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1. Uvod

Snazili jsme se vytvorit program maximalné jednoduchy a intuitivni k obsluze, aby jste tento
navod potiebovali co nejméné. Prostudovani tohoto navodu mizete odlozit na pozdé&jsi dobu ne-
bo pokud nastanou nejasnosti v priib&hu prace.

1.1. Pro koho je program urcen

PRO100 je profesionalni 3D software pro projektovani nabytku, navrhy a vizualizace inte-
riérQ. Soucéasti licence programu je Knihovna Nabytku, Prvk( a Materialt, ktera kromé prikla-
dovych objektll a textur obsahuje rovné&z uceleny sortiment vyrobc( (napf. materialy Egger, Kro-
nospan, Kaindl a jiné..).

Hlavni pfednosti programu jsou jednoducha a intuitivni obsluha a moZnost tvorby vlast-
nich, atypickych kust nabytku a interiérd.

PRO100 automaticky generuje seznam prifez (kusovnik), seznam prvkd, spotfebu materialu
a cenovou kalkulaci projektu. Seznamy pfifezll Ize automaticky prenaSet do nafezového planu
(program CUT100). Okamzita vizualizace a jednoduchost obsluhy z né&j vytvari nastroj urCeny
pro bezprostfedni praci s klientem.

Program PRO100 je urCen pro:

pro vyrobce nabytku (atypicky nabytek, kuchyné&, vestavéné skriné a dalsi)
pro kuchynska studia

pro koupelnova studia

pro designova studia

pro komercni interiéry

pro navrhy specifickych objektl

pro architekty

pro designéry

1.2. Pozadavky na vybaveni

Program pro pohodinou praci vyzaduje:

e Operacni systém: Windows 7 nebo Win 10 (32 a 64 bit)

e Procesor: v pfipadé Ze planujete propojit PRO100 s KRAY render pak doporuc¢ujeme vice-
jadrové CPU, napf. i7 quad-core

e operacni paméti: 8GB (RAM)

e grafickd karta: NVIDIA GeForce nebo AMD Radeon, napfiklad: NVidia GeForce
960/970/980/1060/1070/1080 *

©2020 PRO100 software, spol. s r.0.
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e misto na disku: kolem 5 GB na pevném disku (v zavislosti na obsahu knihoven)
¢ kvalitni pocitacova mys

* Vykreslovani v programu PRO100 béZzi na OpenGl grafické karty, a proto program vyZaduje
dedikovanou grafickou kartu. OdliSna situace je v pfipadé KRAY rendru, ktery je doplikem k
PRO100 a kde na rychlost renderu ma zésadni vliv procesor. UrCité doporucujeme i7 quad-core
(Ctyfi jddra) procesory nebo lepsi.

Na pocitaCich s integrovanou grafikou (napriklad notebooky pouze s Intel GMA)
program PRO100 nemusi pracovat spravné !!!

1.3. Verze programu PRO100

Program PRO100 existuje ve dvou verzich Profi a Studio.

e PRO100 Profi - ma dostupné vSechny néastroje a funkce.

¢ PRO100 Studio - verze programu PRO100 kterd ma jedno jediné funkéni omezeni, které
spociva v zablokovani moznosti modifikace Knihovny Nabytku a Prvkl( a Schranky - absence
moznosti pridani jak novych prvkd do Knihovny, tak i pfepsani prvkd jiz v knihovné obsa-
Zenych, vice v kapitole 4.2.8. Pridat do Knihovny. Ostatni nastroje jsou totozné s verzi
Profi. Verze studio je ur€ena pro prodejny nabytku, které jsou zasobovany svou matefskou
firmou nejen nabytkem, ale i knihovnami svych vyrobk( (samoziejmé v sidle matefského
podniku musi byt instalovana aspon jedna Profi verze programu PRO100, aby podnikovi na-
vrhari mohli pfipravit knihovny).

Verzi STUDIO nedoporucujeme pro vyrobce nabytku v pripadé, Ze se nejedna o dalsi Ili-
cenci.

2. Instalace programu

Od verze 6 programu PRO100 jsou nové instalace distribuovany pouze na flash disku. Proces
instalace programu je obdobny jako v pfipadé instalace z DVD. Po vlozeni flash disku do USB por-
tu pocitacCe, instala¢ni program se automaticky spusti a provede Vas procesem instalace. V pfi-
padé, Ze po vioZeni flash disku do USB portu se instalace nespusti je potifeba oteviit v pri-
zkumniku Windows soubor setup.exe (nebo setup). Stejny postup plati i v pfipadé programu sta-
Zeného z internetu nebo instalaci z kopie disku, ktery jste vytvofili na pevném disku.

flash disk s instalaci

©2020 PRO100 software, spol. s r.o.
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i3 Prinodce instalaci - PRO100 verze 5 [E=S 15 Privvodce instalaci - PROL00 verze 5 S
e . - Licenéni smlouva
Vita Vas priivodce instalad e . o G
DFive ne budete pokradovat, predtéte si prosim pozomé nisledujici dilets
produktu PRO100 verze 5. sy

P'{dnul? PROT00 verze 5.26.0 bude nainstalovan na Va3 Predtéte si prosim tuto licenéni smiouvu. Musite souhlast s podminkami téta smiouvy,
po&itad

aby instalace mohla pokraZovat

Dfive neZ budete pokraZavat. doponuduje-se konct veskerd [FOZOR: TATO LICENCNI SMLOLIVA STANOVT PODMINKY, ZA KTERYCH -
spuEtBné eplkace [\V¥ROBCE POSKYTUJE POCITACOVY PROGRAM PRO100 UZIVATELI

y e ey . UESTLIZE UZIVATEL NESOUHLASI 5 PODMINKAMI TETO SMLOUVY, NESMI
Pakracute kleprutim na taE ko Dalki nebo ukangete INSTALOVAT, ANI POUZIVAT PROGRAM PRO100. KAZDE POUZITI

privodee instalacitiat tiem Stomo. FROGRAML ZNAMENA SOUHLAS S PODMINKAMI TETO SMLOUVY.

DEFINICE

Terminy pouté v textu smlouvy majf nasledujici viznam:

Produkt - poé taZovy program PRO100 vEetné privodni dokumentace:
[ECRU -fima ECRU 5.C. P Kimczak R Ubanik, ul. Wenecia 2b/7-8, Krakeéw,
Poisico vjrobce 2 vissinik autorskjch prév, kierd se tfkali produkiu;

@ Souhlasim s podminkami licenéni smlouvy

~) Nesouhlasim s podm inkami icenZni smiouvy

[Coasi> ] [ somo [ <za [ paiz | [ Stomo
privodce instalaci licenéni smlouva

Kliknutim na tlacitko DalSi zobrazite okno s licen¢ni smlouvou. Po sezndmeni se s jejim ob-
sahem a potvrzenim souhlasu, program bude pokracovat v instalaci (jestlize nesouhlasite s ob-
sahem, program nebude pokraCovat v instalaci).

DalSim krokem je volba adreséare, do kterého se program nainstaluje (vychozi adresar: C:\Ec-
ru\PRO100) a nazvu adresafe v nabidce Start systému Windows (nhedoporucujeme instalaci
programu do adresare Program Files z dlivodu zabezpeéeni tohoto adresare v systému Windows).
Posledni okno, které se zobrazi pred zahajenim vilastni instalace, je shrnuti vSech rozhodnuti ty-

kajicich se instalace programu. Kliknutim na Instalovat spustite instalaci programu. Kliknutim na
Dokoncit, dokon¢ite instalaci programu.

18] Prévodce instalaci - PRO100 verze 5 [ =)

Zvolte cilové umisténi
Kam ma byt produkt PRO100 verze 5 nainstalovan?

Privodce nainstaluje produkt PRO100 verze 5 do nasledujici slozy.

Pokraéujte klepnutim na tiagitko Daldi. Cheetedi zvolit jinou sloZku, idepnéte na tladitko
Prochézet

\Egnu\PRO100) Prochézet.

Instalace vyZaduie nejméns 3 004,3 MB volngho mista na disk

[ <za ][ pasi> ] [ Stemo

instalace programu

Instalacni program vytvofi zastupce na PloSe (ikona PRO100) a rovnéz v nabidce Start systé-
mu Windows.

2.1. Hardwarovy USB Kkli¢

Pfed neopravnénym pouzitim je program PRO100 chranén USB hardwarovym klicem.
Program lIze spustit pouze na pocitaci s pfipojenym hardwarovym kli€em do portu USB. KIic je
soucasti baleni spolu s flash diskem (DVD nosicem) a licenéni smlouvou. NeZ spustite program
PRO100 vloZte USB kli¢ do USB portu pocitace. Systém Windows automaticky najde nové zafizeni
USB a nainstaluje vhodné ovladace. Spravné nainstalovani hardwarového klice USB se projevi
rozsvicenim LED diody uvnitF klice. Pokud vSe probéhlo spravné Kli¢ je pripraven k praci. V nékte-
rych pfipadech (zavisi to od konfigurace pocitace) je tfeba dodatecné iniciovat klic USB kliknutim

na soubor ,, USB.reg” (nebo ,USB”), ktery se nachéazi v hlavnim adresari s instalaci programu
(obecné C:\Ecru\Pro100\).

©2020 PRO100 software, spol. s r.o.
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HW USB kli¢

Pokud u klice zapojeného do USB portu program zobrazuje zpravu "Nemate opravnéni ke
spusténi tohoto programu" nebo "Chyba hardwarového klice", pravdépodobné se jednd o novou
verzi programu PRO100 a je potfeba autorizovat hardwarovy USB Kkli¢ - vice v kapitole 2.2. Ak-
tualizace.

P ) P )

Upozoméni [#£39]| | Upozomeéni (£
Chyba hardwarového klige. Chybi hardwarowy ki,
il N
| Opakovat | | Ukondt | | Autorizace | | Opakovat | | Ukendit | | Autorizace
chyba HW USB klige chybi HW USB kli&

Pokud u klice zapojeného do USB portu program zobrazuje zpravu "Chybi hardwarovy Kklic",
kontaktujte oddéleni technické podpory (info@prol100.cz, tel.: +420 608 980 656).

2.2. Aktualizace

Instalace aktualizaci programu PRO100 probih& identicky jako v pfipadé instalace nové verze.
Po staZzeni instalaéniho souboru a spusténi instalace, instalacni program automaticky najde ad-
resar s instalaci aktualni verze programu. Jako vychozi adresar je "C:\Ecru\PRO100".

8! Privodce instalaci - PRO100 verze 5 = X
Zvolte cilové umistant

Kam m byt produi PRO10D verze 5 nainstalovan?

| Priwodse nainstaluje procuid PRO100 verze 5§ do nésleduioi slody.
Pokradujte kleprutim na taditko Dalsi. Chcete-i 2volt jnou slofw, klepnéte na aditko
Prochazet

\Eon \PRO10] Prochazet.
Instalace vyZaduje nejméng 3 004.3 MB volného mista na disku

[ <za ][ DoBi> | [ Stomo |

hlavni adresar programu PRO100

Pfed spusténim aktualizace doporuc¢ujeme zkontrolovat cilové umisténi instalace programu
PRO100. V pfipadé instalace verze PRO100 Studio vychozi adresar je "C:\Ecru\PRO100 Studio".
Cilové umisténi adresare starSich verzi programu PRO100 (verze 4.xx) mize byt jiné, napfiklad "C:
\Program Files\PRO100".

Soubory knihoven, projekty a ceniky Ize presouvat ze starSi do nové verze programu
PRO100.

Preneseni cenikll do nové instalace

Ceniky ve verzi 4.xx jsou ulozeny stejné jako Knihovna v hlavnim adresari programu PRO100
(asi C:\Program Files\PRO100). Cenik prvkll je v souboru PRO100.ESE a cenik materialQ
PRO100.MSE. Stejné soubory, ale s vinovkou jsou zalohy (napf. PRO100.~ESE). Tyto soubory

©2020 PRO100 software, spol. s r.o.
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miizete zalohovat nebo presouvat do jiné instalace programu PRO100 nebo PRO100 Studio. Od
verze 5 programu PRO100 jsou ceniky umistény ve sloZzce Ceniky (C:\Ecru\PRO100\Ceniky). Pro
pfesun ceniku ze starsi verze do nové verze PRO100, vloZzte soubory PRO100.ESE a PRO100.MSE
do slozky Ceniky v adreséari instalace PRO100. Pro verzi STUDIO plati STUDIO.ESE a
STUDIO.MSE. Pokud potfebujete presunout ceniky z PRO100 do STUDIO musite prejmenovat
soubory PRO100.ESE na STUDIO.ESE a PRO100.MSE na STUDIO.MSE.

Doporucujeme kopirovat/pfesouvat pfi zavieném programu PRO100. Vice k tvorbé cenikll naj-
dete v kapitole 4.5.9. Cenik

PFeneseni Knihovny Nabytku, Prvkd, Materiald a Schranky do nové instalace

Knihovny Nabytku, Prvkl a Material( jsou uloZzeny v hlavnim adresafi s instalaci programu ve
sloZzce Knihovna "C:\Program Files\PRO100\Knihovna" nebo "C:\Ecru\PRO100\Knihovna". Vlastni
knihovny nabytku a materialti doporu¢ujeme ukladat do vlastnich slozek, které Ize kopirovat mezi
jednotlivymi instalacemi programu. V pfipadé materialdl doporudujeme prenaset celé jednotlivé
slozky do umisténi, které je v adresarové strukture stejné. UvnitF kazdé slozky v knihovné mate-
rialll se nachazi soubory konfigurace materialll - textures.ini nebo textures.default.ini. Tyto
soubory obsahuji nastaveni viastnosti materialtl véetné prifazeni jednotlivych poloZzek ceniki. Vi-
ce k tématu Knihovna Nabytku, Prvki a Materialu najdete v kapitole 4.5.1. Knihovna nabytku a
dalSich.

Schranka je umisténa v oddéleném adresari "C:\Program Files\PRO100\Schranka" nebo "C:
\Ecru\PRO100\Schranka".

Néekteré aktualizace programu PRO100 vyzaduji aktivaci USB hardwarového klice (napfriklad
aktualizace z verze 4 na 6). V dalSi kapitole je popsan postup aktualizace USB hardwarového kli-
€¢e v okné Spréavce licenci, 2.2.1 Spravce_licenci.

Nekteré aktualizace Knihoven jsou dostupné zdarma ke staZzeni na strance
https://www.prol100.cz/aktualizace-knihoven a https://www.prol100.sk/aktualizace-kniznic

2.2.1 Spravce licenci

Po instalaci nové verze programu a v pfipadé, Ze po spusténi programu se zobrazi upozornéni:
"Chyba hardwarového klice" nebo "Nemate opravnéni ke spousténi programu”, je potfeba auto-
rizovat USB hardwarovy Kilic.

Upozoréni

l Chyba hardwarového Kice.

[ Opakovat ] [ Ukondit ] [Autorizace

chybi hardwarovy kli¢

Zadejte volbu "Autorizace", v okné Spravce licenci kliknéte na tlacitko "ulozit..." (ulozit
pozadavek o licenci do souboru). Jako nazev zadejte nazev firmy.

©2020 PRO100 software, spol. s r.o.
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®. Sprévce licenci
s O Ulodit jako [
[ )= [MPlocha » " ol
I = @\J"
Uspoiadet ¥ Nova slozka #H- ®
kel -
/¢ Oblibené polozk— e Knihovny
%] Naposledy nan #d Domci skupina
B Plocha =l
& Stafené soubo M Pocitac
€ sit
3 Knihovny
[% Dokumenty
o Hudba
= Obrazky
BE videa
Mazey souboru: nazev-firmyl =
Uloit jako typ: | saubor s zédosti o licenci (*req) -]
oipoZariavek o cend do sauboru Wi e prazdny: = Skajtslotky

spravce licence PRO100

V dalSim kroku zadefinujete cestu, kam ulozite soubor (*.req) s Zadosti o licenci. Ulozeny

ulozeni pozadavku o licenci

soubor zaSlete v pfiloze na e-mailovou adresu: info@pro100.cz nebo info@prol100.sk

DULEZITE: Do e-mailu zadejte pfesné Gdaje Vasi spoleénosti. Jako pfedmét zpravy uved-
te: "Aktivace klice PRO100".

Po uhrazeni platby za aktualizaci, na zakladé informaci uvedenych v odeslaném souboru, Vam

zaSleme zpétné soubor s licenci (*.dne).

Chcete-li aktivovat Vas kli¢ budete muset opakovat operace popsané vysSe. Rozdil nastane u
kroku 2, kde misto "ulozit" kliknéte na tla€itko "import" , pak zadefinujte cestu k souboru, ktery

jste od nas obdrzeli.

V pfipadé, Ze je okno "Spravce licenci' neaktivni a hlasi ,kli¢ neni pfipojen“, je nutna vyme-
na HW klice. Kontaktujte oddéleni technické podpory info@prol100.cz
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Manual k programu PRO100

Popis pracovniho prostredi

Po spusténi programu se zobrazi uvitaci obrazovka s moznosti volby:

Novy projekt - otevie novy prazdny projekt

Otevrit projekt - otevre dfive uloZzeny projekt

Novy ze Sablony - otevre dfive uloZzenou Sablonu projektu
Posledni otevieny - otevie posledni editovany projekt

Kliknutim na Novy projekt v tabulce Viastnosti projektu Ize vlozit pozadované informace (ID,
Odbératel, Projektant, Poznamky) a potvrdit kliknutim na OK, vice v kapitole 4.1.8. Vlastnosti

projektu.

V dalSim kroku se program zepta na rozméry mistnosti - vice v kapitole 3.3. Pracovni plocha -
mistnost.

Vitdme vas v programu PROT00 x

Movy projekt Oteviit projekt

Movy ze Eablony % Posledni otevfeny

Fii startu zobrazit uvitad obrazovku

uvitaci obrazovka PRO100

Zakladni pracovniho prostiedi programu miZeme rozdélit do péti hlavnich ¢asti:

Nabidka - umoZiuje pfistup ke v8em piikazim a volbam programu.

Panely nastrojd - umozniuji pristup k vétsiné prikazd. Vyznamy jednotlivych ikon se zobrazi
po najeti mysi na ikonu - popis se objevi vedle kurzoru. O panelech nastroji také v kapitole
4.4.26. Panely nastrojd.

Pracovni plocha (mistnost) - prostor pro projektovani a navrhovani. Cervena mfizka na
sténach pracovni plochy zjednoduSuje orientaci v trojrozmé&rném prostoru projektu. Ota-
¢eni, zoomovani a dalsi zplsoby pohybu s mistnosti jsou popsany v kapitole 3.1. Projekce.
Okna nastroj - umozinuji pfistup k ovladacim prvkiim a dal$im nastrojdm programu
(Knihovna, Osvétleni a dalSi). Jednotliva okna lIze pfipnout (zadokovat) ke stranam pracovni
plochy - vice v kapitole 4.5. Nastroje

Stavovy Fadek - zde se zobrazuji informace tykajici se oznacenych prvkd nebo nabytku
(jako napf¥. poloha ¢i rozmér) a také kratké napovédy, které objasnuji funkce pfikaz(. Na
stavovém Fadku jsou rovnéz umistény ikony aktivnich i uloZzenych Pohled( na projekt, vice v
kapitole 3.2. Pohled.
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~ax

0x 80 v

Objvadipoka;

Jednotlivad okna nastroji jako Knihovna, Osvétleni, Struktura a dalsi Ize ukotvit (dokovat)
k okrajiim pracovni plochy. Pro ukotveni napfiklad okna Knihovny je potfeba uchopit mysi okno
knihovny za horni pruh a podrzte levé tlaCitko mySi. Na stfedu obrazovky se objevi indikatory
(8ipky) pouzivané k ukotveni oken nastroji. PfetaZzeni kurzoru na pfislusnou Sipku zpUsobi, Ze se
Knihovna pfipoji k pfislusnému okraji pracovni plochy

L

L

L

@ Knihovna % | |
Nébytek |pryky | Materidly | Schrénka

, Kuchyri\Systém Alfa - M~ | 48x 48 ~
l l l l E
L

Horni Komponenty Potravinove Prac. desky

1 L B E
: 2 5
Rimsy a ligty Sokle 5150 530 1427

ukotveni okna Knihovny

Rozméry ukotvenych oken nastroji Ize prizpUsobit tazenim mysSi za okraje oken. Okna Ize
rovnéz prepnout do rezimu automatického skryvani. Tuto moznost lIze aktivovat kliknutim na
ikonku "Spendliku" v pravém rohu ukotveného okna.
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14 Manual k programu PRO100

K.nihovha - b X

=
=,
Mabytek Pryky Materidly Schranka é_
=
Nabytek v| % 80x 80 v | |2
Détsky pokoj Kancelar Koupelna
Kuchyr LoZnice Obyvad pokoj

automatické skryvani oken

3.1. Projekce

Pod pracovni plochou se nachazeji tlaéitka projekce - kliknuti na kterékoli z nich zpCsobi pre-
chod do daného zplsobu zobrazeni projektu. Veskeré zmény v projektu provedené v jednom typu
projekce se okamZité projevi ve v3ech ostatnich zplsobech projekce. Pro jednotlivé typy projek-
ce plati nize popsané zptlsoby pohybu celou mistnosti.

4
Perspektiva /, Axonometrie / Pl&n / Severni sténa ), Zapadni sténa ;, JiZni sténa /, Vychodni sténa

typy projekce

e OtacCeni mistnosti (zména uhlu pohledu) - pouze pro perspektivu - docilime tazenim
levym tladitkem mysSi na sténé projektu nebo na plose bez pfedmétll. Za timto Gcéelem je
tfeba navést kurzor mySi na sténu nebo prazdnou plochu scény, stisknout levé tlacitko mysi

K

)
a pretahnout mys libovolnym smérem. Béhem této operace se kurzor mySi zméni takto: ":’.
V pripadé kdy nelze navést kurzor mysSi na sténu nebo na prazdnou plochu scény (napf. pfi
velkém priblizeni) stejnou funkénost Ize ziskat stisknutim klavesy Alt a kliknutim a tazenim
pravého tlacitka mysSi nebo stisknutim koleCka a tazenim mysSi. V axonometrickém a
pravouhlych zobrazenich neni ota€eni scény dovoleno a posunuti levym tlacitkem mySi na
sténé nebo plose bez objektd zplsobi posouvani pohledu jako celku. Pfi této operaci se

kurzor zméni takto: d'm] . Stejné tak mizeme vyuzit kombinaci klavesy Alt a pravého tlagitka
my3i. Mlzeme také pouzit posuvniky, které se nachazi dole a na pravé strané& pracovni plo-
chy.

e Zmeénu vzdalenosti (pfriblizeni/vzdaleni scény) docilime rolovanim koleckem mysSi nebo
tazenim pravym tlacitkem mysSi v libovolném bodé pracovni plochy. Pohyb mySi nahoru
odpovida pfriblizeni (zvétseni), dold- vzdaleni (zmenseni). BEhem priblizovani a vzdalovani se
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kurzor mysSi méni takto: [ﬁ-’ﬂ pfi projekci v perspektivé nebo takto: “ v axonometrickém a
pravouhlych projekcich. Daldi moznosti je pouZiti prikazl Zvétsit/ZmenSit4.4.24. Zvétsit-
zmensit v nabidce Zobrazit (nebo volbou odpovidajicich ikon na panelu nastroji) nebo
pfikazu Méfritko 4.4.25. Méfitko.

Soucasna zména uhlu projekce, vzdalenosti a postaveni pozorovatele tak, aby se v centru
pohledu objevil cely vybrany prvek je mozna diky prikazdm Vycentrovat 4.4.22. VVycentrovat a
Automatické centrovani 4.4.23. Automatické centrovani v nabidce Zobrazeni nebo vybérem
pfisludnych ikon na panelu nastrojt.

PFi projekci v perspektivé je moznost zmény Uhlu projekce (ohniskové vzdalenosti) pomoci
tazeni mySi: kombinace klavesy Shift a pravého tlacCitka mySi nebo SHIFT a rolovani ko-
leCkem mysi.

Axonometrie je axonometrickym zobrazenim pohledu - Otaceni scény (zména uhlu pohle-
du) neni v tomto zobrazeni pohledu mozna.

Pravouhlé zobrazeni - pldorys a zobrazeni stén. Jedna se o pé&t pravouhlych zobrazeni.
Otageni scény (zména Uhlu pohledu) neni v tomto zobrazeni pohledu mozné. Uhel pohledu na
scénu je 90 stupn vzhledem k zvolené plose.

V pravouhlych zobrazenich je mozné zapnout Kétovani 4.4.13. Koétovani a pouzit meéfitko
MeFitko 4.4.25. Méritko. Také je moZné nastavit automatické skryti viech objekt( vzdalenych

od stény tak, aby objekty na protéjSi sténé neprekazely v pohledu 4.5.6. Nastaveni. DalSi
moznosti skryvani objektll najdete v kapitole 4.2.7. Skryt a odkryt.

3.2. Pohled

Program PRO100 umoziuje uloZeni vice pohledd na projekt. Jednotlivé pohledy jsou soudasti
uloZzeného projektu a kdykoliv je Ize zpétné zobrazit. Pohledy Ize pfidavat, mazat a pojmenovavat
v listé pohledu ve spodni €asti pracovni plochy. Aktivni pohled je oznacen Sedou barvou a
vSechny ostatni drive uloZzené pohledy jsou bilé.

(@) PROT00 - C:\Ecru\PROTO0\Projekty\ projekt-kuchyné.sto - o X
Soubor Upravy Zobrazeni Prvek Nastroje Napovéda

EEEIREE] R EEE TR EES | | I | [o]
DI DO@[[=]e 2|z |=lzle]olgeneal_a] [« ]I 1] | | I |

Struktura v X Al=

Projekt vybar

[J= Szaroh120L "
[J&8 P200-60 D Pvest. trouba+MY
= p200-60DF

[J8 580320 dfez

[J 560 1DdFezP

e O seo2z

wargeen | o
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&1 FEEB3700PM

(5 1 Stdl Jutland 421-476
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B 8 Sl Buvrbm 2473208

Vst ket -x
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Vrstval I ~
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<
Perspektiva trie (Plén . Severni sténa (Zapadni sténa /. Jizni sténa | Vychodni sténa | ‘nakuchyfi X Pohled3 [Pohled2 g

ulozeny pohled

Kazdy Novy projekt 4.1.1. Novy ve vychozim stavu disponuje jednim aktivnim pohledem

(Pohled 1). Kliknuti na tlacitko +* zpUlsobi uloZeni pfedchoziho pohledu (Pohled 1) a pfechod do
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nového aktivniho pohledu (Pohled 2). Kliknuti pravym tlaéitkem mys$i na listu pohledd zptsobi
otevieni nabidky pro praci s jednotlivymi pohledy. Pohledy Ize ukladat ve vSech dostupnych
typech projekce na projekt. Po zavfeni projektu (po predchozim uloZzeni projektu 4.1.5. UloZit ),
projekt bude uloZen spolu se vSemi pohledy. Znovu otevieny projekt bude zobrazen v poslednim
uloZzeném aktivnim pohledu.

3.3. Pracovni plocha - mistnost

Mistnost (pracovni plocha) v programu PRO100 ma vzdy tvar kvadru navolenych rozmérd.
Tvar mistnosti Ize upravit vliozenim novych objektl do mistnosti (4.3.1. Novy nebo Knihovna >
Prvky > Dvefe, okna, stény) a Upravou jejich rozmérd, tvaru a barvy.

Vlastnosti mistnosti *

Rozméry  Sténa
sno b

Vygka 3000 = o

Storno Pougit

rozmeéry mistnosti (m¥izky)

V praxi to vypada tak, Ze urCime obrysové rozméry mistnosti a pak vkladame stény (nové ob-
jekty) - napf. sloup je pfirezem, ktery ma pfislusné rozméry. Podkrovi se d4 snadno postavit,
kdyZ umistime v prostoru trojuhelnikovy objekt ktery vytvorime v editoru tvaru 5. Editor tvaru.
Po obarveni téchto prvkd stejnou barvou jakou maji stény &i strop (mfizka), tyto pfifezy plné si-
muluji stalé prvky mistnosti (automaticka detekce kolize zplsobuje, Ze se takovy prvek bude
chovat jako sténa). O moznostech Upravy pfifez(l pojednavaji kapitoly 4.3.1. Novy. Velikost
mistnosti se da snadno zménit v libovolném okanziku prace na projektu dvojim kliknutim na sténu
mistnosti nebo pfikazem z nabidky Soubor > Vlastnosti mistnosti. O zpUsobech zmény barev
¢téte v kapitolach 4.3.2.4. Material a 4.5.3. Knihovna materialt.

Program umozfiuje rovnéz préaci v dfive pfipravenych modelovych mistnostech (Sablony) — po-
drobnéjsi informace najdete v kapitole 4.1.2. Novy ze Sablony.
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Nestandardni mistnost - podkrovi, komin, vyklenek

3.4. Oznacovani a Uprava prvkd

Vétsina Uprav se provadi mysi. Nezavisle na zpUsobu zobrazeni projekce (Perspektiva, Axono-
metrie, Pravouhlé projekce) , objekt oznacime levym tlacitkem mySi. VSechny operace, které
se chystame provést na urCitém prvku nebo €asti projektu vyzaduji, aby tato €ast nebo prvek
byly nejprve oznaéeny. Oznaceny prvek nebo vice prvkd je modfe zbarven. Pro zruseni oznaceni
jednoho nebo vice prvk( je potfeba kliknout levym tladitkem my3i na prazdné misto pracovni plo-

chy.

oznaceny prvek

3.4.1. Oznacovani

Ve vSech projekcich se oznacCovani provadi jednim kliknutim na objekt. Pokud je objekt sou-
Casti skupiny je oznacena cela skupina, viz. popis seskupovani 3.4.2. Vytvareni skupin. Ozna-
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18 Manual k programu PRO100

¢eny objekt je modre zbarven s Cernymi uchopovacimi body, které slouzi ke snadné zméné roz-
mért pomoci mysi 3.4.4. Zména polohy a rozmérl. Pro zjednoduSeni orientace v projektu lze za-
pnout zobrazeni os mistnosti 4.4.17. Osy.

Oznaceny prvek (dvirka) + Ctrl.

Zarovein na stavovém fadku programu pod zaloZkami pohledd je zobrazena informace o tom,
kolik prvkd bylo vybrano a také Udaje o poloze a hodnoty rozmér(l oznaenych objektd (pravy
dolni roh okna programu PRO100).

V pripadé oznaceni nékolika objektl jak kvadr tak i uchopovaci body 3.4.3. Rovina uchopova-
cich bodl pFedstavuji hranici oznacené skupiny objekt(l. Kvadr predstavuje nejmensi mozné téle-
so, ve kterém jsou obsazené vSechny vybrané prvky. Oznadit nékolik neseskupenych objektl je
mozné, pokud pfidrzime pfi vybéru nasledujiciho prvku klavesu Shift. V této situaci neni zruSeno
oznadeni na predchozim prvku. Popis jinych postupl oznadeni obsahuje nize uvedena tabulka.

UPOZORNENI: PFi oznagovani musi byt klavesy Shift, Ctrl, Alt nebo jejich kombinace
stisknuty pred kliknutim mysSi na vybrany prvek!

o N . Kurzo .
Zpusob oznaceni| Klavesa Poznamky

Po vybéru dalSiho prvku oznaceni predcho-

Jednotlivy prvek| zadna [% 2tho Je zrugeno.

Pfidat (ubrat) Pridava prvek pro oznaceni - dfive zvoleny

_ . [% prvek zlstava oznaceny. V pfipadé vybéru
prvek pro ozna Shift i jiz ozna€eného prvku jeho oznaceni je zru-

ceni geno (odebrani oznacgeni).
Oznacit jednot- Vybira jednotlivy prvek nebo zamknutou
livy prvek v Ctrl CD? podskupinu ze skupiny- skupina zlstava

ramci skupiny neoznacena.

Oznacit prvek Kazdé kliknuti pfepina oznageni z dfive vy-
zakryty jinym Alt braného prvku na prvek, ktery se nachazi
prvkem pod nim.

S

Je mozné také spojovat vyse uvedené zplsoby oznaceni mezi sebou:
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o o . Kurzo .
Zpusob oznaceni| Klavesy r Poznamky
Pridat (ubrat) Shift + PFidava nebo ubira oznageni prvku, ktery
oznaceni prvku je soucasti skupiny, aniz by zasahl do

v ramci skupiny Ctr oznaceni skupiny.

Pridat (ubrat) = |PFidava nebo ubira nasledujici prvky zakry-
ozna&eni zakry- |Shift + Alt ﬂ té tdmi dFive oznadenymi. POZOR Vybrané

tého prvku prvky z{stavaji oznagené.

Vybrat zakryté Vybira nasledujici prvky ve skuping, pfi
prvky v ramci Ctrl + Alt ng) ¢emz prepina oznaceni z vybraného prvku
skupiny na prvek nachazejici se pod nim.

Pridat (ubrat) Vybira nasledujici prvky ve skuping, pfFi
oznadeni prvkﬁ Ctrl + cemz pridava (ubird) oznaceni prvku, ktery
. . ng% je zakryty dfive oznacenym prvkem.
Z‘:’lkry_tyCh V Shift +Alt POZOR: Prvek dfive oznaéeny zlstava vy-

ramci skupiny brany.

Jestlize chceme oznacit vSechny prvky, které se nachazeji na pravouhlé ploSe obrazovky,
miZzeme pouzit hromadné oznacéeni. K tomu je potfeba najet kurzorem mys$i na prazdnou plochu
scény (nemliZze se v ni nachazet zadny prvek), nasledné stisknout klavesu Shift a aniz bychom ji
pustili stisknout a drzet levé tlacitko mySi. Tazenim mySi uvidime pravouhly ramecek, ktery se
vytvari za kurzorem. Po uvolnéni levého tladitka myS$i zlstanou oznaceny v3echny prvky nebo
skupiny, které se ocitly uvnitf ramecku.

VSechny prvky, které se nachéazeji v mistnosti (na pracovni plose), mizeme oznadit stisknu-

o

tim kombinace klaves Ctrl+A nebo pfislusnou ikonou na panelu nastrojt

Velmi pomocnym nastrojem pfi oznac¢ovani prvkd v projektu je vyuziti okna Struktura. Okno
Struktury umoznuje oznacovani bez nutnosti pouzivani klavesovych zkratek, ale také preskupo-
vani skupin a dalSi, vice v kapitole 4.5.6. Struktura.

3.4.2. Vytvareni skupin

Pro spojeni vice prvk{ do skupin, které se pfi dalsi Gpravé chovaji jako jeden prvek, se pouZzi-
va funkce Seskupit. Spojené prvky, které jsou dale nazyvany jako skupina podléhaji spole¢né
Upravé, zmé&né polohy, rozmérd a vlastnosti. Kliknuti na prvek skupiny bez stisknuti klavesy Ctrl
oznaci celou skupinu.

