knihovně.

 - tlačítko způsobuje přechod o adresář výše.

 - otevírá nabídku způsobů zobrazení objektu v Knihovnách. Možné způsoby zobrazení
jsou: Dlaždice, Malé ikony, Velké ikony, Seznam a Podrobnosti. Podrobný seznam umožňuje
snadné uspořádání knihovny podle parametrů. Za tímto účelem je třeba kliknout myší na název
sloupce, podle kterého chceme řadit daný adresář, kliknutí na pole Šířka nám seřadí knihovnu
podle rozměrů objektů. Opětovné kliknutí na stejné pole otočí pořadí z vzestupného na sestupné.
Přepnutí zobrazení knihovny z podrobného seznamu na ikony uchová vybrané uspořádání.

 - Seznam výběru velikosti ikon - při zobrazení obsahu v podobě ikon, můžeme
měnit jejich rozměry.
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nabídka pravého tlačítka Knihovny nábytku

Dodatečné nástroje k obsluze knihovny jsou dostupné nabídce, která se otevírá pravým tlačí-
tkem myši:

· Zobrazit otevírá podnabídku možností dostupných zobrazení okna knihovny. V podnabídce
Zobrazení první položka zapíná a vypíná prohlížeč informačních souborů volitelně
umístěných v adresářích Knihovny, čtyři položky této nabídky přepínají režim zobrazení ob-
sahu okna Knihovny, které jsou popsány výše.

· Třídit podle otevírá podnabídku možností řazení objektů v adresáři Knihovny podle Názvu,
Šířky, Výšky, Hloubky a Verze.  

· Obnovit způsobí, že dojde k opětovnému načtení miniatur položek knihovny z disku. 
· Nová složka umožňuje vytvořit novou složku - adresář v Knihovně.
· Zpracování - tento příkaz se týká diskových operací na souborech Knihovny. Umožňuje

snadno zkontrolovat správnost materiálových odkazů v modulech knihovny nebo je v pří-
padě potřeby upravit, aby spolupracovaly se staršími verzemi programu PRO100. V závis-
losti na místě v knihovně, kde jsme pomocí kliknutí pravým tlačítkem myši, otevřeli okno
Zpracovat knihovnu můžeme použít buď pro adresář (pravé tlačítko na ikoně vybraného
adresáře) nebo pro aktuální lokalizaci (pravé tlačítko někde na bílém pozadí mezi ikonami
modulů knihovny). 

okno Zpracovat Knihovnu

 
První pole dialogového okna Zpracovat Knihovnu obsahuje popis aktuální lokalizace. Pole

Včetně vnořených složek umožňuje rozšířit operaci rovněž na všechny podadresáře dané loka-
lizace. Pole Kontrolovat materiály dovoluje snadno a rychle zkontrolovat, jestli moduly, které
jsou obsaženy v knihovně, mají správné odkazy k materiálům obsaženým v Knihovně materiálů,
více o Knihovně materiálů v kapitole 4.5.3. Knihovna materiálů). Verze souborů dovoluje zpra-
covat knihovnu z aktuální verze programu na vybranou verzi z minulosti (z technických důvodů
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nemohou starší verze programu PRO100 otevírat soubory uložené v nových verzích - proto je
třeba mít v PRO100 výše popsaný příkaz, který slouží k předělání na soubory starší verze).

UPOZORNĚNÍ: Diskové operace v souborech knihovny jsou nezvratné, proto je třeba je
provádět pouze se zřetelem na možné důsledky (ztráta dat, změna struktury knihovny,
chybné odkazy pro Knihovnu materiálů).

UPOZORNĚNÍ: Kvůli možností formování přířezů do tvarů obsahujících pravidelné oblouky
počínaje verzí programu PRO100 4.xx není možné zpracovat knihovnu na verzi starší než
4.11. Souvisí to se skutečností, že chybí ekvivalent pravidelných oblouků ve starších
verzích.

Potvrzení příkazu tlačítkem  OK program zahájí zpracování knihovny v souladu s pokyny
uživatele. Ve chvíli, kdy je nalezen ekvivalent materiálu, který neexistuje v Knihovně materiálů, je
uživatel požádán o zvolení alternativní, nové cesty přístupu k materiálu. Výsledek činnosti opera-
ce Zpracování je ukládán ve stejných souborech, jako dosavadní moduly knihovny „*.meb”.
Starší verze jsou přepsány do souborů se stejným názvem, ale s rozšířením „*.~meb”. Díky tomu
má uživatel k dispozici jednu záložní kopii zpracované knihovny. Návrat k záložní kopii spočívá ve
změně názvu přípony souboru z „*.~meb” na „*.meb”.

Soubory knihovny s příponu "*.meb" jsou uloženy na disku počítače dle parametru uve-
dených v Nastavení na Záložce Složky, .4.5.16. Nastavení

UPOZORNĚNÍ: Specifikace souborů programu PRO100 (jak projektů, tak i modulů knihovny
nábytku, prvků a schránky) nepředpokládá ukládání textur (uložení zahrnuje jen lokalizaci,
kde se soubor textury nachází v Knihovně materiálů). Proto kvůli správné vizualizaci při
přenášení souborů na jiný počítač je třeba se ujistit, zda materiály, které chceme použít,
se nacházejí ve stejném umístění - nebo současně se souborem projektu přenést zároveň
Knihovnu materiálů (o problémech s chybějícím materiálem si můžete přečíst v kapitolách
4.1.3. Otevřít a 4.5.3. Knihovna materiálů).

4.5.2. Knihovna prvků

Knihovna Prvků je standardním úložištěm prvků programu PRO100, stejně jako Knihovna Ná-
bytku. Pro práci s Knihovnou Prvků platí stejná pravidla jako v případe Knihovny Nábytku, více
v předešlé kapitole 4.5.1. Knihovna nábytku. Soubory mají příponu "*.meb" a jsou uloženy na dis-
ku počítače dle parametru uvedených v Nastavení na Záložce Složky, .4.5.16. Nastavení

4.5.3. Knihovna materiálů

Záložka Materiály je jednou ze záložek okna Knihovny. Knihovna materiálů ve standardní
verzi programu PRO100 obsahuje obrovské množství jak příkladových obrázků, tak i dekory
konkrétních výrobců materiálů pro výrobce nábytku a vybavení interiérů.

Z Knihovny Materiálů lze provádět rychlou změnu přiřazení materiálů k jednotlivým objektům
nebo celým skupinám objektů v projektu. Přiřazení nebo změna se provádí přetažením materiálu
levým tlačítkem myši z okna Knihovny na prvek nebo skupinu v projektu. Za tímto účelem je
třeba navést kurzor myši na požadovaný materiál v okně Knihovny, stisknout levé tlačítko myši a
tažením přesunout kurzor (aniž bychom jej pustili) na objekt, který chceme obarvit. Uvolnění tla-
čítka myši způsobí, že objekt rychle získá vlastnost materiálu, který byl na něj nanesen. 

Pokud je materiál nanášen na neoznačený prvek - nezáleží na tom, jestli je součástí nějaké
skupiny nebo není – změněn bude pouze materiál prvku. Jestliže je materiál nanášen na označené
skupiny objektů, bude změněn materiál na všech prvcích, které jsou součástí označení. 
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A tak pokud chceme změnit materiál celé skupiny (např. skříňky), je třeba ji nejprve označit,
ale při změně jednotlivých prvků nebo přířezů (např. boku skříňky nebo dvířek), skříňka nesmí
být označena !

okno Knihovny Materiálů

Jiným, velmi užitečným způsobem změny materiálu mnoha prvků najednou je přetáhnutí mate-
riálu na prvek se stisknutou klávesou SHIFT. V tom případě podléhají změně materiály všech prv-
ků projektu s totožným materiálem tak, jakoby byly před nanesením označené. Tento způsob má
své uplatnění především při rychlé změně textury (např. změna materiálů všech přířezů korpusů
nebo dvířek). Přetažení materiálů z knihovny na prvek a podržení klávesy SHIFT nazýváme hro-
madnou záměnou materiálů. Stejně jako v případě záměny materiálů na jednom prvku, tak i
při hromadné záměně objekty v projektu nesmí být označené !

Dalším způsobem záměny materiálu je kopírování materiálu pomocí nástroje kapátko 4.4.18.
Kapátko

Do knihovny materiálů lze přidat vlastní obrázky. Stačí kliknou pravým tlačítkem myši na
prázdnou plochu knihovny materiálů (někde mezi obrázky) a zvolit Přidat..., více v kapitole
4.5.3.3. Rozšíření Knihovny materiálů.

O změně materiálu pojednává rovněž kapitola 4.3.5. Materiál. Změny materiálů jsou viditelné
pouze v režimu zobrazení Textury, 4.4.5. Textury.

Podrobný popis dílčích částí okna Knihovna je obdobný jako v případě okna Knihovny Nábytku,
popsáno v kapitole 4.5.1. Knihovna nábytku. Rovněž většina příkazů, které jsou dostupné v na-
bídce pod pravým tlačítkem myši je stejná. Výjimkou jsou příkazy Klonuj a Vlastnosti.

https://youtu.be/IKoNSJAzDvM
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4.5.3.1. Vlastnosti textur - Obecné

Okno Vlastnosti materiálu otevřeme kliknutím pravého tlačítka na obrázek materiálu v
Knihovně a zvolením položky Vlastnosti. 

Vlastností materiálu lze rovněž použít pro rychlou úpravu parametrů většího počtu textur.
Parametry zadané uživatelem v tomto okně budou přiřazeny v závislosti na místě otevření na-
bídky pravým tlačítkem myši buď jednotlivému materiálu (pravé tlačítko myši bezprostředně
nad ikonou materiálu) nebo všem materiálům v daném adresáři (pravé tlačítko myši nad bílým
pozadím mezi ikonami textur) nebo všem materiálům uvnitř podadresáře (pravé tlačítko nad iko-
nou vybraného adresáře). V závislosti na místě otevření nabídky pravým tlačítkem (kliknutí
pravým tlačítkem myši) v poli Název okna Vlastností materiálu se bude nacházet jiný název,
což dovoluje uživateli kontrolovat rozsah provedených změn.

Obecné vlastnosti mmateriálu pro celou složku Egger - Reprodukce dřevín

Název  - označuje název aktuálně upravované textury.

Položka v ceníku - umožňuje přiřadit cenu materiálu. Položku z ceníku můžeme vybrat z ro-
letky nebo kliknutím na tlačítko Změnit, které otvírá okno Ceník na záložce Materiály, více v kapi-
tole 4.5.9. Ceník

Dvě následující pole ŠÍŘKA a VÝŠKA označují rozměr textury v milimetrech. Do těchto políček
lze zapsat hodnoty rozměru pro opakovatelnost materiálu na prvku. Materiály můžeme rozdělit do
dvou skupin:

· Opakovatelné - materiály které mají jasně stanovenou opakovatelnost - rozměr struktury
(letokruhů, kresby nebo vzoru). K těmto materiálům patří například dřevodezény, obklady,
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dlažba, textury kamene, vzory tapet a další. Hodnoty šířky a výšky v tomto případě budou
udávat rozměr kresby materiálu naneseného na objekt v projektu. Například kresba textury
dřeva s nastavenou opakovatelností 500 x 1000 milimetrů se na přířezů o rozměru 1000 x
2000 bude 4 x opakovat (2x v ose x a 2x v ose y)  Naopak na menším přířezu než 1000 x
500 se zobrazí pouze část kresby. Přesné umístění kresby na přířezu lze nastavit ve
vlastnostech přířezů (objektu) na záložce Materiál 4.3.2.4. Materiál.

nastavení opakovatelnosti kresby

· Uni dezény (škálové) - materiály, které se budou svou kresbou přizpůsobovat rozměru
prvků na který budou naneseny, roztáhnou se na maximum tak, aby pokryly celou plochu.
Například všechny barvy nebo obrázky (fotografie, dekorace) a další. Jestliže uživatel chce
přiřadit dané textuře tuto vlastnost  je potřeba do Šířky a Výšky vepsat hodnotu "0" - to
znamená bez opakovatelnosti. 

Spára (barva spáry) - v tomto poli lze nastavit šířku v milimetrech a barvu spáry. Toto na-
stavení se používá v případě úpravy vlastnosti obrázků dlažby nebo obkladů.

Průhlednost - pole ve výchozí podobě je šedé barvy. Znamená to, že přiřazením materiálu
přířezu, pro který jste otevřeli okno Vlastností materiálu neměníte způsob chování pole Prů-
hlednost v oknu. Vlastnosti objektu (více v kapitole 4.3.2.4. Materiál). Jedním kliknutím na pole
Průhlednost v okně Vlastností materiálu označíte to místo černou barvou. V tomto případě
přetáhnutím daného materiálu na přířez (přířezy) v projektu budete ignorovat dosavadní obsah
pole Průhlednost v okně Vlastnosti objektu a trvale nastavíte toto pole jako označené (čili přířez
až do změny parametru Průhlednost nebo do nanesení materiálu s nastaveným parametrem.
Dalším kliknutím na pole Průhlednost v okně Vlastností materiálu způsobí vyčištění pole Prů-
hlednost v okně Vlastnosti objektu (objektů), pro který (které) bude přiřazen zkoumaný materiál
– čili přířez (přířezy) bez ohledu na dřívější obsah pole Průhlednost v okně Vlastnosti materiálu
bude trvale považován jako neprůhledný.

Poslední pole v okně Vlastností materiálu je Změnu aplikovat na všechny objekty projek-
tu. Označením tohoto pole přiřadíme pro daný materiál režim změny barvy všech přířezů, které
jsou ze stejného materiálu. Režim přetahování materiálu se zmáčknutou klávesou Shift, kapitola
4.5.3. Knihovna materiálů, ale bez nutnosti použití klávesy Shift. Označení tohoto pole se
vztahuje pouze ke změně barevnosti při přetahování materiálu pomocí myši.
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UPOZORNĚNÍ: Parametry zadané pro všechny materiály v daném umístění nebo uvnitř po-
dadresáře jsou parametry výchozí pro textury v daném adresáři. Nebrání to však zadat
pro materiál individuální vlastnosti - parametry zadané pro jednotlivé materiály mají vždy
vyšší prioritu než výchozí parametry v daném adresáři (tzn. jestliže materiál má zadány
svoje specifické vlastnosti, tak budou brány v úvahu během práce programu PRO100, v
opačném případě budou u materiálu brány v úvahu výchozí údaje z dané složky).