Oznacena skupina prvkd (skfinka).
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Skupiny odpovidaji nejCastéji struktufe projektu ve skuteCnosti: napf. jednotlivé pfrirezy
(prvky) se skladaji a vytvareji kuchynské skfifiky (skupiny), které mizeme jedinym kliknutim
oznacit, upravit rozmér nebo pfemistit.

Skupiny mohou byt vnofené, coZz znamena, Ze skupina miZe byt soudasti jiné skupiny. V tom
pripadé Kliknuti na prvek skupiny oznaci skupinu o nejvyssim rozsahu - tu, kterd uz neni soucasti
zadné jiné skupiny. Napriklad: v projektu kuchyné existuji dvé skupiny skfinek - dolni a horni.
Kazda z téchto skupin se sklada z jednotlivych skfinek, které jsou zase skupinami slozenymi z
jednotlivych prifezll. V této situaci kliknuti na jakékoliv dvitka nékteré ze skiinek oznadi celou
horni nebo dolni fadu. Oznaéovani prvkd uvnit¥ skupin je popsano v kapitole 3.4.1. Oznacovani.

Pro manipulaci se skupinami slouzi prikazy Seskupit 4.2.10. Seskupit a Zrusit skupinu 4.2.11.
Zrusit_skupinu z nabidky Upravy nebo tomu odpovidajici ikona na panelu nastroju.

Skupina mize byt zamknuta. Zamknout skupinu Ize ve vlastnostech skupiny 4.3.2. Vlastnosti.
Zamknuti skupiny usnadriuje oznaCovani této skupiny v pripadé kdy je soucéasti nadrazené skupi-
ny. V praxi takto zamknout skupinou mize byt napf. zasuvka, kterda se ve skuteénosti sklada s
vice prvkd. Takto zamknutou podskupinu lze v projektu oznadit jednim kliknutim mysSi spolu s
klavesou Ctrl a napfiklad vysunout zasuvku.

Vlastnosti x

5 [ Zamknout «f————--—"

Obecné  poloha Rozméry Materidl Vykazy UpFesnit

Mazev

zasuvka s celem 140 w

Polozka v ceniku
=Zadny= ~

Zménit...

Storno Pouzit

zamknuta skupina - zasuvka

UPOZORNENI: Ve starSich verzich programu oznadeni spolu s aktivni klavesou Ctrl neu-
moznovalo oznacit objekty, které byly soucasti zamknuté skupiny. Od verze 6.xx oznacit
objekty uvnitf zamknutych skupin Ize s aktivni klavesou Ctrl a opétovnym kliknutim na ob-
jekt. Napfiklad pro oznaceni pouze dna zasuvky jiz neni nutné zrusit zamknuti skupiny ne-
bo hledat objekt ve Struktufe projektu, ale staci opétovné kliknuti na dno zasuvky spolu s
aktivni klavesou Ctrl.

Orientaci v celém projektu umoznuje nastroj Struktura, kde Ize snadno z prehledné stromové
struktury zjistit z jakych skupin, vnofenych skupin a prvkd se sklada cely projekt nebo jednotlivé
objekty. Vice o Strukture projektu v kapitole 4.5.6. Struktura.
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3.4.3. Rovina uchopovacich bod(

Po oznaceni objektu nebo skupiny se objevi v rozich a po stranach kvadru osm uchopova-
cich bodu. V pfipadé oznadeni nékolika objektl uchopovaci body predstavuji hranici oznadenych
objektd, nejmensi mozné té&leso, ve kterém jsou obsaZené vsechny vybrané prvky. V perspek-
tivé osm uchopovacich bodl obklopuje sténu objektu, kterd je nejvic pravouhla smérem k roviné
obrazovky. Uchopovaci body oznacuiji rovinu, ve které se bude uskute€fovat zména polohy nebo
rozméru objektu. Pokud chceme zménit tuto rovinu, je tfeba otoCit scénu 3.1. Projekce tak, aby
pozadovana sténa byla nejlépe viditelna (nejvic pravouhla smérem Kk roviné obrazovky). Uchopo-
vaci body budou automaticky premistény tak, aby umoznily Gpravu objektu.

V pravouhlych pohledech (Pldorys a jednotlivé Stény) je vzdy dostupna jedna rovina ucho-
povacich bod@, ktera je dana smé&rem zobrazeni.

rovina uchopovacich bodd v ose xz rovina uchopovacich bodd v ose xy

3.4.4. Zména polohy a rozmeéra

Premist&ni oznadeného objektu se provadi uchopenim a tazenim mys$i, zménu rozmérd ziskame
tazenim za néktery z uchopovacich bodd.

e PFesouvani: Po nastaveni kurzoru mySi na oznaCeny objekt se jeho vzhled zméni nasle-

R

dovné: . Stiskneme levé tlaCitko mysSi a tazenim presuneme v pozadovaném sméru. Prvek
Ize rovnéz presunout o presné uvedenou vzdalenost pomoci pfikazu PFfesunout, vice v
kapitole 4.3.8. Presunout. V pfipadé kdy chceme dosunout prvek ke sténé nebo k jinému
prvku v projektu, Ize pouzit pfikaz Pfisunout, vice v kapitole 4.3.10. Prisunout. Pfikazem
Pfisunout program dosune prvek zvolenym smérem aZz narazi na kolizi s dalSim prvkem nebo
sténou, vice v kapitole 3.4.5. Detekce kolize.

e Zména rozmért: Po nastaveni kurzoru mysi na jeden z uchopovacich bod{ se jeho vzhled

K\‘

zmeéni nasledovné: MW, Dale stiskneme levé tlacitko mysSi a tazenim presuneme v poza-
dovaném sméru. Na obrazovce vidime zménu rozmérll oznaceného prvku, kterd je opticky
znazornéna jako pohyb uchopovacich bodi sledujicich pohyb mySi. Zména rozmérd objektu
pomoci mySi neni mozna, pokud objekt (nebo néktery z objektl uvnitf oznactené skupiny)
ma zablokovany rozmeér, vice v kapitole 4.3.2.3. Rozméry. Zména rozmérl prvku pomoci my-
Si neni také mozna, pokud prvek je pfifezem, kterému béhem Upravy tvaru v aktualni roviné
uchopovacich bodd byl pfifazen aspon jeden pravidelny oblouk (nebo pokud prvek je skupi-
nou obsahujici uvnit¥ aktualni roviny takovy prifez). O Upravé tvaru se dozvite vice v kapi-
tole 5. Editor tvaru.
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presouvani prvkl zména rozmeéru

Presouvani a zména rozmérd se uskutecéiiuje vyhradné v roviné, ktera je oznac¢ena uchopova-
cimi body. Zména roviny uchopovacich bodl byla jiz popsana v predchozi podkapitole 3.4.3.
Rovina uchopovacich bodd.

Pfesnou kontrolu pfesouvaného nebo upravovaného objektu umozrniuje zobrazeni jeho polohy a
rozmeért v pravém dolnim rohu programu. Jesté vétsi pohodli pfi praci ziskame, jestlize budeme
pracovat v prislusnych pravouhlych projekcich 3.1. Projekce a pfi vlozené kété a zapnutém ko-
tovani 4.4.13. Kotovani. Rozméry objektu Ize samozifejmé zadat presné jako Ciselné hodnoty ve
Vlastnostech objektu na zalozce Rozméry 4.3.2.3. Rozméry a Polohu na zalozce Poloha
4.3.2.2. Poloha.

Bé&hem zmény rozmeérl skupiny jsou Gmérné prepocitany i rozmeéry diléich prvkd. Vyjimku tvori
objekty se zablokovanymi rozméry - napt. pfi Upravé rozmér( skiifiky nebude zménéna tloustka
jednotlivych prireza.

Presné Upravy rozmérll a usporadani objektl pomoci my3i mize zjednodusit pfikaz Prichytit k
miizce 4.4.19. Prichytit k mfizce. Ke zméné rozmérd nebo polohy v tom pfipadé dochazi skokové
(napf. kazdych 5 cm).

Bé&hem Upravy rozmérd prvku a aktivaci klavesy Alt Ize zapnout funkci automatického snapo-

vani (prichytavani) 3.4.6. Snapovani (prichytavani).

3.4.5. Detekce kolize

Bé&éhem zmény polohy nebo rozmérd objektl program sleduje okoli upravovaného objektu. Ko-
lize se sousednim predmétem (objektem ¢i sténou mistnosti) nedovoluje dal premistit nebo
upravit rozméry objektu timto smé&rem. Detekce kolize objektl zabranuje vzniku chyb a dava
pocit, Zze pracujeme v realném prostredi.

Jestlize v3ak nastane situace, kterd vyzaduje trvalé a zamérné prekryvani prvkl, je mozné
vypnout funkci detekce kolize. Po oznadeni a b&éhem presouvani &i Gpravé rozmérli objektu je po-
tieba stisknout klavesu SHIFT a dale pokradovat v presouvani/Upravé rozmérd objektu. Prvek se
kterym je aktualné upravovany prvek v kolizi, bude zbarveny €ervené - vystraha pri detekci
kolize. Pro vypnuti detekce staci zruSit oznaCeni. P¥i deaktivaci funkce detekce kolizi klavesou
SHIFT, nejsou brany v Gvahu ani st&ny mistnosti (mfizka) - vybrany objekt se miZe nejen pre-
kryvat s jinym objektem, ale také prochazet skrz sténu mistnosti. Snadno to zkontrolujeme v
pravouhlych projekcich.
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kolize prvku se skfifnkou.

3.4.6. Snapovani (prichytavani)

Béhem konstrukce nabytku nebo projektovani interiérdl jsme ¢asto nuceni zarovnavat prvky
(nebo vice prvkd) k sobé&. Zarovnat prvek na hranu (na stfed) umoziuje piikaz Zarovnat, ktery
je popsany v kapitole 4.3.11. Zarovnat . Snapovani, nebo Pfichytavani prvkd k sobé je
mnohem intuitivn&jsim zplsobem zarovnavani prvkl, kdy neni nutné oznaGovat prvek, ke kterému
chceme dfive oznaCeny prvek zarovnat.

Snapovani aktivujeme klavesou ALT. Po oznaceni prvku, béhem presouvani prvku tazenim my-
8i, stiskneme klavesu ALT. Klavesa ALT zpUsobi zobrazeni ¢ervenych pfichycovacich ploch na
hranach (stfedu) okolnich objektt, ke kterym ozna&eny prvek se automaticky prichyti. Cervené
prichycovaci plochy jsou automaticky aktivovany v zavislosti na sméru presouvani prvku a a jsou
kolmé k aktualni rovin& uchopovacich bod( - 3.4.3. Rovina uchopovacich bodd.

snapovani - pfichytavani

Pfikaz automatické prichytavani je dostupny ve vSech zplsobech projekce na mistnost
véetné perspektivy. Vazani prvkl neni omezeno pouze na hrany okolnich prvkd v roviné pfichy-
covacich ploch, ale rovné&z na stfedy okolnich prvk(. Aktivace pfichycovacich ploch na stiedy
okolnich prvkd se provadi kombinaci klaves ALT + C.

ALT + Ctrl aktivuje pfichytavani k objekt@im, které jsou uvnit¥ skupiny. Kombinace ALT + Ctrl
+ C aktivuje prichytavani na stied k objektlm, které jsou uvnitf skupiny.

ZpUsob zarovnavani objektl pomoci tohoto pfikazu deaktivuje detekci kolize s okolnimi objek-
ty, 3.4.5. Detekce kolize.
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video k tématu )l

3.4.7. Zména tvaru

Po oznaceni jednotlivého prvku je mozno zménit jeho tvar - je k tomu tfeba vybrat prikaz

Tvar z nabidky Prvek 5. Editor tvaru. Tento pfikaz otevira dvojrozmérny Editor tvaru, ktery
umoznuje libovolnou Upravu tvaru objektu ve vybrané roviné.

Tvarovat Ize pouze jednotlivé pfitezy (ne skupiny objekt(), rovné&z nelze tvarovat impor-
tované objekty (*3DS, *.0BJ), vice zde 4.1.4. Import

0/7R0160 - Gpray Wart

R ——
SouborUpravy Zobrazeni Uzly

Quit | @ H & & 5|00 EEEEEE ) LI
T B 22 ]

pr—— e 1Y

&
t |/ mE 7 x[os | 3 G

861

E

464

okno editora tvaru

3.4.8. Dvojité kliknuti

Dvojité kliknuti levym tla¢itkem na oznaéeném prvku, skupiné ¢i objektech zpUsobi otevieni
okna Vlastnosti, popsano v kapitole 4.3.2. Nazev a nasledujicich.

Vlastnosti

2 [ zamknout
Cbecné | Poloha | Rozméry | Material | vikazy |
Nazev
be
Polozka v centku
[<Zadni> -
=
— 4
]

okno Vlastnosti - zalozka Obecné

©2020 PRO100 software, spol. s r.0.


https://youtu.be/AxKZms_cZQU

3. Popis pracovniho prostredi 25

Zména potvrzena v tomto okné se bude tykat vSech objektl, které byly oznaceny (nejen
prvku, na kterém bylo provedeno dvojité kliknuti). AvSak aby nékteré hromadné zmény meély smy-
sl, je tfeba dfive oznacené prvky seskupit. Jako priklad uvedme zménu rozmérl nékolika nesesku-
penych prvkll pomoci okna Vlastnosti to zpUsobi, Ze kazdému oznadenému prvku budou pfi-
fazeny rozméry uvedené v tomto okné. Program signalizuje pokus o zménu rozmérll nesesku-
penych prvkd chybéjicimi tdaji v poli na zaloZce Rozmeéry v okné Vlastnosti - podrobnéjsi infor-
mace najdete v kapitole 4.3.2.3. Rozméry. Mlze to zpUsobit nekontrolované prekryvani se né-
kterych objektd. Zmé&na rozmérd skupiny vsak zplsobi umérné zmény vSech diléich prvkd, coz
nachazi uplatnéni napr. pri Upravé skfinék.

3.4.9. Snadna duplikace

Duplikovat oznac¢ené objekty (skupiny) je mozno pouzitim piikaz( Kopirovat 4.2.4. Kopirovat
a Vlozit 4.2.5. Vlozit nebo Duplikovat 4.2.12. Duplikovat z nabidky Upravy.
Duplikovat prvky na predem urc¢enou pozici Ize rovnéz pomoci prikazu Pfesunout a aktivaci

tlaCitka B , vice v kapitole 4.3.8. Pfesunout.

Mnohem jednodus$sim a pfitom pohodingjsim zplsobem je duplikovani pravym tladitkem my-
Si a naslednym presunutim tazenim mySi. Po oznaceni objektu, aniz bychom pustili levé tlacitko
mySi je potfeba kliknout pravym tlaCitkem a nasledné tazenim presunout duplikat do nového
umisténi. Duplikat objektu vznikne pouze a jen v pfipadé presunuti objektu nebo skupiny do
nového umisténi (nestaci jen kliknout levym + pravym tlacitkem mysi). Jedna se o jednu z velmi
dilezitych metod urychleni prace a vyplati se ji ¢asto pouZivat.

duplikace prvku - levé tlaCitko mySi + praveé kliknuti
a presun

UPOZORNENI: Do verze 5.26 snadna duplikace probihala jinak: BEhem pFesouvani objektu,
aniz bychom pustili levé tlac¢itko mysSi bylo potFeba kliknout pravym tlacitkem. V misté, ve
kterém zacalo premistovani, objektu, se objevil jeho duplikdt. Od verze 5.4x je potfeba
nejdfiv kliknout levym pak pravym tlacitkem a teprve pak presouvat objekt !
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4. Struktura nabidky

Tato kapitola popisuje vSechny prikazy programu, které jsou dostupné v nabidce. Nékteré
prikazy maji také svoje ikony zastupcl na panelu nastroji. V tomto piipadé se vedle pfikazu na-
chazi obrazek jeho tladitka. VétSina prikaz ma také svoji klAvesovou zkratku, ktera k nim
umoznuje zjednoduSeny pristup prostfednictvim klavesnice.

4.1. Soubor

V této nabidce jsou pfikazy, které najdeme ve vét$iné programi systému MS Windows, a
které se vztahuji k praci se soubory, tiskarnou, zahajeni a ukon€eni prace s programem.

(@ PRO100

Snubu:url/\\r‘)l:lpraw Zobrazeni Prvek Mastroje Napovéda

T

MNovy...
Mowvy ze 2ablony...

% Oteviit
Import

K Uledit
Ulezit jako...
Export

[ Viastnosti projektu

Ylastnosti mistnosti

Vzhled stranky

j‘ Mahled
=y Tisk..
Konec

Ctrl+M

Ctrl+ 0

Ctrl+5

Ctrl+P

nabidka Soubor

2| E
b= HH

Vétsina dale popsanych prikazl je dostupna na Panelu nastroji Standardni, vice v kapitole

4.4.26. Panely nastrojd.
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4.1.1. Novy
Vlastnosti mistnosti x
Rozméry
Vlastnosti projektu ¥ Siika | =
ID &slo 00010 Datum |23.04.2020 vize
Odbératel |p. Novak v
Prajektant [Studio XY ]
Poznamky | v|
vlastnosti projektu vlastnosti mistnosti

Prikaz zahaji praci s novym projektem. Na obrazovce se objevi okno Vlastnosti projektu,
které slouzi k zadani informaénich Gdajd o projektu 4.1.8. Vlastnosti projektu. Nasledné se na ob-
razovce objevi okno pro zadani rozmérd mistnosti (scény). Velikost mistnosti mizeme kdykoli
zmeénit tim, Ze dvakrat klikneme levym tlacitkem mysi na libovolnou sténu mistnosti (v otevieném
dialogovém okné se déa zménit také barva stény). Jestlize byl pfedchozi projekt zménén a nebyl
uloZen, program se zepta, jestli ho chceme ulozit.

4.1.2. Novy ze Sablony

Tento prikaz otevira novy projekt z dfive uloZzenych Sablon. Soubory Sablon jsou soubory
projektl programu PRO100 *.sto uloZené ve specialnim adresafri Sablony. Lokalizace adreséare
Sablony se da vygist z konfiguraéniho nastaveni PRO100 4.5.16. Nastaveni (standardni adresaF
je PRO100\Sablony\Projekty). V okné& Novy ze 3ablony Ize provadét hromadné Gpravy na soubo-
rech projektd *.sto (napf. zjistit dostupnost materiald, zvolit finalni verzi souboru atd.) - v hlavni
C¢asti okna je tfeba kliknout pravym tlacitkem mySi. Popsano v kapitole Knihovna nabytku 4.5.1.
Knihovna nabytku nebo 4.1.3. Otevfit

4.1.3. Otevrit

Prikaz zobrazi okno s ulozenymi projekty. Jestlize predchozi projekt byl zménény a neulozeny,
program se pred otevienim nového projektu zepta, jestli ma aktualné otevreny projekt ulozit.

Pokud projekt, ktery chceme otevfiit obsahuje materialy, které program nedokaze najit, zob-
razi se okno pro pfifazeni novych materialll - Chybé&jici material. Toto miZe nastat v pfipadé
kdy projekt byl napfiklad vytvoren pomoci jiné knihovny materiald (napf¥. na jiném pocitaci). V poli
Material se zobrazi ndzev souboru materialu, ktery program nem(Ze najit. V poli Zaménit je tie-
ba uvést nazev souboru materialu, kterym chceme chybéjici material nahradit.

V pripadé, Ze nezname nazev, stacli stisknout tlacitko & , které otevre lokalni Knihovnu
materialll 4.5.3. Knihovna material(l , kde vybereme vhodnou texturu.
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Chybéjici material [==3a]
Materidl  Zaménit

Blatyl... Obklady, Dlazba\g 821.jpa
Phyty... Desky'wier.jpg
Tkani... Ostatnilalu fedé.jpg

Materidl  Fronty'\Blysk'biaty.jpg

Zaménit Desky\bila hladka.jpg - @

Zaménit ] | Zaménit vie | | Pfeskodit ‘ [ Preskodit vie

okno chybéjici material

V okné Chybgjici material jsou k dispozici tato tlacitka:

e Zameénit - provede nahradu plvodniho materialu (fAdek Material) za novy material (fadek
Zaménit).

e Zameénit vSe - provede nahradu viech zbyvajicich nenalezenych materiald v projektu za
novy material (fadek Zaménit).

e Preskocit - material neni nahrazen (v projektu bude oznacen jako varovny napis Chybé&jici
materiall nebo €erveno-bila mfizka). Materialy Ize samozfejmé upravit rovnéz v jiz na-
¢teném projektu.

e Preskodit vSe - zadny ze zbyvajicich nenalezenych materialéi neni nahrazen (v projektu
budou oznacené jako varovné napisy Chybéjici materiall nebo cerveno-bila mfizka). VSech-
ny materidly Ize samozrejmé upravit rovnéz v jiz nacteném projektu.

Seznam v horni ¢asti okna ukazuje dosavadni priibéh nahrazovani materiald.

4.1.4. Import

Po kliknuti na pfikaz Import, 2z rozbalovaci nabidky miZeme vybrat jeden z aktualné
dostupnych modull pro import objekt’ do programu PRO100.
e 3D Objekt... - modul pro import 3D objektl ve formatu *.3DS, *.0OBJ a *.DAE do projektu
programu PRO100.
e BXF..- modul pro import BXF soubord.

4.1.4.1. Import 3D objekt

Do programu PRO100 Ize importovat soubory typu * .3ds, * .obj a * .dae. Tyto soubory md-
Zou byt importovany pomoci funkce Import dostupné v nabidce Soubor.
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(@ Import 3D objekti

Geometrie
Mefitko geometrie:

3D jednotka mefitko &irka [mm] wyska [mm] |  hloubka [mm]
& m 1 3255000 3294969 1752000
i) am 100 32550 32950 17520
@ mm 1000 3255 3295 1752
@ 3,28 992378 1004564 534145
& in 39,3701 82677 83692 44501
i) jind 1000, 00000 3255 3295 1752

Orientace polygonu:

CCW -

Textury
MEfitko textur:

1,00000 1,00000
[] obratit soufadnice textur
[¥] Rozdélit objekty podle materiglu
[¥] kopirovat informace o texturdch
[] kopirovat soubary textur do knihovny materiald do slodky:

Imparted
Pridat unikatni slofku s nazvem 30 objektu
Soubary

Mazew:
D;\Deskopitest-2, 3ds

[ Automaticke ulofeni importovaného objektu
Knihovna:

Schranka

Podsloika:

Ponechat importované modely v projekiu

Ok ] ’ Storno

Import 3D objektd

e Geometrie

o Méritko geometrie - pole "jednotka" se pouziva k oznaceni jednotky, ve které byl model
vytvoren. Mlzete rovnéz zvolit pole "jind" a zadat skutec¢né rozmérl prvku.

o Orientace polygonu - umoziiuje zvolit orientaci polygond CW / CCW / obousmérna.
Doporu€ujeme, je-li import proveden spravné, pouzivat nastaveni CW nebo CCW. Obou-
smérna orientace zvysuje naroky na vypocet. Vice v kap. 4.5.11. Mesh.

e Textury
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0 Textury - méfitko textur - umoZznuje upravit (soustfedit nebo oddalit od seba) souradnice
pro mapovani textur.

0 Textury - méfitko textur - umoznuje upravit (soustfedit nebo oddalit od seba) souradnice
pro mapovani textur.

o Obratit soufadnice textur - otodi textury o 90 stupnd.

0 Rozdélit objekty podle materialu - seskupi prvky se stejnym materialem.

o Kopirovat informace o texturach - Ize vybrat umisténi textur importovanych spolu s
objektem (plati pouze v pfipadé, ze k objektu jsou k dispozici i materialy). Typy pouzi-
telnych materialdl v programu jsou popsany v kapitole 4.5.3.3. Rozsifeni Knihovny materia-
1.

e Soubory
o Uréuje uloZeni a umisténi importovanych objektl do knihovny.

Kde najit vhodné 3D objekty pro import najdete na nasich strankach v sekci Casté dotazy -
https://www.prol100.cz/faq a https://www.pro100.sk/faq

4.1.4.2. Import BXF

Pfikaz import BXF umoZiuje naimportovat do PRO100 skfifiky vytvorené v programu DYNALOG
pomoci rozhrani DYNAPLAN. Vice informaci o rozhrani DYNAPLAN najdete zde:

https://www.blum.com/cz/cs/services/overview/

4.1.5. Ulozit

Uklada projekt programu PRO100 jako souboru s pfiponou -*.sto - typu nazev_projektu.sto.
Predchozi verze projektu je pfenesena do souboru se stejnym nazvem, ale s jinou pfiponou na-
zev_projektu.~sto. Nova verze, bez toho, aby byl uzivatel tazan, je nadepsana v souboru na-
zev_projektu.sto. Diky tomu ma uzivatel jednu zalozni kopii projektu. Obnovit zalozni kopii Ize
prepsanim pripony z *.~sto” na *.sto. (odstranénim vinovky ~ z pfipony).

V pripadé ukladani nového projektu (bez nazvu) zalozka funguje jako pfikaz Ulozit jako..
4.1.6. UloZit jako....

UPOZORNENI 1: Specifikace soubor(i programu PRO100 (jak projekt(, tak i moduld knihov-
ny nabytku a schranky) nepfedpoklada uloZeni textur (uloZeni se tyka pouze lokalizace,
kde se soubor textury nachazi v knihovné material(). Proto pro spravnou vizualizaci po
preneseni souborl na jiny pocéita¢ je tfeba se ujistit, jestli se pouzité materialy nachazeji
na prislusnych mistech - nebo zaroven se soubory projektl a knihoven prenést rovnéz
Knihovnu materiald (o problémech s chybéjicim materidlem informuji kapitoly 4.5.3.

Knihovna material( a 4.5.3.2. RozS$ifeni Knihovny materiald).

UPOZORNENI 2: Z technickych divod( starsi verze programu PRO100 neoteviou soubory,
které jsou uloZeny v novéjsi verzi. V pfipadé, kdy prenaSite soubory, ujistéte se, Ze na ci-
lovém pocitaci je nainstalovana stejna nebo noveéjsi verze programu PRO100.

4.1.6. Ulozit jako...

Pfrikaz Ulozit jako... ulozi projekt, ale nejprve se zepta na nazev a lokalizaci na disku. Prvnim
adresarem, ktery program nabizi je adresaf Projekty. Jestlize projekt bude ulozeny v adresafi
Sablony, bude v tomto pfipadé dostupny jako modelova mistnost - Novy ze Sablony 4.1.2. Novy
ze Sablony. Lokalizaci adresafe Projekty a Sablony miZeme najit v konfiguraénim nastaveni
programu PRO100 4.5.16. Nastaveni— typické je umisténi v hlavnim adresari PRO100.
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VSimnéte si rovnéz poznamek v rdAmeccich v predchozi kapitole 4.1.5. Ulozit — jejich obsah se
vztahuje také k prikazu Ulozit jako...

4.1.7. ExXport

Tento pfikaz rozbali v nabidce roletku dostupnych metod exportu projektu do jinych formatd

souborll nez *.sto. Popis jednotlivych pfikaz( dostupnych v dané verzi programu PRO100 najdete
v dalSich kapitolach.

4.1.7.1. Obraz

Tento piikaz umozniuje export aktualné viditelného projektu do grafického soubortl ve formatu
.jpg nebo .bmp. Diky tomu je moZné jednoduse vytvaret obrazky projektl pro prezentaci v elek-
tronické formé (zaslani e-mailem zakaznikim). V okné exportu uvedeme nazev a typ souboru
(*.bmp nebo *.jpg) a misto uloZeni na disku. Po kliknuti na UlozZit se zobrazi dialogové okno, ve

kterém je treba zvolit rozliSeni grafického souboru. Prvni poloZzka z nabidky rozliSeni je rozmérem
aktivni pracovni plochy (window).

Chraz 4

RozliZeni: | 1042 x 670 (window) it

Sitka: 1042 e
- []zachovat proporce
— |

[ ] zachovat méfitko

o

Okno exportu projektu do obrazku.

4.1.7.2. Panorama

Panorama je zcela novym interaktivnim zplsobem prezentace vasich projekt(. Projekt Ize vy-
exportovat do 3D panoramy ve formatu HTML pro zobrazeni v internetovém prohlizeci (Edge,
Chrome, Mozilla a dalsi...) Kliknuti na Panorama... zplsobi otevieni okna prizkumniku s moznosti
volby umisténi a pojmenovani vysledného souboru html panoramy a nasledné zobrazeni okna s
nastavenim rozliSeni panoramy. Vytvafeni panoramy trva podstatné delSi dobu nez generovani
jednotlivych pohled(l jako obrazkd. Program exportuje 6 pohledd (4 stény + podlaha a strop),
které pak spoji do jednoho panoramatického interaktivniho obrazku ve formatu html.

Ukazka panoramy PRO100 + KRAY render - klikni pro otevieni v novém okné
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panorama v HTML

Pfed exportem projektu do panoramy je potfeba peclivé nastavit centralni bod, ze kterého
bude panorama generovana. Urcité doporuc¢ujeme pouzit nastroj Vycentrovat - to znamena ne-
mit nic oznacené a kliknout na Vycentrovat. Pak mistem, ze kterého se budou generovat jednot-
livé pohledy panoramy bude stfed mistnosti. Stfed lze rovnéz korigovat posuvniky v okrajich
pracovni plochy.

Panoramu, soubor s pfiponou .html, Ize zobrazit v internetovém prohlize€i pocitace nebo mo-
bilniho telefonu. Jako prezentaci Vasich projekt’ formou panoramy doporué¢ujeme HTML soubory
panoramy ukladat na server pomoci FTP protokolu a zakaznikiim zasilat odkazy na soubory pano-
ramy ve formatu http://vasedomena.cz/vasepanorama.html O zpUsobech umisténi souborl
html na vase internetové stranky kontaktujte spravce vasich internetovych stranek.

4.1.7.3. Export do OBJ

Celé projekty nebo jednotlivé prvky projektu Ize exportovat do 3D CAD formatu .OBJ. Sou-
boru OBJ je znamy jako 3D Wavefront objekt File, ktery byl vyvinut Wavefront Technologies.
Jedna se o format soubor( pouzivany pro trojrozmérny objekt, ktery obsahuje 3D soufadnice,
textury a dalSi informace. Soubory ve formatu OBJ Ize otevrit ve vétSiné 3D aplikaci jako Au-
toCad, Blender, MeshLab a v systémech Microsoft Windows, Mac OS a Linux.

Kliknuti na OBJ... zplsobi otevieni okna s moznosti volby umisténi a pojmenovani vysledného
souboru OBJ a nastaveni kdédovani. Po potvrzeni se zobrazi okno s nastavenim exportu 3D.

OBl =

Config
VetmeE textur

[ ]Pouze oznafens

StEny

export do 3D OBJ

Exportovat Ize cely projekt véetné materialll a st&n (mfiZky) nebo pouze objekty oznacené.
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4.1.7.4. Optimalizace

Kliknutim na tlaCitko Optimalizace program zobrazi dialogové okno s nastavenim exportu se-
znaml pfitez( do programu CUT100. Stejné tladitko se rovnéz nachazi v okné& Vykazy a Kalkula-

ce na zaloZce Seznam pf¥ifez( - 4.5.15. Vykazy a kalkulace.
Okno exportu obsahuje tato nastaveni:

e Nazev sestavy - program automaticky nabidne nazev projektu. Nazev lze manualné
upravit.

o Adresar programu pro optimalizaci - umisténi instalace programu CUT100, ktera by méla
standardné vypadat takto:C:\Ecru\CUT100 (v zavislosti na misté instalace programu
CUT100 v pocitaci).

o Tridit pFitezy rGznych materiald zpQsobi to, Ze béhem exportu do programu CUT100 bu-
dou pfifezy exportovany po skupinach roztfidéné podle pouzitych materiald.

o Tridit pFitezy rtizné sily zplsobi to, Ze b&hem exportu budou pfifezy exportovany po sku-
pinach roztfidéné podle tloustky pfifez(.

Toto nastaveni Ize zkontrolovat v sekci Vysledny nazev sestavy, kde jsou zobrazeny aktualni
dilci nazvy podle kterych budou pfifezy roztfidény béhem exportu do programu CUT100.

? >
Mazew sestawvy
| projekt kuchyné |
Adresaf programul pro optimalizaci
| CAECACLIT00, |
Zmenit,..

Tridit pritezy riznich matenald
Tridit pfitezy rizné sy
Casti ndzvu exportovaného prifezu;
hazev hadfazené skupina
[ nézew projekiu

[ nazewv zestawy

[] nézev materislu

[] sila piitezu

Pridat cesztu k soubordim materiali

Wisledni nazey sestavy: o
<zestavar H<matenal: H<zilax

Wizledni nazey piifezw:; razeni dilcich

<skupina> Hicpiitez> d—_ nazvi piifezi

export pfifezd do CUT100
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V sekci Céasti ndzvu exportovaného pfifezu Ize urgit jaké informace o pfifezech chceme ex-
portovat.

e Nnazev nadrazené skupiny umoznuje pfipojit k nazvu prifezu nazev skupiny ke které pfirez
nalezi. Vice v kapitole 4.5.15. Vykazy a kalkulace.

e nazev prirez( (z projektu) - nadzev uvedeny ve Vlastnostech na zaloZzce Nazev, 4.3.2.1.
Nazev.

e Nnazev projektu - pojmenovani projektu béhem uloZeni pfikazem Ulozit jako..., 4.1.6. Ulozit
jako...

e Nazev sestavy - nazev v horni ¢asti okna exportu

e nazev materialu - skuteény nazev materialdi naneseného na pfifez z Knihovny materiald,
4.3.2.4. Material.

¢ sila pfifezd - informace o tloustce exportovanych pfifeza.

e Pridat cestu k souborlim materialG - umoZiiuje exportovat adresarovou pfislusnost v
Knihovné materialdl pouzitého materialu - napf. Desky\bila hladka.

Ve spodni ¢asti okna se nachazi Sipky pro sefazeni jednotlivych diléich nazvu pfirezlG ve
vysledny nazev. Oznaceni pfisludného Fadku v sekci Casti nazvi exportovaného prifezu a kliknuti
na jednu ze Sipek zplsobi pfesunuti ¢asti ndzvu na zadatek nebo konec vysledného nazvu pfire-
zu. Tuto zmé&na mizeme zkontrolovat v posledni sekci - Vysledny nazev pfifezu.

UPOZORNENI: V programu PRO100 se seznam pfifezl vytvari automaticky a zobrazuje se
na zaloZzce Seznam pfifez( v okné Vykazy a kalkulace. Pfifezy se sice zobrazuji v seznamu
automaticky, ale pouze za predpokladu, Ze ve Vlastnostech kazdého prvku (desky) na za-
loZzce Vykazy je zaskrtnuto policko Seznam prifezl. V Seznamu prifezd je také dullezity
material (textura), protoze béhem exportu p¥ifezi do programu CUT100, program sesku-
puje stejné materialy do skupin. KdyZz se skfinka sklada z korpusu, dvifek a zad, tak v
projektu témto objektlim doporuéujeme priradit rdzné materialy.