4.5.3.2. Vlastnosti textur - Povrch

Okno Vlastnosti materiálů na záložce Povrch otevřeme kliknutím pravého tlačítka na ob-
rázek materiálu v Knihovně a zvolením položky Vlastnosti a pak záložku Povrch. Úpravu para-
metrů většího počtu textur jsou popsány v předchozí kapitole 4.5.3.1. Vlastnosti textur -
Obecné.

Většina úprav v tomto okně slouží pro dílčí úpravy jednotlivých materiálů využitelných pro
vizualizace projektů v nejpokročilejším způsobu vizualizace - Fotorealistické vizualizaci, více v
kapitole 4.4.9. Fotorealistické zobrazení. Úpravy povrchů vlastností materiálů mají vliv na objekty
(přířez, prvek), na které je daný materiál nanesen a mění vzhled prvků v projektu. Změny se tý-
kají dopadu okolního světla a vlastností samotného materiálu. Využití různých materiálů s od-
lišnými vlastnostmi povrchu umožňuje docílit kvalitních vizualizací projektu. V okně Osvětlení,
které je popsáno v kapitole 4.5.8. Osvětlení se upravují tyto efekty vizualizace pro celý projekt
(úměrně pro všechny materiály v projektu podle nastavení povrchu každého materiálu).
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Okno Vlastnosti materiálu na záložce Povrch

Každá specifická vlastnost povrchu má pod názvem zobrazen vlastní posuvník, kterým lze mě-
nit hodnoty toho konkrétního efektu.

· Okolní světlo (ambient) – jezdec, který určuje, jak intenzívně bude povrch odrážet okolní
světlo. Ve většině případů doporučujeme nastavit na maximální hodnotu 100.

· Rozptýlené světlo (diffuse) – jezdec, který určuje míru z jakou  povrch odráží světlo roz-
ptýleně. Ve většině případů doporučujeme nastavit na maximální hodnotu 100.

· Odblesk (specular) – jezdec, který určuje intenzitu efektu lesku kdy světlo dopadající na
plochu pod určitým úhlem se odráží pod stejným úhlem a vytváří lesk. Odblesk světla dobře
simuluje hladké, kovové povrchy. Odblesk vzniká od slunečního světla a od halogenů. Vidi-
telnost odblesku je závislá na úhlu pohledu a úhlu dopadu světla na povrch.

· Vyvážení barvy odblesku – určuje posun barvy materiálu k barvě dopadajícího světla.
Hodnoty, které se blíží nule (posun jezdce co nejvíce doleva) znamená barvu odblesku v
barvě dopadajícího světla na povrch. Naopak vyšší hodnota (posunout co nejvíce doprava)
znamená obarvení odblesku barevnosti materiálu, pro který je tato hodnota nastavená a je
nanesen na prvek. Toto vyvážení umožňuje simulovat kovové povrchy, které vytvářejí od-
blesk v  barvě materiálu (např. měď).
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dva materiály: vlevo odblesk 0 a vpravo odblesk 80

· Kumulace odblesku - jezdec, který určuje míru rozptylu odblesku neboli hladkosti materiá-
lu –  poloha tohoto jezdce určí zda se odblesk "rozlije" na celou plochu povrchu prvku (po-
sun jezdce co nejvíce doleva) nebo zda se soustředí do jednoho intenzivního bodu (posu-
nout co nejvíce doprava).

· Efekt zrcadlení – míra zrcadlení na daném povrchu (simulace zrcadla, dlaždic, hladkých a
skleněných povrchů). Výsledná míra efektu zrcadlení na daném povrchu závisí rovněž od
polohy jezdce Zrcadlení v  okně Osvětlení. Více k tématu zrcadlení a také o mapách
prostředí najdete v kapitole 4.5.8. Osvětlení

· Průhlednost – míra průhlednosti daného materiálu.
· Fluorescence – efekt autonomního svícení (autoiluminace) – prvek s naneseným materiá-

lem s efektem fluorescence se rozzáří, přičemž si uchovává svůj grafický charakter. Fluo-
rescence není zdrojem světla (objekt neosvětluje jiné prvky).
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materiály s fluorescencí: krajina za oknem a display notebooku

Na záložce Povrch lze jednotlivá natavení vlastností povrchu ukládat do vlastních Schémat –
tomuto účelu slouží tlačítko umístěné v  horní části záložky Povrch – Přidat... pro uložení ak-
tuálního nastavení jako nového schématu, Smazat pro odstranění schématu, a také seznam dří-
ve uložených schémat pro aplikaci nastavení povrchu jiným materiálům.

TIP: Knihovna materiálů může obsahovat stejné materiály , ale s jinými vlastnostmi. Ma-
teriál lze kliknutím pravým tlačítkem myši na materiál v Knihovně naklonovat (kopí-
rovat), a tak vytvořit kopii materiálu s jiným názvem, kterému můžeme přidat odlišné
vlastnosti.

UPOZORNĚNÍ: V případě vytváření vizualizací pomoci doplňkového modulu KRAY render
mají některé vlastností povrchu materiálů odlišné uplatnění, více najdete v manuálu k
modulu KRAY render - https://www.pro100.cz/dokumentace nebo
https://www.pro100.sk/dokumentacia

4.5.3.3. Rozšíření Knihovny materiálů

Knihovna materiálů programu PRO100 není uzavřená, každý uživatel může přidávat své vlast-
ní barvy, obrázky nebo dezény dřeva. Všechny materiály obsažené v Knihovně jsou soubory
standardních grafických formátů "*.bmp" a "*.jpg" a "*.png". Uživatel může rozšiřovat knihovnu
o vlastní materiály tím, že přenese vlastní grafické soubory do Knihovny materiálů (lokalizace
knihovny se dá vyčíst z Nastavení programu PRO100 - 4.5.12. Nastavení ). 

Vlastní materiál lze rovněž přidat přímo na úrovni Knihovny materiálů programu PRO100
kliknutím pravým tlačítkem myši na prázdné místo Knihovny Materiálu a kliknutím na tlačítko
Přidat...  

https://www.pro100.cz/dokumentace
https://www.pro100.sk/dokumentacia
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Přidat vlastní materiál do Knihovny Materiálů

Několik doporučení při vkládání nových materiálů:
 
· Většina současných skenerů nebo digitálních fotoaparátů umožňuje uložení grafických sou-

borů v mnohem větším rozlišením než požaduje program PRO100 pro správnou vizualizaci. Za
dostatečné rozlišení  textury můžeme považovat velikost 1000 až 3000 pixelů pro jeden
rozměr obrázku.

· Doporučujeme velmi pečlivou přípravu opakovatelných textur, například dřeva. Vyplatí se
vkládat takové obrázky, které zobrazují co největší výřez kresby materiálu, například ob-
rázek celé tabule laminované dřevotřísky. Takový obrázek ve vlastnostech může mít nata-
venou poměrně rozměrnou opakovatelnost a není až tak důležitá návaznost materiálů. Ide-
ální materiály mají okraje, které navazují na sebe. Pak při nanesení takového materiálu na
desku bude dolní hrana materiálu navazovat na horní. Nedopracování okrajů textury (např.
nesouhra letokruhů) bude viditelně narušovat plynulost dekoru.

 
· Doporučujeme umístit vlastní materiály ve vlastním odděleném adresáři uvnitř Knihovny ma-

teriálů (lokalizace Knihovny materiálů se dá vyčíst z konfigurace programu PRO100 - 4.5.12.
Nastavení). Díky tomu budete moci snadno disponovat svými texturami a další aktua-
lizované verze, které Vám zašleme, nezasáhnou do organizace knihovny. Také v případě
potřeby přenesení vašich Knihoven na jiný počítač snadno najdete svoje materiály.

TIP: Knihovna materiálů může obsahovat stejné materiály , ale s jinými vlastnostmi. Ma-
teriál lze kliknutím pravým tlačítkem myši na materiál v Knihovně naklonovat (kopí-
rovat), a tak vytvořit kopii materiálu s jiným názvem, kterému můžeme přidat odlišné
vlastnosti.

Potřeba pečlivé organizace Knihovny materiálů souvisí s tím, že soubory projektů a modulů
knihovny nábytku, prvků a schránky si ve své struktuře nepamatují (nemají uloženou) samo-
statnou texturu, ale jen odkaz na její umístění v knihovně materiálů. Díky tomu soubory projektů
nezabírají mnoho místa na disku a dají se snadno přenést do jiné instalace nebo zaslat e-mailem.
Vyžadují však na každém stanovišti s nainstalovaným programem PRO100 textury ve stejném ad-
resářovém umístění. 
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TIP: Některé aktualizace Knihoven jsou dostupné zdarma ke stažení na stránce
https://www.pro100.cz/aktualizace-knihoven a https://www.pro100.sk/aktualizace-kniz-
nic

UPOZORNĚNÍ: Odstranění nepotřebných materiálů (souborů materiálů) z knihovny nebo
změna jejich názvu je možná buď s využitím nabídky pravého tlačítka myši v Knihovně
nebo v průzkumníku systému Windows (viz poznámky v kapitole 7. Dobré rady). Doporu-
čujeme odstraňovat a měnit názvy jen těch souborů, u kterých jsme si jistí, že nejsou
využívány v žádném souboru projektů nebo prvku Knihovny. Další diskové operace
(přenášení, kopírování) jsou dostupné pouze v rovině operačního systému, je třeba ale
pamatovat na nutnost přenášet nebo kopírovat spolu se soubory materiálů rovněž soubo-
ry konfiguračního nastavení "tekstures.ini" nebo "textures.default.ini", které se nacházejí
ve stejných složkách a obsahují veškeré informace o vlastnostech materiálů umístěných
v daném adresáři.

4.5.3.4. Mapy textur

Mapováním textur obecně jsou myšleny všechny způsoby úpravy vykreslování textury ve
vizualizacích jako například definování nerovnosti povrchu, mapy zrcadlení nebo mapy prů-
hlednosti.

Normalmapy (mapy hloubky) - jsou bitmapové obrázky, které mají v RGB uložené hodnoty
normál a program PRO100 umí tyto hodnoty přečíst a simulovat třírozměrné nerovnosti na
hladkém povrchu. Některé materiály v knihovně Materiálů standardní verze mají tyto mapy stan-
dardně přiřazené. Jedná se například o Obklady a dlažbu. 
Soubor normalmap se nacházejí ve stejné složce, ve které je umístěn materiál ke kterému je nor-
malmapa přiřazená. Normalmapa musí mít stejný název jako materiál , ale jako příponu souboru se
použije název .normalmap.

příklady:
· normalmapa materiálu stěna_šedá.jpg by se měla jmenovat stěna_šedá.jpg.normalmap
· normalmapa materiálu cihla.bmp by se měla jmenovat cihla.bmp.normalmap
· chcete-li použít jednu normalmapu pro všechny materiály z dané složky, přidejte do ní sou-

bor s mapou s názvem default.normalmap

https://www.pro100.cz/aktualizace-knihoven
https://www.pro100.sk/aktualizace-kniznic
https://www.pro100.sk/aktualizace-kniznic
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textura s normalmap a bez normalmap - fotorealistické zobrazení

Intenzitu efektu normalmap (map hloubky) lze upravit pro celý projekt v okně Osvětlení pří-
slušným jezdcem v sekci efekty, více v kapitole 4.5.8. Osvětlení.

POZNÁMKA: Pokud je v systému Windows povolena funkce "skrýt rozšíření známých typů
souborů", přejmenování automaticky přidá další .jpg, což způsobí, že mapa bude zobraze-
na jako materiál v knihovně. V této situaci doporučujeme tuto funkci vypnout

Zde najdete odkaz na online generátor normalmap: http://cpetry.github.io/NormalMap-Online/

Využití jiných map než mapa hloubky (NORMALMAP) je podmíněno generováním vizualizací po-
mocí doplňkového modulu KRAY render. Více o Kray render zde https://www.pro100.cz/pro100-
kray nebo zde https://www.pro100.sk/pro100-kray.

4.5.4. Schránka

Schránka je standardním úložištěm objektů v programu PRO100, stejně jako Knihovna Nábytku
a Prvků. Jediný rozdíl je v tom, že Schránka dokáže vykreslit náhledy nejenom souborů objektů
knihovny (*.meb), ale i soubory projektů programu PRO100 (*.sto).

Pro práci se Schránkou platí stejná pravidla jako v případe Knihovny Nábytku, více v  kapi-
tole 4.5.1. Knihovna nábytku. Soubory mají příponu "*.meb" (alternativně *.sto) a jsou uloženy
na disku počítače dle parametru uvedených v Nastavení na Záložce Složky, 4.5.12. Nastavení. 

4.5.5. Hledej

Příkaz Hledej otevírá okno s možností vyhledávání objektů napříč Knihovnami (Nábytek, Prvky,
Schránka).

http://cpetry.github.io/NormalMap-Online/
https://www.pro100.cz/pro100-kray
https://www.pro100.cz/pro100-kray
https://www.pro100.sk/pro100-kray
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4.5.6. Struktura

Otevírá okno stromové struktury projektu. Okno nám průběžně nabízí pohled do hierarchie
skupin a prvků projektu, jejich názvy a vzájemné vztahy. Každý prvek (jak jednotlivý přířez, tak i
skupiny) je tu popsán spolu s rozměry, názvem a příslušností k nadřazené skupině. Přítomnost
znaménka + informuje, že daný objekt je skupinu a po kliknutí na znaménko + se objeví roletka
dílčích prvků nebo vnořených skupin.

V okně struktury projektu se rovněž zobrazí aktuální označení. Kliknutí na čtvereček vedle li-
bovolné položky v okně struktury (přířez, skupina) označí tento objekt v projektu (předchozí
označení je anulováno) Využití klávesy Shift umožňuje označení více objektů. Dvojité kliknutí na
libovolnou položku v okně struktury otvírá okno Vlastnosti daného prvku, více v kapitole 4.3.2.
Vlastnosti a další). 

okno Struktury projektu

Od verze 6 programu PRO100 označování objektu uvnitř zamknuté  skupiny se řídí jinými
pravidly. Označit objekty uvnitř zamknutých skupin (3.4.2. Vytváření skupin) lze opětovným
kliknutím na prvek a aktivní klávesou Ctrl. Například pro označení pouze dna uzamknuté zásuvky
již není nutné zrušit zamknutí skupiny nebo hledat objekt ve Struktuře projektu. Stačí opětovné
kliknutí na dno zásuvky spolu s aktivní klávesou Ctrl. Označení v projektu objektu uvnitř skupiny
způsobí v okně Struktura rozbalení stromové struktury projektu s vyznačenou cestou k první
nadřazené skupině až po hlavní skupinu.