4.1.8. Vlastnosti projektu

Tento pfikaz otevird okno Vlastnosti projektu. Toto okno umoznuje vilozeni dat, ktera spe-
cifikuji dany projekt: identifikacni cislo zakdzky (podle vlastniho klice), datum, odbératele
(manuéalné nebo ze seznamu dfive uvedenych osob), projektant (analogicky) a poznamky.

Wlastnosti projektu pod
ID Gslo (000010 Datum (30,03, 2020 W
Odbératel |p. Novik v|
Projektant |Studio V v|
Poznamky | v|
Mistnost
Storno Pouzit

Okno Vlastno‘sti projektu

4.1.9. Vlastnosti mistnosti

V okné& Vlastnosti mistnosti Ize upravit hodnoty rozmérd mistnosti: $itka, hloubka a vyska.
Vice v kapitole 3.3. Pracovni plocha - mistnost.
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4.1.10. Vzhled stranky

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

Wzhled stranky >

Papir

Velikost: Ad e
Zdroj: Kazeta ~
Orientace Clecraje (mm)

() Na wyshu Weva: Vpravo:
® Na ifku Nahofe: Dole:

ok ]| zum

Vzhled stranky

4.1.11. Nahled

Zobrazi okno s nahledem projektu pro tisk, pficemz zohlednuje format a umisténi papiru v tis-
karng. Casova prodleva b&hem generovani nahledu je zavisla od pouzitého zplisobu zobrazeni a
velikosti projektu. Fotorealistické zobrazeni 4.4.9. Fotorealistické zobrazenia hlavné efekt zrca-
dleni 4.4.10. Zrcadleni zpUsobuje delsi ¢as potifebny pro vytvareni nahledu.

Pfiprava tisku, prosim fekejte. ..

Minimalizovat

pfFiprava nahledu

Tisk se provadi stisknutim tlacitka Tisk a rusi se tlaCitkem ZavfFit. Tento pfikaz je nefunk¢ni
pokud v pocitaci neni nainstalovana zadna tiskarna.
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4.1.12. Tisk

Po potvrzeni nastaveni tisku tento prikaz provadi tisk ¢asti scény, ktera je vidét na obrazov-
ce nebo na nahledu tisku. Abychom vyuZili papir co nejlépe, doporucuje se vybér vodorovného
zplsobu umisténi obrazku (rezim Na $ifku v nastaveni tiskarny).

4.1.13. Rychly vybér

Zde program vypiSe poslednich pét otevienych projektd, ¢imz umoziuje jejich rychlé opé-
tovné otevfeni.

4.1.14. Konec

Ukonci praci s programem. Jestlize predchozi projekt byl zménén a neulozen, program se pred
ukon€enim zepta, zda ho chceme ulozit 4.1.5. Ulozit.
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4.2. Upravy

Dalsi charakteristickd nabidka ve vét3ing programl systému Windows, ve které kromé
typickych piikazt najdeme piikazy pro praci s knihovnou, seskupovani a duplikovani objekt(.

(@ PROT0D
Soubor L:Iprav_-,r Zobrazeni  Prvek Mastroje MNapovéda
[ dO whZ x| @ |
%] fnovu -
& O g T =EH® ¢k
'& Vyjmout Ctrl+X -
EI ‘—|J Kopirovat Ctrl+C
2 .
= Vlozit
=
" lw | 2 Odstranit Del
c
Ele Skt
1]
f s Skryt ostatni
Odkryt %
|+t Odkryt vie
Pridat do knihovny... Ctrl+F3
VloZit z knihovny... Shift+F53
Seskupit
% Zrusit skupinu Ctrl+U
Iy Duplikovat Ctrl+D
|*|3|:| Elé' Vybrat vie Ctri+4
i

nabidka Upravy

VétSina dale popsanych prikaz( je dostupna na Panelu nastroji Vlastnosti a Standardni,
vice v kapitole 4.4.24. Panel nastroju.

4.2.1. Zpét

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

4.2.2. Znovu

Obnovuje vracenou operaci pfikazem Zpét a funguje pfesné obracené nez pfikaz Zpét, také
nékolikanidsobné.

4.2.3. Vyjmout

OznacCené objekty ulozi do schranky a timto je z projektu odstrani. Objekty je mozné vlozit
prikazem 4.2.5. Viozit.
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4.2.4. Kopirovat

UloZi kopii oznacenych objektl do schranky. Projekt zlstava nezménén. Takto Ize kopirovat
objekty nebo skupiny objektl napfiklad do jiného projektu nebo do jiné oteviené instalace
programu PRO100 v ramci jednoho operaéniho systému. Mnohem jednodussi zplsoby kopirovani v

ramci jednoho projektu jsou popsany v téchto kapitolach 3.4.9. Snadna duplikace a 4.3.8. Presu-
nout.

4.2.5. Vlozit

Vklada objekt ze schranky do projektu. Objekt je vloZen do stfedu mistnosti nebo na misto

vycentrovani na projekt 4.4.22. Vycentrovat. Vkladany objekt je oznaceny, eventualni drivéjsi
oznaceni jinych objekt( v projektu je zruSeno.

4.2.6. Odstranit

Odstranuje oznaceny objekt z projektu. Stejnou funkci ma rovnéz klavesa Delete.

4.2.7. Skryt a odkryt

Skryti objektu, nebo zneviditelnéni objektu je velmi dllezitd pomicka, ktera nam usnadni po-
hyb v projektu a umoZzni zamérit se na konkrétni objekt v ramci celého projektu. K dispozici jsou
tyto moznosti:

= Skryt - skryje oznaceny objekt (objekt nebo skupiny objekt(i)

= Skryt ostatni - skryje vS8echny ostatni objekty kromé oznaCeného objektu (skupiny
objekt)

= Odkryt (objekty a skupiny objekt(), napiiklad pomoci oznaceni v okné Struktura 4.5.6.
Struktura

= Odkryt vSe - odkryje vSechny skryté objekty a skupiny objekt(

Skryté objekty mlZou mit nastavenou Groven viditelnosti. lkonou Viditelnost 4.4.15. Vidi-
telnost Ize skryté objekty UpIné zneviditelnit nebo zobrazit pouze obrysy skrytych objektd. V
obou pfipadech skryté objekty nejsou dostupné pro oznaCeni mySi. Objekty skryté, ale viditelné
jsou v projektu detekovany 3.4.5. Detekce kolize.

NN
skryté vse skryté, ale viditelné

Ikonky skryvani objekt’ najdete na panel Nastroju - Vlastnosti.
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V pravouhlych zobrazenich jednotlivych stén mistnosti Ize realizovat automatické skryvani
prvki. Tuto funkci Ize aktivovat v Nastaveni programu v sekci Zobrazeni, vice v kapitole 4.5.16.
Nastaveni.

4.2.8. Pridat do Knihovny

Vlozi oznac¢eny objekt do zvoleného adresafe v Knihovné. Tento pfikaz je rovnéz dostupny
po kliknuti pravym tlac¢itkem mySi na o objekt v projektu, ktery chceme pfidat do knihovny. Ob-
jekt programu PRO100 pred pfidanim do Knihovny by meél byt seskupen 3.4.2. Vytvareni skupin a
pojmenovan 4.3.2.1. Nazev. V pripadé, Zze oznaCené prvky nebyly pred pfidanim do Knihovny se-
skupené, program skupinu vytvofi automaticky.

n
Nabytek [prvky | Schrénka]
Nabytek

Datskj poko) Jidelna

—~— /
—
.

pridat do knihovny

Prvky Ize uklddat do Knihovny Nabytek, Prvky nebo Schranka. Pfed ulozenim Ize zvolit li-
bovolnou jiz dostupnou slozku nebo vytvofit slozku novou Kliknutim pravym tlacitkem mySi na
prazdné ploSe okna Knihovny (mezi jednotlivé slozky). Pfed ulozenim je potfeba soubor poj-
menovat. V pfipadé, Ze soubor o shodném nazvu jiz v daném adresafri existuje, program se zepta
zda-li jej chcete prepsat. Soubory Knihovny Nabytku, Prvk( a Schranky maji pfiponu *.meb.

Okno Knihovny je popsano v kapitole 4.5.1. Knihovna nabytku. Umisténi objektu do Knihovny
umoziuje jeho pozdéjsi vlozeni do projektl 4.2.9. VioZit z Knihovny.

STUDIO verze programu PRO100 ma tuto funkci zablokovanou. STUDIO verze ve srovnani s
PRO100 PROFI (plnou) spociva pravé a jenom v zablokovani moznosti modifikace Knihovny Na-
bytku a Prvk(. Ve STUDIO verzi jsou aktivni vSechny nastroje, které jsou dostupné v Profi
verzi. Vytvorené nové atypické prvky Ize ulozZit jako projekt, ktery mizeme oteviit v PRO100
PROFI verzi, ktera ma moznost pridat objekty do knihovny. Takto vytvarené Knihovny (soubory
*.meb) Ize nasledné distribuovat (kopirovanim do prislusnych slozek) do jinych verzi PRO10O i
STUDIO.

PRO100

(d '_"‘-.I Funkce neni dostupna ve verzi STUDIO.

~ Proziskani plné verze programu PRO100 kentaktujte prosim prodejce.

omezeni studio verze
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TIP: Knihovny Nabytku a Prvk( jsou uloZeny v hlavnim adreséfi s instalaci programu ve
sloZzce Knihovna - C:\Ecru\PRO100\Knihovna" ("C:\Ecru\PRO100 Studio\Knihovna™). Vlastni
knihovny nabytku a materiald doporud¢ujeme ukladat do vlastnich sloZzek, které Ize
snadnéji kopirovat mezi jednotlivymi instalacemi programu. Schranka je umisténa v oddé-
leném adresari - "C:\Ecru\PRO100\Schranka" ("C:\Ecru\PRO100 Studio\Schranka").

UPOZORNENI: Kvdli spravné spolupraci s rliznymi po&itaovymi systémy je tfeba se v na-
zvech souborll vyvarovat jinych nez alfanumerickych znakld (hlavné je nepfipustné uziti
znakl %,/,*,<,>, atp.)”

4.2.9. Vlozit z Knihovny

Tento prikaz zobrazi okno, které umoznuje vybér objektu z Knihovny a jeho vlozeni do
projektu. Po vybrani objektu, dvojitym kliknutim levym tla¢itkem mySi na ikonu daného modulu
knihovny nebo tla¢itkem Otevfit, objekt je viozen do projektu na stfed mistnosti nebo na misto
vycentrovani 4.4.22. Vycentrovat. Vlozeny objekt je oznaceny, pfipadné drivéjSi oznaceni jinych
objektl v projektu je zruseno. Toto okno umoZiiuje rovnéz vlozeni prvkd z knihovny podle nazvu
prvkd — musite se v3ak nachazet v prislusném adresafi a vepsat symbol do pole Nazev a potvr-
dit klavesou OK.

Mnohem jednodu$si zpUsob vkladani objektd z Knihovny do projektu je pretazenim (levym
tlacitkem mySi) objektu z okna Knihovny na pozadované misto v projektu, vice v 4.5.1. Knihovna
nabytku.

4.2.10. Seskupit

Piikaz seskupuje oznadené objekty - jak jednotlivé prvky, tak i skupiny prvkd. Vice o sesku-
povani se dozvite v podkapitole 3.4.2. Vytvareni skupin. Strukturu projektu a jednotlivych objek-
td v projektu, rovnéz jiny zplsob seskupovani je popsan v kapitole 4.5.6. Struktura.

4.2.11. Zrusit skupinu

Rozdéluje skupinu, ktera byla vytvorena predchozim prikazem, na dilci objekty. Kliknutim na
ZrusSit skupinu na seskupeny objekt dojde ke zruSeni Skupiny. Vnorené skupiny, které jsou sou-
¢astmi zrusené skupiny zlstavaji nedotéené. Oznaceni neméni svlj rozsah - vybrané zlstavaji
vSechny prvky. Podskupina, ktera je ve vlastnostech zamknuta nelze bez predchoziho ode-
mknuti rozdélit na dilci objekty (vnofené skupiny), vice v kapitole 3.4.2. Vytvareni skupin.

Strukturu projektu a jednotlivych objektl v projektu, rovnéz jiny zplsob zruSeni skupiny (vy-
jmuti objektu ze skupiny) je popsan v kapitole 4.5.6. Struktura.

Oznacdovani objektl, které jsou soucasti skupiny Ize kliknutim levym tlac¢itkem my3i spolu se
zmacknutou klavesou Ctrl 3.4.1. Oznacovani.

TIP: Vicenasobné kliknuti na Zrusit skupinu oznaceného objektu zplsobi zruSeni vSech
vnorenych skupin a rozdéleni objektu na dilci prvky. Nékteré prvky, které v Zaddném pfipa-
dé nechceme rozdélovat na dilci prvky (napriklad dchytky, panty, nebo celé zasuvky) do-
poruCujeme zamknout ve vlastnostech objektu.
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4.2.12. Duplikovat

Pfikaz Duplikovat kopiruje oznaceny objekt. Dal$i jednodussi a intuitivn&jsi zplsoby duplika-
ce jsou popsany Vv kapitolach 3.4.9. Snadna duplikace nebo 4.3.8. Pfesunout.

4.2.13. Vybrat vse

Oznaduje vSechny objekty projektu. Oznacovani jednoho prvku v projektl se provadi levym
tlacditkem mysi a vice prvkl levym tladitkem s klavesou SHIFT, vice v kapitole 3.4.1. Oznacovani.
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4.3. Prvek

V této nabidce jsou shromazdény prikazy Gpravy a zmény vlastnosti objekt(. Je tfeba si uvé-
domit, Ze kazdy pfikaz se bude tykat aktualniho oznaceni.

@ PROD
Soubor Upravy Zobrazeni | Prvek  MNastroje Napovéda
D& | B & =iy N O RERRRT
- o 'l'.| .
50 9w 00 ’ ¥ o ¢ k| NG
b~ Prikryt deskou
=
3 g ¢ Otoéit 0 90° vievo Ctrl+
wie todit o vpravo Ctri+
pars Otofit o 90° Ctrl+)
N ¢ Otocit Ctri+R
E d%h Presunout... Ctrl+M
o
! rcadlove obrati trl+
d Iy Zrcadlove obra Ctrl+L
=2 Rozbit
|4|:|]’ Pfisunout b
Zarovnat »
Rozmistit r
Rozted r
Vlastnosti...

nabidka Prvek

Vétsina dale popsanych prikazl je dostupnd na Panelech Nastrojii a Vlastnosti a nékteré
pouze tam, vice v kapitole 4.4.26. Panely nastrojd.

4.3.1. Novy

Timto prikazem vlozime novy objekt. Po kliknuti na Novy objekt se na panelu nastroji objevi
moznost uvedeni sily (tloustky) vkladaného objektu.

5ia |18 =i|| Tvar: [Obdelnl‘k vJ

%\lz

.
Pt

novy objekt - sila desky

Kliknuti na jednu ze stran miizky (sté&nu mistnosti) zptsobi vlioZeni nového objektu do projek-
tu. Vlozeny objekt (deska) bude mit takovou orientaci, jako sténa, na kterou jsme klikli - bude s
ni rovnobézny. Novy objekt je ve vychozim nastaveni vidy prifezem (deskou) o rozmérech
800mMmMx800mm a zvolené tloustce (sile) - hodnota ve Vlastnostech objektu na zalozce rozméry
je zamena. Interpretace rozmérd nového objektu je vZzdy shodna s rozméry virtualni mistnosti v
axonometrickém zobrazeni. To znamena, Ze objekt vloZzeny na podlahu ma hodnotu tloustky in-
terpretovanou jako vysSka. Objekt vlozeny na zadni sténu (severni sténu) ma hodnotu tloustky
interpretovanou jako hloubka.

Novy objekt je automaticky pfifazen do Seznamu pfitez(, vice v kapitole 4.5.15. Vvkazy a
kalkulace.
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Naslednou Upravou vlastnosti takto vioZzenych Novych objekt(, jako nazev, rozméry, material
nebo tvar, Ize vytvaret riiznorodé objekty (nabytek, vybaveni interiérd, stény, atd.).

Viastnosti x Vlastnosti X
2 O zamknout & O zamknout
Obeé Poloha Rozméry Material Vikazy Obecné Polcha Rozméry  Materidl Vikazy
éha & s a0
e 0 E @0 vise a0
Houbka [s00 a0 Hioubka =)
[Arfichytévat ve seupiné / MPfichytévat ve skupiné
Viastnosti x
4 [ zamknout
Obecné  Poloha  Rozméry  Materidl Vikazy
i ao
e a0

[ piichytavat ve skuping

orientace desek v prostoru

Uprava rozmérd objektd a orientace material musi byt v souladu s pfedpokladanym vyuzitim
objektu v sestavé. Pokud se bude jednat o pfifez jako soudast nabytku, pak dislednost v Upravé
je vyzadovana pro spravné tvoreni vykaz(, viz.4.3.2.4. Material a 4.5.15. Vykazy a kalkulace.

DULEZITE: Novy objekt, desku zahrnutou v seznamu prifez&i umist&nou horizontalné (na
podlaze), kterou chceme umistit vertikadlné ("'na stojato") nelze deformovat rozmeéroveé (z
vysky, kterd je silou desky udélat Sirku nebo hloubku), ale je potfeba desku otolit (nebo
vloZit novou desku a kliknout na sténu aby byla "na stojato'). V opaéném pfipadé se mu-
Ze stat, Ze v seznamu prifezl bude hodnota $ifky nebo vysky desky uvedena jako hodno-
ta sily !

TIP: Tvar nového prvku mize byt prednastaveny a mtzeme jej zvolit ze seznamu Sablon
tvard. VloZeni dalSich tvaru do seznamu lze pfidanim souborl s pFiponou *.shp do adresa-
Fe Tvary v Sablonach ("C:\Ecru\PRO100\Sablony\Tvary"). Soubory *.shp jsou soubory
tvard vytvorené v Editoru Upravy tvaru - 5.1. Editor.

4.3.2. Vlastnosti

Tento pfikaz otvird okno Vlastnosti objektu. Prikaz je aktivni pouze v pfipadé oznaceni ob-
jektu (skupiny) v projektu. Rychlejsi zplsob otevieni okna vlastnosti je Dvojitym kliknutim
levym tlaCitkem mySi na oznaCeném objektu, skupiné ¢i objektech. Okno Vlastnosti pro ozna-

¢ené objekty Ize rovnéz otevrit tlacitkem na panelu nastrojd.
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Pole Zamknout v horni ¢asti okna vlastnosti slouzi k zamknuti skupiny a timto usnadnuje
oznacovani této skupiny v pfipadé kdy je soucasti nadrazené skupiny, vice v kapitole 3.4.2. Vy-
tvareni skupin.

4.3.2.1. Nazev

Okno Vlastnosti objektu na zalozce Obecné. Pole Nazev umoznuje vlozit nazev pro ozna-
¢eny objekt nebo skupinu. V pfipadé seskupenych objektd, jedna se o nazev skupiny. Jestlize
oznaceni zahrnovalo nékolik neseskupenych prvkid, kazdy z nich obdrzi stejny nazev. Volbu lIze
potvrdit kliknutim na Pouzit nebo tlacitkem OK, které zavie okno Viastnosti.

Nazev objektu nebo skupiny objektl Ize rovnéz zmeénit v okné& Struktury projektu 4.5.6.
Struktura.

Vlastnosti x
1 [ Zamknout

Obemé  polsha Rozméry  Materidl  Vykazy

Nazev

545 3+17

Polozka v ceniku
5453317 ~

Zménit...

Storno Pouzit

okno Vlastnosti, zaloZzka Obecné

Pod polem Nazev se nachazi pole PoloZzka v ceniku, kde Ize pfifadit cenovou polozku z
Ceniku prvkd. V pripadé seskupenych objekt( cena bude pfifazena skuping, v pfipadé nékolika
neseskupenych objektl, poloZzka z ceniku bude pfifazena vSem jednotlivym prvkiim. Pfifazeni ce-
ny se provadi volbou nazvu polozky z nabidky poloZzek ceniku, nebo kliknutim na Zménit..., které
otevira okno Cenik na zaloZce Prvky. Popis stavby ceniku najdete v kapitole 4.5.9. Cenik.

4.3.2.2. Poloha

Okno Vlastnosti oznaceného objektu na zalozce Poloha. Pole Leva strana, Spodni strana a
Zadni strana dovoluji pfesné urCit polohu objektu v prostoru mistnosti. Veli¢iny zobrazené v
polich jsou hodnoty v milimetrech a vztahuji se k zacatku uspofadani soufadnic mistnosti, tj. k
levému dolnimu rohu vzadu (v bodé pocatku souradnic) v souladu s axonometrickou projekci 3.1.
Projekce. V Planu (pGdorysu) se jedna o levy horni roh.
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Viastnosti %
4 O zamknout

Obeené Poloha  Rozméry Materidl Vikazy

T (e

Spdni strana

Zadni strana

Projekce Plan - Poloha v prostoru

4.3.2.3. Rozméry

Okno Vlastnosti oznageného objektu na zaloZce Rozméry. Pole Sitka, Vy3ska, Hloubka
dovoluji pfesné urcit rozméry objektu.

Pole oznaCené obrazkem zamku vedle kazdého rozméru umoznuje jejich zablokovani - jestlize
je pole ozna€ené, pfislusny rozmeér je zablokovany a nebude se ménit pfi operacich zmény rozme-
rd tazenim mysi. U nové vkladanych objektl, které jsou ve vychozim nastaveni pfifezem
(deskou), je automaticky blokovan rozmér odpovidajici tloustce pfifez(. Proto je velmi dllezita
spravna orientace v prostoru nové vloZzenych objekt 4.3.1. Novy. Abychom mohli zmé&nit vné&jsi
rozmeéry skupiny prvkl (napf. skfifiky), je tfeba je nejprve spojit prikazem Seskupit 3.4.2. Vytva-
Feni skupin.

Diky spravnému zablokovani rozmér( prvkd, které se nachazeji uvniti skupin, Ize korektné
upravovat celkové obrysové rozméry skupiny. Napfiklad diky uzamceni tloustky desek Ize ménit
rozméry skiinky aniz by se meénily tloustky jednotlivych pfitezd nebo zaméenim vySky soklu
skfinky a naslednou zménou vysSky celé skfinky, sokl se rozmérové nezmeéni.

Vlastnosti =
] [Jzamknout

Obené  Poloha Rozméry  Materidl  Vikazy

Sia [EHD g a0
Hloubka |603 & O

Prichytavat ve skuping

I
o

o
o
=

Storno

okno Vlastnosti, zalozka Rozméry

V pripadé, kdy je oznaceno nékolik objektl (skupin) - jsou dostupné jen ty rozméry, které
jsou pro ozna€ené objekty stejné. Rozméry, kterymi se prvky liSi, jsou ponechany nevyplnéné.
Pokud je aspon u jednoho z oznatenych prvkd pole zablokovani rozmérll ozna¢ené, tehdy toto
pole pro Upravy nékolika prvk( je vypinéné 3edou barvou. Jejich odblokovani a zmé&na rozmeérd
zpUlsobi pfifazeni uvedeného rozméru pro kazdy prvek zvIast. Je to uzite¢né napf. v situacich,
kdy se chceme ujistit, Ze vSechna oznacena dvifka jsou identicka. Jestlize vSechny oznacené
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prvky maji v daném rozméru oznaCené pole zablokovani rozméru, bude tento rozmér zablokovan
rovnéz béhem hromadné Upravy (Cerné oznaCeni v ramecku zablokovani daného rozméru).

V pripadé oznaceni skupiny, kterd obsahuje pfifez s pravidelnym obloukem (oblouky) nebo
nékolik objekt(, kde ¢ast z nich patii do skupiny obsahujici pravidelny oblouk, zmé&na rozmérd
se nepodafi. Vice o Upravé tvaru najdete v kapitole 5. Editor tvaru.

Oznaceni pole PFichytavat ve skupiné umoznuje urCit zda-li program bude pfichytavat
(snapovat) tento objekt (skupinu) v pripadé, Ze bude soucasti nadrazené skupiny, vice v kapi-

tole 3.4.6. Snapovani (pfichytavani) a 4.4.13. Kétovani.

4.3.2.4. Material

Okno Vlasnosti oznaceného objektu na zalozce Material. VSechny zmény provedené v
tomto okné& se budou tykat v8ech oznatenych objekt’ (seskupenych i neseskupenych).

Na levé strané okna je zobrazen nahled materialu, ktery byl vybran pro dany objekt. Nad
oknem nahledu materialu je uveden nazev tohoto materidlu v souladu s nazvem uvedenym v
Knihovné materiald. Pokud uvedeny materidl ma pfifazenou cenu v Knihovné materiall, tato
cenova polozka bude zobrazena. O stavbé Ceniku materiald se dodtete v kapitole 4.5.9. Cenik.

Vlastnosti X
- [Jzamknout
Obecné Poloha Rozméry Materidl  yykazy

Nazev: buk 2
Cena: Uhel Pozice

FT'TI:
m e By
L L

Pasun

x
v
[l obratit
[Prihlednost
Zménit Vichozi [zrcadia

[svétio

Okno Vlasnosti, zalozka Material

a

Po pravé strané v sekci Uhel Ize zménit orientaci materialu na objektu o libovolny uhel nebo
pomoci &tyF prepinact otodit strukturu materialu o 90°,180° a 270°.

Upozoriujeme na nasledky manipulace s orientaci materialu. Ta se prenasi totiz pfimo do in-
terpretace rozmérQ prvku ve vykazech v Seznamu pf¥ifez( - jako Délka je vzdy bran rozmér
toho boku prvku, se kterym je zobrazeny material v okénku soubézny svym bokem, ktery je svis-
ly v orientaci 0° (Cili ten bok materialu, ktery je svisly v poloze 0 nam urCuje délku pfifezu).
Zména orientace na 90° nebo 270° zplsobi, Ze jako délka bude bran jiny rozmér nez v pfipadé
polohy 0° nebo 180°. Interpretaci délky a $ifky pro seznamy pfifez( v zavislosti na orientaci ma-
terialll Ize korigovat na zaloZce Vykazy ve vlastnostech prvku 4.3.2.5. VVykazy.

Pozice a Posun jsou nastroje pro presné umisténi textury na objektu. Diky Upravam téchto
hodnot Ize mimo jiné dosahnout navaznosti struktury materialu na rliznych prvcich, napfiklad
pokracovani letokruhll na ¢elnich plochach skiinék.
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Vlastnosti X
£ Ozamknout
Obené  Poloha Rozméry  Material | Vykazy

Nazev: H1113 ST 10 Dub Kansas hnédj
Cenat Gl

[Jobratt
[JPrahlednost
Oarcadio
Osvéto

140

e = R
Viastnosti X
2 [zamknout %

Obené Poloha Romméry  Materidl | vikazy

140

Nazev: H1113 ST10 Dub Kansas hnédi.

o Chel Podice

284

Pozice a posun textury na dvirkach

Pozice urCuje misto, ze kterého se bude material na objektu vykreslovat. Toto nastaveni Ize
aplikovat pouze v pfipadé kdy na objekt naneseme material, ktery ma nastavenou opakova-
telnost v Knihovné materiald, vice v kapitole 4.5.3.1. Vlastnosti textur - Obecné. Pokud chce-
me docilit navaznosti textury na dvirkach jako na obrazku vySe je potfeba nastavit stejnou pozici
vykreslovani textury pro vSechna dvirka.

Posun urCuje posunuti vykreslovani textury v milimetrech v ose x a y. Na prikladu z obrazku
vySe je patrno, Ze druhé €elo ma nastaven posun o hodnotu vysky spodniho €ela. To znamena,
Ze textura na druhém dvirku se bude vykreslovat az po 284 mm od spodni hrany (Pozice). Horni
€¢elo ma pak nastaveno posun v ose y o hodnotu vysky spodniho + prostfedniho €ela (284+140 =
424mm). JeSté jednou upozoriujeme na stejnou pozici vykreslovani textury pro vSechna cela.

e Obrétit - zrcadlové oto¢i material.

e Prdhlednost - objekt bude prihledny, nezavisle na pouzitém materialu. Zaskrtnuti poloZky
Prdhlednost ve vlastnostech objektu je nadfazenou vlastnosti nad vlastnosti Priihlednost
materiall v Knihovné.

e Zrcadlo - vlastnost, ktera uréuje efekt zrcadleni okolnich predmétl. ZaSkrtnuti poloZzky
Zrcadlo ve vlastnostech objektu je nadrazenou vlastnosti nad vlastnosti Zrcadleni materi-
ald v Knihovné. Efekt je dostupny pfi zapnutém Zrcadleni 4.4.10. Zrcadleni.

e Svétlo - vlastnost objektu, ktera zplsobuje to, Ze objekt se stane své&tlem (halogen) se
vSemi dostupnymi vilastnostmi halogenového svétla. Takto oznaceny objekt se bude zob-
razovat v okné Osvétleni jako halogen, vice v kapitole 4.5.8. Osvétleni. Efekt je dostupny
pouze ve Fotorealistickém zobrazeni 4.4.9. Fotorealisticka vizualizace.

Tlagitko Zmeénit umozinuje pfirazeni jiného materialu. Objevi se okno vybéru materialu, které
je popsano v kapitole 4.5.3. Knihovna materialdi. Tam také najdeme mnohem rychlejsi zpQ-
soby zamény materialu.

Tlacgitko Vychozi odstrani material z objektu. Prvek bude mit vychozi standardni material.

Jednotlivé materialy jsou viditelné v projektu pouze pfi zapnutém zobrazeni Textur - 4.4.5.
Textury.
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4.3.2.5. Vykazy

Okno Vlastnosti oznadeného objektu na zaloZzce Vykazy. Na této zaloZzce mizeme danému
objektu urtit v jakém seznamu se bude nachazet ve vykazech.

Vlastnosti *
) []zamknout
Obené  Poloha Rozméry Material  Vikazy

Seznam piirezd
Hrany |1 = x 720

xsm

[ 5eznam prokd

Spotfeba materidly

Ml |m?2 ~ %

Orientace (délka/itka)
(®) zavisla na orientad materidlu

() neménit

() otofit orientad

Storno Pouzit

okno Vlastnosti, zalozka Vykazy

s o

Seznam pfFitez0 - zaskrtnuti zplsobi zobrazeni Gdajl o objektu v Seznamu pfifez( ve Vy-
kazech a kalkulacich. Kazdy novy objekt 4.3.1. Novy je ve vychozim nastaveni pfifazen do se-
znamu piifezl. Seznam piifezl uvadi souhrn viech prvkd v projektu pfifazenych do seznamu pfi-
rezd.

Hrany - umoZnuji pfifazeni olepeni jednotlivym stranam prvku (pfifezu) a urcCuji se hodnotami
0, 1 nebo 2. Timto se rozumi grafické oznaceni v Seznamu pfifez( u rozméru délky nebo Sitky pfi-
fez(. Hodnota "0" znamena bez olepeni. Hodnota "1" znamena olepeni jedné hrany S$itky nebo
délky a v Seznamu prifez( je oznateno symbolem " — " vedle hodnoty délky nebo $itky. Hodnota
"2" znamend olepeni obou hran 3itky nebo délky a v Seznamu pfifez( je oznac¢eno symbolem " ="
vedle hodnoty délky nebo S§itky. Vice o Seznamu pfifez(i najdete v kapitole 4.5.15. Vykazy a
kalkulace.

UPOZORNENI:: Novy objekt je Ve vychozim nastaveni pfifazen do Seznamu pfifez(l. A pro-
to je nutné pri tvorbé jinych objektl nez prifez( (objektd, které nechceme mit v sezna-
mu prifezd), pamatovat na zruseni volby Seznam prifezl ve Vlastnostech.

Seznam prvk( — zaskrtnuti zpUOsobi zobrazeni prvku v Seznamu prvkd ve Vykazech a
kalkulacich. Seznam prvk( uvadi prvky v kusech.

Spotieba materialu - zaskrtnuti a zvoleni jednotky miry zpUsobi zobrazeni Gdajl o prvku ve
Spotfebé materialu v uzivatelem zvolenych jednotkach.

Pokud okno Vlastnosti je otevieno pro nékolik prvkl (seskupenych &i ne), které se lisi adaji,
které jsou pozadované ve vykazech, oznaceni v polich Seznam pf¥ifezd, Seznam prvkd nebo
Spotfeba materialu ma Sedou barvu. Policka se stejnymi Gdaji budou oznacené jednotnou
spravnou hodnotou: Cernym ozna&enim nebo bez oznaceni. Kliknutim na 3edé pole se objevi
¢erné oznaceni a tato vlastnost bude pfifazena viem prvkim uvnitf zvolené skupiny — vSechny
prvky se objevi v pfislusném Vykaze. Opétovné kliknuti na toto pole zplsobi vy¢isténi oznaceni a
pfifazeni této vlastnosti vdem prvkiim — zadny prvek se neobjevi v pfislusném Vykaze. Pole Hra-
ny bude oznaceno pouze v pfipadé, kdy mnozstvi olepeni v pfisluSném poli vSech oznacenych
prvkd zpUsobi pfifazeni tohoto mnozstvi olepeni vsem ozna¢enym prvkdm bez ohledu na jejich in-
dividualni obsah v tomto poli.
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Orientace (délka/Sirka) umoznuje manipulovat s interpretaci délky a Sifky pfifezu v sezna-
mu pfitez0 v zavislosti na orientaci materialu (Uhel) upravené na zéloZce Material ve
Vlastnostech objektu.

e zavisla na orientaci material( - prohodi §itku s délkou v seznamu pfifezC pii otoceni materi-

aléi o 90° nebo 270°.

e neménit - otodeni materialu neprohodi $itku s délkou v seznamu pfitez(

e otodit orientaci - prohodi itku s délkou v seznamu pfifez(l nezavislé na otoéeni materiald.

4.3.3. Tvar

Prikaz otevie oznaCeny prvek v Editoru tvaru. Pfikaz je aktivni pouze pro oznaCeny jednot-
livy objekt (desku). Skupiny prvkd nebo vice oznafenych objektu najednou nelze zobrazit v Edi-
toru tvaru. Rovnéz tvarové editovat nelze 3D prvky vytvorené v jinych programech a impor-
tované do programu PRO100 (*.3DS, *.0BJ, atd.), vice v 4.1.4. Import.

Editor tvaru je popsan zvlast v kapitole 5. Editor tvaru.

4.3.4. Prikryt deskou

Piikaz je aktivni pouze pro oznateny objekt nebo skupinu objektll (seskupenych, nesesku-
penych nebo smidené oznadeni skupin s jednotlivymi pfitezy). Zplsobi automatické vygenerovani
nového pfifezu ve vychozi tloustce pro Novy prvek 4.3.1. Novy a tvaru zvoleném tak, aby co
nejpifesnéji kopiroval horizontalni pohled v3ech pfifez(l obsaZzenych v oznaéeni. Tento piikaz se
hodi pro rychlé a automatické nasazovani pracovnich desek, lisSt atd. na oznac¢enou fadu skrinék.
Z technickych ddvodl pracovni deska vygenerovana timto zplisobem mize mit pouze vypoukly
tvar, proto doporucujeme pouzit ji pro oznaCené fady skfinék se stejnou orientaci (tj. napf. pro
Ffadu kuchynskych skfinék pracovni desky ve tvaru L doporuc¢ujeme nasazovat zvlast pro skrinky
jednotlivych stén). Takto nasazena pracovni deska je bé&znym pfifezem se vSemi vlastnostmi
dostupnymi v PRO100, v souvislosti s ¢im mizZe byt dale upravovan, mize se ménit rozmér, ma-
terial nebo ménit tvar v Editoru tvaru 5. Editor tvaru.

DOPORUCENI: Pracovni deska vytvorena timto pfikazem ma nastaveny hodnoty tloustky a
prifazeni do vykaz( jako vychozi novy objekt. Prakti¢t&jsi je pouziti pracovnich desek pre-

spravnou silu materialu a jsou pfifazené do spravnych vykazu.

4.3.5. Otocit o 90 ° vlevo

Tento prikaz provede otoceni oznacdeného objektu o 90 stupil vlevo viaci svislé ose pro-
chazejici pfes geometricky stfed prvku. Pfikaz je aktivni pouze pro oznaeny objekt (objekty).

4.3.6. OtocCit o 90° vpravo

Tento piikaz provede otoéeni oznateného objektu o 90 stupnd vpravo vigi svislé ose pro-
chéazejici pres geometricky stfed prvku. Pfikaz je aktivni pouze pro oznaceny objekt (objekty).

UPOZORNENI: b&hem operace otoc¢it mize dojit ke kolizi (vzajemné pFekryvani), v tom
pripadé je prekryvany prvek zvyraznén ¢ervenou barvou. O kolizich si mizete preéist v
kapitole 3.4.5. Detekce kolize.
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4.3.7. OtocCit

Pfikaz otevira dialogové okno, které umozni otacet oznadenym objektem o libovolny thel vGgi
jedné ze tii os, které prochazeji geometrickym stfedem prvku. Vybér osy provadime v poli Osa
otaceni. Orientace osy otaceni vychazi z axonometrické projekce. Nazvy os v dialogovém okné
Otodit maji orientaci: osa Y (osa shora doll), osa Z (osa zepFedu dozadu) a osa X (osa zleva
doprava). Aktivaci os mistnosti usnadni orientaci v prostoru, vice k tématu v kapitole 4.4.17.

Osy
prd . o o ik . . . Cix ]
Ikona umoznuje rychlou zménu sméru otaceni (plus — ve sméru hodinovych rucicek, mi-
nus — v opacném smeru).
Prikaz je aktivni pouze pro oznaceny objekt (objekty).

otacet podle os objektl

Otocit / |

Osa otadeni | Y {nahoru —dolﬂy v|
wafe 2% B @

resetovat

odrotovat klonovat

okno otaceni objektu
oo
BB otaget podle osy objektu - aktivaci toho tlagitka Ize hromadné otacet objekty podle
vlastnich os. Plati pro oznacéeni vice objekt(l 3.4.1. Oznacovani

= klonovat - aktivaci toho tlaCitka a pri kazdém potvrzeni pfikazu Otocit dojde k vytvoreni
duplikatu otaceného prvku do nové polohy v souladu s nastavenim osy a Uhlu otaceni.

“| odrotovat - vrati objekt do vychozi pozice. Indikatory os objektu budou totozné s indika-

tory os mistnosti 4.4.17. Osy
“| resetovat - umoziuje nastavit aktualni rotaci objektu jako vychozi pozici 4.4.17. Osy.
Novinkou je rovnéz moznost rotace pomoci mysSi. Otaceni pomoci mySi se aktivuje poma-
lym dvojklikem levym tlacitkem mySi na objekt a uchopenim za kruhovy uchopovaci bod.
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Rotace pomoci mysi

video k tematu ME

UPOZORNENI: b&éhem této operace muze dojit ke kolizi (vzajemné prekryvani), v tom pfri-
padé je prekryvany prvek zvyraznén ¢ervenou barvou. O kolizich si mizete precist v
kapitole 3.4.5. Detekce kolize.

4.3.8. Pfresunout

Prikaz otevirad dialogové okno, které umoznuje presunout oznaceny objekt (prvky) o presné
urCenou vzdalenost podél libovolné ze tfi os. Vybér osy provadime v poli Smér. Smér presouvani
vychazi z axonometrické projekce. Nazvy os v dialogovém okné Smér maji orientaci: X (doprava

+
a doleva), Y (nahoru a dolll) a Z (dopfedu a dozadu). Ikona p nam umoznuje rychlou zménu
sméru premisténi (plus — v souladu s kladnym smérem vybrané osy, minus — v souladu se za-
pornym smérem vybrané osy). Vzdalenost urCuje hodnotu pfesunuti v milimetrech. Pfikaz je ak-

tivni pouze pro oznaceny objekt (objekty).

Prezunout n
Smér | [ X (doprava - doleva) e |
Vzdalenost ¥ [§ | Presunout

okno presunu objektu

klonovat - aktivaci toho tlaCitka a pfi kazdém potvrzeni pfikazu Pfesunout dojde k vytvo-
feni duplikatu prvku do nové polohy v souladu s nastavenim sméru a vzdalenosti.
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TIP: Oznacené prvky v projektu lze rovnéz presouvat pomoci Sipek na klavesnici. Jedno
stisknuti Sipky na klavesnici zpUsobi pfesun o 1 milimetr poZzadovanym smérem. Spolu s
klavesou SHIFT o 10 milimetri. BEhem této operace mize dojit ke kolizi (vzajemné pre-
kryvani), v tom pripadé je prekryvany prvek zvyraznén ¢ervenou barvou.

4.3.9. Zrcadlové obratit

Pfikaz zrcadlové obrati oznaceny objekt (prvky) v roviné kolmé k severni nebo jizni sténé
(rovina YZ v prostoru). Pfikaz je aktivni pouze pro oznaceny objekt (objekty).

4.3.10. Prisunout

Skupina pfikaz(l PFisunout automaticky pfemisti oznacené objekty vybranym smé&rem (prvky
zméni polohu). Orientace sméru presouvani vychazi z axonometrické projekce. BEhem automa-
tického premistovani program dosune objekt aZ na doraz k jinym objektdm nebo st&énam mistnosti
- objekt se zastavi, jakmile se setka s prvni prekdzkou ve sméru presouvani, vice v kapitole

3.4.5. Detekce kolize.

automatické prisunuti prvku

Skupina pfikaz( Pfesunout je rovnéz dostupna na panelu Pfisunout.

UPOZORNENI: Roviny presouvani jsou definovany tak, jako na zacatku prace s projektem.
Béhem projektovani - zvlasté pri pouziti zobrazeni pohledu z perspektivy - uzivatel
mnohokrat méni orientaci scény tak, ze véci, které na zacatku byly po levé strané scény
se nyni mohou nachazet po pravé strané nebo zezadu. Pro lep$i orientaci mdZze pomoci
axonometrickad projekce nebo plan - v této projekci jednotlivé pfikazy panelu PFisunout
pracuji intuitivné.

DOPORUCENI: Orientaci v prostoru usnadni zapnuti os mistnosti 4.4.17. Osy.
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4.3.11. Zarovnat

Skupina pfikazi Zarovnat je aktivni pouze v situaci, pokud je oznaden vice neZ jeden objekt.
Oznateni vice objekt( se provadi klavesou SHIFT, vice o oznadovani v kapitole 3.4.1. Ozna-
c¢ovani. Pfikazy Zarovnat umoZiuji zmeénit polohu prvku (skupiny nebo vice skupin objekt() tak,
aby se zarovnaly na hranu nebo stfed v0¢i ostatnim oznadenym prvkdm.

Prvek, ke kterému se budou zarovnavat vSechny oznacené prvky, bude ten posledni ozna-
¢eny. To znamena, Ze posledni oznaceny prvek neméni svou polohu a vSechny dfive oznaené
zméni polohu a zarovnaji se k poslednimu oznacenému.

Bé&éhem zarovnavani objekt( program detekuje, ale umoZiuje kolizi, vice zde 3.4.5. Detekce
kolize.

. zarovnat na spodni hranu
E b/ L] n
g
™ 4
A=
0n posledni
k oznaceny

B (SHIFT), ke
kterému se
ostatni
zarovnaji

& & &

ozadeni prvk( s klavesou SHIFT a zarovnani na spodni hranu

Intuitivni zarovnavani objektd na hranu (stfed) je mozné rovné&z pomoci funkce Snapovani
(Prichytavani). Snapovani aktivujeme klavesou ALT. Po oznaceni prvku, béhem presouvani prvku
tazenim mysi, stiskneme klavesu ALT. Klavesa ALT zplsobi zobrazeni ¢ervenych prichycovacich
ploch na hranach (stfedu) okolnich objektl, ke kterym se oznaéeny prvek automaticky pfichyti.

Vice o snapovani v kapitole 3.4.6. Snapovani (prichytavani).

Skupina pfikaz( Zarovnat je rovné&z dostupna na panelu nastroji - Zarovnat.

UPOZORNENI: roviny zarovnavani jsou definovany tak, jako pFi zacatku prace s projek-
tem. Béhem projektovani - zvlasté pri uziti zobrazeni pohledu z perspektivy - uzivatel
mnohokrat méni orientaci scény tak, Ze véci, které na zacatku byly po levé strané se
nyni mohou nachazet po pravé strané nebo zezadu. V opétovné orientaci v mistnosti ma-
Z7e pomoci axonometricka projekce pohledu. V tomto zplsobu projekce jednotlivé prikazy
panelu Zarovnat funguiji intuitivne.

DOPORUCENI: Orientaci v prostoru usnadni zapnuti os mistnosti 4.4.17. Osy.

©2020 PRO100 software, spol. s r.o.



54 Manual k programu PRO100

4.3.12. Rozmistit

Nastroje Rozmistit a Rozted spadaji do skupiny nastrojd , které zarovnavaji uréitym zplsobem
oznacené objekty.

Nastroj Rozmistit slouzi k rozmisténi napfiklad pfifezi ve stejné vzdalenosti od sebe. Na-
priklad pro automatické rozmisténi polic uvnitf korpusu. Oba nastroje jak Rozmistit tak i Roztec
vyZaduji jedineéné poradi oznaceni jednotlivych objekt(, které chceme rozmistit.

Pro rozmisténi napfriklad polic je potfeba oznacit police v takovém poradi, aby prvni a po-
sledni oznacCeny prvek definoval okraje oblasti, ve které chceme pfifezy rozmistit. V pfipadé
rozmisténi v korpusu to bude dno a plda celé sestavy. Kliknutim na tladitko Rozmistit, program
rozmisti prvky tak, Zze vzdalenosti (mezery) v oblasti mezi prvnim a poslednim prvkem budou
stejné. V pfipadé kdy zamé&nime pofadi oznad¢ovani mizeme uréit jinou okrajovou oblast pro roz-
misténi polic nebo jednoduse prohodit poradi polic.

Rozmisténi objektl Ize provést ve vsech tiech rovinach definovanych osami mistnosti.

TR R E Y e |o]

(o ¢ kn o | Mmoot ===

=]
S EEE DA AT T O e Ty | (TR R VTN

nastroj rozmistit

video k tématu Ml

4.3.13. Rozted

Nastroj Roztec€ se velice podoba nastroji Rozmistit, ale objekty rozmisti podle stejné vzda-
lenosti mezi zvolenymi okraji nebo stfedem objekt(. Tento nastroj Ize rovné&z pouzit ve viech
tfech rovinach definovanych osami mistnosti spolu se specifikaci okraje nebo stfedu objektd.

Rovnéz je dllezité poradi oznatovani objekt(, aby prvni a posledni ozna¢eny definoval okraje ob-
lasti pro rozmisténi.
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(bWl FEE e

Ikony nastroje Roztec

video k tématu Ml

4.3.14. Rozbit

Nastroj Rozbit (explode). Tento pfikaz je dobrym pomocnikem pfFi vytvareni konstruk&nich vy-
kresi nebo montaznich navodd. Pfikaz Rozbit zplsobi rozloZzeni oznaceného objektu neboli roze-
stoupi jednotlivé soucCasti oznaceného objektu od sebe. Pozor, nezaménovat s prikazem Zrusit
skupinu - Rozbit nerusi ani nijak neméni skupinu ani strukturu vnorenych podskupin. Opa¢na ope-
race k Rozbit neexistuje. Opétovného slouc¢eni objektd docilime nastrojem Zpét (Ctrl + Z).

Zamknuté skupiny 3.4.2. Vytvareni skupin Ize rozbit zmacknutim klavesy Ctrl béhem provadé-
ni pfikazu Rozbit.

Vysledek pfikazu Rozbit
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4.4. Zobrazeni

Tato nabidka obsahuje pfikazy, které se tykaji rezim(, zpGsobU a efekt(l zobrazeni a Gprav
scény projektu. Pojmem rezim zobrazeni budeme oznaCovat nezavislé moznosti zobrazeni projek-
tu. Jako zplsob zobrazeni nazyvame to, co v daném rezimu zobrazeni miizeme zapnout nebo vy-
pnout. Piikladem reZzimu je Koncept, zplsobem je napfiklad Poloprihlednost. Efekty jsou dalsi
zplsoby zobrazeni projektu. Pokrogilejsi efekty vizualizace jsou dostupné pfi zapnutém Fotorea-
listickém zobrazeni v okné Osvétleni, vice v kapitole 4.5.8. Osvétleni.

Soubor l.:lpraw Zobrazeni | Prvek  Mastroje  Mapovéda

M A v | Akcelerace 3D . | B M G =
@j II;EJ Dratény model 1-ﬁ~l nél o

Koncept

Barvy

Textury

Kontury Shift+Ctrl+F1
Poloprihlednost Shift+Ctrl+F2
Stinovani

Fotorealisticky

Zrcadleni

seo@daa aad

Vyhlazovani

Stitkoy
Kotovani
Miizka

Pozadi

I

Pohled L7
Projekce s
Vycentrovat Shift+ Ctrl+C

@

Zvetsit

Zmensit

Panel nastrojd *

nabidka Zobrazeni

Vétsina nize popsanych pfikaz( je dostupna na panelu Zobrazeni, vice v kapitole 4.4.26. Pa-
nely nastroju.

4.4.1. Akcelerace 3D

Program PRO100 od verze 5.xx pro vykreslovani vyuziva grafickou kartu 1.2. PoZadavky na
HW vybaveni. Vypnuti Akcelerace 3D vypne podporu grafické karty. Ve vychozim nastaveni je
tento rezim zapnuty.

Pfi vypnuté Akceleraci 3D jsou nékteré nastroje a zplsoby zobrazeni nedostupné. V pfipadé
problému s kompatibilitou grafické karty Ize Akceleraci 3D vypnout.
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Od verze 6.xx programu je moznost vypnuti akcelerace skryta. Zobrazit tlaCitko Akcelerace
3D Ize upravou konfiguracniho nastaveni programu PRO100. K tomu je zapotfebi zavfit program
PRO100 a v adresétri s instalaci programu (C./Ecru/PRO100) vyhledat soubor PRO100.ini (nasta-
veni konfigurace). Jedna se o textovy soubor, ktery Ize otevrit v pozndmkovém bloku. Vyhledejte
rfadek opengl.show=0 a hodnotu 0 prepiSte na 1, soubor uloZte a zavrete.

Schranka
Sablony
Teary
4] cg.dil
] cqGLdll
[ dealer.tet
4] glutzz.dil
@ Help.chm
J Help.chw
' keys.exe
Q{ keys.ini
[&f licencext
novinky-pro100-6-08.pdf
[] PRO10D.csy
[] PRO10D.dsk
(@ PRO10D.exe

[ PRO100.ini e

[ PRO100Iayoutxml
pro100_manual_cz.pdf
|&] pro100-logo.jpg
n readme.html

[ README.TXT

| ] STUDIO.csy

[ sTUDIO.dsk

(@) STUDIO.exe

& sTuDioum

[ sTUDIO.Jayout.cml
[ verbt

Slozka soubor
Slozka soubor
Slozka soubord)
Rozéifent aplikace
Roziifent aplikace
Soubor TXT

Rozéitenr aplikace

Soubor kompilova...

Soubor CHW

Aplikace 13902 kB
Soubor INI 1kB
Soubor TXT 12kB
Adobe Acrobat D... 3011 kB
Soubor CSY 1648 kB
Soubor DSK 5kB
Aplikace 11062 kB
Soubor INI 2kB
Soubor XML

Adobe Acrobat D...

Soubor JPG

Firefox HTML Doc... 6kB
Soubor TXT

Soubor CSY

Soubor DSK

Aplikace

Soubor INI

Soubor XML 11kB
Soubor TXT 1kB

) PRO100.ini — Poznamkovy blok

Soubor Upravy Format Zobrazeni MNépovéda
shapeTemplates=%Program¥%\5ablony\Tvary
templates=%Program¥\3ablony\Projekty

[display]

antialias=1

axes=1

background=0
clip.distance=8
dimensionFont.name=Arial
dimensionFont.size=1@
dimensions=1
focus=1,89928737063106
grid=1

hidden=1
labelFont.Name=Arial
labelFont.Size=10@
labels=@

lines=1

mode=3

opengl shou-oli e
opengl.use=1
reflections=0
shading=1

shadowMap=08

<

Radek 35, sloupec 1 100%  Windows (CRLF)

UTF-8s BOM

soubor konfigurace PRO100.ini

UPOZORNENI:PFi vypnuté Akceleraci 3D jsou nékteré nastroje (snapovani) a zplsoby zob-
razeni nedostupné (slunecni a rozptylené svétlo, zrcadleni, a dalsi).

4.4.2. Dratény model

ReZim zobrazeni nejjednodussi a nejrychlejSi pro vykreslovani, ve kterém se konstrukce skla-

da pouze z linek bez zobrazeni ploch.

4.4.3. Koncept

Rezim zobrazeni, ktery zobrazuje télesa v projektu jako technicky vykres bez barev. Vyborny
pro rozmistovani ndbytku v pokoji pfed fazi vybé&ru materiald a barev. Zapnuti Poloprdhlednosti
poskytuje dodateéné konstrukéni informace, 4.4.7. Poloprihlednost. V tomto Fezimu lze zapnout

Fotorealistické zobazeni, které umoznuje otestovat

zdroje svétla nachazejici se v projektu,

4.4.9. Fotorealistické zobrazeni. Antialiasing umoziuje ziskat hladsi zobrazeni kontur objektd,

4.4.11. Antialiasing.

4.4.4. Barvy

ReZim zobrazeni, ktery zobrazuje pfibliznou barvu téles. Tento rezim nezobrazuje textury ob-
jekt (texturou jsou mysleny jakékoliv rastrové obrazky).
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Zobrazeni
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rezim barvy

4.4.5. Textury

Rezim zobrazeni, ve kterém je realistické zobrazeni projektu, pficemz zohlednuje pouzité ma-
terialy a dekory. V tomto rezimu je mozné pouziti vSech dalSich funkci zobrazeni jako: Kontury,

Stinovani, Antialiasing, Zrcadleni a Fotorealisticky . Prace v tomto rezimu nam umozni
okamzité vyhodnoceni skute¢ného vzhledu projektu.

Zobrazeni

[(Foes@@o@Ee @ = ~Eeo oo )4 ]

B

rezim textury

4.4.6. Kontury

Zplsob zobrazeni, ktery vykresluje hrany té&les a je dostupny ve v3ech rezimech zobrazeni.

4.4.7. Poloprthlednost

ZpUsob zobrazeni, ktery zobrazi skryté hrany. PouZiti je mozné ve vsech reZzimech kromé

Konceptu. Je velmi vhodny pro bezprostfedni praci s klientem, kdy jsou viditelné konstrukéni de-
taily projektu, napf. mnozstvi polic uvnitf skrinék.
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4.4.8. Stinovani

Zplsob zobrazeni, ve kterém jsou urdité plochy objektl a stén mistnosti zobrazeny v
tmavsich odstinech materialu (barvy i textury). Tento rezim zobrazeni dava projektu realistictéjsi
vzhled aniZz by bylo zapnuté fotorealistické zobrazeni. Velmi dileZité pro realistické zobrazeni 3D
objektd, které maji vSechny plochy texturovany stejnou barvou nebo stejnym dekorem a jsou
vypnuté kontury. 3D objekty importované z jinych aplikaci pro realistické zobrazeni rovnéz vyza-
duji zapnuti rezimu stinovani.

Zobrazeni | Zobrazeni
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zapnuté stinovani vypnuté stinovani

Tento zplsob zobrazeni je dostupny v rezimech Barvy a Textury. Pfi zapnuté fotorelistické
vizualizaci Stinovani ztraci vyznam protoze stiny jsou modulovany pode aktualné dopadajiciho
globalniho nebo halogenového svétla, vice v kapitole 4.4.9. Fotorealistické zobrazeni.

Od verze 6.xx programu PRO100 Ize intenzitu efektu stinovani upravit v okné& Osvétleni v sek-
ci Globalni 4.5.8. Osvétleni.

4.4.9. Fotorealistické zobrazeni

Tladitko Fotorealisticky zapina fotorealistickou vizualizaci projektu. V tomto zpCsobu vizua-
lizace lze simulovat pfirozené (globalni) i umélé (halogenové) osvétleni projektu. Nastaveni
osvétleni projektu a pokrocilé efekty vizualizace Ize upravovat v okné Osvétleni, které je po-
psano v kapitole 4.5.8. Osvétleni.

Zdrojem umeélého osvétleni (halogen) v projektu jsou objekty, které maji v okné Vlastnosti na
zalozce Material nastavenou volbu Sveétlo. Globalni (slune€ni) svétlo nema viditelny zdroj svétla,
ale osvétluje a vytvari stiny objekt( dle nastaveni v okné& Osvétleni v sekci Osvétleni a v pod-
sekci Globalni.

UPOZORNENI: Pro vyuZiti vdech efekt(l vizualizace, po¢ita¢ musi spliiovat minimalni poza-
davky na grafickou kartu a je potfeba mit zapnutou Akceleraci 3D, vice v kapitole
4.4.1.Akcelerace 3D a 1.2. PoZadavky na HW vybaveni

UPOZORNENI: Zdroje halogenového svétla v mistnosti se zapinaji v pofadi, ve kterém
jsme je umistili do projektu. Mnozstvi zdroji svétla neni omezeno, ale kazdé svétlo je
zdrojem zatiZeni pro podéitac. Jejich vétsi pocet milZe proto prodlouzit ¢as Gekani na
Uplnou fotorealistickou vizualizaci. Navrhujeme proto tento zplsob osvétleni zavadét
teprve na konci prace s projektem, kdy vSechny prvky navrhu jsou jiz na svém misté.
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4.4.10. Zrcadleni

Efekt, ktery zobrazuje zrcadlové odrazy okoli na plochach objekt(, které maji nastavenou
vlastnost Zrcadleni ve Vlastnostech objektu na zalozce Material, vice zde 4.3.2.4. Material. Ne-
bo jsou texturovany materialem, ktery ma pfifazenou hodnotu Zrcadleni ve Vlastnostech mate-
riald, 4.5.3.1. Vlastnosti textur. Zaskrtnuti poloZzky Zrcadlo ve vlastnostech objektu je nad-
fazenou vlastnosti nad vlastnosti Zrcadleni material( v Knihovné.

Nastaveni intenzity zrcadleni a moznost vybéru map prostfedi pro simulaci zrcadleni na 3D ob-
jektech se provadi v okné Osvétleni, vice k tématu v kapitole 4.5.8. Osvétleni.

UPOZORNENI: Castou chybou je pouziti materialu s efektem zrcadleni na objektech kde to
neni nutné, napriklad na pojezdech, pantech, nozkach a dalSich prvcich kde efekt stejné
neni znatelny. Poet objektd/materiald s efektem zrcadleni v projektu imérné prodluzuje
¢as nutny pro vypocet a vytvoreni nahledu projektu.

4.4.11. Antialiasing

ReZim zobrazeni, ktery umoznuje ziskat efekt vyhlazeni (antialiasing) hran objekt(l zobrazené
Casti scény. Hodnotu miry efektu antialiasingu lze nastavit v okné Osvétleni v sekci Efekty,
vice v kapitole 4.5.8. Osvétleni.

Zobrazeni B Zobrazeni ]
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vypnuty a zapnuty efektu Antialiasingu

UPOZORNENI: Nastaveni hodnoty Antialiasingu v okn& Osvétleni v sekci Efekty umérné
prodluzuje ¢as nutny pro vypocet a vytvoreni ndhledu projektu ( O aZz 32x pomalejsSi vy-
tvareni ndhledu v zavislosti na umisténi posuvniku).

4.4.12. Stitky

Toto tladitko promita v popredi objekt( Stitky s nazvy, 4.3.2. Nazev. Prvni v poradi jsou zob-
razeny nazvy skupin. Jestlize skupina nema nazev - jsou zobrazeny nazvy diléich prvk( skupiny
(pokud byly pojmenovany). Rozméry velikosti pisma pro Stitky Ize zménit v Nastaveni na zalozce
Zobrazeni, vice v kapitole 4.5.12. Nastaveni.
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4.4.13. Kdotovani

TlaCitko Kétovani zapina v pravouhlych projekcich zobrazovani kétovacich €ar v projektu.
Kétovaci ¢ary umoziuji priibézné kontrolovani rozmérll a polohy objektu v projektu — kétovaci
¢ary jsou aktualizovany b&hem premistovani objektu v prostoru nebo zmé&ny rozmeéra.

Existuji dva zplsoby vynaseni kétovacich ¢ar v projektu. Automatické kétovani ozna-
¢enych objektd, vice v 4.4.13.1 Automatické kétovani anebo Manudlni vynaseni kétovacich
¢ar, vice v 4.4.13.2 Manualni kétovaci ¢ary, které jsou automaticky pfichytavany k okrajdm (na
stfed) objekt (skupin) podobné jako b&hem zarovnavani objektl pomoci funkce Snapovat, vice

v kapitole 3.4.6. Snapovani (prichytavani).

Kotovaci ¢ary jsou v kazdém zplsobu pravoudhlé projekce zobrazovany oddélen&. To zna-
mena, ze koty objektu znazornéné v Planu se v projekcich na jednotlivé stény nebudou zob-
razovat. Zobrazeni kétovacich Car Ize seskupovat do kétovacich vrstev, které Ize zviditelnit ne-
bo skryt a libovolné pojmenovavat v okné Vrstvy koét, které je dostupné v nabidce Nastroje ,
vice v kapitole 4.5.7. Vrstvy kot.

4.4.13.1 Automatické koétovani

Automatické kétovani umoziuje zobrazit kétovaci ¢ary oznactenych objektd (skupin objekt()
v pravouhlych projekcich. Pro oznaCovani plati stejna pravidla jako jsou popsany v kapitole
3.4.1. OznaCovani. To znamena, Ze automaticky Ize vynést koétovaci cary jak jednotlivym
prvkdm, tak skupindm nebo prvkiim (vnofenym skupinam), které jsou souéasti nadfazenych sku-
pin. Automaticky kdtovat objekt Ize pouze pfi zapnutém kétovani, 4.4.13. Kétovani.

Bow(Ee ¢ sEE 0 eo/al Jal - - 1! @veEe e [cE@ee o al_ e ==~ 1 ;Ik'

830
830

450 213 450

vertikalni a horizontalni kéta vertikalné a horizontalné zakétovany prvek

Po oznaCeni prvku (skupiny objektu) Ize automaticky vlozit kétovaci ¢aru kliknutim na jednu
ze CtyfF moznosti uvedenych na panelu Kéty:

Kety =

) we | T ]

panel Koty

e viozit horizontalni kétu - automaticky vlozi horizontalni kétu oznaceného objektu.
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¢ zakdtovat horizontalné - automaticky vlozi horizontalni k6tu oznac¢eného objektu a prida
kéty polohy (vzdalenost od stén mistnosti).

o viozit vertikalni kotu - automaticky viozi vertikalni kétu oznaceného objektu.

o zakdtovat vertikalné - automaticky vlozi vertikalni k6tu oznafeného objektu a pfida koty
polohy (vzdalenost od stén mistnosti).

UPOZORNENI: Horizontéalni nebo vertikalni kotovaci ¢ary nesouvisi s umist&nim objektu v
prostoru, ale s aktualné aktivni projekci na mistnost. To znamena, Ze v Planu horizontalni
kéty jsou rovnobézné s osou X a vertikalni s osou Z.

Jednotlivé kétovaci Cary Ize po umisténi libovolné pfesouvat uchopenim a tazenim levym tlaci-

tkem mySi za kétovaci caru. Kétovaci ¢ary maji tendenci se prichytavat a tvorit spojitou kdétova-
ci linii. Zrusit automatické prichytavani koétovacich ¢ar béhem presouvani lIze zmacknutim tlacit-

ka

SHIFT. Kétu Ize odstranit zmacknutim klavesy DELETE.
_
450 o
w
" 213 .
iy 7 o

prfesunuti koétovaci ¢ary

Zobrazeni kétovacich Car lze seskupovat do kétovacich vrstev, které lze zviditelnit nebo

skryt a libovolné pojmenovavat v okné Vrstvy koét, které je dostupné v nabidce Nastroje , vice
v kapitole 4.5.7. Vrstvy kot.

video k tématu )l

4.4.13.2 Manualni kétovaci ¢ary

Manualné vynasSet kétovaci ¢ary v pravouhlych projekcich Ize jak na oznacenych objektech

(skupinach), tak i na objektech, které nejsou oznacené.
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vynaseni kotovaci c¢ary

Novou kétovaci Caru vynasime kliknutim mysSi na talCitko Nova kéta nebo stisknutim kombina-
ci klaves Ctrl + Ins. Nasledné po najeti mysSi na okraj objektu, ktery chceme okdtovat, program
zobrazi Cevéné zbarvené prichytavaci linie (pfi Snapovani analogicky prichytavaci plochy, 3.4.6.
Snapovani (prichytavani). Tazenim levym tlacitkem mySi vynasSime koétovaci c¢aru, kterd se auto-
maticky pfichytava k ¢ervenym snapovacim liniim, ty se zobrazuji kolmo ke sméru vynaseni ko-
tovaci ¢ary. Béhem vynaSeni kétovaci Cary se automaticky zobrazuje c¢iselnd hodnota vzda-
lenosti (rozméru), kterou potvrdime pusSténim levého tlaCitka mySi. DalSi kétu vynasSime opé-
tovnym kliknutim na tlacitko Nova kéta nebo stisknutim kombinaci klaves Ctrl + Ins.

B&hem manualniho kétovani miizeme pouzit funkéni klavesy a oznaceni prvku:

e NIC - béhem tazeni mySi kdétovaci ¢ary jsou automaticky vazany na ¢ervené zbarvené pfi-
chytévaci linie na okrajich (hranach) objektu nebo skupiny.

e klavesa C - béhem tazeni mysSi kdtovaci Cary jsou automaticky vazany na stfed objektu
nebo skupiny.

e OZNACENI - pokud je objekt oznaceny, kotovaci ¢ary jsou automaticky vazany na ozna-
¢eny objekt nebo skupinu.

e Ctrl - zmacknuti klavesy Ctrl zpUsobi, Ze kétovaci ¢ary jsou automaticky vazany na objekty
(vnorené skupiny), které jsou soucasti nadrazené skupiny. Analogicky jako v pripadé ozna-
¢ovani vnofenych objektl, které je popsano v kapitole 3.4.1. Oznacovani.

e ALT - deaktivuje vazani k pfedem oznacenym objektdm b&hem vynaseni kétovaci ¢ary.

Kétovaci cary lIze rovné&z vynaSet jako souvislé kétovaci linie. To znamena bez prerudeni a
nutnosti opétovného kliknuti na tlacitko Nova kéta, program bude pokracovat ve vynaSeni dalSi
souvislé kétovaci Cary. Za timto G€elem je potieba aniz bychom pustili levé tlacitko kliknout na
pravé tlacitko mysSi a pokracovat v tazeni mysi pfedem uréenym smérem. Béhem vynaseni sou-
vislé kétovaci Cary smér z vertikalniho na horizontalni a opacné nelze meénit.
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souvisla kétovaci ¢ara

VSechny vySe uvedené zplsoby umisténi kétovaci ¢ary umoZziuji pribézné kontrolovani roz-

mért a polohy objektu v projektu béhem premistovani objektu v prostoru nebo zmény rozmeérd.
Kétovaci Caru lze rovnéz umistit, tak Ze nebude vdzana na okraj ani na stfed objektu v souvis-
losti s pfichytavaci ¢arou. Takto vytvorend kdéta neni vazdna na objekt a béhem premistovani
objektu (skupiny) bude neménna. Dfive umisténou koétu, ktera neni vazana k objektu nebo skupi-
né lIze pomoci vySe popsanych pravidel znovu pfichytit k objektu (skuping). Za timto ucCelem je
potfeba uchopit kétu levym tlaCitkem mySi tak, aby mél kurzor vzhled jako pfi vynaseni nové koé-

ty.

Drive umisténé jednotlivé kétovaci Cary Ize libovolné presouvat uchopenim levého tlaCitka a

taZzenim mySi. Kétovaci ¢ary maji tendenci se pfichytavat a tvofrit spojitou kétovaci linii. Celou
souvislou kétovaci linii lze pfesouvat uchopenim v misté presahu na okrajich linie.

L 209

300

|+

450
pfesouvani souvislé kétovaci linie

W
T 1.

450

Lt

300

prfesouvani kétovaci ¢ary (SHIFT)

ZruSit automatické prichytavani kétovacich ¢ar béhem presouvani lze zmacknutim tlacitka
SHIFT.
Odstranit kétovaci Caru spolu s ¢iselnou hodnotou Ize zmacknutim klavesy DELETE.

Zobrazeni kétovacich Car Ize seskupovat do koétovacich vrstev, které lIze zviditelnit nebo
skryt a libovolné pojmenovavat v okné Vrstvy kot, které je dostupné v nabidce Nastroje. Pro
lep3i orientaci ve vykresu koty mizou mit rdznou barevnost, vice v kapitole 4.5.7. Vrstvy kot.

video k tématu )l
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4.4.14. Mrizka

Tlacitko zapina ¢ervenou mrizku - sit' na viditelnych sténach mistnosti, ktera usnadnuje ori-

entaci v projektu. Rozméry MFiZky Ize zménit v Nastaveni na zaloZzce Upravy, vice v kapitole
4.5.12. Nastaveni.

4.4.15. Viditelnost

Tlacditkem Viditelnost Ize ovlivnit zobrazeni obrysl skrytych objektd 4.2.7. Skryt a odkrvt.
Skryté objekty Ize UpIné zneviditelnit nebo zobrazit pouze obrysy objektll. V obou pfipadech
skryté objekty nejsou dostupné pro oznaCeni mySi. Skryté objekty , ale viditelné jsou v projektu
detekovéany pro kolize 3.4.5. Detekce kolize.