UPOZORNĚNÍ: Ve starších verzích programu označení spolu s aktivní klávesou Ctrl neu-
možňovalo označit objekty, které byly součástí zamknuté skupiny.

V okně Struktura je také možné přeskupování jednotlivých prvků nebo skupin a tímto vytvá-
ření nových obsahů skupin. Jakoukoliv položku v okně struktury projektu lze uchopit (levým tlačí-
tkem myši) a přenést do jiné skupiny (podskupiny). Touto operací docílíme to, že přenesený
prvek se stane součástí této skupiny (podskupiny).
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4.5.7. Vrstvy kót

Tento příkaz zobrazí okno s možností úpravy jednotlivých vrstev kótovacích čar. Zviditelně-
ní nebo skrytí jednotlivých vrstev kótovacích čar umožňuje zredukovat počet kót v projektu.

okno s nastavením vrstev kót

Každý nový projekt ve výchozím nastavení má již přidělenou vrstvu pro vynášení kótovacích
čar, která je pojmenována Vrstva 1 a je vrstvou aktivní, to znamená, že během vkládání nových
kót pomocí příkazů popsaných v kapitole 4.4.13. Kótování, budou tyto kóty automaticky zahrnu-
ty ve Vrstvě 1. Kliknutí pravým tlačítkem myši na určitou vrstvu se zobrazí možnosti:

· + - vloží novou vrstvu. Novou vrstvu lze přidat rovněž kliknutím na plus v pravém horním
rohu okna.

· Smazat - smaže označenou vrstvu. Tímto dojde ke smazání všech kótovacích čar, které
byly součástí smazané vrstvy. Smazat vrstvu lze rovněž kliknutím na křížek na pravé straně
označené vrstvy.

· Přejmenovat - umožňuje libovolnou změnu názvu vrstvy kót. 
· Barva - umožňuje přiřadit každé kótovací vrstvě odlišnou barevnost kótovacích čar. 

Vložená nová vrstva se zobrazí na řádku těsně pod předchozí aktivní vrstvou a názvem
Vrstva + číslo vrstvy. Zobrazení aktivní vrstvy je znázorněno modrým pozadím řádku aktivní vrst-
vy. Zviditelnit nebo skrýt jednotlivé vrstvy lze označením nebo odstraněním označení čtvereč-
ku z levé strany příslušné vrstvy.

Více o způsobech kótování najdete v kapitole 4.4.13. Kótování.

4.5.8. Osvětlení

Okno Osvětlení otevřete zvolením položky Osvětlení z  nabídky Nástroje, anebo kliknutím na
příslušnou ikonu na panelu nástrojů. Toto okno slouží pro nastavení všech parametrů vizualizace,
možností efektů nebo vlastností jednotlivých světel a typů osvětlení. Úprava hodnot jednotlivých
efektů je podmíněna zapnutím Fotorealistického zobrazení 4.4.9. Fotorealistické zobrazení.
Nastavení intenzity položek globálního osvětlení je podmíněna zapnutím Stínování 4.4.8.
Stínování.
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okno Osvětlení

S přibývajícími příslušnými objekty - zdroji světla se toto okno naplňuje jednotlivými polož-
kami, které umožňují ovládání parametrů efektů. Téměř každá položka v okně Osvětlení obsahuje
jezdce pro nastavení intenzity daného efektu (jeho hlavního parametru), zaškrtávací políčko pro
zapnutí/vypnutí daného efektu/světla a často i znaménko „plus“ umožňující rozbalit okénko s po-
drobnými parametry.

Okno Osvětlení je rozděleno do jednotlivých sekcí, které koncepčně odpovídají samostatným
skupinám parametrů:

Efekty – v této části lze nastavit parametry vizuálních efektů:

· Antialiasing (Vyhlazování): jezdec, který umožňuje nastavení stupně vyhlazování hran (2x
– 16x). Zaškrtávací políčko u názvu efektu umožňuje zapnutí/vypnutí efektu a je je syn-
chronizováno s příslušnou ikonou na panelu nástrojů. Zvětšení stupně antialiasingu způsobí
úměrné prodloužení doby vykreslení vizualizace (2x antialiasing – dvakrát prodlužuje dobu
výpočtu, 8x – osmkrát prodlužuje dobu výpočtu atd.).

· Odblesk - nastavení úrovně odblesku. Tento efekt je dosupný pouze pro materiály s touto
nastavenou vlastností, více v kapitole 4.5.3.2. Vlastnosti textur - Povrch

· Normalmapy - Intenzita efektu hrbolatosti textur. Efekt je dostupný pouze pro materiály s
přiřazenými normalampami, vice v kapitole 4.5.3.4. Mapy textur

· Zastínění okolím - Efekt Zastínění okolím je metoda stínování pro kvalitnější vizualizaci
(ambient occlusion). Zkvalitňuje vizualizaci projektu tím, že započítává tlumení světla za-
stíněním. Zastínění okolím obsahuje jezdce pro nastavení intenzity efektu a zaškrtávací
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políčko pro zapnutí/vypnutí  efektu. 

· Zrcadlení – jezdec, který určuje celkovou úroveň efektu odrazu – efekt zrcadlení se projeví
na všech objektech s nastavenou hodnotou Zrcadlo ve vlastnostech objektu na záložce
Materiál (4.3.2.4. Materiál) nebo těch objektů, které jsou obarveny materiálem s vlastnosti
Zrcadlení nastavenou ve vlastnostech materiálu na záložce Povrch v Knihovně Materiálů
(4.5.3.2. Vlastnosti textur - Povrch). Zaškrtávací políčko u názvu umožňuje zapnutí/vypnutí
efektu a je synchronizováno s  příslušnou ikonou na panelu nástrojů. 
Počet objektů/materiálů s  efektem odrazu v  projektu úměrně prodlužuje čas nutný pro vý-
počet vizualizace. Z tohoto důvodu efekt zrcadlení není dosažitelný na hranách prvků, ale
pouze v té rovině desky, která je interpretována jako plocha pro editaci v editoru tvaru ne-
bo jako šířka a výška v seznamu přířezů. Stejně tak efekt zrcadlení není možný na impor-
tovaných 3D objektech. Pro zrcadlení na hraně nebo na 3D objektech je možnost zapnout
Mapy prostředí. 
Efekt Zrcadlení doporučujeme vypnout během navrhování! Zrcadlení se doporučuje ak-
tivovat až ve finálním stádiu projektu před generováním vizualizace.

· Mapa prostředí - Mapování prostředí je metoda simulace zrcadlení pomocí zobrazení určité
textury na 3D objektu. Efekt mapování prostředí umožňuje simulovat zrcadlení na hranách,
na plochách zakřivených a importovaných 3D objektech (Mesh). Výběrem určité mapy z
rozbalovacího seznamu můžeme měnit styl efektu. Intenzita efektu je závislá na nastavení
parametru Efekt Zrcadlení ve vlastnostech materiálů na záložce Povrch a hodnotou míry
Zrcadlení pro celý projekt v okně Osvětlení. 

· Dosvit  - efekt záře kolem halogenových světel. Jezdec umožňuje ovládat intenzitu tohoto
efektu (velikost a intenzitu dosvitu). Zaškrtávací políčko umožňuje jeho zapnutí/vypnutí
(Dosvit nemá asociovanou ikonku na panelech nástrojů). Položka se objeví v  okně Osvět-
lení teprve tehdy, když se v  projektu vyskytne alespoň jeden světelný zdroj halogenového
typu.

Osvětlení – jezdec, který umožňuje úměrně ovlivňovat všechny zdroje/úrovně světla v 
projektu. Zaškrtávací políčko zapnutí/vypnutí všech zdrojů světla v  projektu. U této položky je
jezdec, který umožňuje proporčně ovládat intenzitu světla. Osvětlení (všechny zdroje světla) je
rozděleno do dvou hlavních podskupin:

1. Globální – zdroje světla, které nejsou spojené s  objekty – tedy sluneční světlo a rozptý-
lené světlo. Do této kategorie patří rovněž položka fluorescenčního světla. Jezdcem lze
proporčně ovládat intenzitu globálního světla.

· Sluneční – směrové světlo simulující sluneční svit. Jezdcem lze ovládat intenzitu (hladinu)
světla a zaškrtávacím políčkem zapnout/vypnout „slunce“. Na intenzitu slunečního světla

má vliv nastavení intenzity položky Osvětlení a Globální. Kliknutím na znaménko  (plus)
rozbalíme podnabídku s  dalšími parametry pro sluneční světlo jako:
Barva - možnost nastavení barvy slunečního světla pomocí jezdců v  režimu RGB, políčka
pro ruční vepsání hodnoty mohutnosti barvy, náhled vybrané barvy a rovněž možnost
zkopírovat aktuální nastavení nebo vložit nastavení barevnosti.
Poloha - uchopením myši za obrázek slunce lze nastavit umístění zdroje slunečního světla v
projektu. Analogicky jako v reálném prostředí lze zdroji nastavit Azimut a Vrchol.

https://youtu.be/UlHqUc0lVKI
https://youtu.be/-oGScC3McW0
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nastavení Slunečního světla

· Rozptýlené – světlo nesměrové, které ovlivňuje kontrast scény. Jezdcem se ovládá in-
tenzita (úroveň) rozptýleného světla a zaškrtávací políčko zapne/vypne toto světlo. Na in-
tenzitu rozptýleného světla má vliv nastavení intenzity položky Osvětlení a Globální. Kliknu-

tím na znaménko  (plus) rozbalíme nabídku s  parametrem barvy rozptýleného světla
stejně jako v případě slunečního světla.

· Fluorescence – efekt autonomního svícení (autoiluminace) objektů s naneseným materiá-
lem s touto vlastností povrchu 4.5.3.2. Vlastnosti textur - Povrch. Jezdcem se ovládá in-
tenzita fluorescenčního efektu a zaškrtávacím políčkem lze zapnout/vypnout tento efekt.
Tato položka se v okně Osvětlení objeví pouze v případě kdy projekt obsahuje alespoň je-
den objekt s materiálem s nenulovou hodnotou Fluorescence. Fluorescence není v plné míře
simulovaným zdrojem světla – objekty s fluorescenčním materiálem „vypadají“ jako svítící,
avšak nevysílají světlo směrem k jiným objektům. Tento efekt se hodí pro simulaci prvků/ob-
jektů, které mají vypadat jako svítící a přitom samy o sobě nemusí generovat světlo. Díky
tomu uspoříme čas nutný pro výpočet vizualizace (Všechny objekty s fluorescenčním mate-
riálem jsou vypočítávány v průběhu jedné operace, kdežto každý zdroj halogenového světla
je vypočítáván samostatně).
Materiál s efektem fluorescence lze aplikovat například na monitor počítače nebo obrázek
nanesený na mřížku místnosti jako pohled z okna (mraky, krajina) a další. 
Jiné využití efektu fluorescence je v případě vytváření vizualizací pomocí doplňkového mo-
dulu KRAY render. V PRO100 tento prvek pouze září, aniž by byl zdrojem světla, ale po vý-
počtu renderu v KRAY je tento prvek zdrojem nesměrového světla. V KRAY render lze
takto vytvářet velmi realistické vizualizace například LED pásků.

2. Halogeny – do této položky jsou soustředěné veškeré zdroje směrového světla. To zna-
mená všechny objekty, které mají aktivní položku Světlo na záložce Materiál v okně
Vlastnosti prvku 4.3.2.4. Materiál. Halogeny jsou v seznamu seřazeny chronologicky
v souladu s jejich vložením do projektu. V této položce máme jezdce pro ovládání úrovně
všech halogenů v projektu (se zachováním proporcí mezi jednotlivými zdroji) a zaškrtávací
políčko pro zapnutí/vypnutí všech halogenů. Tato položka se objeví v okně Osvětlení
v momentě vložení prvního zdroje halogenového světla do projektu.

Nastavení halogenu - směrového světla.

Každá položka typu halogen má jezdce pro nastavení intenzity světla a zaškrtávací políčko

pro zapnutí/vypnutí daného světla. Kliknutím na znaménko  (plus) rozbalíme nabídku s 
dalšími parametry: 



4. Struktura nabídky 89

©2020 PRO100 software, spol. s r.o.

barva světla -  parametry barvy halogenového světla stejně jako v případě slunečního
nebo rozptýleného světla.
světelný kužel - dva jezdci pro úpravu rozptylu halogenového světla. Jezdec Vnitřní ku-
žel upravuje oblast intenzity směrového toku světla. Jezdec Vnější kužel upravuje vnější
rozptyl světla. 
Světlo typu Halogen může být světlem, které využívá texturu (jako "projektor") – za tímto
účelem přetáhněte na objekt požadovaný materiál. Halogen potom bude svítit světlem
složeným ze všech vlastností: výkonu barvy rozměru světelných kuželů a textury. Aby
světlo svítilo jako projektor výhradně texturou materiálu – nastavte barvu halogenu do
polohy „bílá barva“ (tedy přemístěte všechny co nejvíce doprava). Aby světlo svítilo pouze
barvou – zanechte na objektu výchozí materiál (Okno Vlastnosti prvku, záložka Materiál >
Výchozí).

UPOZORNĚNÍ 1– objekty z dřívějších verzí programu PRO100, které jsou zdroji světla (ob-
jekty s  názvem LIGHT) se automaticky počítají mezi zdroje světla typu Halogen. Od
verze 5 není nutné k zdrojům světla přiřazovat zvláštní název – stačí pouze označit
položku Světlo na záložce Materiál v  okně Vlastnosti prvku.