4.4.16. Pozadi

Zapina pozadi pracovni plochy. Pozadi ve vychozim nastaveni je odstinem Sedé barvy. Jako
pozadi pracovni plochy Ize zvolit jakykoliv obrazek ve formatu .bmp, ktery je umistén v hlavnim
adresari instalace programu a pojmenovan "bkgnd.bmp".

UPOZORNENI: Aby do3lo ke zmé&né& souboru pozadi, je potfeba restartovat program
PRO100 (zavfit a znovu otevrit).

4.4.17. Osy

Na panelu Zobrazeni se nachazeji trojice tlaCitek pro ovladani zobrazeni os oznacenych ob-
jekt. Osy mizou byt vztazené k mistnosti nebo k samotnému objektu.

K dispozici jsou tfi moznosti: Zzadné Osy, Osy objektu a Osy mistnosti. Osy mistnosti nam
ushnadni orientaci v prostoru. Osy objektu zobrazuji aktualni rotaci objektu v prostoru. Osy jsou
barevné odlisené. Cervena predstavuje osu X, zelena osu Y a modra osu Z dle axonomet-
rického zobrazeni.

Zobrazeni os objektl usnadfiuje zobrazeni spravné rotace objektl, ktera je velmi dllezita pfi
ukladani objektl do Knihovny, které jsou uréené pro naslednou hromadnou zaménu. Napfiiklad
nové vytvorena Uchytka pfed uloZzenim do knihovny musi mit osy totoZzné s osami mistnosti - osa
X Uchytky je rovhobé&Zna s osou x mistnosti, atd., vice v kapitole 4.5.14. Nahradit.
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Osy Uchytky pfed ulozenim do knihovny jsou totozné s osami mistnosti.

4.4.18. Kapatko

Nastroj Kapatko slouzi pro zjisténi materialu na objektu. Kapatko Ize pouzivat ve dvou rezi-
mech, k okamzitému vyhledani materidlu (textury) objektu v Knihovné Materialll jak rovnéz k
prenaseni materialti z jednoho objektu na jiny. Nastroj Kapatko je dostupny pouze na Panelu
Nastrojd.

¢ Vyhledani materidlu v Knihovné Materiald - kliknuti na Kapatko a nasledné kliknuti na objekt,
u kterého chceme zjistit material, zpUsobi otevieni Knihovny Material( a oznaceni pfislusné-
ho materialu (textury).

Knihovna v R X
dly | Schranka
@ (ox s~

TR

HO45ST1S HO47ST1S HOS6.5T70 HO78 5T78 H0875T78

| [Ngoytek [ Pr
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=
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HISZ2STZ2  HIBASTS  HI424ST22  HISSTZ2  HI474STZ2

zjisténi materialu pomoci kapatka

o Kopirovani materiald mezi objekty - kliknuti na Kapatko a podrZeni levého tlagitka mysi na
objektu na cca 0,5 vtefiny zpUsobi zkopirovani materialu. Naslednym tazenim mysSi, aniz
bychom pustili levé tlacitko mysSi, pfesuneme kurzor na jiny objekt a pustime levé tlacitko
mySi. Timto dojde k obarveni objektu stejnym materialem. Oba prvky budou mit shodnou
texturu aniz bychom byli nuceni otevirat okno Knihovny Materiali. BEhem kopirovani materi-
alu pomoci nastroje Kapatko plati stejné pravidlo hromadné zamény materiald klavesou
SHIFT jako v prfipadé pretazeni materidlu z Knihovny Materiald, vice v kapitole 4.5.3.
Knihovna materiald.
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kopirovani mateialtl pomoci kapatka

UPOZORNENI: Kapatko Ize pouzit na jednotlivé objekty nebo skupiny, ozna¢ené nebo neo-
znacené, vzdy bude zobrazena nebo kopirovana barva (textura) pouze toho objektu na
kterém probéhlo kliknuti kapatkem.

video k tématu )l

4.4.19. Pohled

Otevird podnabidku s moZnosti zobrazeni dfive uloZzenych pohledi, vice v kapitole 3.2. Pohled.

4.4.20. Projekce

Otevira podnabidku s moznosti pfepnuti zobrazeni do jiného zplsobu projekce, vice v kapitole
3.1. Projekce.

4.4.21. Prichytit kK mFizce

Tlacitko PFichytit k mFiZce zapne nebo vypne pfichytavani objektu k virtualni mfizce béhem
pfesouvani nebo zmény rozmérl objektu pomoci mysi. Pfi zapnuti se kaZzda zména odehrava sko-
kové, o tu vzdalenost jaka byla ur€ena v nastaveni. Rozméry virtualni mrizky lze zménit v Nasta-
veni na zéalozce Upravy v sekci Pfichytit k mfizce, vice v kapitole 4.5.12. Nastaveni.

4.4.22. Vycentrovat

Vycentrovat je velmi pouzivany pfikaz pro okamzité presunuti pracovni plochy (mistnosti)
mezi rliznymi objekty v projektu. Kliknuti na Vycentrovat zplsobi zm&nu postaveni pozorovatele
tak, aby se v centru pohledu ocitl oznaCeny objekt, vice o oznacovani v kapitole 3.4.1. Ozna-
covani. Jestlize zadny objekt v projektu neni oznacen, je centralnim bodem stfed mistnosti. V
disledku této operace nedojde k Zadné zméné v usporadani objekt’ v projektu.

Tento prikaz umoznuje rychlé zvoleni centralniho bodu, ze kterého bude generovana html
panorama 4.1.7.2. Panorama.
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4.4.23. Automatické centrovani

Pfi zapnuté volbé Automatické centrovani bude program sam provadét operaci Vycent-
rovat - 4.4.22. Vycentrovat, a to ve chvili, kdy oznaCeny objekt nebo jen jeho Cast je mimo
zorné pole pracovni plochy. Diky tomu objekt, na kterém pracujeme, bude celou dobu viditelny
na obrazovce jako celek.

4.4.24. Zveétsit-zmensSit

Prikaz ZvétsSit - zmenSit je dostupny pouze v axonometrii a pravouhlych projekcich a
umoznuje zvétsit nebo zmensit ¢ast scény. Prikaz se liSi ovladanim v zavislosti na misté, kde byl
aktivovan. Zapnuti pifikazu Zvétsit z Panelu nastrojd nebo Zobrazeni, ktery se zpravidla na-
chéazi nad pracovni plochou projektu (o panelech nastroji viz 4.4.24. Panel nastroj) , zptsobi

o
zménu kurzoru mys3i do této podoby . Dale pomoci tazeni mys$i je mozno oznadit ¢ast scény,

kterou chceme zvétsit (stisknutim levého tlacitka mySi se zacne rysovat obdélnik, pusténim tla-
¢itka se na obrazovce ukaze vybrana ¢ast). Prikaz pouZity z nabidky Zobrazeni zplsobi skokové
zvétSeni centra pozorované casti scény.

Na Panelu nastrojd se nachéazeji tyto piikazy spojené s rozm@ry pozorované Casti scény,

které jsou seskupeny u ikony q:

)
| = . . , -

* - zmen3uje scénu (oddaluje pozorovatele)
& . s o

- taZenim mysi zvét&i zobrazeni (pribliZzi pozorovatele)
]

% - vraci posledni operaci zvétsit/ zmensit

nastavi vychozi celkové zobrazeni pohledu na scénu

TIP: Rychlej$im a rozhodné jednodussim zplsobem zvé&tSovani ¢i zmenSovani plochy po-
zorované scény, ktery je dostupny ve vSech pohledech i v perspektivé, je pretahovani
mysSi se stisknutym pravym tlacitkem nebo pouzitim koleCka na mysSi, viz kapitola 3.1.

Projekce.

4.4.25. Méritko

Prikaz dostupny pouze na panelu nastroju Zobrazeni. Umoznuje vybrat z dostupnych hodnot
meéfitko, podle kterého budou objekty projektu zobrazené na monitoru a tisknuté na tiskarné.
Tento prikaz je dostupny pouze v axonometrické a pravouhlych projekcich.

meéritko
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4.4.26. Panely nastrojG

Pfikaz otvird podnabidku, kterd umoziuje zapnuti nebo vypnuti panelu nastrojt, které obsahu-
ji pFislugné ikony piikaz( a nastroji.

e Standardni - ikony pfikaz( pro praci se soubory, popsany v kapitole 4.1. Soubor, Upravy
4.2. Upravy a s nabidkou Nastroje 4.5. Nastroje.

Standardni n
NAHBGAI$+LI X0 FOERREDB| T,

e Panel Zobrazeni - shromazduje prikazy z nabidky Zobrazeni, 4.4. Zobrazeni.

Zobrazeni n
FOWR D TW|%wes/~Ee ocdhb[ne|qd |q

e Panel nastrojd - obsahuje nékolik nejéastéji pouzivanych pfikazl z rliznych nabidek.

Panel nastrojd L} n
SEEPAICL AR

e Panelu viastnosti - obsahuje ¢ast prikaz( uzite¢nych pfi Gpravé prvka.

Panel vlastnosti H
W EB ¢ R e e Ke

[

e Prisunout - obsahuje rychly pfistup ke vSem pfikazim nastrojd Pfisunout, popsano v kapi-
tole 4.3.14. Pfesunout.

Prisunout n

I o | £ R B

e Zarovnat - obsahuje rychly pfistup ke viem piikazdm nastrojii Zarovnat, popsano v kapi-
tole 4.3.15. Zarovnat.

Zarovnat n
F§d mem(eaa

o Koty - obsahuje prikazy pro automatické zobrazeni kétovacich &ar, vice v kapitole 4.4.13.1
Automatické kétovani.

Kéty n

— own | T ¥,

Kazdy z panell nastroji je mozno umistit na libovolném misté monitoru nebo uchopenim a ta-
Zenim mysi pfipnout k okrajim pracovni plochy programu. Obsah jednotlivych panell nelze
upravovat.
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4.5. Nastroje

V této nabidce jsou zobrazeny pfikazy k otevieni oken Knihoven Nabytku a Materialll, Vykaz(,
Struktury projektu a dalSich.

(@ PRO10D
Soubor Upra*.-}r Zobrazeni  Prvek | Mastroje  Napovéda
D@ E 2| & 5| %E Ko P B EEEBE
SN TT O w0l n o
e e = s @ Struktura | :
s T [ Vrstuy ket
2 ] Osvétleni
&= = @ Cenik
[ % Render Kray
A~ 5 Hrany
Info
Mesh l}
|*':hP Rotacni
E Text
|]|]> Mahradit
qu,, Oznameni
. = Vykary a kalkulace
q Mastaveni
|t

nabidka Nastroje

Jednotlivad okna nastroji jako Knihovna, Osvétleni, Struktura a dalsi Ize ukotvit (dokovat)
k okrajam pracovni plochy, vice v kapitole 3. Popis pracovniho prostiedi.

4.5.1. Knihovna nabytku

Prikaz zobrazi okno Knihovna na zalozce Nabytek, ze kterého Ize uchopenim a pfetazenim
mySi umistit objekt do projektu (mistnosti) - je potfeba navést kurzor mySi na vybrany prvek v
okné Knihovny, stisknout levé tlacitko mysSi, a potom presunout kurzor, aniz bychom jej poustéli
do projektu na pracovni ploSe. Uvolnéni tlacitka mysi zpUsobi vlozeni objektu z Knihovny do
mistnosti projektu.

Béhem vkladani objektu do mistnosti mize dojit ke kolizi, vice v 3.4.5. Detekce kolize. Pre-
mistény prvek z Knihovny je vzdy seskupen (o seskupovani a ruSeni skupiny pojednava kapitola
3.4.2. Vytvareni skupin). Analogicky Ize postupovat i v pfipadé Knihovny Prvk( a Schranky
(zalozka Prvky a Schranka v Knihovné).
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(@ Knihovna x
Mabytek pryky Materidly Schranka
||| Kuchyf\Systém Alfa v| i E~ |sox 80 v
~
Zobrazit 4
Tridit podle
Prac. desky Obnovit Sokle
Mova slozka
ls I
E | Zpracovani... l “
i
'i:-‘-‘-hj E; - —Ly
5150 530 1+22 5301DL

530 12 530 3+12

530 42 530 52 S30FZ+DL

okno Knihovny Nabytku
Okno Knihovny se sklada z nasledujicich ¢asti:

Zalozky - nachazeji se nahofe okna a prepinaji jednotlivé Knihovny mezi sebou (Nabytek,
Prvky, Materialy a Schranka).

Seznam adresail - nachazi se pod zalozkami a umoZzifiuje rychly vybér adresafe v dané
Knihovneé.

2

(] - otevird nabidku zpUsob(l zobrazeni objektu v Knihovnach. Mozné zplsoby zobrazeni
jsou: Dlazdice, Malé ikony, Velké ikony, Seznam a Podrobnosti. Podrobny seznam umoZznuje
shadné usporadani knihovny podle parametri. Za timto G¢elem je tfeba kliknout my$i na nazev
sloupce, podle kterého chceme Fadit dany adresar, kliknuti na pole Sifka nam sefadi knihovnu
podle rozmér( objektd. Opétovné kliknuti na stejné pole oto&i poradi z vzestupného na sestupné.
PFepnuti zobrazeni knihovny z podrobného seznamu na ikony uchova vybrané usporadani.

32x 32
4B x 48
o4 x 64
80x 80
128 x 128

- tlagitko zptsobuje pfechod o adresar vyse.

- Seznam vybéru velikosti ikon - pfi zobrazeni obsahu v podobé ikon, mizeme
ménit jejich rozméry.
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Zob|)yit »| v Prohlize

Tridit podle 2 Bt
St @ | Velkéikony
Mowva slozka Malé ikony

Zpracovani.. Seznam
Podrobnosti

32x 32

48 48

6dx 64

& 80x 80

128 x128

nabidka pravého tladitka Knihovny nabytku

Dodate¢né nastroje k obsluze knihovny jsou dostupné nabidce, ktera se otevira pravym tlaci-

tkem mysSi:

e Zobrazit otevira podnabidku moznosti dostupnych zobrazeni okna knihovny. V podnabidce

Zobrazeni prvni polozka zapind a vypind prohlize¢ informaénich soubori volitelné
umisténych v adreséarich Knihovny, ¢tyfi polozky této nabidky prepinaji rezim zobrazeni ob-
sahu okna Knihovny, které jsou popsany vyse.

Tridit podle otevird podnabidku moZnosti fazeni objekt’ v adresafi Knihovny podle Nazvu,
Sitky, Vysky, Hloubky a Verze.

Obnovit zplsobi, Ze dojde k opétovnému nacteni miniatur poloZek knihovny z disku.

Nova slozka umoznuje vytvorit novou slozku - adresar v Knihovné.

Zpracovani - tento prikaz se tyka diskovych operaci na souborech Knihovny. Umoznuje
snadno zkontrolovat spravnost materidlovych odkazi v modulech knihovny nebo je v pri-
padé potfeby upravit, aby spolupracovaly se starSimi verzemi programu PRO100. V zavis-
losti na misté v knihovné, kde jsme pomoci kliknuti pravym tlacitkem mySi, otevreli okno
Zpracovat knihovnu mizeme pouzit bud pro adresar (pravé tlaéitko na ikoné vybraného
adresare) nebo pro aktualni lokalizaci (pravé tlacitko nékde na bilém pozadi mezi ikonami
modul knihovny).

Zpracovat knihowvnu X

Slozka |Nél:uytek'n,l<.ud-|yﬁ \Systém Alfa) |

Véetné vnofenych slofek

[ ]kentrolovat materidly L\Xb

Verze soubord 6. 15 ~

okno Zpracovat Knihovnu

Prvni pole dialogového okna Zpracovat Knihovnu obsahuje popis aktualni lokalizace. Pole

VEetné vnorenych slozek umoznuje rozsSifit operaci rovnéz na vSechny podadresare dané loka-
lizace. Pole Kontrolovat materialy dovoluje snadno a rychle zkontrolovat, jestli moduly, které
jsou obsaZeny v knihovné, maji spravné odkazy k materialdm obsaZzenym v Knihovné materiald,
vice o Knihovné material( v kapitole 4.5.3. Knihovna material). Verze soubort dovoluje zpra-
covat knihovnu z aktualni verze programu na vybranou verzi z minulosti (z technickych ddvodu
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nemohou starSi verze programu PRO100 otevirat soubory uloZzené v novych verzich - proto je
tfeba mit v PRO100 vySe popsany pfikaz, ktery slouzi k pfedélani na soubory starsi verze).

UPOZORNENI: Diskové operace v souborech knihovny jsou nezvratné, proto je tfeba je
provadét pouze se zfetelemm na mozné dlsledky (ztrata dat, zména struktury knihovny,
chybné odkazy pro Knihovnu material().

UPOZORNENI: Kvili moznosti formovani prifezll do tvar( obsahujicich pravidelné oblouky
pocinaje verzi programu PRO100 4.xx neni mozné zpracovat knihovnu na verzi starSi nez
4.11. Souvisi to se skutecdnosti, Ze chybi ekvivalent pravidelnych obloukli ve starSich
verzich.

Potvrzeni pfikazu tlacitkem OK program zahdaji zpracovani knihovny v souladu s pokyny
uZivatele. Ve chvili, kdy je nalezen ekvivalent materialu, ktery neexistuje v Knihovn& materiald, je
uzivatel pozadan o zvoleni alternativni, nové cesty pristupu k materialu. Vysledek ¢innosti opera-
ce Zpracovani je ukladan ve stejnych souborech, jako dosavadni moduly knihovny ,*.meb”.
Starsi verze jsou prepsany do souborll se stejnym nazvem, ale s rozsifenim ,,*.~meb”. Diky tomu
ma uZzivatel k dispozici jednu zalozni kopii zpracované knihovny. Navrat k zaloZni kopii spociva ve
zméné nazvu pfipony souboru z ,,*.~meb” na ,,*.meb”.

Soubory knihovny s pfiponu "*.meb" jsou uloZzeny na disku politace dle parametru uve-
denych v Nastaveni na ZaloZce Slozky, .4.5.16. Nastaveni

UPOZORNENI: Specifikace soubort programu PRO100 (jak projektd, tak i modulll knihovny
nabytku, prvkld a schranky) nepredpoklada ukladani textur (uloZzeni zahrnuje jen lokalizaci,
kde se soubor textury nachazi v Knihovné materiald). Proto kvUli spravné vizualizaci pfFi
prenaseni souborl na jiny poéitac je tfeba se ujistit, zda materialy, které chceme pouZzit,
se nachazeji ve stejném umisténi - nebo souc¢asné se souborem projektu pfenést zaroven
Knihovnu materiall (o problémech s chybé&jicim materidlem si mizete predist v kapitolach
4.1.3. Otevrit a 4.5.3. Knihovna materiald).

4.5.2. Knihovna prvkd

Knihovna Prvkd je standardnim dlozistém prvkld programu PRO100, stejné jako Knihovna Na-
bytku. Pro praci s Knihovnou Prvkl plati stejnd pravidla jako v pfipade Knihovny Nabytku, vice
v predesSlé kapitole 4.5.1. Knihovna nabytku. Soubory maji pfiponu "*.meb" a jsou uloZzeny na dis-
ku pocitace dle parametru uvedenych v Nastaveni na Zalozce Slozky, .4.5.16. Nastaveni

4.5.3. Knihovna materialt

Zalozka Materialy je jednou ze zaloZzek okna Knihovny. Knihovna materiald ve standardni
verzi programu PRO100 obsahuje obrovské mnozZstvi jak prikladovych obrazkd, tak i dekory
konkrétnich vyrobct material( pro vyrobce nabytku a vybaveni interiérd.

Z Knihovny Material( Ize provadét rychlou zménu prifazeni materiald k jednotlivym objektim
nebo celym skupindm objekt( v projektu. Pfifazeni nebo zména se provadi pretaZzenim materialu
levym tlaCitkem mysSi z okna Knihovny na prvek nebo skupinu v projektu. Za timto ucelem je
tfeba navést kurzor mySi na pozadovany material v okné Knihovny, stisknout levé tlaCitko mysSi a
taZzenim presunout kurzor (aniz bychom jej pustili)) na objekt, ktery chceme obarvit. Uvolnéni tla-
¢itka mySi zpUsobi, Ze objekt rychle ziska vlastnost materialu, ktery byl na n&j nanesen.

Pokud je material nanaSen na neoznaceny prvek - nezalezi na tom, jestli je soucasti néjaké
skupiny nebo neni — zménén bude pouze material prvku. JestliZze je material nanaSen na oznacené
skupiny objektd, bude zmé&nén material na v3ech prvcich, které jsou soucasti oznaceni.
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A tak pokud chceme zménit material celé skupiny (napf. skfirky), je tfeba ji nejprve oznacit,
ale pfi zméné jednotlivych prvki nebo pfifez0 (napf. boku skiifiky nebo dvifek), skfifkka nesmi
byt oznacena !

@ Knihovna, Osvétleni, Render Kray >
/Knihovna -stétlenlsﬁenderKray =

Nabytek Prvky Materidly  Schranka

| Desky\Egger 2020-22'\Reprodukce dievin w | I" v 80x 80 v
~
H1113 5710 Dub Kansas H11155T12Bamenda H1122 5722 Whitewood H1123 5722
hnédy SedobéZova Graphitewood

il z L | i
i Pfidat... i
i |
',I A Zobrazit 4

3

H11375T120ub Sorane  H1145 5T10 Dub [ podic
cernohnédy Bardolino prirodni Obnovit zona Sedy

Mova slozka
Vlastnosti Alt+Enter

H1151 5T10 Dub H1176 5T37 Dub Halifax H1180 5737 Dub Halifax H1181 ST37 Dub Halifax
Arizona hnédy ¥ prirodni tabakavy

bily
I I I v

okno Knihovny MaterialG

Jinym, velmi uzite¢nym zplsobem zmény materialu mnoha prvkl najednou je pretahnuti mate-
ridlu na prvek se stisknutou klavesou SHIFT. V tom pfipadé podléhaji zméné materialy vSech prv-
kd projektu s totoZnym materialem tak, jakoby byly pfed nanesenim oznadené. Tento zplsob ma
své uplatnéni pfedevsim pfi rychlé zméné textury (napf. zména materialdl vdech pfifez( korpusi
nebo dvifek). Pfetazeni materiald z knihovny na prvek a podrzeni klavesy SHIFT nazyvame hro-
madnou zaménou materiald. Stejné jako v pfipadé zamény materialdl na jednom prvku, tak i
pfi hromadné zaméné objekty v projektu nesmi byt oznacené !

Dalsim zplsobem zamény materialu je kopirovani materialu pomoci nastroje kapatko 4.4.18.

Kapatko
video k tématu Ml

Do knihovny materialll lze pfidat vlastni obrazky. Staci kliknou pravym tlaéitkem mysi na
prazdnou plochu knihovny materiald (nékde mezi obrazky) a zvolit PFidat..., vice v kapitole
4.5.3.3. Rozsifeni Knihovny materialt.

O zméné materialu pojednava rovnéz kapitola 4.3.5. Material. Zmény materiald jsou viditelné
pouze v rezimu zobrazeni Textury, 4.4.5. Textury.

Podrobny popis dil¢ich ¢asti okna Knihovna je obdobny jako v pfipadé okna Knihovny Nabytku,
popsano v kapitole 4.5.1. Knihovna nabytku. RovnéZ vétsina piikazl, které jsou dostupné v na-
bidce pod pravym tlaCitkem mySi je stejna. Vyjimkou jsou pfikazy Klonuj a Vlastnosti.
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4.5.3.1. Vlastnosti textur - Obecné

Okno Vlastnosti materialu otevieme kliknutim pravého tladitka na obrdzek materidlu v
Knihovné a zvolenim poloZzky Vlastnosti.

Vlastnosti materialu lze rovnéz pouzit pro rychlou Upravu parametrd vétsiho poétu textur.
Parametry zadané uzivatelem v tomto okné budou pfifazeny v zavislosti na misté otevfeni na-
bidky pravym tlaCitkem mySi bud jednotlivému materialu (pravé tlacitko mySi bezprostfedné
nad ikonou materialu) nebo vS8em materialim v daném adresari (pravé tlacitko mysi nad bilym
pozadim mezi ikonami textur) nebo vSem materialdm uvnit¥ podadresare (pravé tladitko nad iko-
nou vybraného adresare). V zavislosti na misté otevreni nabidky pravym tlacitkem (kliknuti
pravym tlac¢itkem mySi) v poli Nazev okna Vlastnosti materialu se bude nachazet jiny nazev,
coz dovoluje uzivateli kontrolovat rozsah provedenych zmén.

| Mabytek Prvky MateriEly  schrénka

| Desky'\Egger 2020-22\Reprodukce dievin i | I v 80 x
il
Vlastnosti materidlu =
Obecmé  pavrch
13 5T10 Dub Kansas H11155T12Bamenda H1122 5722 Whitewood
MNazev |Desky\Egger 2020-22\Reprodukce dier hnédy SedobéZova
& 7
Polozka v ceniku | <Zadny = w 1
Zménit. .. £l
i .-I
S (1300 =] H11235T22 H11375T12Dub Sorano  H1145 5T10 Dub
Graphitewood cernohnédy Bardolina pfirodni
vyika |2800 =
T
A
| |I'| | II
)
o
II'I !
H1146 5T10 Dub H1150 5T10 Dub H1151 5T10 Dub
Barva spéry _ Ty Bardolino Sedy Arizona Sedy Arizona hnédy

[®] Prahlednost

76 5737 Dub Halifax H1180 ST37 Dub Halifax H1181 ST37 Dub Halifax

Obecné vlastnosti mmaterialu pro celou slozku Egger - Reprodukce dfevin

Nazev - oznaCuje nazev aktualné upravované textury.

bl pfirodni tabdkovy
[]Z&ménu aplikovat na viechny objekty stejného materislu,
oK Pousit H11995T12Dub  H1210 ST33 Jim Tossini H1212 5T33 Jim Tossini
hermo Cernohnédy Zedobézovy hnédy
il T wwm—— ey

PoloZzka v ceniku - umoZiuje pfiradit cenu materialu. PoloZku z ceniku mizeme vybrat z ro-
letky nebo kliknutim na tlagitko Zménit, které otvira okno Cenik na z&loZce Materialy, vice v kapi-

tole 4.5.9. Cenik

Dvé nasledujici pole STRKA a VYSKA oznacuji rozmér textury v milimetrech. Do té&chto policek
Ize zapsat hodnoty rozméru pro opakovatelnost materialu na prvku. Materialy miizeme rozdélit do

dvou skupin:

o Opakovatelné - materialy které maji jasné stanovenou opakovatelnost - rozmér struktury
(letokruhd, kresby nebo vzoru). K témto materialdim patii napfiklad dfevodezény, obklady,
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dlazba, textury kamene, vzory tapet a dalSi. Hodnoty Sirky a vysSky v tomto pripadé budou
udavat rozmér kresby materialu naneseného na objekt v projektu. Napfiklad kresba textury
dfeva s nastavenou opakovatelnosti 500 x 1000 milimetrd se na pfifez& o rozméru 1000 x
2000 bude 4 x opakovat (2x v ose x a 2x v ose y) Naopak na menSim pfifezu nez 1000 x
500 se zobrazi pouze Cast kresby. Pfesné umisténi kresby na pfifezu Ize nastavit ve
vlastnostech piitezd (objektu) na zaloZzce Material 4.3.2.4. Material.

Vlastnosti materialu x
Obecné  povrch
Polozka v cenku | <Zadny> =
Zménit...

=3 VyEka 1000 =
=)

[

™~

[®]Prahlednost
[] zéménu aplikovat na viechny objekty stejného materidlu,

1000 542

nastaveni opakovatelnosti kresby

e Uni dezény (8kalové) - materialy, které se budou svou kresbou pfizplsobovat rozméru
prvkd na ktery budou naneseny, roztadhnou se na maximum tak, aby pokryly celou plochu.
Napfriklad vS§echny barvy nebo obrazky (fotografie, dekorace) a dalSi. Jestlize uzivatel chce
prifadit dané texture tuto vlastnost je potfeba do Sitky a Vy3Sky vepsat hodnotu "0" - to
znamena bez opakovatelnosti.

Spara (barva spary) - v tomto poli Ize nastavit Sitku v milimetrech a barvu spary. Toto na-
staveni se pouziva v pfipadé Gpravy vlastnosti obrazkd dlazby nebo obkladg.

Prihlednost - pole ve vychozi podobé je 3edé barvy. Znamena to, Ze piifazenim materialu
pfifezu, pro ktery jste otevieli okno Vlastnosti materialu neménite zplsob chovani pole Prd-
hlednost v oknu. Vlastnosti objektu (vice v kapitole 4.3.2.4. Material). Jednim kliknutim na pole
Prihlednost v okné Vlastnosti materialu oznadite to misto ¢ernou barvou. V tomto pfipadé
pretahnutim daného materialu na pfifrez (pfifezy) v projektu budete ignorovat dosavadni obsah
pole Prihlednost v okné Vlastnosti objektu a trvale nastavite toto pole jako oznacené (Cili pfifez
az do zmény parametru Prlhlednost nebo do naneseni materidlu s nastavenym parametrem.
Dal3im kliknutim na pole Prdhlednost v okné Vlastnosti materialu zplsobi vy¢isténi pole Prd-
hlednost v okné Vlastnosti objektu (objekt), pro ktery (které) bude pfifazen zkoumany material
— Gili pfifez (pfifezy) bez ohledu na dfivéjsi obsah pole Prihlednost v okné& Vlastnosti materialu
bude trvale povaZzovan jako neprdhledny.

Posledni pole v okné Vlastnosti materialu je Zménu aplikovat na vSechny objekty projek-
tu. Oznactenim tohoto pole pfifadime pro dany material rezim zmény barvy vsech pfifez(, které
jsou ze stejného materialu. Rezim pretahovani materialu se zmacknutou klavesou Shift, kapitola
4.5.3. Knihovna materialt, ale bez nutnosti pouziti klavesy Shift. Oznaceni tohoto pole se
vztahuje pouze ke zméné barevnosti pfi pfetahovani materialu pomoci mysi.
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UPOZORNENI: Parametry zadané pro vdechny materialy v daném umisté&ni nebo uvnitf po-
dadresare jsou parametry vychozi pro textury v daném adresari. Nebrani to vSak zadat
pro material individualni vlastnosti - parametry zadané pro jednotlivé materialy maji vzdy
vySSi prioritu nez vychozi parametry v daném adresari (tzn. jestlize material ma zadany
svoje specifické vlastnosti, tak budou brany v uvahu béhem prace programu PRO100, v
opacném pripadé budou u materialu brany v Gvahu vychozi Gdaje z dané slozky).

4.5.3.2. Vlastnosti textur - Povrch

Okno Vlastnosti materiald na zaloZce Povrch otevieme kliknutim pravého tladitka na ob-
razek materialu v Knihovné a zvolenim poloZky Vlastnosti a pak zéaloZku Povrch. Upravu para-
metrd vétsdiho podtu textur jsou popsany v predchozi kapitole 4.5.3.1. Vlastnosti textur -
Obecné.

Vétsina uprav v tomto okné slouzi pro diléi Gpravy jednotlivych materialll vyuzZitelnych pro
vizualizace projekt( v nejpokrocilejsim zplsobu vizualizace - Fotorealistické vizualizaci, vice v
kapitole 4.4.9. Fotorealistické zobrazeni. Upravy povrch( vlastnosti material maji vliv na objekty
(pfitez, prvek), na které je dany material nanesen a méni vzhled prvkd v projektu. Zmény se ty-
kaji dopadu okolniho svétla a vlastnosti samotného materialu. Vyuziti rliznych materialdl s od-
liSnymi viastnostmi povrchu umozinuje docilit kvalitnich vizualizaci projektu. V okné Osvétleni,
které je popsano v kapitole 4.5.8. Osvétleni se upravuji tyto efekty vizualizace pro cely projekt
(Umérné pro vSechny materialy v projektu podle nastaveni povrchu kazdého materialu).
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Vlastnosti materidlu pod
Obecné  Povrch

Schéma:

lamino deska L=

Smazat Fridat. ..

) [~ F
) [ B

Okolni svéto (ambient)
Rozptylené svétlo (diffuse)

Odblesk (specular)

i 15 [

Wyvazeni barvy odblesku

i 15 B

Kurmulace adblesku

Efekt zrcadleni

Prihlednost
i
Fluorescence

Storno Poudit

Okno Vlastnosti materialu na zalozce Povrch

Kazda specificka vlastnost povrchu ma pod nazvem zobrazen vlastni posuvnik, kterym Ize mé-
hodnoty toho konkrétniho efektu.

Okolni svétlo (ambient) — jezdec, ktery urCuje, jak intenzivné bude povrch odrazet okolni
svétlo. Ve vétsiné piipadd doporud¢ujeme nastavit na maximalni hodnotu 100.

Rozptylené svétlo (diffuse) — jezdec, ktery ur¢uje miru z jakou povrch odrazi svétlo roz-
ptylené. Ve vétsiné pripadd doporucujeme nastavit na maximalni hodnotu 100.

Odblesk (specular) — jezdec, ktery urCuje intenzitu efektu lesku kdy svétlo dopadajici na
plochu pod urcitym Uhlem se odrazi pod stejnym uhlem a vytvari lesk. Odblesk svétla dobfe
simuluje hladké, kovové povrchy. Odblesk vznika od sluneé¢niho svétla a od halogen(. Vidi-
telnost odblesku je zavisla na Uhlu pohledu a Uhlu dopadu svétla na povrch.

Vyvazeni barvy odblesku — urCuje posun barvy materialu k barvé dopadajiciho svétla.
Hodnoty, které se blizi nule (posun jezdce co nejvice doleva) znamena barvu odblesku v
barvé dopadajiciho svétla na povrch. Naopak vySSi hodnota (posunout co nejvice doprava)
znamena obarveni odblesku barevnosti materialu, pro ktery je tato hodnota nastavena a je
nanesen na prvek. Toto vyvazeni umoznuje simulovat kovové povrchy, které vytvareji od-
blesk v barvé materialu (napfr. meéd).

©2020 PRO100 software, spol. s r.o.



4. Struktura nabidky 79

dva materialy: vlevo odblesk O a vpravo odblesk 80

¢ Kumulace odblesku - jezdec, ktery urCuje miru rozptylu odblesku neboli hladkosti materia-
lu — poloha tohoto jezdce ur€i zda se odblesk "rozlije” na celou plochu povrchu prvku (po-
sun jezdce co nejvice doleva) nebo zda se soustfedi do jednoho intenzivniho bodu (posu-
nout co nejvice doprava).

e Efekt zrcadleni — mira zrcadleni na daném povrchu (simulace zrcadla, dlazdic, hladkych a
sklenénych povrchl). Vyslednd mira efektu zrcadleni na daném povrchu zavisi rovnéZz od
polohy jezdce Zrcadleni v okné Osvétleni. Vice k tématu zrcadleni a také o mapach
prostfedi najdete v kapitole 4.5.8. Osvétleni

¢ Prdhlednost — mira prdhlednosti daného materialu.

e Fluorescence — efekt autonomniho sviceni (autoiluminace) — prvek s nanesenym materia-
lem s efektem fluorescence se rozzafi, pricemz si uchovava svij graficky charakter. Fluo-
rescence neni zdrojem svétla (objekt neosvétluje jiné prvky).
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materialy s fluorescenci: krajina za oknem a display notebooku

Na zaloZce Povrch Ize jednotliva nataveni viastnosti povrchu ukladat do vlastnich Schémat —
tomuto UCelu slouzi tlacitko umisténé v horni ¢asti zalozky Povrch — PFidat... pro uloZeni ak-
tualniho nastaveni jako nového schématu, Smazat pro odstranéni schématu, a také seznam dfi-
ve uloZenych schémat pro aplikaci nastaveni povrchu jinym materialdim.

TIP: Knihovna materialll mizZe obsahovat stejné materialy , ale s jinymi vlastnostmi. Ma-
terial Ize kliknutim pravym tlacitkemm mySi na material v Knihovné naklonovat (kopi-

rovat), a tak vytvofit kopii materialu s jingm nazvem, kterému mdZeme pridat odlisné
vlastnosti.

UPOZORNENI: V pfipadé vytvarFeni vizualizaci pomoci dopliikového modulu KRAY render
maji nékteré vlastnosti povrchu materiald odlisné uplatnéni, vice najdete v manualu k

modulu KRAY render - https://www.prol00.cz/dokumentace nebo
https://www.prol00.sk/dokumentacia

4.5.3.3. Rozsirfeni Knihovny materiall

Knihovna materiald programu PRO100 neni uzavienda, kazdy uzivatel mize pfidavat své vlast-
ni barvy, obrazky nebo dezény dreva. VSechny materialy obsazené v Knihovné jsou soubory
standardnich grafickych formatd "™ .bmp" a "*.jpg" a "*.png". Uzivatel miZe rozSifovat knihovnu
o vlastni materialy tim, Ze prenese vlastni grafické soubory do Knihovny material( (lokalizace
knihovny se da vycist z Nastaveni programu PRO100 - 4.5.12. Nastaveni ).

Vlastni material Ize rovnéz pfidat pfimo na Grovni Knihovny material programu PRO100

kliknutim pravym tlacitkem mysSi na prazdné misto Knihovny Materialu a kliknutim na tlacitko
Pridat...
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M Enihovna, Devétleni « B X

K.nihovna O zvétlen -

Mabytek Prvky Materidly  sSchranka

| Desky\Egoer 2020-22\Reprodukce dievin v| 1:" Ev 80x 80
=
Pridat... l}
Fobrazit L4
Tridit podle r
H1113 5T10 Dub Kansas H . 12 Whitewood
hnédy Obnovit
Mova sloZka
WVlastnosti Alt+Enter

H11235T22 H1137 5T12 Dub Sorano H1145 5T10 Dub
Graphitewood cernohnédy Bardolino prirodni

PFidat vlastni material do Knihovny MaterialQ
Nékolik doporuéeni pfi vkladani novych materiald:

¢ Vétsina soucasnych skenerl nebo digitalnich fotoaparatt umoziuje ulozeni grafickych sou-
bor(l v mnohem vétsim rozliSenim neZ pozaduje program PRO100 pro spravnou vizualizaci. Za
dostatecné rozliseni textury miZeme povaZovat velikost 1000 az 3000 pixell pro jeden
rozmér obrazku.

e DoporuCujeme velmi peclivou pfipravu opakovatelnych textur, napriklad drfeva. Vyplati se
vkladat takové obrazky, které zobrazuji co nejvétsi vyfez kresby materialu, napfiklad ob-
razek celé tabule laminované dievotiisky. Takovy obrazek ve vlastnostech mizZe mit nata-
venou pomérné rozmérnou opakovatelnost a neni az tak dllezitd navaznost material(. Ide-
alni materidly maji okraje, které navazuji na sebe. Pak pfi naneseni takového materialu na
desku bude dolni hrana materialu navazovat na horni. Nedopracovani okrajt textury (napr.
nesouhra letokruh(i) bude viditelné naruSovat plynulost dekoru.

e DoporuCujeme umistit viastni materialy ve vlastnim oddéleném adresari uvnitf Knihovny ma-
terialt (lokalizace Knihovny materialll se da vy¢ist z konfigurace programu PRO100 - 4.5.12.
Nastaveni). Diky tomu budete moci snadno disponovat svymi texturami a dalSi aktua-
lizované verze, které Vam zaSleme, nezasahnou do organizace knihovny. Také v pfipadé
potfeby preneseni vaSich Knihoven na jiny pocita snadno najdete svoje materialy.

TIP: Knihovna materialll mdZe obsahovat stejné materialy , ale s jinymi vlastnostmi. Ma-
terial Ize kliknutim pravym tlacditkem mySi na material v Knihovné naklonovat (kopi-
rovat), a tak vytvofit kopii materialu s jinym nazvem, kterému mdlZeme pridat odlisné
vlastnosti.

Potfeba peclivé organizace Knihovny materiald souvisi s tim, Ze soubory projektl a modult
knihovny nabytku, prvk( a schranky si ve své struktufe nepamatuji (nemaji uloZzenou) samo-
statnou texturu, ale jen odkaz na jeji umisténi v knihovné material(i. Diky tomu soubory projektl
nezabiraji mnoho mista na disku a daji se snadno prenést do jiné instalace nebo zaslat e-mailem.
VyZzaduji v8ak na kazdém stanovisti s nainstalovanym programem PRO100 textury ve stejném ad-
resadfovém umisténi.
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TIP: Neékteré aktualizace Knihoven jsou dostupné zdarma ke staZzeni na strance

https://www.prol00.cz/aktualizace-knihoven a https://www.prol100.sk/aktualizace-kniz-
hic

UPOZORNENI: Odstrané&ni nepotfebnych materialll (soubort materialt) z knihovny nebo
zmeéna jejich ndzvu je mozna bud s vyuzZitim nabidky pravého tlacitka mysSi v Knihovné
nebo v prizkumniku systému Windows (viz poznamky v kapitole 7. Dobré rady). Doporu-
¢ujeme odstranovat a ménit nazvy jen téch soubord, u kterych jsme si jisti, Ze nejsou
vyuzivany v Zzadném souboru projektti nebo prvku Knihovny. Dalsi diskové operace
(prenaseni, kopirovani) jsou dostupné pouze v roviné operacniho systému, je tfeba ale
pamatovat na nutnost prenaset nebo kopirovat spolu se soubory materiall rovnéz soubo-
ry konfiguracniho nastaveni "tekstures.ini" nebo "textures.default.ini", které se nachazeji
ve stejnych slozkach a obsahuji veskeré informace o viastnostech materialéi umisténych
v daném adresafi.

4.5.3.4. Mapy textur

Mapovanim textur obecné jsou mysleny v3echny zplsoby Upravy vykreslovani textury ve
vizualizacich jako napfiklad definovani nerovnosti povrchu, mapy zrcadleni nebo mapy prQ-
hlednosti.

Normalmapy (mapy hloubky) - jsou bitmapové obrazky, které maji v RGB ulozené hodnoty
normal a program PRO100 umi tyto hodnoty precist a simulovat tfirozmérné nerovnosti na
hladkém povrchu. Nékteré materialy v knihovné Material(l standardni verze maji tyto mapy stan-
dardné prifazené. Jedna se napriklad o Obklady a dlazbu.

Soubor normalmap se nachazeji ve stejné slozce, ve které je umistén material ke kterému je nor-
malmapa pfifazena. Normalmapa musi mit stejny nazev jako material , ale jako pfiponu souboru se
pouzije nazev .normalmap.

priklady:

e normalmapa materialu sténa_Seda.jpg by se méla jmenovat sténa_Seda.jpg.normalmap

¢ normalmapa materialu cihla.bmp by se méla jmenovat cihla.bmp.normalmap

e chcete-li pouzit jednu normalmapu pro vSechny materialy z dané slozky, pridejte do ni sou-

bor s mapou s nazvem default.normalmap
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textura s normalmap a bez normalmap - fotorealistické zobrazeni

Intenzitu efektu normalmap (map hloubky) Ize upravit pro cely projekt v okné Osvétleni pfFi-
slusnym jezdcem v sekci efekty, vice v kapitole 4.5.8. Osvétleni.

POZNAMKA: Pokud je v systému Windows povolena funkce "skryt rozsifeni znamych typt
soubord", pfejmenovani automaticky prida dalsi .jpg, coz zpUsobi, Ze mapa bude zobraze-
na jako material v knihovné. V této situaci doporuc¢ujeme tuto funkci vypnout

Zde najdete odkaz na online generator normalmap: http://cpetry.qgithub.io/NormalMap-Online/

Vyuziti jinych map nez mapa hloubky (NORMALMAP) je podminéno generovanim vizualizaci po-
moci doplikového modulu KRAY render. Vice o Kray render zde https://www.prol100.cz/prol100-
kray nebo zde https://www.pro100.sk/pro100-kray.

4.5.4. Schranka

Schranka je standardnim Glozistém objekt’ v programu PRO100, stejné jako Knihovna Nabytku
a Prvkd. Jediny rozdil je v tom, Ze Schranka dokaze vykreslit ndhledy nejenom soubor( objekt(
knihovny (*.meb), ale i soubory projektl programu PRO100 (*.sto).

Pro praci se Schrankou plati stejna pravidla jako v pripade Knihovny Nabytku, vice v kapi-
tole 4.5.1. Knihovna nabytku. Soubory maji pfiponu "*.meb" (alternativné *.sto) a jsou uloZzeny
na disku pocitace dle parametru uvedenych v Nastaveni na ZaloZzce Slozky, 4.5.12. Nastaveni.

4.5.5. Hledej

Prikaz Hledej otevira okno s moznosti vyhledavani objektl napfi¢ Knihovnami (Nabytek, Prvky,
Schranka).
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4.5.6. Struktura

Otevird okno stromové struktury projektu. Okno nam pribéZzné& nabizi pohled do hierarchie
skupin a prvk{ projektu, jejich nazvy a vzajemné vztahy. Kazdy prvek (jak jednotlivy pfifez, tak i
skupiny) je tu popsan spolu s rozméry, nazvem a pfisluSnosti k nadrfazené skupiné. Pfitomnost
znaménka + informuje, Ze dany objekt je skupinu a po kliknuti na znaménko + se objevi roletka
dilgich prvkd nebo vnofenych skupin.

V okné struktury projektu se rovnéz zobrazi aktualni ozna€eni. Kliknuti na ¢tverecek vedle li-
bovolné polozky v okné struktury (pfifez, skupina) oznaci tento objekt v projektu (pFfedchozi
oznaceni je anulovano) Vyuziti klavesy Shift umoZiiuje oznadéeni vice objekt(. Dvojité kliknuti na
libovolnou polozku v okné struktury otvirda okno Vlastnosti daného prvku, vice v kapitole 4.3.2.
Vlastnosti a dalsi).

Soubor Upravy Zobrazeni Prvek Néstroje Napovéda
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okno Struktury projektu

Od verze 6 programu PRO100 oznacovani objektu uvnitF zamknuté skupiny se Fidi jinymi
pravidly. Oznacit objekty uvnitf zamknutych skupin (3.4.2. Vytvareni skupin) lze opétovnym
kliknutim na prvek a aktivni klavesou Ctrl. Napfiklad pro oznaceni pouze dna uzamknuté zasuvky
jiz neni nutné zrusit zamknuti skupiny nebo hledat objekt ve Strukture projektu. Stac¢i opétovné
kliknuti na dno zasuvky spolu s aktivni klavesou Ctrl. Oznaceni v projektu objektu uvnitF skupiny
zplsobi v okné Struktura rozbaleni stromové struktury projektu s vyznacenou cestou k prvni
nadrazené skupiné az po hlavni skupinu.

UPOZORNENI: Ve starSich verzich programu oznaceni spolu s aktivni klavesou Ctrl neu-
moznovalo oznacit objekty, které byly soucasti zamknuté skupiny.

V okné Struktura je také mozné preskupovani jednotlivych prvkd nebo skupin a timto vytva-
feni novych obsah( skupin. Jakoukoliv poloZzku v okné struktury projektu Ize uchopit (levym tlagi-
tkem mysSi) a prenést do jiné skupiny (podskupiny). Touto operaci docilime to, Ze preneseny
prvek se stane soucasti této skupiny (podskupiny).
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4.5.7. Vrstvy kot

Tento pfikaz zobrazi okno s moznosti Upravy jednotlivych vrstev kétovacich €ar. Zviditelné-
ni nebo skryti jednotlivych vrstev kdtovacich ¢ar umoznuje zredukovat pocCet kot v projektu.

(@ Vistvy ket N X
T
Spodni -
i 4= Vieit x|
X Smazat
# Pigmenovat
Barva L

okno s nastavenim vrstev kot

Kazdy novy projekt ve vychozim nastaveni ma jiz pfidélenou vrstvu pro vynasSeni kétovacich
Car, ktera je pojmenovana Vrstva 1 a je vrstvou aktivni, to znamena, ze béhem vkladani novych
két pomoci piikazl popsanych v kapitole 4.4.13. Kétovani, budou tyto kéty automaticky zahrnu-
ty ve Vrstvé 1. Kliknuti pravym tlacitkem mySi na ur€itou vrstvu se zobrazi moznosti:

e + - vlozi novou vrstvu. Novou vrstvu Ize pfidat rovnéz kliknutim na plus v pravém hornim
rohu okna.

e Smazat - smaze oznacenou vrstvu. Timto dojde ke smazani vSech koétovacich ¢ar, které
byly soucasti smazané vrstvy. Smazat vrstvu Ize rovnéz kliknutim na kfizek na pravé strané
oznaceneé vrstvy.

e PFejmenovat - umoziuje libovolnou zménu nazvu vrstvy kot.

e Barva - umoZnuje pfrifadit kazdé kétovaci vrstvé odliSnou barevnost kétovacich Car.

Vlozena nova vrstva se zobrazi na fadku tésné pod predchozi aktivni vrstvou a nazvem
Vrstva + Cislo vrstvy. Zobrazeni aktivni vrstvy je znazornéno modrym pozadim Fadku aktivni vrst-
vy. Zviditelnit nebo skryt jednotlivé vrstvy Ize oznaCenim nebo odstranénim oznaceni Ctverec€-
ku z levé strany pfislusné vrstvy.

Vice o zpUsobech kétovani najdete v kapitole 4.4.13. Kétovani.

4.5.8. Osvétleni

Okno Osvétleni otevrete zvolenim polozky Osvétleni z nabidky Nastroje, anebo kliknutim na
pfisludnou ikonu na panelu nastroji. Toto okno slouZi pro nastaveni viech parametrd vizualizace,
moznosti efektl nebo viastnosti jednotlivych svétel a typt osvétleni. Uprava hodnot jednotlivych
efektl je podminéna zapnutim Fotorealistického zobrazeni 4.4.9. Fotorealistické zobrazeni.
Nastaveni intenzity polozek globalniho osvétleni je podminéna zapnutim Stinovani 4.4.8.
Stinovani.
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okno Osvétleni

S pribyvajicimi pfisluSnymi objekty - zdroji svétla se toto okno napliuje jednotlivymi poloz-
kami, které umoziiuji ovladani parametrt efektl. TémEF kazda polozka v okné Osvétleni obsahuje
jezdce pro nastaveni intenzity daného efektu (jeho hlavniho parametru), zaSkrtavaci policko pro
zapnuti/vypnuti daného efektu/svétla a ¢asto i znaménko ,,plus*“ umoZznujici rozbalit okénko s po-
drobnymi parametry.

Okno Osvétleni je rozdéleno do jednotlivych sekci, které konceptné odpovidaji samostatnym
skupinam parametrQ:

Efekty — v této Easti Ize nastavit parametry vizualnich efekt(:

¢ Antialiasing (Vyhlazovani): jezdec, ktery umozinuje nastaveni stupné vyhlazovani hran (2x
— 16x). ZaSkrtavaci policko u nazvu efektu umoznuje zapnuti/vypnuti efektu a je je syn-
chronizovano s pfislusnou ikonou na panelu nastrojii. ZvétSeni stupné antialiasingu zpCsobi
umeérné prodlouzeni doby vykresleni vizualizace (2x antialiasing — dvakrat prodluZzuje dobu
vypoctu, 8x — osmkrat prodluzuje dobu vypoctu atd.).

e Odblesk - nastaveni Urovné odblesku. Tento efekt je dosupny pouze pro materidly s touto
nastavenou vlastnosti, vice v kapitole 4.5.3.2. Vlastnosti textur - Povrch

¢ Normalmapy - Intenzita efektu hrbolatosti textur. Efekt je dostupny pouze pro materialy s
prifazenymi normalampami, vice v kapitole 4.5.3.4. Mapy textur

e Zastinéni okolim - Efekt Zastinéni okolim je metoda stinovani pro kvalitnéjsi vizualizaci
(ambient occlusion). Zkvalitfiuje vizualizaci projektu tim, Ze zapocitava tlumeni svétla za-
stinénim. Zastinéni okolim obsahuje jezdce pro nastaveni intenzity efektu a zaSkrtavaci
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policko pro zapnuti/vypnuti efektu.

video k tematu Ml

e Zrcadleni — jezdec, ktery urcuje celkovou uroven efektu odrazu — efekt zrcadleni se projevi
na vSech objektech s nastavenou hodnotou Zrcadlo ve vlastnostech objektu na zalozce
Material (4.3.2.4. Material) nebo té&ch objektd, které jsou obarveny materidlem s vlastnosti
Zrcadleni nastavenou ve vlastnostech materialu na zalozce Povrch v Knihovné Materiald
(4.5.3.2. Vlastnosti textur - Povrch). ZaSkrtavaci poli€ko u nazvu umoznuje zapnuti/vypnuti
efektu a je synchronizovano s pfislusnou ikonou na panelu nastrojd.

Pocet objektd/materialll s efektem odrazu v projektu Uumérné prodiuzuje ¢as nutny pro vy-
pocet vizualizace. Z tohoto dlvodu efekt zrcadleni neni dosazitelny na hranach prvkd, ale
pouze v té roviné desky, ktera je interpretovana jako plocha pro editaci v editoru tvaru ne-
bo jako $itka a vyska v seznamu pfifez(. Stejné tak efekt zrcadleni neni mozny na impor-
tovanych 3D objektech. Pro zrcadleni na hrané nebo na 3D objektech je moznost zapnout
Mapy prostredi.

Efekt Zrcadleni doporucujeme vypnout béhem navrhovani! Zrcadleni se doporucuje ak-
tivovat az ve finalnim stadiu projektu pfed generovanim vizualizace.

e Mapa prostredi - Mapovani prostfedi je metoda simulace zrcadleni pomoci zobrazeni urcité
textury na 3D objektu. Efekt mapovani prostfedi umoznuje simulovat zrcadleni na hranach,
na plochach zakfivenych a importovanych 3D objektech (Mesh). Vybérem urCité mapy z
rozbalovaciho seznamu mizeme ménit styl efektu. Intenzita efektu je zavisla na nastaveni
parametru Efekt Zrcadleni ve vlastnostech materiald na zaloZce Povrch a hodnotou miry
Zrcadleni pro cely projekt v okné Osvétleni.

video k tématu ME

e Dosvit - efekt zare kolem halogenovych svétel. Jezdec umoznuje ovladat intenzitu tohoto
efektu (velikost a intenzitu dosvitu). ZasSkrtavaci policko umoznuje jeho zapnuti/vypnuti
(Dosvit nema asociovanou ikonku na panelech nastrojd). PoloZzka se objevi v okné& Osvét-
leni teprve tehdy, kdyz se v projektu vyskytne alespon jeden svételny zdroj halogenového

typu.

Osvétleni — jezdec, ktery umoziuje umérné ovlivilovat vSechny zdroje/urovné svétla v
projektu. Zaskrtavaci policko zapnuti/vypnuti v8ech zdrojd svétla v projektu. U této poloZky je

jezdec, ktery umozinuje proporéné ovladat intenzitu svétla. Osvétleni (vS8echny zdroje svétla) je
rozdéleno do dvou hlavnich podskupin:

1. Globalni — zdroje svétla, které nejsou spojené s objekty — tedy slune€ni svétlo a rozpty-
lené svétlo. Do této kategorie patfii rovnéz polozka fluorescencéniho svétla. Jezdcem lze
proporéné ovladat intenzitu globalniho svétla.

e Slunecni — smérové svétlo simulujici slunec¢ni svit. Jezdcem lze ovladat intenzitu (hladinu)
svétla a zaSkrtavacim polickem zapnout/vypnout ,slunce”“. Na intenzitu slunec¢niho svétla
ma vliv nastaveni intenzity polozky Osvétleni a Globalni. Kliknutim na znaménko (plus)
rozbalime podnabidku s dalSimi parametry pro slunecni svétlo jako:

Barva - moznost nastaveni barvy sluneéniho svétla pomoci jezdcl v rezimu RGB, policka
pro rué¢ni vepsani hodnoty mohutnosti barvy, nahled vybrané barvy a rovnéz moznost
zkopirovat aktualni nastaveni nebo vlozit nastaveni barevnosti.

Poloha - uchopenim mySi za obrazek slunce Ize nastavit umisténi zdroje slune¢niho svétla v
projektu. Analogicky jako v realném prostredi Ize zdroji nastavit Azimut a Vrchol.
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e Rozptylené — svétlo nesmérové, které ovliviiuje kontrast scény. Jezdcem se ovlada in-
tenzita (Groven) rozptyleného svétla a zaSkrtavaci poli€ko zapne/vypne toto svétlo. Na in-
tenzitu rozptyleného svétla ma vliv nastaveni intenzity polozky Osvétleni a Globalni. Kliknu-
tim na znaménko * (plus) rozbalime nabidku s parametrem barvy rozptyleného svétla
stejné jako v pripadé slune¢niho svétla.

e Fluorescence — efekt autonomniho sviceni (autoiluminace) objektll s nanesenym materia-
lem s touto vlastnosti povrchu 4.5.3.2. Vlastnosti textur - Povrch. Jezdcem se ovlada in-
tenzita fluorescencniho efektu a zaskrtavacim polickem Ize zapnout/vypnout tento efekt.
Tato polozka se v okné& Osvétleni objevi pouze v pfipadé kdy projekt obsahuje alespon je-
den objekt s materidlem s nenulovou hodnotou Fluorescence. Fluorescence neni v plné mife
simulovanym zdrojem svétla — objekty s fluorescenénim materialem ,,vypadaji“ jako svitici,
avsak nevysilaji svétlo smérem k jinym objektdm. Tento efekt se hodi pro simulaci prvkd/ob-
jektl, které maji vypadat jako svitici a pfitom samy o sob& nemusi generovat svétlo. Diky
tomu uspofime €¢as nutny pro vypocet vizualizace (VSechny objekty s fluorescenénim mate-
ridlem jsou vypoditavany v prdbéhu jedné operace, kdezto kazdy zdroj halogenového svétla
je vypocitavan samostatné).

Material s efektem fluorescence Ize aplikovat napfriklad na monitor poitace nebo obrazek
naneseny na mrizku mistnosti jako pohled z okna (mraky, krajina) a dalsi.

Jiné vyuziti efektu fluorescence je v pfipadé vytvareni vizualizaci pomoci doplrfikového mo-
dulu KRAY render. V PRO100 tento prvek pouze zafi, aniz by byl zdrojem svétla, ale po vy-
poctu renderu v KRAY je tento prvek zdrojem nesmérového svétla. V KRAY render lze
takto vytvaret velmi realistické vizualizace napfiklad LED paskd.

2. Halogeny — do této polozky jsou soustfedéné veSkeré zdroje smérového svétla. To zna-
mena vSechny objekty, které maji aktivni polozku Svétlo na zaloZzce Material v okné
Vlastnosti prvku 4.3.2.4. Material. Halogeny jsou v seznamu sefazeny chronologicky
v souladu s jejich viozenim do projektu. V této polozce mame jezdce pro ovladani Urovné
vSech halogen(l v projektu (se zachovanim proporci mezi jednotlivymi zdroji) a zaskrtavaci
policko pro zapnuti/vypnuti vS8ech halogenl. Tato poloZka se objevi v okné Osvétleni
v momenté vilozeni prvniho zdroje halogenového svétla do projektu.

= [Halogeny
E [ i halogen

|

1

Q mel ]
‘ 153

G | BEEE

B | RS

U

VnitFni kuzel

Vnéjéi kuzel
b

Nastaveni halogenu - smérového svétla.

Kazda polozka typu halogen ma jezdce pro nastaveni intenzity svétla a zaSkrtavaci policko

pro zapnuti/vypnuti daného svétla. Kliknutim na znaménko * (plus) rozbalime nabidku s
dalSimi parametry:
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barva svétla - parametry barvy halogenového svétla stejné jako v pfipadé slunecniho
nebo rozptyleného svétla.

svételny kuzel - dva jezdci pro Upravu rozptylu halogenového svétla. Jezdec Vnitfni ku-
Zel upravuje oblast intenzity smérového toku svétla. Jezdec Vnéjsi kuzel upravuje vnéjsi
rozptyl svétla.

Svétlo typu Halogen mize byt svétlem, které vyuziva texturu (jako "projektor") — za timto
UCelem pretdhnéte na objekt poZzadovany material. Halogen potom bude svitit svétlem
sloZzenym ze vSech vlastnosti: vykonu barvy rozméru svételnych kuzelll a textury. Aby
svétlo svitilo jako projektor vyhradné texturou materidlu — nastavte barvu halogenu do
polohy ,.bild barva“ (tedy premistéte vSechny co nejvice doprava). Aby svétlo svitilo pouze
barvou — zanechte na objektu vychozi material (Okno Vlastnosti prvku, zalozka Material >
Vychozi).

UPOZORNENI 1— objekty z dFivéjSich verzi programu PRO100, které jsou zdroji svétla (ob-
jekty s nazvem LIGHT) se automaticky pocitaji mezi zdroje svétla typu Halogen. Od
verze 5 neni nutné k zdrojim svétla pfifazovat zvlastni nazev — stadéi pouze oznadit
poloZzku Svétlo na zaloZzce Material v okné Vlastnosti prvku.

UPOZORNENI 2— jestlize na objekt, ktery je svétlem pretahnete texturu (material) napf.
homogenni barvu, mize dojit k neintuitivnimu chovani jezdct RGB (nap¥. pretahli jsme
texturu, kterd ma €ervenou barvu — a zapomnéli jsme na to nebo je objekt pfrilis§ maly,
aby to bylo snadno postfehnutelné — pohybujeme RGB jezdci napf. smérem k zelené a
vysledné svétlo nam vychazi zluté). Pro verzi 5 a vySSi doporuCujeme v pripadé pouziti
svétel s homogennimi barvami vyuzivat vylu¢né RGB jezdce (a texturu objektu ponechat
jako ,vychozi“); v pripadé svétel typu ,projektor* — zanechat RGB jezdce na bilé barvé
(vSechny co nejvice doprava) a pouzivat pretahovani materiall z knihovny pro vytvareni
,obrazku“ promitaného ,projektorem*.

UPOZORNENI 3 — dalsi komplikace s chovanim svétel typu Halogen miZe nastat v d{-
sledku jistého , konfliktu“ mezi jezdci pro dhly kuzeld a materidly pouZivanymi pro charak-
terizaci svétla ve starSich verzich programu (predevSim tedy textury z podadresare
,Svétlo“ z Knihovny materiald). Svétla typu halogen s texturami tohoto typu (velmi
Casto se bude jednat o svétla z projektl vytvofenych ve starsi verzi a reprodukovanych
v PRO100 verzi vyssi nez 5) jako ,projektor“ budou mit jiz samy o sobé specificky cha-
rakter sviticiho kuzelu. V tomto pfipadé mohou pokusy o redukci efektu neostrych hran
svételného kuzelu (tedy pokus o ziskani svételného kuzelu s ostrou hranou) dopadnout
nedspésné — tzn. samotny kuzel jako vysledek nové aplikovanych funkci ve verzi PRO100
bude ,,ostry“, avSak ,projekéni“ textura, ktera se na né&j pretahuje, obsahuje kruh s roz-
mazanymi hranami.

Objekty v projektu, které jsou svétly typu Halogen, jsou automaticky iluminovany (efekt fluo-
rescence). Fluorescence halogenovych zdrojd neni podfizena poloZce Fluorescence z podskupiny
Globalni v okné Osvétleni — o intenzité halogenu rozhoduje vyhradné vykon halogenu a jeho
charakteristika (barva, textura atd.). Dal$im efektem kolem halogenového zdroje miize byt Dosvit
v sekci Efekty okna Osvétleni.

4.5.9. Cenik

Tento pfikaz otevira okno Cenik. Program PRO100 umoZinuje provadét kalkulaci projektu podle
prvk( a na zakladé pouzitého materialu v projektu. V souvislosti s tim ma Cenik dvé zalozky -
cenik Prvkd a Materiald. To znamend, Ze napiiklad skfifiky v projektu budou mit cenu za kusy
(ks) nebo mizou mit cenu za pouzity material (m2. bm). Tyto dva zpUsoby lze kombinovat. V
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praxi skfifika mlZe mit cenu korpusu a dvifek za m2 + ceny v ks za jednotlivé poloZzky (panty,
nozky, atd.).

Princip cenotvorby spociva ve vytvareni cenovych polozek v okné Cenik a naslednym spa-
rovanim téchto polozek s konkrétnim prvkem nebo materialem. Parovani probiha na zakladé
skrytych identifikator( pfislusného fadku z ceniku. To znamena, Ze pole nazev poloZzky nemusi
korespondovat s nazvem prvkll nebo nazvem materialu. Nicméné pro lepsi orientaci je lepsi pouzi-
vat nazvy poloZek stejné jako nazev prvkd nebo materialu. Novy Fadek - novou polozku ceniku

se vklada kliknutim pravym tlaCitkem mysi a zvolenim polozky PFidat nebo Ize pouzit klavesu In-
sert.

@ Cenik X
Prvky  Materidly
0 ngzey DPH  Montss DPH
21
Pfidat |
[ Moha s regulad 100,00 l} !D |
] s303+12 3900,00 d=biaE 0
E 540 3+1Z 4200,00 Import... 0
5453417 4500,00 0
Export...

Cenik na zalozce Prvky

Cenik prvkd je uloZzen v souboru ,,prol00.ESE”, cenik materialll v souboru ,prol100.MSE” (pfi-
slusné ,STUDIO.ESE” a ,,STUDIO.MSE” pro verzi PRO100 studio). Oba soubory se nachazeji v
hlavnim adreséfi s instalaci programu ve sloZce Ceniky. Pro spravnou kalkulaci projektu (moduld
knihoven) na jiném pocitacovém stanovisti s nainstalovanym programem PRO100 je tfeba mit na
cilovém pocitaci vySe uvedené soubory ve stejné verzi.

UPOZORNENI: Ve vychozim nastaveni programu PRO100 vstupni ceny jsou uvedené
vcetné DPH. Pro vkladani cen bez DPH je potreba upravit konfiguracni nastaveni progra-
mu PRO100. K tomu je zapotfebi zavrit program PRO100 a v adresafri s instalaci programu
(C./Ecru/PRO100) vyhledat soubor PRO100.ini (nastaveni konfigurace). Jedna se o textovy
soubor, ktery lIze otevrit v poznamkovém bloku. Tam je potfeba vyhledat v sekci [gene-
ral] Fadek prices.netto=0 a prepsat hodnotu O na 1. Soubor uloZte, zaviete a spustte
program PRO100. V pripadé , Ze soubor neobsahuje Fadek prices.netto, pfidejte do sekce
[general] zaznam prices.netto=1.

4.5.9.1. Cenik Prvk(

Cenik Prvkd obsahuje pro kazdy rfadek tyto poloZzky:

e zamek - zaSkrtavaci policko pro uzamknuti radku. Zamknutou poloZzku ceniku (fadek) nelze
Zmeénit.

e Nazev - nadzev cenové polozky, kterd se bude zobrazovat ve finalnim ceniku ve Vykazech a
kalkulacich - 4.5.15. Vykazy a kalkulace

e Cena - cena za jeden kus. Ve vychozim nastaveni programu PRO100 cena zde uvedena je
cenou vcetné DPH. Pro vkladani cen bez DPH je potfeba upravit konfiguraci programu. Jak
toho docilit piSeme na konci této kapitoly.

e DPH - hodnota DPH v %

e Montéz - volitelna poloZzka pro montadz uvadéna v jednotkach za kus.

e DPH - hodnota DPH v % pro poloZzku montaz.
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(@ Cenik X
Prvky  Materidly
@ MNazev DFH MontaZ DPH
21
Pridat

[ Noha s requlad 100,00 [} ICI 21
(] s303+12 3900,00 Odebrat 0
[ s403+12 4200,00 Import... 0

5 45 3417 4500,00 0
[ Export...

Cenik na zalozce Prvky

Novy fadek (novou polozku ceniku prvkd) se vklada kliknutim pravym tlaéitkem mys$i a zvo-
lenim polozky P¥idat nebo Ize pouzit klavesu Insert. Po vytvofeni cenovych polozek prvkd je po-

tfeba tyto poloZzky sparovat s prvky. Toto se provadi v projektu ve Vlastnostech prvkd na za-
loZce Obecné 4.3.2.1. Nazev.

Vlastnosti x
5 [Zzamknout

Obecné  Poloha Rozméry Materidl  Vykazy

Nézev

‘Noha s regulad - |

Poloka v ceniku

[<Zadny> ]
<Zadny >

Noha s requlad’

5303+1Z

540 3+1Z

5453+17

Storno Poudit

Vlastnosti prvku - Polozka v ceniku

Pod polozkou Nazev se nachéazi rozbalovaci seznam dfive vytvorenych cenovych polozek. Vy-
bé&rem polozky z tohoto rozbalovaciho seznamu a kliknutim na OK dojde k pfifazeni ceny za kus
tomuto prvku. Takto nacenény prvek, a pokud cenu chceme pfifadit natrvalo, Ize vlozit do
Knihovny Nabytku, Prvkd nebo Schranky - 4.2.8. Pridat do Knihovny.

Vedle rozbalovaciho seznamu polozek ceniku se nachazi tlacitko Zménit. Timto tlacitkem Ize
otevrit Cenik na zalozce Prvky, kde Ize stejné vkladat a parovat cenové polozky jako v hlavnim
okné Ceniku na zalozce Prvky.

) A zamknout

Obeé  Poloha Rozméry Material Wykazy

Cenik ®
Prvky
Nézev
= 8 nszev Cena DPH  Monté DFH
Noha s regulaci V\ O 100,00 e 20,00 E
O s303+1z 3900,00 2 0
REfeBE v e O s43+1z 420,00 2t 0

= To
<Zadnj> i [ s4s53+12 4500,00 21 0
.
()

Vybrat Storno

oK. Storno Pousit

Vlastnosti prvku - PoloZzka v ceniku - Zmeénit
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Finalni kalkulace projektu se zobrazi ve Vykazech a kalkulacich na zaloZzce Kalkulace, vice v
kapitole 4.5.15. Vykazy a kalkulace.