UPOZORNĚNÍ 2– jestliže na objekt, který je světlem přetáhnete texturu (materiál) např.
homogenní barvu, může dojít k  neintuitivnímu chování jezdců RGB (např. přetáhli jsme
texturu, která má červenou barvu – a zapomněli jsme na to nebo je objekt příliš malý,
aby to bylo snadno postřehnutelné – pohybujeme RGB jezdci např. směrem k  zelené a
výsledné světlo nám vychází žluté). Pro verzi 5 a vyšší doporučujeme v  případě použití
světel s homogenními barvami využívat výlučně RGB jezdce (a texturu objektu ponechat
jako „výchozí“); v  případě světel typu „projektor“ – zanechat RGB jezdce na bílé barvě
(všechny co nejvíce doprava) a používat přetahování materiálů z  knihovny pro vytváření
„obrázku“ promítaného „projektorem“.

UPOZORNĚNÍ 3 – další komplikace s  chováním světel typu Halogen může nastat v  dů-
sledku jistého „konfliktu“ mezi jezdci pro úhly kuželů a materiály používanými pro charak-
terizaci světla ve starších verzích programu (především tedy textury z  podadresáře
„Světlo“ z  Knihovny materiálů). Světla typu halogen s  texturami tohoto typu (velmi
často se bude jednat o světla z  projektů vytvořených ve starší verzí a reprodukovaných
v  PRO100 verzi vyšší než 5) jako „projektor“ budou mít již samy o sobě specifický cha-
rakter svítícího kuželu. V  tomto případě mohou pokusy o redukci efektu neostrých hran
světelného kuželu (tedy pokus o získání světelného kuželu s  ostrou hranou) dopadnout
neúspěšně – tzn. samotný kužel jako výsledek nově aplikovaných funkcí ve verzi PRO100
bude „ostrý“, avšak „projekční“ textura, která se na něj přetahuje, obsahuje kruh s  roz-
mazanými hranami.

Objekty v projektu, které jsou světly typu Halogen, jsou automaticky iluminovány (efekt fluo-
rescence). Fluorescence halogenových zdrojů není podřízená položce Fluorescence z podskupiny
Globální v  okně Osvětlení – o intenzitě halogenu rozhoduje výhradně výkon halogenu a jeho
charakteristika (barva, textura atd.). Dalším efektem kolem halogenového zdroje může být Dosvit
v sekci Efekty okna Osvětlení.

4.5.9. Ceník

Tento příkaz otevírá okno Ceník. Program PRO100 umožňuje provádět kalkulaci projektu podle
prvků a na základě použitého materiálu v projektu. V souvislosti s tím má Ceník dvě záložky -
ceník Prvků a Materiálů. To znamená, že například skříňky v projektu budou mít cenu za kusy
(ks) nebo můžou mít cenu za použitý materiál (m2. bm). Tyto dva způsoby lze kombinovat. V
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praxi skříňka může mít cenu korpusu a dvířek za m2 + ceny v ks za jednotlivé položky (panty,

nožky, atd.).
Princip cenotvorby spočívá ve vytváření cenových položek v okně Ceník a následným spá-

rováním těchto položek s konkrétním prvkem nebo materiálem. Párování probíhá na základě
skrytých identifikátorů příslušného řádku z ceníku. To znamená, že pole název položky nemusí
korespondovat s názvem prvků nebo názvem materiálu. Nicméně pro lepší orientaci je lepší použí-
vat názvy položek stejné jako název prvků nebo materiálu. Nový řádek - novou položku ceníku
se vkládá kliknutím pravým tlačítkem myši a zvolením položky Přidat nebo lze použít klávesu In-
sert.

Ceník na záložce Prvky

Ceník prvků je uložen v souboru „pro100.ESE”, ceník materiálů v souboru „pro100.MSE” (pří-
slušně „STUDIO.ESE” a „STUDIO.MSE” pro verzi PRO100 studio). Oba soubory se nacházejí v
hlavním adresáři s instalací programu ve složce Ceníky. Pro správnou kalkulaci projektu (modulů
knihoven) na jiném počítačovém stanovišti s nainstalovaným programem PRO100 je třeba mít na
cílovém počítači výše uvedené soubory ve stejné verzi.

UPOZORNĚNÍ: Ve výchozím nastavení programu PRO100 vstupní ceny jsou uvedené
včetně DPH. Pro vkládání cen bez DPH je potřeba upravit konfigurační nastavení progra-
mu PRO100. K tomu je zapotřebí zavřít program PRO100 a v adresáři s instalací programu
(C./Ecru/PRO100) vyhledat soubor PRO100.ini (nastavení konfigurace). Jedná se o textový
soubor, který lze otevřít v poznámkovém bloku. Tam je potřeba vyhledat v sekci [gene-
ral] řádek prices.netto=0 a přepsat hodnotu 0 na 1. Soubor uložte, zavřete a spusťte
program PRO100. V případě , že soubor neobsahuje řádek prices.netto, přidejte do sekce
[general] záznam prices.netto=1.

4.5.9.1. Ceník Prvků

Ceník Prvků obsahuje pro každý řádek tyto položky:

· zámek - zaškrtávací políčko pro uzamknutí řádku. Zamknutou položku ceníku (řádek) nelze
změnit. 

· Název - název cenové položky, která se bude zobrazovat ve finálním ceníku ve Výkazech a
kalkulacích - 4.5.15. Výkazy a kalkulace

· Cena - cena za jeden kus. Ve výchozím nastavení programu PRO100 cena zde uvedena je
cenou včetně DPH. Pro vkládání cen bez DPH je potřeba upravit konfiguraci programu. Jak
toho docílit píšeme na konci této kapitoly.

· DPH - hodnota DPH v %
· Montáž - volitelná položka pro montáž uváděná v jednotkách za kus.
· DPH - hodnota DPH v % pro položku montáž.
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Ceník na záložce Prvky

Nový řádek (novou položku ceníku prvků) se vkládá kliknutím pravým tlačítkem myši a zvo-
lením položky Přidat nebo lze použít klávesu Insert. Po vytvoření cenových položek prvků je po-
třeba tyto položky spárovat s prvky. Toto se provádí v projektu ve Vlastnostech prvků na zá-
ložce Obecné 4.3.2.1. Název. 

Vlastnosti prvku  - Položka v ceníku

Pod položkou Název se nachází rozbalovací seznam dříve vytvořených cenových položek. Vý-
běrem položky z tohoto rozbalovacího seznamu a kliknutím na OK dojde k přiřazení ceny za kus
tomuto prvku. Takto naceněný prvek, a pokud cenu chceme přiřadit natrvalo, lze vložit do
Knihovny Nábytku, Prvků nebo Schránky - 4.2.8. Přidat do Knihovny.

Vedle rozbalovacího seznamu položek ceníku se nachází tlačítko Změnit. Tímto tlačítkem lze
otevřít Ceník na záložce Prvky, kde lze stejně vkládat a párovat cenové položky jako v hlavním
okně Ceníku na záložce Prvky.

Vlastnosti prvku - Položka v ceníku - Změnit
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Finální kalkulace projektu se zobrazí ve Výkazech a kalkulacích na záložce Kalkulace, více v
kapitole 4.5.15. Výkazy a kalkulace. 

Nastavení vstupních cen s DPH nebo bez DPH lze upravit nastavením konfigurace programu,
více v rámečku "Upozornění" v kapitole 4.5.9. Ceník.

4.5.9.2. Ceník Materiálů

Ceník Materiály obsahuje pro každý řádek tyto položky:

· zámek - zaškrtávací políčko pro uzamknutí řádku. Zamknutou položku ceníku (řádek) nelze
změnit. 

· Název - název cenové položky, která se bude zobrazovat ve finálním ceníku ve Výkazech a
kalkulacích - 4.5.15. Výkazy a kalkulace

· MJ - měrná jednotka. Zde jsou k dispozici tyto měrné jednotky - ks, m (bm), m2 a m3. V
závislosti na použité měrné jednotce bude program v kalkulaci automaticky sčítat všechny 
nanesené materiály na prvky v celém projektu. Zde je potřeba upozornit, hlavně v případě
ceny za běžný metr, na nutnost správné orientace materiálu na přířezu.

· Cena - cena podle měrné jednotky.
· DPH - hodnota DPH v %

Ceník na záložce Materiál

Nový řádek (novou položku ceníku materiálů) se vkládá kliknutím pravým tlačítkem myši a
zvolením položky Přidat nebo lze použít klávesu Insert. Po vytvoření cenových položek materiálů
je potřeba tyto položky spárovat s materiály v Knihovně Materiálů. Toto se provádí ve
Vlastnostech materiálů na záložce Obecné 4.5.3.1. Vlastnosti textur - Obecné. 
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Vlastnosti materiálu - položka v ceníku

Pod položkou Název materiálu se nachází rozbalovací seznam dříve vytvořených cenových
položek. Výběrem položky z tohoto rozbalovacího seznamu a kliknutím na OK dojde k přiřazení
ceny tomuto materiálu. Takto naceněný materiál má natrvalo přiřazenou cenu v Knihovně ma-
teriálů. 

Cena může být přiřazena, v závislosti na místě otevření nabídky pravým tlačítkem myši, buď
jednotlivému materiálu (pravé tlačítko myši bezprostředně nad ikonou materiálu) nebo všem
materiálům v daném adresáři (pravé tlačítko myši nad bílým pozadím mezi ikonami textur) nebo
všem materiálům uvnitř podadresáře (pravé tlačítko nad ikonou vybraného adresáře).

Vlastnosti materiálu - položka v ceníku - Změnit

Vedle rozbalovacího seznamu položek ceníku se nachází tlačítko Změnit. Tímto tlačítkem lze
otevřít Ceník na záložce Materiály, kde lze stejně vkládat a párovat cenové položky jako v
hlavním okně Ceníku na záložce Materiály.

Takto naceněný materiál, který následně použijeme v projektu nanesením na prvek, přířez ne-
bo celou skupinu se zobrazí jako součet ceny podle zvolené měrné jednotky ve finální kalkulaci
projektu ve Výkazech a kalkulacích na záložce Kalkulace, více v kapitole 4.5.15. Výkazy a
kalkulace. 
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Více o záměně materiálů v projektu najdete v kapitole 4.5.3. Knihovna materiálů.

Nastavení vstupních cen s DPH nebo bez DPH lze upravit nastavením konfigurace programu,
více v rámečku "Upozornění" v kapitole 4.5.9. Ceník.

4.5.10 Info

Příkaz Info zobrazí systémové informace ohledně procesoru a grafické karty. V případě
problému s kompatibilitou grafické karty nebo nestabilního chování programu, lze tyto informace
uložit do souboru a zaslat v příloze emailu na technickou podporu programu PRO100 - podpora@-
pro100.cz.

4.5.11. Mesh

Nástroj Mesh slouží k úpravě geometrie importovaných 3D objektů pomocí nástroje Import >
3D Objekt 4.1.4. Import. 

Úprava geometrie znamená nastavení interpretace polygonu (vrcholku trojuhelníků) 3D objek-
tu v zobrazení v OpenGl. Během importu 3D objektu do PRO100 program zrcadlově násobí vr-
cholky trojúhelníků pro korektní a bezpečný způsob zobrazení 3D objektu - eliminuje chyby v
zobrazení 3D objektu v POR100. Má to jednu nevýhodu, takový objekt má násobně větší počet
polygonů (vrcholku) a proto je náročnější na výpočet a zbytečně zatěžuje grafickou kartu. 

Nástrojem Mesh můžeme upravit podle potřeby orientaci geometrie na jednosměrnou (CW),
obrácenou (CCW) nebo obousměrnou. Zkratky CW a CCW jsou z angličtiny Counter Clock Wi-
se/Clock Wise -  protisměru hodinových ručiček / po směru hodinových ručiček.

Orientace CCW - objekt je v pořádku Orientace CW - objekt se nezobrazuje správně

Orientace obousměrná - dvojnásobek vcholu Násobení objektů - stejný počet vrcholků

mailto:podpora@pro100.cz
mailto:podpora@pro100.cz
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Aktuální počet trojúhelníku a vrcholů lze zkontrolovat v okně INFO 4.5.10 Info v sekci cache.
Tlačítko Unikátní definuje nastavení pro konkrétní objekt. Při zaškrtnutí Unikátní a vícenásobném
výskytu stejného objektu v projektu bude počet vrcholů meshe násoben počtem objektů. Každý
objekt bude mít svou vlastní jedinečnou interpretaci polygonu v OpenGl a tímto bude mnohoná-
sobně zatěžovat grafickou kartu.

4.5.12. Rotační

Nástroj Rotační slouží k vytváření nových objektů pomocí rotace tvaru. Objekty lze takto vy-
tvářet pouze z prvků vytvořených v PRO100 nástrojem Prvek > Nový 4.1.1. Nový. Rotační tě-
lesa nelze vytvářet z 3D importovaných objektů ani ani ze skupiny objektů. Na obrázku níže je
znázorněno nastavení hodnot pro vytvoření rohového prvku věncové lišty.

Napojení věncové lišty pomocí rotace tvaru lišty.

Nástroj Rotační má tyto možnosti nastavení:
· Kroky - počet segmentů, ze kterých se bude skládat nový objekt. Pokud ponecháme

hodnotu 0 program sám zvolí vhodný počet segmentů.
· Roh - ostrý roh (pak hodnota kroky musí být nastavena minimálně na 2).
· Úhel - úhel rotace.
· Výška - hodnota "zvedání" během rotace nového tělesa.
· Posun - vzdálenost ve směru rotace mezi osou rotace a jednotlivými segmenty nového

tělesa.
· Naklonit - naklonění osy rotace.
· Převrátit - zrcadlově převrátí směr rotace.

Takto vytvořený prvek lze kdykoliv dále pomocí rotace upravovat a měnit. 

https://youtu.be/3x1-D2VM7X8


Manuál k programu PRO10096

©2020 PRO100 software, spol. s r.o.

4.5.13. Text

Nástroj Text umožňuje vložit do projektu písmo nebo speciální znaky na bázi fontu uloženého
v systému Windows.

generátor 3D písma

V sekci Text lze vepsat libovolné znaky, které zvolením vhodného fontu (písma) a potvrzením
tlačítka Vytvořit program vloží do projektu jako nový 3D objekt.

4.5.14. Nahradit

Program PRO100 od verze 6.xx umožňuje nahrazovat objekty v projektu novými objekty z
Knihovny Nábytku, Prvků nebo Schránky. Tento nástroj umožňuje v celém projektu nahradit hro-
madně všechny úchytky, dvířka, zásuvky, závěsy a další. 