Nastaveni vstupnich cen s DPH nebo bez DPH Ize upravit nastavenim konfigurace programu,
vice v rameCku "Upozornéni" v kapitole 4.5.9. Cenik.

4.5.9.2. Cenik MaterialC

Cenik Materialy obsahuje pro kazdy radek tyto polozky:

e zamek - zaSkrtavaci policko pro uzamknuti radku. Zamknutou polozku ceniku (fadek) nelze
zmeénit.

e Nazev - nazev cenové polozky, ktera se bude zobrazovat ve finalnim ceniku ve Vykazech a
kalkulacich - 4.5.15. Vykazy a kalkulace

e MJ - mérna jednotka. Zde jsou k dispozici tyto mérné jednotky - ks, m (bm), m2 a m3. V
zavislosti na pouzité mérné jednotce bude program v kalkulaci automaticky scitat vSechny
nanesené materialy na prvky v celém projektu. Zde je potfeba upozornit, hlavné v pripadé
ceny za bézny metr, na nutnost spravné orientace materialu na pfifezu.

e Cena - cena podle mérné jednotky.

e DPH - hodnota DPH v %

@ Cenik X
Prvky Materialy
9 MJ Cena DPH
0 e Pridat [:%1
O dub svétyl m? Odebrat o
[ buk1 m2 e 1
Export... J

Cenik na zalozce Material

Novy fadek (novou poloZzku ceniku material) se vklada kliknutim pravym tla¢itkem mysi a
zvolenim polozky PFidat nebo Ize pouzit klavesu Insert. Po vytvoreni cenovych polozek materialQ
je potfeba tyto polozky sparovat s materidly v Knihovné Materiald. Toto se provadi ve
Vlastnostech materiall na zalozce Obecné 4.5.3.1. Vlastnosti textur - Obecné.
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Mabytek Prvky Materidly Schranka

Vlastnosti materidlu X

Desky 7 ‘ g m-
Obecné  povrch
Polozka v ceniku | <Zadny> ~

<Zadny>

Bl Aoed buk 1 buk 2 buk 3
dub svéty1

Sitka | 1300 B
buk 4 buk 5
T m
sarva ey _ ..

[®] Prihlednost

buk evropsky buk zeleny

[ 2aménu aplikovat na viechny objekty stejného materisiu. calvados gemny dub 1

Storno Pousit
v

Vlastnosti materialu - polozka v ceniku

I
=

Pod polozkou Nazev materidlu se nachazi rozbalovaci seznam dfive vytvorfenych cenovych
polozek. Vybérem polozky z tohoto rozbalovaciho seznamu a kliknutim na OK dojde k pfirazeni
ceny tomuto materiadlu. Takto nacenény material ma natrvalo pfirazenou cenu v Knihovné ma-
teriald.

Cena mlze byt pfifazena, v zavislosti na misté otevieni nabidky pravym tlaéitkem mysi, bud
jednotlivému materialu (pravé tlacitko mysi bezprostfedné nad ikonou materialu) nebo vSem
materialdm v daném adresafi (pravé tlacitko mysi nad bilym pozadim mezi ikonami textur) nebo
vSem materialdm uvnitf podadresare (pravé tla¢itko nad ikonou vybraného adresare).

Nahyt&k Prvky Materidly  Schranka

Desky ~® =
Obecné  povrch
|
Palozka v ceniku | <Zadny > ~
buk 1 buk 2 buk 3
1l

Cenik hd

Sika [1300 & Materidly

Vyska @ nazev M Cena_ DPH l
O buk2 m2 21
[ ro-Fs1zpm m 1900,00 21 buk 6
[ dubsvety1 m2 1100,00 21

P _ —

[m] Prihlednost
zeleny

T mm w1

[ z&ménu aplikovat na viechny obiskty stejného materislu. calvados gerny dub 1

Storno Poufit
v

Vlastnosti materialu - polozka v ceniku

o
=

Vedle rozbalovaciho seznamu poloZzek ceniku se nachazi tlaCitko Zménit. Timto tlacitkem Ize
oteviit Cenik na zaloZzce Materialy, kde Ize stejné vkladat a parovat cenové polozky jako v
hlavnim okné Ceniku na zaloZzce Materialy.

Takto nacenény material, ktery nasledné pouZzijeme v projektu nanesenim na prvek, pfirez ne-
bo celou skupinu se zobrazi jako souCet ceny podle zvolené mérné jednotky ve finalni kalkulaci

projektu ve Vykazech a kalkulacich na zaloZce Kalkulace, vice v kapitole 4.5.15. Vvkazy a
kalkulace.
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Vice o zaméné materialll v projektu najdete v kapitole 4.5.3. Knihovna materiald.

Nastaveni vstupnich cen s DPH nebo bez DPH Ize upravit nastavenim konfigurace programu,
vice v rameCku "Upozornéni" v kapitole 4.5.9. Cenik.

4.5.10 Info

Prikaz Info zobrazi systémové informace ohledné procesoru a grafické karty. V pfipadé
problému s kompatibilitou grafické karty nebo nestabilniho chovani programu, Ize tyto informace
ulozit do souboru a zaslat v pfiloze emailu na technickou podporu programu PRO100 - podpora@-
prol100.cz.

4.5.11. Mesh

Nastroj Mesh slouzi k Upravé geometrie importovanych 3D objektd pomoci nastroje Import >
3D Objekt 4.1.4. Import.

Uprava geometrie znamenéa nastaveni interpretace polygonu (vrcholku trojuhelnik®) 3D objek-
tu v zobrazeni v OpenGl. Béhem importu 3D objektu do PRO100 program zrcadlové nasobi vr-
cholky trojuhelnikll pro korektni a bezpeény zplsob zobrazeni 3D objektu - eliminuje chyby v
zobrazeni 3D objektu v POR100. Ma to jednu nevyhodu, takovy objekt ma nasobné vétsi pocet
polygonl (vrcholku) a proto je naro¢néjsi na vypocet a zbyteéné zatézuje grafickou kartu.

Nastrojem Mesh miiZzeme upravit podle potifeby orientaci geometrie na jednosmérnou (CW),
obracenou (CCW) nebo obousmérnou. Zkratky CW a CCW jsou z angli€tiny Counter Clock Wi-
se/Clock Wise - protisméru hodinovych ru€i€ek / po sméru hodinovych rucicek.

-

Oriéntace CCW - objekt je v poradku

S

Orientace obousm/érné - dvojnasobek vcholu Nasobeni objektld - stejny boéet vrcholkl
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Aktualni poéet trojahelniku a vrchold Ize zkontrolovat v okné INFO 4.5.10 Info v sekci cache.
Tlacitko Unikatni definuje nastaveni pro konkrétni objekt. P¥i zaSkrtnuti Unikatni a vicenasobném
vyskytu stejného objektu v projektu bude pocet vrchold meshe nasoben poétem objekti. Kazdy
objekt bude mit svou vlastni jedineCnou interpretaci polygonu v OpenGl a timto bude mnohona-
sobné zatéZovat grafickou kartu.

4.5.12. Rotacni

Nastroj Rotacéni slouzi k vytvareni novych objekt pomoci rotace tvaru. Objekty Ize takto vy-
tvaret pouze z prvkl vytvorenych v PRO100 nastrojem Prvek > Novy 4.1.1. Novy. Rota¢ni té-
lesa nelze vytvaret z 3D importovanych objekt( ani ani ze skupiny objekt(. Na obrazku nize je
znazornéno nastaveni hodnot pro vytvoreni rohového prvku véncové listy.

(& Rotaéni =)

Kroky 2
Roh [¥]

Uhel 90,00 L ‘ /
Viska 0 =
Posun 0

Naklorit 0,00

Pfevratit []

Napojeni véncoveé liSty pomoci rotace tvaru listy.

Nastroj Rotacni ma tyto moznosti nastaveni:

e Kro - pocet segmentl, ze kterych se bude skladat novy objekt. Pokud ponechame
hodnotu O program sam zvoli vhodny pocet segmentd.

e Roh - ostry roh (pak hodnota kroky musi byt nastavena minimainé na 2).

e Uhel - Uhel rotace.

e VySka - hodnota "zvedani" béhem rotace nového télesa.

e Posun ____ - vzdalenost ve sm@ru rotace mezi osou rotace a jednotlivymi segmenty nového
télesa.

e Naklonit _ - nakloné&ni osy rotace.

e Prevréatit _- zrcadlové prevrati smér rotace.

Takto vytvoreny prvek lIze kdykoliv dale pomoci rotace upravovat a menit.

video k tématu )l
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4.5.13. Text

Nastroj Text umoznuje viozit do projektu pismo nebo specialni znaky na bazi fontu ulozeného
v systému Windows.
@ et

Text
PROI00 verze §

Font

Tahoma u

System -
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. t

Teamviewer 12

Times New Roman
Traditonal Arabic

Trebuchet MS

Tunga

20& +1las 0?0 alagx|

elleen .

generator 3D pisma

V sekci Text Ize vepsat libovolné znaky, které zvolenim vhodného fontu (pisma) a potvrzenim
tlacitka Vytvofrit program viozi do projektu jako novy 3D objekt.

4.5.14. Nahradit

Program PRO100 od verze 6.xx umozfiuje nahrazovat objekty v projektu novymi objekty z
Knihovny Nabytku, Prvkd nebo Schranky. Tento nastroj umoziiuje v celém projektu nahradit hro-
madné vSechny Gchytky, dvitka, zasuvky, zavésy a dalsi.

Bé&hem zamény objektl plati jista pravidla. Objekt bude nahrazen v zavislosti na nastaveni ak-
tualni rotace nahrazovaného objektu v projektu (osy objektu) a nastavenim vychozi rotace
nového objektu uloZzeného v knihovné, vice o rotaci v kapitole 4.3.7. OtocCit a 4.4.17. Osy. Za-
rovnani nového objektu vi¢i nahrazovanému je ovlivnéno nastavenim zarovnani v okné Nahra-
dit. V zAavislosti na tom jestli novy objekt v knihovné nema nebo ma uzaméené rozméry mizZeme
ovlivnit pfizplsobeni rozmérli nového objektu nahrazovanému objektu. A tak v pfipadé zamény
klasickych uchytek je potfeba mit Uchytky v knihovné ulozené s uzamcéenymi rozmeéry. V pfi-
padé zamény dvifek, kdy chceme aby se nova dvitka béhem zamény rozmérové prizpldsobila na-
hrazovanym dvitkdm, musime mit tato dvifka ulozena v knihovné s nezamcenymi prislusSnymi
rozmeéry - 4.3.2.3. Rozméry.

Nahradu objekt(l Ize provadét vice zplsoby. Na oznateném objektu v projektu, na vice ozna-
¢enych objektech nebo pomoci identifikatord objektd 4.5.14.2 Nahradit podle 1D objektu.

ZpUlsob prvni - Zadména jednoho objektu

Oznacime objekt v projektu, ktery chceme nahradit. V knihovné najdeme novy objekt, na kte-
ry klikneme pravym tlacitkem mySi a z nabidky vybereme Nahradit. Stavajici oznaceny objekt
bude nahrazen objektem novym z knihovny. Vice o oznaCovani v kapitole 3.4.1. Oznacovani.

Zplsob druhy - Zameéna vice objektl
Stejné jako prvni zplsob, ale v projektu oznacime pomoci klavesy SHIFT nebo (Ctrl+SHIFT)
vice objektl, které chceme nahradit.
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nahrazeni objektu v projektu

ZpUsob tfeti - Zaména pomoci identifikatoru prvk( (ID)

Tento zplsob je nejrychlejsi a zaroven nejefektivnhéjsi. Jediny predpoklad pro spravnou
funkénost zamény podle ID je piifazeni specifickych identifikator prvkiim nahrazovanym a novym
prvkiim v knihovné. Zaména probiha na zakladé stejnych ID. Samotnad zaména miZe byt
provedena vybérem vhodného ID z nabidky po kliknuti pravym tlacitkem mySi na objekt v
knihovné, a taky pretazenim objektu mySi (s klavesou Ctrl) na nahrazovany objekt. Nebo hro-
madné s kombinaci klaves Ctrl+SHIFT, kdy budou nahrazeny prvky se stejnymi ID. Vice o ID ob-

jektech najdete v kapitole 4.5.14.1 Nahradit podle ID objektu.

video k tématu )l

4.5.14.1 Nahradit podle ID objektu

Okno Nahradit otevieme vybérem z nabidky Nastroje > Nahradit. Identifikatory objekt( (1D)
slouZi k specifické identifikaci objektu v projektu. ID miZe byt libovolnym nazvem nebo &islem.
Pfifazeni identifikatort (ID) jednotlivym komponentlim velice usnadni praci hlavné na obsahlych
projektech. Objekty se stejnymi ID miZeme hromadné& oznacovat jednim kliknutim v poli Vybrat
ID v okné Nahradit.

Napfiklad v3echny Gchytky uloZzené v Knihovné Prvk(l v adresafi Uchytky by meély mit pfi-
Fazeno stejné ID - "Uchytka". Stejné uUchytky, se stejnym ID, budou pouZity i na skfifikach
uloZzenych v Knihovné Nabytku.
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(@ Nahradit *

Vybrat ID
Dvirko L

Upravit ID
|D'-r|“r'k1:|.|:|lné | L‘\5

Zarovnani

I % df|mwem|aa

Poudit

okno Nahradit

e Vybrat ID - zvolenim ID program oznaci v projektu vSechny objekty se stejnym ID. V tomto
poli se zobrazi pouze tyto identifikatory, které jsou aktualné obsazené v otevieném projek-
tu.

Vybrat vSechny prvky se stejnym ID

e Upravit ID - textové pole pro Upravu nebo vloZzeni nového ID. Prvek, kterému bude upra-
veno ID je potfeba ulozit (pfepsat) do Knihovny 4.2.8. Pridat do Knihovny. Toto ID pak bu-
de zobrazeno po kliknuti pravym tla¢itkem mySi na prvek v knihovné, ale pouze v pfipadé ,
Z2e podobny objekt se stejnym ID se jiz nachazi v projektu.

1]

Nahradit prvek podle ID - pravé tlacitko mySi na novy prvek
v knihovné

Trathea_52-5 Trachea_53 1

e Zarovnani - vice v dalsi kapitole 4.5.14.2 Zarovnani nahrazovanych objekt(

Identifikatory objektl (ID) mizou byt rovnéz vnorené. V ranci jednoho nadrazeného iden-
tifikdtoru mizeme mit dalsi specifické identifikatory, které zpresni identifikaci. Vnorené identifika-
tory se zapisuji za teckou (.).
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Napfiklad vSechna dvitka v projektu maji ID = Dvirko, ale mizZeme specifikovat dvitka se

sklem jako ID = Dvirko.sklo.
video k teématu Ml

4.5.14.2 Zarovnani nahrazovanych objektC

V okné Nahradit zplisoby Zarovnani slouZi ke specifickému nastaveni zarovnavani objektl
po piifazeni identifikatorGl pfi hromadné zaméné. Okno Nahradit otevieme vybérem z nabidky
Nastroje > Nahradit.

PFiklad: Uchytky v projektu miZzou mit rizné rozméry, ale b&hem nahrazovani nechceme pfi-
zplsobovat rozmér novych Gchytek nahrazovanym tchytkam - nové Uchytky maji v knihovné za-
mknuté vSechny rozméry. Vyzadujeme ale spravné zarovnani Gchytek rliznych rozmérd. K tomu
slouzi moznosti v sekci Zarovnat. Zde jsou k dispozici barevné oznacené jednotlivé osy (pouze v
pfipadé aktivnich indikatort os objektu 4.4.17. Osy) a v ranci jedné osy vzdy 3 moZnosti jak za-
rovnat:

1. k prisedikd os
2. na stfed

3. od prisedikd os

prusecik os

(6 Nahradit

Vybrat D

Upravit ID

Zarovnani
IF@d|wEn]% @

Pollt

stied stfed k pruseciku os

zarovnani horizontalni uchytky
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prisedik os y
o -

(G Nahradit =

Vybrat ID

Upranit ID k pruseifl'ku 0S

Uchytka

Zarovnani

| IEEE] CE EXE

b\

stred od pruseciku os

zarovnani vertikalni uchytky

Na prikladu (obr: zarovnani horizontalni Gchytky) vidime zpQsob zarovnani Uchytky: v ose
X (Eervend) na stfed, v ose Y (zelend) na stfed a v ose Z (modrd) k priseéikd os - k dvirku.
Na prikladu (obr. zarovnani vertikalni Gchytky) vidime zplsob zarovnani: v ose X (¢ervend)

k okraji k prisedikdl os, v ose Y (zelend) k okraji, ktery je vzdaleny od prlsecéikil os a v ose Z
(modra) k prisedikd os - k dvirku.

UPOZORNENI: Zptsob zarovnavani objektl pFipravenych pro hromadné nahrazovani se
provadi pouze jednou, po ulozeni do knihovny jsou veSkera nastaveni zapsana spolu s

ukladanym prvkem!
video k teématu Ml

4.5.15. Vykazy a kalkulace

Prikaz otvira okno Vykazy a Kalkulace, ve kterém program PRO100 automaticky vytvari se-
znam piifez, seznam prvkd, spotfebu materialu a kalkulaci projektu. Okno obsahuje ¢tyfi zaloZky
- po jedné pro kazdy vykaz. V kazdé zaloZce jsou aktivni tlacitka Tisk (posilda obsah aktualni z&-
lozky tiskarné), Kopirovat (kopiruje textovy obsah vykazu do systémové schranky) a Ulozit..
(ukldda vykaz do souboru typu, ktery si uZivatel vybral ,*.txt” nebo ,*.csv”). Souborné se daji

vSechny vykazy exportovat podobnym zplsobem z PRO100 tlaéitky Tisk vSe, Kopirovat vse a
UlozZit vSe , které se nachéazeji dole v okné Vykaz.
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- -
Vykazy O X
Seznam piifezl  Seznam prvkd  Spotfeba materidlu  Kalkulace
Nazev Délka Sifla Sla  Mnofstvi Materidl
S 60 4Z.bok 720 — 510 18 2 Desky\bld hladkd
S 60 4Z.dno 564— 510 18 1 Desky'bla hladks
S 60 4Z.dno zasuvky 489 475 16 4 Desky'bla hladks
S 60 4Z.pds 564 — 100 18 1 Desky'pla hladks
S 60 4Z.pds 564= 100 18 1 Desky'pla hladks
S 60 4Z.Trachea_s0 176 556 15 4 Dvifka\TRACHEA'S6 11-biza...
S 60 4Z.2da 710 534 3 1 Deskylbla solo
S 60 42.z5da zasuvky 477 — 84 15 4 Desky'bla hladks
5 80 2D dFez.bok 720 — 510 18 2 Deskyblé hiadks
5 80 2D dfez.dno T64— 510 18 1 Desky'pla hladks
580 2D dfez.pés 754 = 100 18 1 Desky'pla hladks
5 80 2D dfez.pés 64— 100 18 1 Desky'pla hladks
5 80 2D dfez.Trachea_50 713 3%6 18 2 Dvitka\TRACHEA\6611-biza...
580 20 dfez.zéda 200 798 3 1 Desky\plé solo
Zobrazit nézev nejvyEs skupiny
[+ Zobrazit cestu k souborlm s materidly
Tisk Kopirovat Ulodit.. Optinalizace  +
Vihled strdnky... Tisk vie... Kopirovat vie... Ulogit vie...

Okno Vykazy a kalkulace, zalozka Seznam pfifezl

e Seznam prifezd obsahuje vykaz vSech prvk( projektu, které maji oznacené pole Seznam

prifez(l na zaloZzce Vykazy okna Vlastnosti prvku, vice v 4.3.2.5. Vykazy. Znaky — nebo =,
které se objevuji pfi rozmérech se vztahuji k mnozstvi olepeni uvedené na zalozce Vykazy
okna Vlastnosti prvku. Zde Vas opét chceme upozornit na nasledky manipulace s orientaci
materialu na pfitezech, nebot to ma bezprostifedni vliv na zplsob interpretace rozmérd ve
vykazech, vice v kapitole 4.3.2.4. Material.
Zaskrtnuti policka Zobrazit ndzev nejvyssi skupiny zplsobi pfifazeni ndzvu skupiny, do
jaké patfi jednotlivé pfitezy, k ndzvu piifezu. To znamenda pred nazev piifez( program pfipoji
nazev nejvyssi nadrfazené skupiny. V praxi Ize takto rozliSit dil¢i pfifrezy jednotlivych skfinék
podle nazvu skfinky. Nazev skupiny + nazev pfifezu Ize nasledné vyexportovat do programu
CUT100 nebo ulozit do textového formatu (.txt, .csv).

Zobrazit cestu k soubordim s materialy umoZiuje zobrazit adresare s umisténim materia-
IG v Knihovné.

Tladitko Optimalizace slouzi k pfeneseni (exportu) celého Seznamu pfifezd do programu
CUT100 pro optimalizaci fezani, vice v kapitole 4.1.7.4. Optimalizace.

¢ Seznam prvk( obsahuje soupis prvk( projektu, které maji oznaéeno pole Seznam prvkd na
zalozce Vykazy okna Vlastnosti 4.3.2.5. Vvkazy.

¢ Spotieba materialu obsahuje soupis objektl projektu, které maji oznateno pole Spotieba
materialu na zalozce Vykazy okna Vlastnosti v souladu se zvolenou mérnou jednotkou
4.3.2.5. Vvkazy. Tady bychom chtéli znovu upozornit na nasledky operaci s orientaci mate-
ridlu na pfifezech, protoZze to ma bezprostiedni vliv na zplsob interpretace rozmeérd ve vy-
kazech.

¢ Kalkulace obsahuje celkovou kalkulaci projektu v souladu s uréenym Cenikem a zplisobem
prifazeni jednotlivych poloZzek Ceniku k prvkiim projektu a pouZzitych v ném materiald.
Jednotlivé polozky kalkulace jsou uvedeny zvIlast spolu s DPH a montazi. O zplsobu tvoreni
Ceniku piSeme v kapitole 4.5.9. Cenik. Ve spodni ¢asti okna Kalkulace existuje moznost pfi-
dani slevy k celkové castce kalkulace a vepsani textové poznamky.
V zalozce Kalkulace existuje moznost pridani polozky, kterd nema souvislost s prvky a ma-
terialy vyskytujicimi se v projektu (napf. cena za dopravu, konzultace atd.) Pfidani polozky
provedeme kliknutim pravym tlacitkem na pozadi okna Kalkulace. Na takto zobrazené nabid-
ce miZete vybrat bud pfidani Nové polozky, nebo Zru3eni jiz diive uvedené poloZky.
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-
Seznam pfifezd  Seznam prvkii  Spoticba materidly  Kalkulace
Kategorie  Nazew Mnozsti | MJ Cena  bezDPH % DPH DPH  sDPH
materidly  folie biiza vermont L4 me 1200,00  1388,43 21 291,57 1680,00
prky 5303+12 1 ks 3900,00  3223,14 21 675,86 3500,00
prky Noha s reguiaci 12 ks 00,00 991,74 21 28,2  1200,00
prvky 5403412 1 ks 420000 347107 21 7893 4200,00
prky 5453+12 Aol asnnon 371,01 21 780,99 4500,00
monta# MNoha s regulad - { Kalkulace X 3,35 21 41,65 240,00
ostatni Doprava ,22 21 3678 500,00
Nazev |SEREVE |
materidly Mrostyi e 43 291,57 180,00
prvky 196 239504 13800,00
montaz Cena ‘sun 00 | %DPH [21 ‘ ,35 41,65 240,00
ostatn’ . G ,22 86,78 500,00
CELKEM = L it 96 281504  16220,00
Tisk B T sevall  [Z]% | Poemdmky.
Vzhled strénky... Tisk vde.. Kopirovat vie... Ulodit vée...

manualni vlozeni polozky v cenové kalkulaci

V kazdé zalozce okna Vykazy je mozZzna zména usporadani seznamu vzestupnym nebo se-
stupnym smérem - za tinto U€elem je potfeba kliknout na nazev sloupce, ktery ma byt kritériem
usporadani (nap¥. kliknuti na sloupec Nazev zpUsobi sefazeni nazv( prifez( podle abecedy). Opé-
tovné stisknuti obrati poradi usporadani.

4.5.16. Nastaveni

Pfikaz otevira okno Nastaveni, které umoznuje nastavit parametry prace programu.

Mastaveni x
Obecné Upravy Zobrazen! Tiskni  Slogky Ukladani
Pfi startu
Uvitadi obrazovka ~
Pfipony soubort
Asodovat
Storno Pouit
Mastaveni x
Obecné  Upravy  Zobrazeni ﬁsm%s\ua‘y Ukldani
Mfizka
[ Zobrazit
vita
obi
[Flstejné hodnoty
Prichytit k mfiZce
Sika 100 =
[ zapnuto
Vyska | 100 =
Hloubka 100 =
stejné hodnoty
Uchopovad body
O Malé (@) Stiedni O velké
Storno Pouiit

pole Stejné hodnoty.

Na zaloZzce Obecné mize uzivatel uréit zplsob chovani
programu pfri jeho spousténi.

Zéalozka Upravy obsahuje nasledujici pole:

e Mrizka - umoznuje urcit parametry zobrazeni pomocné
mrizky. Je mozné zadat velikost mrizky nezavisle pro
vSechny tfi rozméry. V tomto pfipadé je tfeba vypnout

e Prichytit kK mfizce - umoznuje urcit jak velkym skokem se

budou pFfesunovat objekty pfi zapnutém prikazu Prichytit
k mfizce, 4.4.21. Prichytit k mrizce. Tak jako u mrizky je
mozno definovat kazdy z rozmérQ zvIast.
Uchopovaci body - umoziuji uréeni rozmérdl uchopova-
cich bodd oznacenych objektl. Na vybér jsou tfi ve-
likosti, 3.4.3. Rovina uchopovacich bodd.
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Mastaveni

Obemné  Upravy Zobrazen Tiskni  Slodky  UldSdani
Katy
Font + 210

QI Arial ~

Stitky

Prikladova skiifika

Font | Arial G

Pohled
Skryt objekty umisténé déle od stén nei
1200 =

Storno Pouzit
Nastaveni
Obené Upravy Zobrazeni Tiskni  slozky Ukadani
Tiskni rémeéek
Tiskni viastnosti projektu
wvpravo dole ~
Mastaveni
Obecné  Upravy Zobrazen! Tiskni  Sloky  Ukladani

Materidly
‘B‘uprogram%\lﬂmhovna\Mabené\y | =
Nabytek
‘%prugram%\l(mhuvna\l\léhyteld | =
Prky
[Seprogram % Krihovna Prky | =
Schrénka
‘%prngram%\sd\rénka | =
Prajekty
‘%program%\ProJekty | =
Sablany
‘B‘uprogram%\sablony\ProJekty | [

Zalozka Zobrazeni obsahuje:

e Koty - umoznuje vybér pisma, které se pouziva pri ko-
tovani 4.4.13. Koétovani. Kazda zména je zohlednéna v
nahledu nad a po levé strané seznamu dostupnych fon-
ta.

o Stitky — umoZfiuje vybér pisma, které se pouZiva pfi po-
pisu StitkG 4.4.12. Stitky. Kazda zména je zohlednéna v
nahledu nad seznamem dostupnych druhl pisma.

e Pohled (na stény) — oznaceni pole "Skryt objekty
umisténé dale od stén nez" umozinuje skryt ty objek-
ty (skupiny prvkd), které jsou umistény ve vétsi vzda-
lenosti od stény nez uzivatel uvedl (vzdalenost se uvadi
mm). To usnadiuje praci v pravouhlych projekcich, kdy
postaveny nabytek ve virtualni mistnosti programu
PRO100 zakryva pohled na nabytek dosunuty ke sténé.

Zalozka Tiskni obsahuje:

e Tiskni ramefek - ZaSkrtnuti umoznuje tisk ramecku
projektt dle nastaveni okraji tisku. Vice v kapitole
4.1.10. Vzhled stranky

e Tiskni vlastnosti projektu - spolu se seznamem mist
dostupnych pro tisk (rohy tiSténé stranky) umoznuje
tisk dat obsazenych v polich okna Vlastnosti projektu
na vytisku projektu

Zalozka Slozky umozinuje ur€eni pfistupovych cest na
disku k jednotlivym adresaflim systému PRO100. Lokalizace
adresarll mize byt uzivatelem zménéna, a to uloZenim nové
pfistupové cesty v daném poli.

e Materidly - hlavni adresaf Knihovny materiald, obsah
tohoto adreséare spolu s podadresari je zobrazen na za-
loZce Materialy okna Knihovna.

o Nabytek - hlavni adresaf Knihovny nabytku, obsah toho-
to adresare spolu s podadresafi je zobrazen na zalozce
Nabytek okna Knihovna.

e Prvky - hlavni adresar Knihovny prvk(, obsah tohoto ad-
resafe spolu s podadresafri je zobrazen na zalozce Prvky
okna Knihovna.

e Schranka - hlavni adresar prikazu Schranka, obsah
tohoto adreséare spolu s podadresari je promitdn na za-
loZce Schranka.

¢ Projekty — vychozi adresar projektd programu PRO100,
obsah tohoto adresare spolu s podadresafi je zobrazen
v dialogovém okné pfikazu Otevfit a Ulozit jako....

e Sablony — adresaF 3ablon programu PRO100, obsah
tohoto adresare spolu s podadresafri je zobrazen v di-
alogovém okné prikazu Novy ze Sablony 4.1.2. Novy ze
Sablony. Do tohoto umisténi jsou rovnéz ukladany Sablo-
ny vlastnosti materialdl 4.5.3.2. Vlastnosti textur -
Povrch a Sablony tvaru.
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Nastaveni N % Na zalozce Ukladani se nachazi pole pro automatické
Obeené Upravy  Zobrazeni Tikni | Slofky  Ukédani ukladani projektu - umoznuje zapnuti stalého ukladani
T otevieného projektu v intervalech ur€enych v minutach. Sta-
5 e Ié ukladani projektu je mozné az po prvnim ulozeni projektu
na disk.
VARCVANL
Pro spravnou funkd musi bjt projekt pojmenovan,
Storna P

UPOZORNENI: Zmé&ny pfistupovych cest do jednotlivych adresafi systému PRO100 mohou
zablokovat pfistup programu k jednotlivym souborim. Proto doporudujeme, aby Gpravy
provadéli jen pokrocili uzivatelé.

Formulace %PROGRAM%, ktera se pouziva na zalozce SloZzky okna Nastaveni oznacuje ad-
resar, ve kterém byl nainstalovan program PRO100. Vychozim adresafem pro instalaci
PRO100 je ,,C:\Ecru\PRO100\“, ale uzivatel ma moznost béhem instalace tuto lokalizaci
zmenit.
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5. Tvar

Pfikaz Tvar je aktivni pouze pro vybrany jednotlivy prvek (ne pro skupinu). Zptsobuje pre-
chod do 2D editoru pro Upravu tvaru ozna¢eného prvku. Editor Gpravy tvard je rozsitenou aplika-
ci systému PRO100, proto jej popisujeme zvlast.

Pfikaz je dostupny v nabidce Prvek a na Panelu nastroji kliknutim na ikonu U nebo Ize pou-
zit klavesovou zkratkou Ctrl + Q.

5.1. Editor

Okno editoru tvaru mé& obdobné rozdéleni okna programu na tfi hlavni ¢asti:

e Nabidka - nabizi pFistup ke viem pfikaziim volby editoru Upravy tvaru.

e Panely nastrojd - umoziuji rychlejsi pristup k vétsiné uziteé¢nych prikazd. Efektivni prace s
programem je zaloZena hlavné na vyuzivani panelll nastrojd. Pfi navedeni kurzoru mys$i nad
vybrané tla¢itko se objevi popis tlacitka a ve spodni ¢asti pracovni plochy rovnéz vysveét-
leni funkce tlacitka.

e Pracovni plocha - zde se odehrava Uprava tvaru zpracovavaného prvku. Mfizka v pozadi
scény umoznuje orientaci v proporcich upravovaného prvku.

= % 7 -
(@ PRO10D - Upravy tvard

Soubor Upravy Zobrazeni Uzly
Quan | @ H|@ &5 Q0% B awletlaal_a
x|/ r awmf B x[sof- Blelo B el F

941

I

135° 135° D

Pridat Ins
Odebrat Del

R

Ma piimku Shift+Ctri+L
Na kivku  Shift+Ctrl+C
Na oblouk

“| E Konkavni Shift+Ctri+V

B Vybratvie Cirl+A

135° 1350

425

Editor upravy tvaru

Po oznaceni jednotlivého pfifezu (prvku) ve virtualni mistnosti programu PRO100 a kliknutim na
Tvar program otevie okno Uprava tvaru a na pracovni plose se zobrazi aktualni tvar prvku. Vy-
chozim tvarem (pro novy pfifez) je ¢tverec, ktery ma stranu v délce osmi &tvereCkd (strana
C¢tvereCku se rovna 100 mm). Tvar prvku lze upravit pouze v jedné roviné. V ploSe, ktera je ur-
¢ena jiz pfi vklddani nového prvku do projektu, vice v kapitole 4.1.1. Novy.

Prace na pracovni ploSe Upravy tvaru se podoba praci v pravouhlych projekcich: presunuti
zobrazeni se uskutecni tazenim levym tlacitkem mySi na pradzdné ploSe, priblizovani/vzdalovani
kamery pravym tla¢itkem mySi nebo kole¢kem.

Kliknuti pravym tlacitkem mysSi rozbali nabidku, jejiz obsah zavisi na tom co je aktualné ozna-
¢eno a o jakou Usecku, oblouk, kfivku se jedna.
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Kliknuti na tlaéitko Zpét v levém hornim rohu Upravy tvaru zpUsobi zavieni editoru tvaru a
pfeneseni tvarové upraveného prvku do virtualni mistnosti programu PRO100.

5.2. Prace s uzly

Standardni novy prvek (deska) 4.1.1. Novy se v editoru tvaru sklada ze &tyf¥ vrchold, kterym
fikame uzly a Gseckam, které propojuji tyto ctyfi uzly.

Zmény tvaru se provadéji po oznac¢eni jednoho nebo vice uzld. Kliknutim levym tlacitkem mysi
na uzel dojde k oznaceni uzlu a pfislusné Usecky modrou barvou. Zde je potfeba upozornit na
presné kliknuti na uzel, v opacném pripadé dojde k oznaCeni UseCky a timto k nechténému ozna-
¢eni dvou uzld.

Uzel uchopeny tlacitkem mysSi a taZzeny lze premistit a takto docilit napfiklad zkoseni tvaru
prvku. K oznadenému uzlu vzdy néalezi oznadena Usecka, kterd mize byt pretvofena do podoby
pravidelného oblouku 5.2.3. Oblouk , anebo libovolné kfivky 5.2.2. Krivka. Jednotlivé uzly Ize
rovnéz premistovat vloZzenim presnych parametrl na panelu nastroji v zavislosti na charakteru
uzlu (pfimka, kfivka, pravidelny oblouk).