Během záměny objektů platí jistá pravidla. Objekt bude nahrazen v závislosti na nastavení ak-
tuální rotace nahrazovaného objektu v projektu (osy objektu) a nastavením výchozí rotace
nového objektu uloženého v knihovně, více o rotaci v kapitole 4.3.7. Otočit a 4.4.17. Osy. Za-
rovnání nového objektu vůči nahrazovanému je ovlivněno nastavením zarovnání v okně Nahra-
dit. V závislosti na tom jestli nový objekt v knihovně nemá nebo má uzamčené rozměry můžeme
ovlivnit přizpůsobení rozměrů nového objektu nahrazovanému objektu. A tak v případě záměny
klasických úchytek je potřeba mít úchytky v knihovně uložené s uzamčenými rozměry. V pří-
padě záměny dvířek, kdy chceme aby se nová dvířka během záměny rozměrově přizpůsobila na-
hrazovaným dvířkám, musíme mít tato dvířka uložena v knihovně s nezamčenými příslušnými
rozměry - 4.3.2.3. Rozměry.

Náhradu objektů lze provádět více způsoby. Na označeném objektu v projektu, na více ozna-
čených objektech nebo pomocí identifikátorů objektů 4.5.14.2 Nahradit podle ID objektu.

Způsob první - Záměna jednoho objektu
Označíme objekt v projektu, který chceme nahradit. V knihovně najdeme nový objekt, na kte-

rý klikneme pravým tlačítkem myši a z nabídky vybereme Nahradit. Stávající označený objekt
bude nahrazen objektem novým z knihovny. Více o označování v kapitole 3.4.1. Označování.

Způsob druhý - Záměna více objektů
Stejně jako první způsob, ale v projektu označíme pomocí klávesy SHIFT nebo (Ctrl+SHIFT)

více objektů, které chceme nahradit.
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náhrazení objektu v projektu

Způsob třetí - Záměna pomocí identifikátoru prvků (ID)
Tento způsob je nejrychlejší a zároveň nejefektivnější. Jediný předpoklad pro správnou

funkčnost záměny podle ID je přiřazení specifických identifikátorů prvkům nahrazovaným a novým
prvkům v knihovně. Záměna probíhá na základě stejných ID. Samotná záměna může být
provedena výběrem vhodného ID z nabídky po kliknutí pravým tlačítkem myši na objekt v
knihovně, a taky přetažením objektu myší (s klávesou Ctrl) na nahrazovaný objekt. Nebo hro-
madně s kombinací kláves Ctrl+SHIFT, kdy budou nahrazeny prvky se stejnými ID. Více o ID ob-
jektech najdete v kapitole 4.5.14.1 Nahradit podle ID objektu.

4.5.14.1 Nahradit podle ID objektu

Okno Nahradit otevřeme výběrem z nabídky Nástroje > Nahradit. Identifikátory objektů (ID)
slouží k specifické identifikaci objektu v projektu. ID může být libovolným názvem nebo číslem.
Přiřazení identifikátorů (ID) jednotlivým komponentům velice usnadní práci hlavně na obsáhlých
projektech. Objekty se stejnými ID můžeme hromadně označovat jedním kliknutím v poli Vybrat
ID v okně Nahradit.

Například všechny úchytky uložené v Knihovně Prvků v adresáři Úchytky by měly mít při-
řazeno stejné ID - "Úchytka". Stejné úchytky, se stejným ID, budou použity i na skříňkách
uložených v Knihovně Nábytku.

https://youtu.be/hyMpA5st5Qk
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okno Nahradit

· Vybrat ID - zvolením ID program označí v projektu všechny objekty se stejným ID. V tomto
poli se zobrazí pouze tyto identifikátory, které jsou aktuálně obsažené v otevřeném projek-
tu.

Vybrat všechny prvky se stejným ID

· Upravit ID - textové pole pro úpravu nebo vložení nového ID. Prvek, kterému bude upra-
veno ID je potřeba uložit (přepsat) do Knihovny 4.2.8. Přidat do Knihovny. Toto ID pak bu-
de zobrazeno po kliknutí pravým tlačítkem myši na prvek v knihovně, ale pouze v případě ,
že podobný objekt se stejným ID se již nachází v projektu. 

Nahradit prvek podle ID - pravé tlačítko myši na nový prvek
v knihovně

· Zarovnání - více v další kapitole 4.5.14.2 Zarovnání nahrazovaných objektů

Identifikátory objektů (ID) můžou být rovněž vnořené. V rámci jednoho nadřazeného iden-
tifikátoru můžeme mít další specifické identifikátory, které zpřesní identifikaci. Vnořené identifiká-
tory se zapisují za tečkou (.).
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Například všechna dvířka v projektu mají ID = Dvířko, ale můžeme specifikovat dvířka se
sklem jako ID = Dvířko.sklo. 

4.5.14.2 Zarovnání nahrazovaných objektů

V okně Nahradit způsoby Zarovnání slouží ke specifickému nastavení zarovnávání objektů
po přiřazení identifikátorů při hromadné záměně. Okno Nahradit otevřeme výběrem z nabídky
Nástroje > Nahradit.

Příklad: Úchytky v projektu můžou mít různé rozměry, ale během nahrazování nechceme při-
způsobovat rozměr nových úchytek nahrazovaným úchytkám - nové úchytky mají v knihovně za-
mknuté všechny rozměry. Vyžadujeme ale správné zarovnání úchytek různých rozměrů. K tomu
slouží možnosti v sekci Zarovnat. Zde jsou k dispozici barevně označené jednotlivé osy (pouze v
případě aktivních indikátorů os objektu 4.4.17. Osy) a v rámci jedné osy vždy 3 možnosti jak za-
rovnat:

1.  k průsečíků os
2.  na střed
3.  od průsečíků os

zarovnání horizontální úchytky

https://youtu.be/Tn0TP1zfFms
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zarovnání vertikální úchytky

Na příkladu (obr: zarovnání horizontální úchytky) vidíme způsob zarovnání úchytky: v ose
X (červená) na střed, v ose Y (zelená) na střed a v ose Z (modrá) k průsečíků os - k dvířku.

Na příkladu (obr. zarovnání vertikální úchytky) vidíme způsob zarovnání: v ose X (červená)
k okraji k průsečíků os, v ose Y (zelená) k okraji, který je vzdálený od průsečíků os a v ose Z
(modrá) k průsečíků os - k dvířku.

UPOZORNĚNÍ: Způsob zarovnávání objektů připravených pro hromadné nahrazování se
provádí pouze jednou, po uložení do knihovny jsou veškerá nastavení zapsána spolu s
ukládaným prvkem!

4.5.15. Výkazy a kalkulace

Příkaz otvírá okno Výkazy a Kalkulace, ve kterém program PRO100 automaticky vytváří se-
znam přířezů, seznam prvků, spotřebu materiálu a kalkulaci projektu. Okno obsahuje čtyři záložky
- po jedné pro každý výkaz. V každé záložce jsou aktivní tlačítka Tisk (posílá obsah aktuální zá-
ložky tiskárně), Kopírovat (kopíruje textový obsah výkazu do systémové schránky) a Uložit..
(ukládá výkaz do souboru typu, který si uživatel vybral „*.txt” nebo „*.csv”). Souborně se dají
všechny výkazy exportovat podobným způsobem z PRO100 tlačítky Tisk vše, Kopírovat vše a
Uložit vše , které se nacházejí dole v okně Výkaz.

 

https://youtu.be/Tn0TP1zfFms
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Okno Výkazy a kalkulace, záložka Seznam přířezů

· Seznam přířezů obsahuje výkaz všech prvků projektu, které mají označené pole Seznam
přířezů na záložce Výkazy okna Vlastnosti prvku, více v 4.3.2.5. Výkazy. Znaky – nebo =,
které se objevují při rozměrech se vztahují k množství olepení uvedené na záložce Výkazy
okna Vlastnosti prvku. Zde Vás opět chceme upozornit na následky manipulace s orientací
materiálu na přířezech, neboť to má bezprostřední vliv na způsob interpretace rozměrů ve
výkazech, více v kapitole 4.3.2.4. Materiál.

Zaškrtnutí políčka Zobrazit název nejvyšší skupiny způsobí přiřazení názvu skupiny, do
jaké patří jednotlivé přířezy, k názvu přířezu. To znamená před název přířezů program připojí
název nejvyšší nadřazené skupiny. V praxi lze takto rozlišit dílčí přířezy jednotlivých skříněk
podle názvu skříňky. Název skupiny + název přířezu lze následně vyexportovat do programu
CUT100 nebo uložit do textového formátu (.txt, .csv).

Zobrazit cestu k souborům s materiály umožňuje zobrazit adresáře s umístěním materiá-
lů v Knihovně.
Tlačítko Optimalizace slouží k přenesení (exportu) celého Seznamu přířezů do programu
CUT100 pro optimalizaci řezání, více v kapitole 4.1.7.4. Optimalizace.

· Seznam prvků obsahuje soupis prvků projektu, které mají označeno pole Seznam prvků na
záložce Výkazy okna Vlastnosti 4.3.2.5. Výkazy.

· Spotřeba materiálu obsahuje soupis objektů projektu, které mají označeno pole Spotřeba
materiálu na záložce Výkazy okna Vlastnosti v souladu se zvolenou měrnou jednotkou
4.3.2.5. Výkazy. Tady bychom chtěli znovu upozornit na následky operací s orientací mate-
riálu na přířezech, protože to má bezprostřední vliv na způsob interpretace rozměrů ve vý-
kazech.

· Kalkulace obsahuje celkovou kalkulaci projektu v souladu s určeným Ceníkem a způsobem
přiřazení jednotlivých položek Ceníku k prvkům projektu a použitých v něm materiálů.
Jednotlivé položky kalkulace jsou uvedeny zvlášť spolu s DPH a montáží. O způsobu tvoření
Ceníku píšeme v kapitole 4.5.9. Ceník. Ve spodní části okna Kalkulace existuje možnost při-
dání slevy k celkové částce kalkulace a vepsání textové poznámky.
V záložce Kalkulace existuje možnost přidání položky, která nemá souvislost s prvky a ma-
teriály vyskytujícími se v projektu  (např. cena za dopravu, konzultace atd.) Přidání položky
provedeme kliknutím pravým tlačítkem na pozadí okna Kalkulace. Na takto zobrazené nabíd-
ce můžete vybrat buď přidání Nové položky, nebo Zrušení již dříve uvedené položky.
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manuální vložení položky v cenové kalkulaci

V každé záložce okna Výkazy je možná změna uspořádání seznamu vzestupným nebo se-
stupným směrem - za tímto účelem je potřeba kliknout na název sloupce, který má být kritériem
uspořádání (např. kliknutí na sloupec Název způsobí seřazení názvů přířezů podle abecedy). Opě-
tovné stisknutí obrátí pořadí uspořádání.

4.5.16. Nastavení

Příkaz otevírá okno Nastavení, které umožňuje nastavit parametry práce programu.

Na záložce Obecné může uživatel určit způsob chování
programu při jeho spouštění.

Záložka Úpravy obsahuje následující pole:

· Mřížka - umožňuje určit parametry zobrazení pomocné
mřížky. Je možné zadat velikost mřížky nezávisle pro
všechny tři rozměry. V tomto případě je třeba vypnout
pole Stejné hodnoty.

· Přichytit k mřížce - umožňuje určit jak velkým skokem se
budou přesunovat objekty při zapnutém příkazu Přichytit
k mřížce, 4.4.21. Přichytit k mřížce. Tak jako u mřížky je
možno definovat každý z rozměrů zvlášť.

· Uchopovací body - umožňují určení rozměrů uchopova-
cích bodů označených objektů. Na výběr jsou tři ve-
likosti, 3.4.3. Rovina uchopovacích bodů.



4. Struktura nabídky 103

©2020 PRO100 software, spol. s r.o.

Záložka Zobrazení obsahuje:

· Koty - umožňuje výběr písma, které se používá při kó-
tování 4.4.13. Kótování. Každá změna je zohledněná v
náhledu nad a po levé straně seznamu dostupných fon-
tů.

· Štítky – umožňuje výběr písma, které se používá při po-
pisu štítků 4.4.12. Štítky. Každá změna je zohledněná v
náhledu nad seznamem dostupných druhů písma.

· Pohled (na stěny) – označení pole "Skrýt objekty
umístěné dále od stěn než" umožňuje skrýt ty objek-
ty (skupiny prvků), které jsou umístěny ve větší vzdá-
lenosti od stěny než uživatel uvedl (vzdálenost se uvádí
mm). To usnadňuje práci v pravoúhlých projekcích, kdy
postavený nábytek ve virtuální místnosti programu
PRO100 zakrývá pohled na nábytek dosunutý ke stěně.

 

Záložka Tiskni obsahuje:

· Tiskni rámeček - Zaškrtnutí umožňuje tisk rámečku
projektů dle nastavení okrajů tisku. Více v kapitole
4.1.10. Vzhled stránky

· Tiskni vlastnosti projektu - spolu se seznamem míst
dostupných pro tisk (rohy tištěné stránky) umožňuje
tisk dat obsažených v polích okna Vlastnosti projektu
na výtisku projektu

Záložka Složky umožňuje určení přístupových cest na
disku k jednotlivým adresářům systému PRO100. Lokalizace
adresářů může být uživatelem změněna, a to uložením nové
přístupové cesty v daném poli.

· Materiály - hlavní adresář Knihovny materiálů, obsah
tohoto adresáře spolu s podadresáři je zobrazen na zá-
ložce Materiály okna Knihovna.

· Nábytek - hlavní adresář Knihovny nábytku, obsah toho-
to adresáře spolu s podadresáři je zobrazen na záložce
Nábytek okna Knihovna.

· Prvky - hlavní adresář Knihovny prvků, obsah tohoto ad-
resáře spolu s podadresáři je zobrazen na záložce Prvky
okna Knihovna.

· Schránka - hlavní adresář příkazu Schránka, obsah
tohoto adresáře spolu s podadresáři je promítán na zá-
ložce Schránka.

· Projekty – výchozí adresář projektů programu PRO100,
obsah tohoto adresáře spolu s podadresáři je zobrazen
v dialogovém okně příkazu Otevřít a Uložit jako....

· Šablony – adresář šablon programu PRO100, obsah
tohoto adresáře spolu s podadresáři je zobrazen v di-
alogovém okně příkazu Nový ze šablony 4.1.2. Nový ze
šablony. Do tohoto umístění jsou rovněž ukládány šablo-
ny vlastností materiálů 4.5.3.2. Vlastnosti textur -
Povrch a šablony tvaru.
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Na záložce Ukládání se nachází pole pro automatické
ukládání projektu - umožňuje zapnutí stálého ukládání
otevřeného projektu v intervalech určených v minutách. Stá-
lé ukládání projektu je možné až po prvním uložení projektu
na disk.

UPOZORNĚNÍ: Změny přístupových cest do jednotlivých adresářů systému PRO100 mohou
zablokovat přístup programu k jednotlivým souborům. Proto doporučujeme, aby úpravy
prováděli jen pokročilí uživatelé.

Formulace %PROGRAM%, která se používá na záložce Složky okna Nastavení označuje ad-
resář, ve kterém byl nainstalován program PRO100. Výchozím adresářem pro instalaci
PRO100 je „C:\Ecru\PRO100\“, ale uživatel má možnost během instalace tuto lokalizaci
změnit.
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5. Tvar

Příkaz Tvar je aktivní pouze pro vybraný jednotlivý prvek (ne pro skupinu). Způsobuje pře-
chod do 2D editoru pro úpravu tvaru označeného prvku. Editor úpravy tvarů je rozšířenou aplika-
cí systému PRO100, proto jej popisujeme zvlášť. 

Příkaz je dostupný v nabídce Prvek a na Panelu nástrojů kliknutím na ikonu  nebo lze pou-
žít klávesovou zkratkou Ctrl + Q.

5.1. Editor

Okno editoru tvaru má obdobné rozdělení okna programu na tři hlavní části:

· Nabídka - nabízí přístup ke všem příkazům volby editoru Úpravy tvaru.
· Panely nástrojů - umožňují rychlejší přístup k většině užitečných příkazů. Efektivní práce s

programem je založena hlavně na využívání panelů nástrojů. Při navedení kurzoru myši nad
vybrané tlačítko se objeví popis tlačítka a ve spodní části pracovní plochy rovněž vysvět-
lení funkce tlačítka.

· Pracovní plocha - zde se odehrává úprava tvaru zpracovávaného prvku. Mřížka v pozadí
scény umožňuje orientaci v proporcích upravovaného prvku.

Editor úpravy tvaru

Po označení jednotlivého přířezu (prvku) ve virtuální místnosti programu PRO100 a kliknutím na
Tvar program otevře okno Úprava tvaru a na pracovní ploše se zobrazí aktuální tvar prvku. Vý-
chozím tvarem (pro nový přířez) je čtverec, který má stranu v délce osmi čtverečků (strana
čtverečku se rovná 100 mm). Tvar prvku lze upravit pouze v jedné rovině. V ploše, která je ur-
čena již při vkládání nového prvku do projektu, více v kapitole 4.1.1. Nový.

Práce na pracovní ploše úpravy tvaru se podobá práci v pravoúhlých projekcích: přesunutí
zobrazení se uskuteční tažením levým tlačítkem myši na prázdné ploše, přibližování/vzdalování
kamery pravým tlačítkem myši nebo kolečkem.

Kliknutí pravým tlačítkem myši rozbalí nabídku, jejíž obsah závisí na tom co je aktuálně ozna-
čeno a o jakou úsečku, oblouk, křivku se jedná.
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Kliknutí na tlačítko Zpět v levém horním rohu úpravy tvaru způsobí zavření editoru tvaru a
přenesení tvarově upraveného prvku do virtuální místnosti programu PRO100.

5.2. Práce s uzly

Standardní nový prvek (deska) 4.1.1. Nový se v editoru tvaru skládá ze čtyř vrcholů, kterým
říkáme uzly a úsečkám, které propojují tyto čtyři uzly. 

Změny tvaru se provádějí po označení jednoho nebo více uzlů. Kliknutím levým tlačítkem myši
na uzel dojde k označení uzlu a příslušné úsečky modrou barvou. Zde je potřeba upozornit na
přesné kliknutí na uzel, v opačném případě dojde k označení úsečky a tímto k nechtěnému ozna-
čení dvou uzlů. 

Uzel uchopený tlačítkem myši a taženy lze přemístit a takto docílit například zkosení tvaru
prvku. K označenému uzlu vždy náleží označená úsečka, která může být přetvořena do podoby
pravidelného oblouku 5.2.3. Oblouk , anebo libovolné křivky 5.2.2. Křivka. Jednotlivé uzly lze
rovněž přemísťovat vložením přesných parametrů na panelu nástrojů v závislosti na charakteru
uzlu (přímka, křivka, pravidelný oblouk).

Počty uzlů lze měnit kliknutím na  a . Tyto ikonky jsou aktivní pouze v případě ozna-

čeného uzlu a k ní přidružené úsečky. Kliknutí na  způsobí přidání dalšího uzlu na střed ozna-
čené úsečky a rozdělení dříve označené úsečky na dvě označené úsečky. Pro zrušení označení
je potřeba kliknout na prázdnou plochu editora úpravy tvaru.

označený uzel a přidružená úsečka

UPOZORNĚNÍ: Nabádáme k používání co nejmenšího počtu uzlů nezbytných pro získání
požadovaného tvaru, protože spolu s počtem uzlů rostou i výpočetní nároky na vizualizaci
v PRO100, což způsobuje pokles pohodlí práce v hlavní části programu.

V některých případech může být žádoucí označení více uzlů najednou. Toto se provádí stejně
 jako v hlavním okně programu PRO100 stisknutím a přidržením klávesy SHIFT a kliknutím levým
tlačítkem myši na další uzel. Je možné rovněž přidat uzel (uzly) k označení pomocí přetahování
levým tlačítkem myši spolu s klávesu SHIFT. V takovém případě se nám bude za kurzorem myši
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objevovat šedý obdélník. Po uvolnění levého tlačítka myši budou všechny uzly, které se nacháze-
jí uvnitř obdélníku, přidány k označení.

5.2.1. Úsečka

Každé označení uzlu zobrazí na panelu nástrojů v odpovídajících polích parametry uzlu a para-
metry přidružené úsečky. Úsečka s uzlem je zbarvena modře. V závislosti na charakteru uzlu
(přímka, křivka, pravidelný oblouk) se na panelu nástrojů zobrazují parametry, které jsou charak-
teristické pro daný typ úsečky, křivky a oblouku.

parametry úsečky

Pro úsečku platí tyto parametry pro úpravu:

· Sdružený přepínač směru úpravy délky úsečky - každé kliknutí na tento přepínač způsobí
změnu směru úpravy. K dispozici jsou tyto 3 možnosti:

o  - změna délky úsečky bude provedena směrem od označeného uzlu. Označený uzel

nezmění polohu.

o  - změna délky úsečky bude provedena směrem k označenému uzlu. Označený uzel se

přesune o uvedenou vzdálenost.

o  - změna délky úsečky bude provedena symetricky. Oba dva uzly se symetricky pře-

sunou podél přímky spojující oba vrcholy.

· Pole pro vložení číselné hodnoty délky úsečky vázané na označený uzel. Hodnota v milimet-
rech

· Sdružený přepínač pro změnu hodnoty úhlu mezi úsečky označeného uzlu - každé kliknutí
na tento přepínač způsobí změnu směru úpravy. K dispozici jsou tyto 3 možnosti:

o  - změna velikosti úhlu mezi úsečkami, které jsou součástí označeného uzlu bude

provedena od neoznačené úsečky směrem k označené úsečce. Neoznačená úsečka zů-
stane ve své původní poloze.

o  - změna velikosti úhlu mezi úsečkami, které jsou součástí označeného uzlu bude

provedena od označené úsečky směrem k neoznačené úsečce. Označená úsečka zůstane
ve své původní poloze.

o  - změna velikosti úhlu mezi úsečkami, které jsou součástí označeného uzlu bude

provedena symetricky.
· Pole pro vložení číselné hodnoty úhlu mezi úsečky označeného uzlu. Hodnota v stupních.
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Při úpravě hodnot jsou nové hodnoty, do doby než budou potvrzené, označené černým

tučným písmem. Potvrzení se provádí klávesou Enter , anebo zmáčknutím ikony .

Změna parametrů jednoho uzlu má vliv na sousední uzly a úsečky, což znamená, že zadání
nových parametrů pro označený uzel může ovlivnit celkovou podobu upravovaného přířezu.

Označení několika uzlů najednou způsobí, že v odpovídajících polích úprav budou uvedeny
pouze ty parametry, které jsou totožné pro všechny označené uzly. Uvedení nových hodnot pa-
rametrů v polích úprav způsobí, že budou zadány pro všechny označené uzly v souladu s výše
popsanými kritérii modifikace hodnot.

5.2.2. Křivka

Označený uzel a přidruženou úsečku lze přetvořit na křivku. Tato změna způsobí to, že k
oběma uzlům na označené úsečce jsou přidány dodatečné uchopovací body k úpravě křivky.
Tyto body jsou označeny modře a jsou spojeny s příslušnými uzly červenou přerušovanou čárou.
Tažení za tyto dodatečné uchopovací body způsobují změnu tvaru křivky. Způsob ukotvení křivek
popisují tři příkazy: Ostrý uzel (5.6.6), Vyhladit uzel (5.6.7), Symetrický uzel (5.6.8).

Ostatní parametry uzlu a přidružené úsečky jsou stejné jako v případě úsečky. Mění se pouze
způsob výpočtu délky a úhlu vrcholu, která se vypočítává mezi přímkami spojujícími označený
uzel se sousedními uzly.

Parametry uzlu pro úsečku o charakteru křivky

V platnosti jsou i nadále poznámky týkající se vlivu změn parametrů uzlu na jiné úsečky a uz-
ly upravovaného přířezu a poznámky tykající se úprav několika uzlů současně.

5.2.3. Oblouk

Označený uzel a přidruženou úsečku lze přetvořit na pravidelný oblouk. Pravidelný oblouk je
charakterizován délkou poloměru a středem oblouku. K dalším parametrům patří určení kon-
vexnosti a konkávnosti oblouku. Ostatní parametry uzlu a přidružené úsečky jsou stejné jako v
případě úsečky. Mění se pouze způsob výpočtu délky a úhlu vrcholu, která se vypočítává mezi
přímkami spojujícími označený uzel se sousedními uzly.
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Parametry pravidelného oblouku.

Pro definování oblouku opírajícího se o dva uzly, u nichž je známá vzdálenost mezi nimi jsou
nutné tři parametry, aby bylo možné jednoznačně určit jeho průběh: délka poloměru, úhel mezi
přímkami, které spojují střed oblouku s oběma konci (uzly) a určení konkávnosti/konvexnosti. 

Parametry charakteristické pro pravidelný oblouk:

·  - konvexní oblouk (vypuklý). Tlačítko umožňující přetvořit označený pravidelný oblouk
na konvexní vůči vnitřku upravovaného prvku.

·  - konkávní oblouk (vydutý). Tlačítko umožňující přetvořit označený pravidelný oblouk
jako konkávní vůči vnitřku upravovaného prvku.

·  - poloměr oblouku. Pole pro vložení číselné hodnoty délky poloměru pravidelného ob-
louku. Je aktivní a viditelné pouze pro označený uzel a přidružený pravidelný oblouk. Vložení

odpovídající hodnoty a její potvrzení klávesnicí Enter nebo tlačítkem  způsobí změnu
poloměru oblouku. Intuitivní metodou současné změny hodnoty poloměru a úhlu středu ob-
louku bez změny polohy uzlů je přetahování středu oblouku levým tlačítkem myši. V ta-
kovém případě je třeba najet kurzorem myší nad bod, který určuje střed oblouku (kurzor

myši se změní na:  ) a současně se zmáčknutým levým tlačítkem myši, přesouvat myš
požadovaným směrem. V průběhu této operace přemístění středu oblouku je možné pouze
podél osy úhlu středu oblouku, co zdůrazňuje zobrazení červené vodící linky.
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Změna poloměru oblouku tažením myši.

·  - úhel středu oblouku. Pole úprav, které je určeno pro změnu hodnoty úhlu mezi úseč-
ky, které spojují střed pravidelného oblouku a krajní uzly oblouku. Změna hodnoty úhlu stře-
du oblouku způsobuje změnu hodnoty poloměru oblouku, protože když máme nepohyblivé
krajní uzly oblouku, pro novou hodnotu úhlu můžeme oblouk nakreslit pouze tehdy, jestliže
modifikujeme hodnotu jeho poloměru. Hodnota úhlu středu oblouku je automaticky
opravována pro veličiny, které nejsou možné. Existuje možnost současné změny hodnoty
délky poloměru i úhlu středu oblouku. Za tímto účelem je třeba oba parametry vložit do od-
povídajících polí úprav před potvrzením změn – tedy před použitím klávesy Enter nebo tlačí-

tkem . Současná změna obou parametrů způsobuje změnu pozice neoznačeného uzlu,
který je součástí oblouku, do polohy umožňující nakreslení tohoto oblouku podle nově za-
dávaných hodnot.

V případě označení několika uzlů současně v odpovídajících polích úprav se ukážou pouze
hodnoty, které jsou totožné pro všechny označené uzly. Zadání nových hodnot pro kterýkoli z
parametrů způsobí po potvrzení změn zadání nových hodnot všem označeným vrcholům.

Samostatnou otázkou týkající se použití pravidelných oblouků jako prvků, které vytvářejí ko-
nečný vzhled přířezu, je záležitost jeho pozdější úpravy v hlavní části programu PRO100. Zadání
pravidelného oblouku s určitými parametry vylučuje možnost jednoznačného určení metody změ-
ny měřítka přířezu, protože při změně proporcí (rozměrů) přířezu, jehož součástí jsou oblouky,
může nastat situace, kdy v důsledku změny proporcí je nutno přeformovat pravidelný oblouk na
část elipsy. V souvislosti s tím, byla v hlavním okně programu PRO100 zablokována možnost
změny rozměrů přířezu, jehož součástí jsou oblouky pomocí myši . Cílem zablokování této funkce
je snaha vyhnout se případným omylům spojeným s nezamýšlenými změnami tvaru přířezu. V pří-
padě zamýšlené změny pravidelných oblouků na eliptické křivky byla ponechána možnost mo-
difikace rozměrů přířezu záložkou Rozměry okna Vlastnosti.

Z výše uvedených důvodů byla rovněž zablokována možnost jakýchkoliv změn rozměrů sku-
piny obsahující přířezy, které mají pravidelné oblouky.

5.2.4. Vodící linky

Během změny polohy uzlu pomocí tažení myši lze stisknutím příslušné klávesy zobrazit vodící
linky. Režim automatického přichytávání k vodícím linkám umožňuje velmi přesnou úpravu polohy
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uzlu v případě, kdy nová poloha uzlu má být závislá na jeho předešlé poloze vzhledem sousedním
uzlům. Vodící linky uzlu jsou vždy označovány červenou přerušovanou linkou.

Vodící linky v Editoru tvaru

· Ctrl klávesa zobrazí přímočaré vodící linky. Tyto linky jsou  spojené s přetahovaným uz-
lem a jsou generovány na základě polohy uzlu vůči mřížce a vůči sousedním uzlům. V
souvislosti s tímto rozlišujeme přímočaré vodící linky – svislou, vodorovnou a jednu šik-
mou vodící linku, která prochází počátečními polohami (před zahájením přetahování) pře-
tahovaného uzlu a jeho sousedních uzlů.

· Alt klávesa zobrazí kruhové vodící linky, které jsou spojené pouze se sousedními uzly
přetahovaného uzlu. Kruhové vodící linky jsou generované jako kružnice se středem v
sousedním uzlu a poloměru, který se rovná počáteční (před zahájením přetahování)
vzdálenosti mezi přetahovaným a sousedním uzlem. 

Režimy přitahování k vodícím linkám můžeme spojovat, tzn. současné zmáčknutí klávesnic
Ctrl a Alt zapne současně přímočaré a kruhové vodící linky.

5.3. Nabídka soubor

V následujících kapitolách jsou popsány všechny nástroje dostupné v Editoru úpravy tvaru v
nabídce soubor.

5.3.1. Import

Příkaz umožňuje importovat ze souboru a přiřadit upravovanému přířezu tvar, který byl dříve
uložen na disku.

5.3.2. Export

Příkaz umožňuje uložit na disk tvar aktuálně upravovaného přířezu. Díky tomu je v budoucnu
možné pomocí příkazu Import (5.3.1. Import) přiřadit tento tvar jinému přířezu. Po otevření
tohoto příkazu se otevře okno, ve kterém je třeba uvést název souboru, který má být uložen a
také určit jeho lokalizaci na disku (výchozí je adresář Tvary z hlavního adresáře programu
PRO100). Pomocí této funkce můžeme rovněž připravit seznam přednastavených tvarů do hlavní-
ho okna programu PRO100. Příkazem Nový z nabídky Prvek, 4.1.1. Nový.
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Příkazem lze také uložit aktuální přířez jako soubor *.dxf (obecný CAD soubor).

5.3.3. Předloha

Tento příkaz otevírá okno nabídky předlohy (pozadí) v Editoru úpravy tvaru. Předloha nám
usnadňuje projektování v PRO100 tvaru prvků, ke kterým máme obrázek. V okně nabídky Předlo-
hy (Pozadí) tlačítko Změnit umožňuje načtení grafického souboru. Pole Šířka a Výška umožňují
přiřazení opravdových rozměrů načteným grafickým souborům pozadí. Předloha bude znázorněna
ve stejné velikosti jako ostatní objekty v Editoru tvaru. Pole Zachová proporce umožňuje za-
chovat proporce mezi šířkou a výškou předlohy. Posuvník Průhlednost umožňuje nastavit intenzi-
tu pozadí.

Pozadí - předloha

Předlohu můžeme také rychle zapnout nebo vypnout tlačítkem Předloha z nabídky Zobrazení.

5.3.4. Vzhled stránky

Zpřístupňuje dialogové okno, ve kterém je možno provést nastavení pro tisk v závislosti na
instalované tiskárně.

5.3.5. Náhled

Zobrazí okno s náhledem stránky, přičemž zohledňuje formát a umístění papíru v tiskárně.
Tisk se provádí stisknutím tlačítka Tisk. Tento příkaz je nefunkční pokud v počítači není nain-
stalována tiskárna.

5.3.6. Tisk

Po potvrzení nastavení tisku tento příkaz provádí tisk viditelné části pracovní plochy Editoru
úpravy tvaru. Abychom využili papír co nejlépe, doporučujeme výběr vodorovného způsobu
umístění obrázku (režim na šířku v nastavení tiskárny).
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5.3.7. Zavřít

Zavře Editor tvaru a přejde do hlavního okna programu PRO100, přičemž přířez získá navr-
žený tvar.

5.4. Nabídka Úpravy

V této nabídce jsou příkazy Zpět (4.2.1. Zpět), Znovu (4.2.2. Znovu) a Vybrat vše
(4.2.13. Vybrat vše), které jsou popsány v příslušných kapitolách.

5.5. Nabídka Zobrazit

Tato nabídka obsahuje příkazy, které se týkají způsobů zobrazení.

5.5.1. Mřížka

Příkaz zapíná a vypíná mřížku na pozadí okna úpravy tvaru. Mřížka je vykreslená každých 100
mm a usnadňuje orientaci v proporcích a rozměrech upravovaného přířezu.

5.5.2. Předloha

Tento příkaz zapne/vypne zobrazení předlohy 5.3.3. Předloha.

5.5.3. Kóty

Tento příkaz zapíná a vypíná zobrazování aktuálních kótovacích čar, což významně zvyšuje
pohodlí práce v aplikaci.

5.5.4. Úhly

Tento příkaz zapíná a vypíná zobrazování hodnot uzlových úhlů. Za účelem lepší přehlednosti
úhly, které jsou násobky 90°, nejsou zobrazovány. A navíc, bez ohledu na stav přepínače,
hodnoty uzlových úhlů budou zobrazeny pro všechny označené uzly.

5.5.5. Poloměry oblouků

Tento příkaz zapíná a vypíná zobrazování délek poloměrů oblouků. Hodnoty poloměrů oblouků
jsou pravidelně aktualizovány. Bez ohledu na stav přepínače, hodnoty délky poloměru oblouků
budou zobrazeny pro všechny označené uzly, v jejichž sousedství se nacházejí obloukové seg-
menty.

5.5.6. Úhly oblouků

Tento příkaz zapíná a vypíná zobrazování hodnot úhlů středů oblouků. Hodnoty úhlů jsou
pravidelně aktualizovány – také v případě modifikací parametrů oblouku s využitím přetahování
levým tlačítkem myši. Bez ohledu na stav přepínače, hodnoty úhlů středu oblouků budou zob-
razeny pro všechny označené uzly spojující pravidelné oblouky.
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5.5.7. Zvětšit

Příkaz umožňuje zvětšit část scény. Příkaz se trochu liší ovládáním v závislosti na místě, kde
byl aktivován. Zapnutí příkazu Zvětšit z nabídky Zobrazení způsobí zvětšení centra pozorované

části scény skokem. Zvolením ikony Zvětšit způsobí změnu kurzoru myši do této podoby .
Rovněž pomocí tažení myši je možno označit část scény, kterou chceme zvětšit.

Nejjednodušším způsobem zvětšování či zmenšování plochy pozorované scény je tažení myší
se stisknutým pravým tlačítkem nebo rolování kolečkem myši.

5.5.8. Zmenšit

Opak příkazu Zvětšit 5.5.7. Zvětšit.

5.5.9. Měřítko

Příkaz dostupný pouze na panelu nástrojů. Umožňuje vybrat měřítko z dostupných hodnot,
podle kterých budou editované tvary zobrazené na monitoru a tisknuté na tiskárně.

5.5.10. Vázání do uzlů

Vázání do uzlů je pracovní režim, který zjednodušuje úpravu tvaru při přetahování uzlu
levým tlačítkem myši. Přetahovaný uzel bude v tomto režimu ve svisle a vodorovné ose vázán k
jiným uzlům ve stejné ose. Použití tohoto režimu umožňuje provádění automatického za-
rovnávání polohy upravovaného uzlu vůči uzlům, které jsou nejblíže svislé a vodorovné osy. 

Během změny polohy uzlu pomocí tažení myši lze rovněž aktivovat vodící linky, ke kterým se
editovaný uzel automaticky přichytává, více v kapitole 5.2.4. Vodící linky.

5.6. Nabídka Uzly

V této kapitole jsou popsány všechny nástroje související s prací s uzly, editace uzlu, při-
dávání, odebírání atd.

5.6.1. Přidat

Přidává dodatečné uzly na střed modře označených úseček, křivek a oblouků. Nově přidané
uzly jsou označeny jako při úpravě, původní označení se nemění. Příkaz je aktivní po označení
nejméně jednoho uzlu. Pro zrušení označení je potřeba kliknout na prázdnou plochu editoru
úpravy tvaru, více v kapitole 5.2. Práce s uzly.

5.6.2. Odebrat    

Odstraní všechny označené uzly. Příkaz je aktivní teprve po označení nejméně jednoho uzlu.

5.6.3. Na přímku

Přetváří označené úsečky mezi uzly na úsečku, přičemž likviduje všechny oblouky a křivky
mezi označenými uzly. Příkaz je aktivní teprve po označení uzlu a úseku mezi uzly, který má tvar
křivky (5.2.2. Křivka)anebo pravidelného oblouku (5.2.3. Oblouk).
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5.6.4. Na křivku

Přetváří označené úsečky mezi uzly na křivku. Přetváření na křivku způsobí, že k oběma uz-
lům na označené úsečce mezi uzly jsou přidány dodatečné uchopovací body pro úpravu tvaru
křivky. Příkaz je aktivní teprve po označení uzlu a úseku mezi uzly, který má tvar úsečky (5.2.1.
Úsečka) anebo pravidelného oblouku (5.2.3. Oblouk).

5.6.5. Na oblouk

Přetváří označené úsečky mezi uzly na pravidelný oblouk. Pravidelný oblouk je charakte-
rizován délkou poloměru a středem oblouku. Mezi další parametry oblouku patří určení kon-
vexnosti a konkávnosti označované vůči vnitřku upravovaného prvku. Příkaz je aktivní teprve po
označení uzlu úseku mezi uzly, který má tvar úsečky (5.2.1. Úsečka) anebo křivky (5.2.2.
Křivka).

5.6.6. Ostrý uzel

Příkaz, který určuje způsob ukotvení úseček pro editaci křivek mezi uzly, a to přímo v uzlu.
Aktivace tohoto příkazu způsobí, že úprava úseků křivek z obou stran uzlu je nezávislá a
umožňuje libovolně ostré spojení v uzlu. V praxi to znamená, že parametry dodatečných
uchopovacích bodů křivky (vzdálenost od uzlu a úhel červené přerušované čáry) jsou nezávislé
pro obě úsečky křivky.

UPOZORNĚNÍ: Úprava křivek může způsobovat chyby úpravy v podobě protínání se
upravovaných hran přířezu (úseček mezi úhly). Takové protínání může způsobit chyby v
zobrazování (vizualizaci) v hlavní části programu PRO100, a proto je třeba se rozhodně
vyhýbat zanechání tvaru přířezu v této podobě.

Příkaz je aktivní teprve po označení uzlu jehož úsek mezi uzly byl přetvořen na křivku a sou-
sedí s další křivkou.

5.6.7. Vyhladit uzel  

Příkaz, který určuje způsob ukotvení úseček pro editaci křivek mezi uzly, a to přímo v uzlu.
Aktivace tohoto příkazu způsobí, že úprava úseků křivek z obou stran uzlu je závislá - program
se snaží hladce spojit obě úsečky mezi uzly. V praxi to znamená, že parametry dodatečných
uchopovacích bodů křivky (vzdálenost od uzlu a úhel červené přerušované čáry) jsou stejné pro
oba úseky křivky, zato vzdálenost od uzlu je pro obě úsečky nezávislá.

Příkaz je aktivní teprve po označení uzlu jehož úsek mezi uzly byl přetvořen na křivku a sou-
sedí s další křivkou.

5.6.8. Symetrický uzel

Příkaz, který určuje způsob ukotvení úseček pro editaci křivek mezi uzly, a to přímo v uzlu.
Aktivaci tohoto příkazu způsobí, že úprava úseků křivek z obou stran uzlu je symetrická. V praxi
to znamená, že parametry dodatečných uchopovacích bodů křivky (vzdálenost od uzlu a úhel
červené přerušované čáry) jsou stejné pro obě úsečky křivek, vzdálenost od uzlu je pro obě
úsečky stejná.

Příkaz je aktivní teprve po označení uzlu jehož úsek mezi uzly byl přetvořen na křivku a sou-
sedí s další křivkou.
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5.6.9. Konvexní

Příkaz mění pravidelný oblouk z konkávního na konvexní. Příkaz je aktivní pouze pro ozna-
čený úsek přetvořený na pravidelný oblouk konkávního typu, více v kapitole 5.2.3. Oblouk 

5.6.10. Konkávní

Příkaz mění pravidelný oblouk z konvexního na konkávní. Příkaz je aktivní pouze pro ozna-
čený úsek přetvořený na pravidelný oblouk konvexního typu, více v kapitole 5.2.3. Oblouk 

UPOZORNĚNÍ: Přepnutí pravidelného oblouku z konkávního na konvexní může způsobovat
chyby úpravy v podobě protínání se upravovaných hran přířezu (úseček mezi úhly). Ta-
kové protínání může způsobit chyby v zobrazování (vizualizaci) v hlavní části programu
PRO100, a proto je třeba se rozhodně vyhýbat zanechání tvaru přířezu v této podobě.
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6. Klávesové zkratky

V této kapitole najdete většinu dostupných klávesových zkratek a způsobů práce s myší.
Nejčastěji používané klávesy jsou SHIFT, Ctrl a Alt ve spojitosti s levým tlačítkem myši. Tyto
zkratky mají různé funkce v závislosti na aktuálním stavu programu, nastavení a způsobu práce v
programu.

Ve většině případů musí být klávesy Shift, Ctrl, Alt nebo jejich kombinace stisknuty před
kliknutím myši !

OZNAČOVÁNÍ OBJEKTŮ

SHIFT +
Označí více prvků (skupin)

v projektu.

Přidává prvek pro označení - dříve zvolený
prvek zůstává označený.   V případě výběru
již označeného prvku jeho označení je zru-
šeno (odebrání označení). Velmi důležité v
případě vytváření skupin !

SHIFT +
Označí všechy prvky ve vý-

běru

Pro hromadné označení je potřeba najet
kurzorem myši na prázdnou plochu, stisknout
klávesu Shift. Tažením myši uvidíme pravo-
úhlý rámeček, po uvolnění levého tlačítka
myši zůstanou označeny všechny prvky, kte-
ré se ocitly uvnitř rámečku.

Ctrl +
Označí prvek (podskupinu)

uvnitř skupiny

Označí prvek nebo zamčenou podskupinu
uvnitř skupiny - skupina zůstává neozna-
čená. Vícenásobné kliknutí s klávesou Ctrl
způsobí postupné označování zamčených
podskupin a jednotlivých prvků uvnitř za-
mčených skupin.

Alt +
Označí prvek zakrytý jiným

prvkem

Každé kliknutí způsobí označení z dříve ozna-
čeného prvku na prvek, který se nachází pod
nebo za ním.

SHIFT
+

Ctr
+

Přidá (ubere) označení
prvku uvnitř skupiny

Přidává nebo ubírá pro označení prvek nebo
zamčenou podskupinu uvnitř skupiny, aniž by
došlo k označení nejvyšší skupiny.

SHIFT
+
Alt

+
Přidá (ubere) označení za-

krytého prvku

Každé kliknutí přidává nebo ubírá označení
následujících prvků zakrytých těmi dříve
označenými. Vybrané prvky zůstávají ozna-
čené.

Ctrl
+
Alt

+
Označí zakryté prvky uvnitř

skupiny

Každé kliknutí způsobí označení z dříve ozna-
čeného prvku na prvek, který je zakrytý
uvnitř skupiny, aniž by došlo k označení nej-
vyšší skupiny.
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ZAROVNÁNÍ, PŘEMÍSTĚNÍ A ÚPRAVA ROZMĚRŮ

+ Alt
Snapovací (přichytávací)

plochy 

Klávesa ALT během přesouvání
prvku tažením myši způsobí zob-
razení červených přichycovacích
ploch na hranách okolních objektů,
ke kterým se označený prvek au-
tomaticky přichytí. Stejně platí pro
úpravu rozměrů tažením za ucho-
povací body.

+

Alt
+

Ctrl

Snapovací plochy uvnitř
skupin

ALT + Ctrl aktivuje přichytávání k
prvkům, které jsou uvnitř skupiny.

+

Alt
+
C

Snapovací plochy na střed
objektu

Alt + klávesa C aktivuje snapovací
plochy k prvkům na střed.

+ SHIFT Zrušení detekce kolize

Během přesouvání či úpravě roz-
měrů objektu je potřeba stisknout
klávesu Shift a dále pokračovat v
přesouvání/úpravě objektu. Prvky
v kolizi budou zbarveny červeně -
výstraha při detekci kolize. Pro vy-
pnutí detekce stačí zrušit označení.

SHIFT + Přemísťování objektů 

Označený prvek lze přemístit po-
mocí šípek na klávesnici. Jedno
stisknutí šípky způsobí přemístění
v příslušném směru (podle orienta-
ce uchopovacích bodů) o vzdá-
lenost 1 mm. S klávesou SHIFT o
10mm.

Duplikování prvku

Po označení objektu, aniž bychom
pustili levé tlačítko myši je potřeba
kliknout pravým tlačítkem a ná-
sledně tažením přesunout duplikát
do nového umístění.

ÚPRAVA POHLEDU

SHIFT + Změna úhlu perspektivy

Při projekci v perspektivě je možnost
změny úhlu projekce (ohniskové vzdá-
lenosti) pomocí tažení myší: kombina-
ce klávesy Shift a pravého tlačítka my-
ši.

ne-
bo

Alt + 

Otáčení scénou bez
uchopení prvku

V případě kdy nelze navést kurzor my-
ši na prázdnou plochu scény (např. pří
velkém přiblížení) lze otáčet scénou
stisknutím kolečka a tažením nebo lze
použít klávesu Alt s kliknutím a ta-
žením pravého tlačítka myši.

a
Otáčení a zoomování pohle-

du

Virtuální místnost lze otáčet pomocí
klávesových šípek vlevo a vpravo.
Šípkami nahoru a dolu dojde k přiblí-
žení a oddálení pohledu na scénu.  Po-
zor – nesmí být označen žádný prvek
v projektu ! 
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ZÁMĚNA MATERIÁLŮ

+ SHIFT Hromadná záměna materiálu

Během přetahování materiálu z KNIHOVNY
MATERIÁLŮ na prvek spolu s klávesou SHIFT
dojde k hromadné záměně materiálů. Budou
nahrazeny všechny totožné materiály. Např.
náhrada materiálů všech dvířek. V projektu
nesmí být označen žádný prvek !!!

+
Vicenásobná záměna mate-

riálu

Během přetahování materiálu z KNIHOVNY
na prvek lze prvek obarvit přikliknutím
pravým tlačítkem myši. Takto lze, aniž
bychom pustili levé tlačítko myši, obarvit po-
stupně více prvků.

KAPÁTK
O
+

SHIFT

a
Hromadné přenášení materi-

álu mezi prvky

Kliknutí na kapátko a podržení na cca 0,5
vteřiny levého tlačítka myši na prvku způsobí
zkopírování materiálu. Přetažením myši se
stisknutým levým tlačítkem a klávesou
SHIFT, přesuneme kurzor na jiný prvek a
pustíme levé tlačítko. Bez SHIFT – přenese-
me materiál na jeden prvek.

KÓTOVÁNÍ

+ SHIFT
Zrušení vzájemného při-

chytávání kótovacích čar

Kótovací čáry jaou standardně přichytávány
do spojených kótovacích linek. Zrušit auto-
matické přichytávání kótovacích čar během
přesouvání lze zmáčknutím tlačítka SHIFT. 

Ctrl + Ins Nová kóta

Aktivuje novou kótu, pak po najetí myší na
okraj objektu, který chceme okótovat.
Program zobrazí čevěně zbarvené snapovací
linie, na které jsou kóty vázány.

+ Ctrl
Vázání kót na hrany prvku

uvnitř skupin

Stisknutí klávesy Ctrl během vynášení nové
kóty způsobí vázání kóty na prvky (vnořené
skupiny), které jsou součástí nadřazené sku-
piny. Analogicky jako v případě označování
prvků uvnitř skupiny.

+ C Vázání kót na střed prvku

Stisknutí klávesy C během vynášení nové
kóty způsobí vázání kóty na střed prvku. Lze
kombinovat s klávesou Ctrl pro vázání na
střed vnořených prvků.

EDIROT ÚPRAVY TVARU

+ Ctrl Vodící linky přímočaré

Stisknutí tlačítka Ctrl zapnete přímočaré vo-
dící linky. Přímočaré vodící linky uzlu spojené
s přetahovaným uzlem jsou generovány na
základě polohy uzlu vůči mřížce a vůči sou-
sedním uzlům.

+ Alt Vodící linky kruhové

Stisknutí Alt zapneme režim kruhových vodí-
cích linek, které jsou spojené pouze se sou-
sedními uzly. Jedná se o kružnice se středem
v sousedním uzlu a poloměru vzdálenosti
mezi přetahovaným a sousedním uzlem. 
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NÁHRADA PRVKŮ

Ctrl + Záměna prvků

Před označením prvku v Knihovně a během
přetažení do projektu je potřeba držet kláve-
su Ctrl. Dojde k nahrazení prvku novým
prvkem z Knihovny na základě ID. V případe
označení nahrazovaného prvku, bude na-
hrazen pouze označený.

Ctrl
+

SHIFT
+ Hromadná záměna prvků

Před označením objektu a během přetažení
do projektu je potřeba držet klávesu Ctrl a
SHIFT. Dojde k hromadné náhradě všech
prvků se stejnými ID. 

6.1. Klávasové zkratky pro příkazy

SHIFT + F5 Vložit z Knihovny

Ctrl + F5 Přidat do Knihovny označený prvek

Ctrl + G Seskupit označené prvky

Ctrl + U Zrušit skupinu 

Ctrl + I Aktivuje kapátko

Ctrl + Q Otevře editor tvaru

Ctrl + L Zrcadlově obrátit

Ctrl + M Zobrazí nástroj přesunout

Ctrl + R Zobrazí nástroj Otočit

Ctrl + ( Otočí o 90° vlevo označený prvek

Ctrl + ) Otočí o 90° vpravo označený prvek

Del Odstraní označený prvek

Ins Vloží (Insert) nový objekt "desku"

Ins Novy řádek v ceníku

Ins Nová položka v cenové kalkulaci

Ctrl + A Vybrat všechny objekty v projektu

Ctrl + S Uložit projekt

Ctrl + C Kopírovat označené

Ctrl + X Vyjmout označené

Ctrl + V Vložit

Ctrl + Y Znovu (vrátí operaci zpět)

Ctrl + Z Krok zpět

Ctrl + D Duplikuje prvek

Ctrl + O Otevřít projekt

Ctrl + N Nový projekt

Ctrl + Rozbít Klávesa Ctrl rozbíjí zamčené skupiny

SHIFT +
Ctrl

+ C
Vycentrovat pohled. Příkaz je rovněž dostupný na panelu ná-
strojů pod ikonkou terče.
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6.2. Typy souborů

Typy souborů, které jsou používané v PRO100 uvádí následující tabulka. 

přípona souboru automaté zálohy účel v programu PRO100

*.sto *.~sto soubory projektů

*.meb *.~meb soubory knihovny nábytku, prvků a schránky

*.bmp *.jpg *png - grafické soubory knihovny materiálů

*.shp *.~shp soubory tvarů v editoru tvaru

*.MSE *.~MSE soubor ceníku materiálů

*.ESE *.~ESE soubor ceníku prvků

*.cnk *cii *cia - soubory pokročilého ceníku

textures.ini (textu-
res.default.ini)

- nastavení vlastností materiálů

materialsScheme.ini - soubor schémat vlastností materiálů

*.normalmap - mapa hloubky pro specifický materiál

default.normalmap - mapa hloubky pro celý adresář knihovny ma-
teriálů

PRO100.INI - nastavení konfigurace

PRO100.dsk (Stu-
dio.dsk)

- nastavení uspořádání panelu nástrojů. Od-
straněním souboru dojde  k obnovení výchozí-
ho nastavení.

PRO100.layout.xml
(STUDIO.layout.xml)

- nastavení uspořádání dokovaných oken ná-
strojů. Odstraněním souboru dojde  k obno-
vení výchozího nastavení.

UPOZORNĚNÍ: Pro zobrazení přípon souborů je potřeba zapnout v průzkumníku Windows v
Možnostech složek na záložce Zobrazení > Upřesnit nastavení - "Skrýt příponu známých
typů".

7. Dobré rady

Níže několik všeobecných zásad, které se týkají práce s programem, tvorby knihoven, prvků
atd.

 
· Snažte se promyslet tvorbu knihovny před její realizací - pozdější provedení změn může být

náročné. Rozmyslete si, jestli knihovna má být pouze pro prezentaci (vytváříme jen prvky,
které jsou vidět zvenčí) nebo i pro výrobu (vytváříme všechny prvky, které jsou nezbytné k
výrobě daného objektu tak, abychom dostali ve výkazech aktualizované seznamy přířezů,
prvků, spotřeby materiálů).

· Snažte se nově vytvořené objekty logicky seskupovat a skupiny zamykat v souladu s jejími
skutečnými ekvivalenty. Např. seskupte jednotlivý pant, zvlášť seskupte korpus skříňky bez
dvířek, dále seskupte korpus spolu s panty, nakonec s takto připraveným prvkem seskupte
dvířka, se kterými byla už dříve seskupena úchytka. O seskupování viz kapitola 3.4.2. Vy-
tváření skupin a 4.5.6. Struktura.

· Využívejte Knihovnu prvků nebo Schránku k ukládání podskupin, které se často opakují
(např. panty, nožky, prázdné korpusy atd.). Podobnou funkci plní Export a Import v Editoru
tvaru. Proč dělat určité věci dvakrát?
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· Vytvářejte vlastní složky v Knihovně programu PRO100 - umožní Vám to snadnou orientaci a
navigaci v existujících souborech a usnadní přenášení knihovny do jiné instalace, více v
kapitole 4.5.1. Knihovna nábytku a dalších.

· Důsledně používejte vlastnosti prvků tak, aby se prvky zobrazovaly v příslušných výkazech.
Nový prvek (deska) je na začátku vždy brán jako přířez, proto se objeví ve Výkazu v
Seznamu přířezů - 4.5.15. Výkazy a kalkulace. Pokud vytváříme z nové desky např. pant, je
třeba dát vznikajícímu objektu správný název, který pak bude umístěn v příslušným výkazu.
Některé prvky by naopak neměly být v žádném výkaze, jestliže nejsou součástí realizace -
(např. okna, dveře a veškeré vybavení, které není součástí realizace nebo).

· Dávejte pozor na orientaci materiálu na přířezech. Je to velmi důležité pro správné tvoření
výkazu přířezů. Délka a šířka přířezu je vždy spojena se směrem textury na objektu. O
vlastnostech materiálu přířezu pojednává kapitola 4.3.2.4. Materiál

· Nepravoúhlé místnosti vytvářejte tak, že budete jako sloupy nebo stěny používat nové ob-
jekty s příslušným tvarem a rozměry a s naneseným stejným materiálem, jako mají stěny
(mřížka) místnosti, více v kapitole 3.3. Pracovní plocha - místnost.

8. Nejčastější otázky

Aktualizovaný seznam odpovědí na nejčastější otázky najdete na našich stránkách 
https://www.pro100.cz/faq nebo https://www.pro100.sk/faq

Další manuály a dokumentaci najdetete tady https://www.pro100.cz/dokumentace a tady
https://www.pro100.sk/dokumentacia

Videonávody jsou k dispozici na našem youtube  - https://www.youtube.com/user/OPRO100

Můžete nás rovněž sledovat na facebooku - https://www.facebook.com/PRO100.3d/

9. Kontakt

Vážení uživatelé,
Jestliže máte dotazy ohledně obsluhy programu nebo návrhy, jak jej zlepšit, jsme Vám k dispozi-
ci:

PRO100 software, spol. s r.o.
ul. Vranovská 102
614 00 BRNO

tel. +420 545 245 707

e-mail: info@pro100.cz  l info@pro100.sk
https://www.pro100.cz  l https://www.pro100.sk
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