. o + . . o .
PocCty uzlu Ize ménit kliknutim na === a === . Tyto ikonky jsou aktivni pouze v pfipadé ozna-

- e R + .
¢eného uzlu a k ni pfidruzené usecky. Kliknuti na == zpuUsobi pridani dalSiho uzlu na stfed ozna-
¢ené useCky a rozdéleni dfive oznaCené UseCky na dvé oznaCené useCky. Pro zruSeni oznaceni
je potfeba kliknout na prazdnou plochu editora Upravy tvaru.

(@ PROT00 - Upravy tvard - m] b3
Soubor Upravy Zobrazeni Uzly
Quit | @ WH|F| B B # HEewecn e
L 300 B 0,0 B
\‘ e / oznaceny uzel
&
usecka

800
008

P2 N

oznaceny uzel a pridruzena usecCka

UPOZORNENI: Nabadame k pouzivani co nejmensiho po&tu uzld nezbytnych pro ziskani
poZadovaného tvaru, protoZe spolu s poétem uzll rostou i vypocéetni naroky na vizualizaci
v PRO100, cozZ zplsobuje pokles pohodli prace v hlavni ¢asti programu.

V nékterych pripadech miZe byt Zadouci oznadeni vice uzld najednou. Toto se provadi stejné
jako v hlavnim okné& programu PRO100 stisknutim a pfidrzenim klavesy SHIFT a kliknutim levym
tlacitkem mysSi na dalSi uzel. Je mozné rovnéz pridat uzel (uzly) k oznaceni pomoci pretahovani
levym tlac¢itkem mySi spolu s klavesu SHIFT. V takovém pfipadé se nam bude za kurzorem mysSi
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objevovat Sedy obdélnik. Po uvolnéni levého tlagitka mysi budou vSechny uzly, které se nachaze-
ji uvnit¥ obdélniku, pridany k oznaceni.

5.2.1. Usecka

Kazdé oznaceni uzlu zobrazi na panelu nastroj v odpovidajicich polich parametry uzlu a para-
metry pfidruzené Usecky. Usetka s uzlem je zbarvena modfe. V zavislosti na charakteru uzlu
(pfimka, kiivka, pravidelny oblouk) se na panelu nastrojii zobrazuji parametry, které jsou charak-
teristické pro dany typ UseCky, kfivky a oblouku.

+

=
oo-a  ooa

 #2 | w|j1000] = - | EERRE

f

nova délka dsecky

Z st s 2 L thel vrcholu
piepinac sméru delky

Zmeény lsecky
236

144 .1°

parametry Usecky
Pro UseCku plati tyto parametry pro Upravu:

e SdruZzeny prepina¢ sméru UGpravy délky Usecky - kazdé kliknuti na tento prepina¢ zpUsobi
zménu sméru Upravy. K dispozici jsou tyto 3 moznosti:
|

bt | N : L - . .
o | - zména délky Usecky bude provedena smérem od oznadeného uzlu. Oznadeny uzel
nezméni polohu.
|

b | o . . o . S
o _ | - zména délky useCky bude provedena smérem k oznacenému uzlu. Oznaceny uzel se

presune o uvedenou vzdalenost.
|

0 ﬂl - zména délky UseCky bude provedena symetricky. Oba dva uzly se symetricky pre-
sunou podél pfimky spojujici oba vrcholy.

e Pole pro vlozeni ¢iselné hodnoty délky UseCky vazané na oznaceny uzel. Hodnota v milimet-
rech

e Sdruzeny prepina¢ pro zménu hodnoty Uhlu mezi UseCky oznac¢eného uzlu - kazdé kliknuti
na tento prepinac¢ zptsobi zménu sméru Gpravy. K dispozici jsou tyto 3 moZnosti:

X o . . Lo . L U .

o] J - zména velikosti Uhlu mezi useCkami, které jsou soucasti oznateného uzlu bude
provedena od neoznacené Usetky smérem k oznatené Uselce. Neoznadend Usetka zU-
stane ve své pUvodni poloze.

o} il - zména velikosti Uhlu mezi GseCkami, které jsou soucasti oznaceného uzlu bude
provedena od oznacené Gsetky smérem k neoznacené Useéce. Oznacena Usetka zlstane
ve své plvodni poloze.

o] fEl - zména velikosti Uhlu mezi useCkami, které jsou soucCasti oznaCeného uzlu bude

provedena symetricky.
e Pole pro vilozeni ¢iselné hodnoty Uhlu mezi UseCky oznaceného uzlu. Hodnota v stupnich.
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Pfi upravé hodnot jsou nové hodnoty, do doby neZ budou potvrzené, oznaCené Cernym

tu¢nym pismem. Potvrzeni se provadi klavesou Enter , anebo zmacknutim ikony i

Zména parametrd jednoho uzlu ma vliv na sousedni uzly a Usecky, coZ znamena, e zadani
novych parametrd pro oznac¢eny uzel mize ovlivnit celkovou podobu upravovaného pfifezu.

Oznadeni nékolika uzIll najednou zplsobi, Ze v odpovidajicich polich Gprav budou uvedeny
pouze ty parametry, které jsou totozné pro vSechny oznac¢ené uzly. Uvedeni novych hodnot pa-
rametrd v polich Gprav zplsobi, Ze budou zadany pro vSechny oznaéené uzly v souladu s vyse
popsanymi kritérii modifikace hodnot.

5.2.2. Kfivka

Oznaceny uzel a pfidruzenou UsecCku Ize pretvofit na kFivku. Tato zména zplsobi to, Zze k
obéma uzllim na oznacené Usefce jsou pridany dodateéné uchopovaci body k UGpravé kfivky.
Tyto body jsou oznaceny modfe a jsou spojeny s prislusnymi uzly ¢ervenou prerusovanou €arou.
Tazeni za tyto dodatedné uchopovaci body zpUsobuji zménu tvaru kfivky. Zptsob ukotveni kiivek
popisuji tfi prikazy: Ostry uzel (5.6.6), Vyhladit uzel (5.6.7), Symetricky uzel (5.6.8).

Ostatni parametry uzlu a pridruzené Usecky jsou stejné jako v pripadé UseCky. Méni se pouze

zplsob vypodétu délky a uhlu vrcholu, kterd se vypocditdva mezi primkami spojujicimi oznaceny
uzel se sousednimi uzly.

7

pietvofeni na kfivku

L

vrchol uzlu kfivky

délka lisecky

514

Parametry uzlu pro Usecku o charakteru kfivky

V platnosti jsou i nadale poznamky tykajici se vlivu zmén parametri uzlu na jiné Gsecky a uz-
ly upravovaného pfifezu a poznamky tykajici se Uprav nékolika uzld souc¢asné.

5.2.3. Oblouk

OznacCeny uzel a pfidruzenou UsecCku lze pretvofit na pravidelny oblouk. Pravidelny oblouk je
charakterizovan délkou poloméru a stfedem oblouku. K dal$im parametrdm patii uréeni kon-
vexnosti a konkdvnosti oblouku. Ostatni parametry uzlu a pfidruzené UsecCky jsou stejné jako v
pripadé Usetky. Méni se pouze zplsob vypoétu délky a Ghlu vrcholu, kterd se vypoditava mezi
primkami spojujicimi oznac¢eny uzel se sousednimi uzly.
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rzl/r olw B xprE 26>y B cEeE
\ENTER
polomér
il = druh oblouku -
pietvofeni na konvexni a konkavni

oblouk

tihel stiedu
oblouku

L

Parametry pravidelného oblouku.

Pro definovani oblouku opirajiciho se o dva uzly, u nichz je znama vzdalenost mezi nimi jsou
nutné tii parametry, aby bylo mozné jednoznac¢né uréit jeho pribéh: délka poloméru, Uhel mezi
primkami, které spojuji stfed oblouku s obéma konci (uzly) a ur€eni konkadvnosti/konvexnosti.

Parametry charakteristické pro pravidelny oblouk:

. € konvexni oblouk (vypukly). Tlagitko umoZznujici pretvofrit oznafeny pravidelny oblouk
na konvexni viéi vnittku upravovaného prvku.
. E konkavni oblouk (vyduty). Tla€itko umoznujici pretvofit oznaCeny pravidelny oblouk

jako konkavni v¢i vnitfku upravovaného prvku.
s
. ( - polomeér oblouku. Pole pro vlozeni ¢iselné hodnoty délky poloméru pravidelného ob-
louku. Je aktivni a viditelné pouze pro oznaceny uzel a pfidruzeny pravidelny oblouk. Viozeni

odpovidajici hodnoty a jeji potvrzeni klavesnici Enter nebo tlaCitkem ﬂ zplsobi zménu
poloméru oblouku. Intuitivni metodou souc¢asné zmény hodnoty poloméru a Uhlu stfedu ob-
louku bez zmény polohy uzld je pretahovani stiedu oblouku levym tla¢itkem mysi. V ta-
kovém pfipadé je tfeba najet kurzorem mySi nad bod, ktery urCuje stfed oblouku (kurzor

mySi se zméni na: b ) a sou€asné se zmacknutym levym tlacitkem mysSi, presouvat mys$
poZadovanym smérem. V priibéhu této operace premisténi stfedu oblouku je moZzné pouze
podél osy Uhlu stfedu oblouku, co zdlraziuje zobrazeni Eervené vodici linky.
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Zmeéna poloméru oblouku tazenim mysi.

=

. - Uhel stfedu oblouku. Pole Uprav, které je ur¢eno pro zménu hodnoty Uhlu mezi Use€-
ky, které spojuji stfed pravidelného oblouku a krajni uzly oblouku. Zména hodnoty Uhlu stf¥e-
du oblouku zptlsobuje zménu hodnoty poloméru oblouku, protoze kdyZz mame nepohyblivé
krajni uzly oblouku, pro novou hodnotu Uhlu mizeme oblouk nakreslit pouze tehdy, jestlize
modifikujeme hodnotu jeho poloméru. Hodnota Uhlu stfedu oblouku je automaticky
opravovana pro veliCiny, které nejsou mozné. Existuje moznost sou€¢asné zmeény hodnoty
délky poloméru i uhlu stfedu oblouku. Za timto Gu€elem je tfeba oba parametry viozit do od-
povidajicich poli Uprav pred potvrzenim zmén — tedy pred pouzitim klAvesy Enter nebo tlaci-

tkem i| Soucéasna zména obou parametrl zplisobuje zménu pozice neoznaceného uzlu,

ktery je soucasti oblouku, do polohy umoZnujici nakresleni tohoto oblouku podle nové za-
davanych hodnot.

V pripadé oznadeni nékolika uzld souéasné v odpovidajicich polich Gprav se ukdZou pouze
hodnoty, které jsou totozné pro vSechny oznacené uzly. Zadani novych hodnot pro kterykoli z
parametr zplsobi po potvrzeni zmén zadani novych hodnot vSem ozna¢enym vrcholiim.

Samostatnou otazkou tykajici se pouziti pravidelnych obloukt jako prvkl, které vytvareji ko-
necny vzhled pfifezu, je zalezitost jeho pozdéjsi Upravy v hlavni ¢asti programu PRO100. Zadani
pravidelného oblouku s ur€itymi parametry vyluCuje moznost jednoznac¢ného uréeni metody zme-
ny méfitka pfifezu, protoze pfi zméné proporci (rozmérd) prifezu, jehoZ soudasti jsou oblouky,
miiZze nastat situace, kdy v dlsledku zmény proporci je nutno preformovat pravidelny oblouk na
Cast elipsy. V souvislosti s tim, byla v hlavnim okné programu PRO100 zablokovana mozZnost
zmény rozmeérd pfifezu, jehoz soucéasti jsou oblouky pomoci my3i . Cilem zablokovani této funkce
je snaha vyhnout se pfipadnym omyllim spojenym s nezamys$lenymi zménami tvaru piifezu. V pfi-
padé zamyslené zmény pravidelnych obloukll na eliptické kiivky byla ponechana moZnost mo-
difikace rozmeérd pfifezu zalozkou Rozméry okna Vlastnosti.

Z vySe uvedenych dtvodd byla rovnéZz zablokovana moznost jakychkoliv zmén rozmér( sku-
piny obsahujici pfifezy, které maji pravidelné oblouky.

5.2.4. Vodici linky

Béhem zmeény polohy uzlu pomoci tazeni mysi Ize stisknutim prislusné klavesy zobrazit vodici
linky. Rezim automatického pfichytavani k vodicim linkam umoznuje velmi pfesnou Upravu polohy
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uzlu v pripadé, kdy nova poloha uzlu ma byt zavisla na jeho predeslé poloze vzhledem sousednim
uzldm. Vodici linky uzlu jsou vZzdy oznadovany ¢ervenou preruSovanou linkou.

578

800 |

Vodici linky v Editoru tvaru

e Ctrl klavesa zobrazi pfimocaré vodici linky. Tyto linky jsou spojené s pretahovanym uz-
lem a jsou generovany na zakladé polohy uzlu via¢i mrfizce a vac¢i sousednim uzldm. V
souvislosti s timto rozliSujeme pfimocaré vodici linky — svislou, vodorovnou a jednu Sik-
mou vodici linku, ktera prochazi pocatec¢nimi polohami (pred zahjenim pretahovani) pre-
tahovaného uzlu a jeho sousednich uzlt.

e Alt klavesa zobrazi kruhové vodici linky, které jsou spojené pouze se sousednimi uzly
pretahovaného uzlu. Kruhové vodici linky jsou generované jako kruzZznice se stfedem v
sousednim uzlu a poloméru, ktery se rovna pocatecni (pfed zahgjenim pretahovani)
vzdalenosti mezi pfetahovanym a sousednim uzlem.

Rezimy piitahovani k vodicim linkdm m{Zeme spojovat, tzn. sou¢asné zmacknuti klavesnic
Ctrl a Alt zapne soucasné pfimocaré a kruhové vodici linky.

5.3. Nabidka soubor

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

5.3.1. Import

Prikaz umoZiuje importovat ze souboru a pfiradit upravovanému prifezu tvar, ktery byl dfive
uloZen na disku.

5.3.2. Export

Prikaz umoznuje ulozit na disk tvar aktualné upravovaného prifezu. Diky tomu je v budoucnu
mozné pomoci prikazu Import (5.3.1. Import) pfifadit tento tvar jinému pfifezu. Po otevreni
tohoto pfikazu se otevie okno, ve kterém je tfeba uvést nazev souboru, ktery ma byt uloZzen a
také urcCit jeho lokalizaci na disku (vychozi je adresar Tvary z hlavniho adresafe programu
PRO100). Pomoci této funkce mizeme rovnéz pripravit seznam prednastavenych tvarl do hlavni-
ho okna programu PRO100. Pfikazem Novy z nabidky Prvek, 4.1.1. Novy.
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Prikazem Ize také ulozit aktualni pfifez jako soubor *.dxf (obecny CAD soubor).

5.3.3. Predloha

Tento pfikaz otevird okno nabidky predlohy (pozadi) v Editoru Upravy tvaru. Pfedloha nam
usnadniuje projektovani v PRO100 tvaru prvki, ke kterym mame obrazek. V okné nabidky Pfedlo-
hy (Pozadi) tlagitko Zmeénit umozfiuje nacteni grafického souboru. Pole Sitka a Vyska umoZziuji
pfifazeni opravdovych rozmeérl naétenym grafickym souborlim pozadi. Pfedloha bude znazornéna
ve stejné velikosti jako ostatni objekty v Editoru tvaru. Pole Zachova proporce umoznuje za-
chovat proporce mezi Sitkou a vySkou predlohy. Posuvnik Prihlednost umoziiuje nastavit intenzi-
tu pozadi.

Pozadi ot

Obrazek
C:AEcruhPRO1 00N nihovnath aterialyhS potrebiceh,

Zameénit. .. Vynulovat

Sitka |800| = mm

Zachova proporce
Prihlednost |

o]
L

Pozadi - predloha

Pfedlohu mizZzeme také rychle zapnout nebo vypnout tlaéitkem Pfedloha z nabidky Zobrazeni.

5.3.4. Vzhled stranky

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

5.3.5. Nahled

Zobrazi okno s nahledem stranky, pficemz zohlednuje format a umisténi papiru v tiskarné.
Tisk se provadi stisknutim tlacitka Tisk. Tento prikaz je nefunkéni pokud v pocitaci neni nain-
stalovana tiskarna.

5.3.6. Tisk

Po potvrzeni nastaveni tisku tento prikaz provadi tisk viditelné ¢asti pracovni plochy Editoru
Upravy tvaru. Abychom vyuzili papir co nejlépe, doporudujeme vybér vodorovného zpCsobu
umisténi obrazku (rezim na Sirku v nastaveni tiskarny).
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5.3.7. Zavrit

Zavre Editor tvaru a prejde do hlavniho okna programu PRO100, pfiCemz pfifez ziska navr-
zZeny tvar.

5.4. Nabidka Upravy

V této nabidce jsou pfikazy Zpét (4.2.1. Zpét), Znovu (4.2.2. Znovu) a Vybrat vse
(4.2.13. Vybrat vSe), které jsou popséany v prisluSnych kapitolach.

5.5. Nabidka Zobrazit

Tato nabidka obsahuje pfikazy, které se tykaji zplsob( zobrazeni.

5.5.1. Mrizka

Pfikaz zapind a vypind mfizku na pozadi okna Upravy tvaru. Mfizka je vykreslend kazdych 100
mm a usnadiuje orientaci v proporcich a rozmérech upravovaného pfrifezu.

5.5.2. Predloha

Tento pfikaz zapne/vypne zobrazeni predlohy 5.3.3. Predloha.

5.5.3. Koty

Tento pfikaz zapind a vypina zobrazovani aktualnich kétovacich ¢ar, coz vyznamné zvySuje
pohodli prace v aplikaci.

5.5.4. Uhly

Tento piikaz zapina a vypina zobrazovani hodnot uzlovych uhld. Za Géelem lepsi prehlednosti
uhly, které jsou nasobky 90°, nejsou zobrazovany. A navic, bez ohledu na stav prepinace,
hodnoty uzlovych uhld budou zobrazeny pro véechny oznacené uzly.

5.5.5. Poloméry oblouk

Tento piikaz zapind a vypina zobrazovani délek polomérl obloukd. Hodnoty polomérd obloukd
jsou pravidelné aktualizovany. Bez ohledu na stav prepinade, hodnoty délky polomé&ru obloukd
budou zobrazeny pro vSechny oznacené uzly, v jejichz sousedstvi se nachazeji obloukové seg-
menty.

5.5.6. Uhly obloukd

Tento piikaz zapind a vypind zobrazovani hodnot GhI0 stfedd obloukt. Hodnoty uhlf jsou
pravidelné aktualizovany — také v pripadé modifikaci parametr(l oblouku s vyuzitim pretahovani
levym tla¢itkem myS$i. Bez ohledu na stav prepinac¢e, hodnoty Ghld stfedu obloukll budou zob-
razeny pro vSechny oznafené uzly spojujici pravidelné oblouky.
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5.5.7. Zvétsit

Pfikaz umoznuje zvétsit ¢ast scény. Prikaz se trochu lisi ovladanim v zavislosti na misté, kde
byl aktivovan. Zapnuti pfikazu Zvétsit z nabidky Zobrazeni zplsobi zvétSeni centra pozorované

i
¢asti scény skokem. Zvolenim ikony Zvétsit zpQsobi zménu kurzoru mysi do této podoby ™.

Rovnéz pomoci tazeni mySi je mozno oznacit ¢ast scény, kterou chceme zvétsit.
Nejjednodussim zplsobem zvétSovani &i zmendovani plochy pozorované scény je tazeni mysi
se stisknutym pravym tlacitkem nebo rolovani koleCkem mysi.

5.5.8. Zmensit

Opak pfikazu zZvétsit 5.5.7. Zvétsit.

5.5.9. Méritko

Pfikaz dostupny pouze na panelu nastroji. Umoziiuje vybrat méfFitko z dostupnych hodnot,
podle kterych budou editované tvary zobrazené na monitoru a tisknuté na tiskarné.

5.5.10. Vazani do uzld

Vazani do uzlG je pracovni rezim, ktery zjednoduSuje Upravu tvaru pfi pretahovani uzlu
levym tlacitkem mySi. Pfetahovany uzel bude v tonto rezimu ve svisle a vodorovné ose vazan k
jinym uzldm ve stejné ose. PouZiti tohoto reZimu umoZiuje provadéni automatického za-
rovnavani polohy upravovaného uzlu viéi uzlim, které jsou nejblize svislé a vodorovné osy.

Béhem zmény polohy uzlu pomoci tazeni mysSi Ize rovnéz aktivovat vodici linky, ke kterym se
editovany uzel automaticky prichytava, vice v kapitole 5.2.4. Vodici linky.

5.6. Nabidka Uzly

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

5.6.1. Pridat

Pfidava dodatec¢né uzly na stfed modie oznadenych Usedek, kfivek a oblouk(l. Nové pfidané
uzly jsou oznaéeny jako pfi Upravé, plvodni oznadeni se neméni. Piikaz je aktivni po oznadeni
nejméné jednoho uzlu. Pro zruSeni oznaceni je potfeba kliknout na prazdnou plochu editoru
Upravy tvaru, vice v kapitole 5.2. Prace s uzly.

5.6.2. Odebrat

Odstrani vSechny oznaCené uzly. Prikaz je aktivni teprve po oznaCeni nejméné jednoho uzlu.

5.6.3. Na primku

Pretvari oznacené UseCky mezi uzly na usecku, pficemz likviduje vSechny oblouky a krivky
mezi oznaCenymi uzly. Pfikaz je aktivni teprve po oznaceni uzlu a Useku mezi uzly, ktery ma tvar
krivky (5.2.2. Krivka)anebo pravidelného oblouku (5.2.3. Oblouk).
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5.6.4. Na krivku

Pretvari oznatené GseCky mezi uzly na k¥ivku. Pfetvareni na kiivku zplsobi, Ze k obéma uz-
IGm na oznatené Usedce mezi uzly jsou pridany dodateéné uchopovaci body pro Upravu tvaru
kfivky. PFikaz je aktivni teprve po oznaceni uzlu a Useku mezi uzly, ktery ma tvar usecCky (5.2.1.
Usecka) anebo pravidelného oblouku (5.2.3. Oblouk).

5.6.5. Na oblouk

Pretvari oznacené useCky mezi uzly na pravidelny oblouk. Pravidelny oblouk je charakte-
rizovan délkou poloméru a stfedem oblouku. Mezi dalSi parametry oblouku patfi urCeni kon-
vexnosti a konkavnosti oznatované vUéi vnitfku upravovaného prvku. Piikaz je aktivni teprve po
oznadeni uzlu Useku mezi uzly, ktery ma tvar Usecky (5.2.1. Usecka) anebo kfivky (5.2.2.
Krivka).

5.6.6. Ostry uzel

Piikaz, ktery uréuje zplsob ukotveni Usedek pro editaci kiivek mezi uzly, a to pfimo v uzlu.
Aktivace tohoto pfikazu zplsobi, Ze Uprava Gsek( kfivek z obou stran uzlu je nezavisla a
umoznuje libovolné ostré spojeni v uzlu. V praxi to znamena, Ze parametry dodatecnych
uchopovacich bodd kiivky (vzdalenost od uzlu a uhel Eervené preruSované Cary) jsou nezavislé
pro obé Usecky krivky.

UPOZORNENI: Uprava kfivek muze zplsobovat chyby Upravy v podob& protinani se
upravovanych hran prifezu (Gse¢ek mezi Ghly). Takové protinani mdze zpUlsobit chyby v
zobrazovani (vizualizaci) v hlavni ¢asti programu PRO100, a proto je tfeba se rozhodné
vyhybat zanechani tvaru prifezu v této podobé.

Prikaz je aktivni teprve po oznaceni uzlu jehoz Usek mezi uzly byl pretvoren na kfivku a sou-
sedi s dalsi kfivkou.

5.6.7. Vyhladit uzel

Prikaz, ktery uréuje zplsob ukotveni Usedek pro editaci kfivek mezi uzly, a to pfimo v uzlu.
Aktivace tohoto pfikazu zpUsobi, Ze Gprava Usek( kfivek z obou stran uzlu je zavisla - program
se snazi hladce spojit obé& UuseCky mezi uzly. V praxi to znamend, Ze parametry dodateCnych
uchopovacich bod( kfivky (vzdalenost od uzlu a thel Eervené preruSované ¢ary) jsou stejné pro
oba useky kfivky, zato vzdalenost od uzlu je pro obé UseCky nezavisla.

Prikaz je aktivni teprve po oznaCeni uzlu jehoZz uUsek mezi uzly byl pretvofen na kfivku a sou-
sedi s dalsi krivkou.

5.6.8. Symetricky uzel

Prikaz, ktery urCuje zpUsob ukotveni Usetek pro editaci kiivek mezi uzly, a to pfimo v uzlu.
Aktivaci tohoto pfikazu zpUlsobi, Ze Gprava Usek( kiivek z obou stran uzlu je symetricka. V praxi
to znamend, Ze parametry dodateénych uchopovacich bod( kfivky (vzdalenost od uzlu a uhel
¢ervené preruSované Cary) jsou stejné pro obé UseCky kfivek, vzdalenost od uzlu je pro obé
UsecCky stejna.

Prikaz je aktivni teprve po oznaceni uzlu jehoz Gsek mezi uzly byl pfetvoren na kfivku a sou-
sedi s dalsi kfivkou.
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5.6.9. Konvexni

Pfrikaz méni pravidelny oblouk z konkavniho na konvexni. Pfikaz je aktivni pouze pro ozna-
¢eny Usek pretvoreny na pravidelny oblouk konkavniho typu, vice v kapitole 5.2.3. Oblouk

5.6.10. Konkavni

Prikaz méni pravidelny oblouk z konvexniho na konkavni. Pfikaz je aktivni pouze pro ozna-
¢eny Usek pretvoreny na pravidelny oblouk konvexniho typu, vice v kapitole 5.2.3. Oblouk

UPOZORNENI: PFepnuti pravidelného oblouku z konkavniho na konvexni mézZe zpUsobovat
chyby Upravy v podobé protinani se upravovanych hran prifezu (Use¢ek mezi uhly). Ta-
kové protinani mdzZe zplsobit chyby v zobrazovani (vizualizaci) v hlavni ¢asti programu
PRO100, a proto je tfeba se rozhodné vyhybat zanechani tvaru prifezu v této podobé.
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6. Klavesové zkratky

V této kapitole najdete vétSinu dostupnych klavesovych zkratek a zplsobl prace s mysi.
NejCastéji pouzivané klavesy jsou SHIFT, Ctrl a Alt ve spojitosti s levym tlacitkem mySi. Tyto
zkratky maji rGizné funkce v zavislosti na aktualnim stavu programu, nastaveni a zplsobu prace v

programu.

Ve vétsiné pripadd musi byt klavesy Shift, Ctrl, Alt nebo jejich kombinace stisknuty pred

kliknutim mysSi !

OZNACOVANI OBJEKTU

SHIFT  +

SHIFT  +

Ctrl +

Alt

SHIFT

Ctr
SHIFT

+
+

Alt
Ctrl

Alt

GBOBEE® >

Oznadi vice prvkd (skupin)
Vv projektu.

Ozna&i viechy prvky ve vy-
béru

Oznaci prvek (podskupinu)
uvnitf¥ skupiny

Oznaci prvek zakryty jinym
prvkem

Prida (ubere) oznaceni
prvku uvnit¥ skupiny

Prida (ubere) oznaceni za-
krytého prvku

Oznaci zakryté prvky uvnitf
skupiny

PFidava prvek pro oznaceni - dfive zvoleny
prvek zlstava oznaceny. V pripadé vybéru
jiz ozna€eného prvku jeho oznaceni je zru-
Seno (odebrani oznaéeni). Velmi ddlezité v
pripadé vytvareni skupin !

Pro hromadné oznaceni je potfeba najet
kurzorem mysSi na prazdnou plochu, stisknout
klavesu Shift. Tazenim mysSi uvidime pravo-
uhly ramecek, po uvolnéni levého tlacitka
mys3i zGstanou oznaéeny viechny prvky, kte-
ré se ocitly uvnitf ramecku.

Oznati prvek nebo zamcenou podskupinu
uvnitf skupiny - skupina z(stava neozna-
cena. Vicenasobné Kkliknuti s klavesou Ctrl
zplsobi postupné oznacovani zamdéenych
podskupin a jednotlivych prvkd uvnitfé za-
mcenych skupin.

Kazdé kliknuti zplsobi oznaéeni z dfive ozna-
¢eného prvku na prvek, ktery se nachazi pod
nebo za nim.

PFidava nebo ubird pro oznaceni prvek nebo
zamcenou podskupinu uvnitf skupiny, aniz by
doSlo k oznaceni nejvyssi skupiny.

Kazdé Kkliknuti pfidava nebo ubira oznaceni
nasledujicich prvk( zakrytych té&mi dfive
oznacenymi. Vybrané prvky zlstavaji ozna-
cené.

Kazdé kliknuti zptsobi oznageni z dfive ozna-
ceného prvku na prvek, ktery je zakryty
uvnitf skupiny, aniz by doSlo k oznaceni nej-
vyS§S8i skupiny.
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ZAROVNANI, PREMISTENI A UPRAVA ROZMERU

Klavesa ALT béhem presouvani
prvku tazenim mysi zpUsobi zob-
razeni cervenych prichycovacich

f? ~ P - o
i 2 ploch na hranach okolnich objektt,
+ Alt Snapovaci (pfichytavaci) ke kterym se oznaceny prvek au-
plochy tomaticky pFichyti. Stejné plati pro
Upravu rozmérd tazenim za ucho-
povaci body.
Alt s < bloch ¢ ALT + Ctrl aktivuje pFichytavani k
+ =+ napovacl pO_C y uvnitr prvkdm, které jsou uvnitf skupiny.
skupin
Ctrl
Alt ; -
i Snapovaci plochy na stred Alt + klavesa C aktivuje snapovaci
C objektu plochy k prvk@m na stfed.

Bé&hem pfFesouvani ¢i Upraveé roz-
mérld objektu je potFeba stisknout
klavesu Shift a dale pokracovat v
+ SHIFT ZruSeni detekce kolize pFesouvani/tpravé objektu. Prvky
v kolizi budou zbarveny cervené -
vystraha pfi detekci kolize. Pro vy-
pnuti detekce staci zrusSit oznaceni.

Oznaceny prvek Ize pfemistit po-
moci Sipek na klavesnici. Jedno

t stisknuti 3ipky zpUsobi pFfemisté&ni
SHIFT + — Premistovani objekt( v prislusném sméru (podle orienta-
«|l 4|l = ce uchopovacich bodl) o vzda-
lenost 1 mm. S klavesou SHIFT o
10mm.
// Po oznaceni objektu, aniz bychom

pustili levé tla¢itko mySi je potfeba
Duplikovani prvku kliknout pravym tlagitkem a na-
sledné tazenim presunout duplikat

do nového umisténi.

UPRAVA POHLEDU

\\ PFi projekci v perspektivé je moznost
zmény Uhlu projekce (ohniskové vzda-
SHIFT + Zmeéna Uhlu perspektivy  lenosti) pomoci tazeni mysi: kombina-
ce klavesy Shift a pravého tlacitka my-
Si.

Alt + V pripadé kdy nelze navést kurzor my-
Si na prazdnou plochu scény (napf. pFi

P
ne- N Otaceni scénou bez velkém priblizeni) Ize otacet scénou
bo uchopeni prvku stisknutim kole¢ka a tazenim nebo lze
pouzit klavesu Alt s kliknutim a ta-
Zenim pravého tlacitka mysi.

Virtualni mistnost Ize otacet pomoci
4 L _ klavesovych Sipek vlevo a vpravo.
a L Otaceni a zoomovani pohle- Sipkami nahoru a dolu dojde k pfibli-
- . i u du Zeni a oddaleni pohledu na scénu. Po-
zor — nesmi byt oznacen Zadny prvek

Vv projektu !
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ZAMENA MATERIALU

/f

+ SHIFT Hromadna zam&na materialu

177 L
+ Vicenasobna zaména mate-
rialu

KAPATK

7 _
@) a Hromadné pfenaseni materi-
+ alu mezi prvky
SHIFT

Béhem pretahovani materialu z KNIHOVNY
MATERIALU na prvek spolu s klavesou SHIFT
dojde k hromadné zaméné materiald. Budou
nahrazeny vSechny totozné materialy. Napfr.
nahrada materiald v3ech dvifek. V projektu
nesmi byt ozna€en zadny prvek !

Béhem pretahovani materialu z KNIHOVNY
na prvek lze prvek obarvit prikliknutim
pravym tlacitkem mysi. Takto lze, aniz
bychom pustili levé tlacitko mysSi, obarvit po-
stupné vice prvku.

Kliknuti na kapatko a podrzeni na cca 0,5
vtefiny levého tlagitka mysi na prvku zpQsobi
zkopirovani materialu. Pfetazenim mysi se
stisknutym levym tlacitkem a klavesou
SHIFT, pfesuneme kurzor na jiny prvek a
pustime levé tlac¢itko. Bez SHIFT — pfenese-
me material na jeden prvek.

ZruSeni vzadjemného pfi-

+ SHIFT chytavani kétovacich car
Ctrl + Ins Nova kota
77
+ Ctrl Vézani két na hrany prvku
uvnitF skupin
7
@ + C Vazani kot na stied prvku

Koétovaci ¢ary jaou standardné prichytavany
do spojenych koétovacich linek. ZruSit auto-
matické prichytavani kétovacich ¢ar béhem
presouvani lze zmacknutim tlacitka SHIFT.

Aktivuje novou koétu, pak po najeti mysSi na
okraj objektu, ktery chceme okotovat.
Program zobrazi cevéné zbarvené snapovaci
linie, na které jsou koty vazany.

Stisknuti klavesy Ctrl béhem vynaseni nové
koty zplsobi vazani kéty na prvky (vnorené
skupiny), které jsou soucasti nadfazené sku-
piny. Analogicky jako v pfipadé oznacovani
prvkd uvnité skupiny.

Stisknuti klavesy C béhem vynasSeni nové
koty zplsobi vazani koty na stfed prvku. Lze
kombinovat s klavesou Ctrl pro vazani na
stied vnofenych prvk(.

+  Ctrl Vodici linky pfimocaré

@ + Alt Vodici linky kruhové

2

Stisknuti tlacitka Ctrl zapnete pfimocaré vo-
dici linky. Pfimocaré vodici linky uzlu spojené
s pretahovanym uzlem jsou generovany na
zakladé polohy uzlu v&i mfizce a vici sou-
sednim uzldim.

Stisknuti Alt zapneme rezim kruhovych vodi-
cich linek, které jsou spojené pouze se sou-
sednimi uzly. Jednéa se o kruznice se stfedem
v sousednim uzlu a poloméru vzdalenosti
mezi pretahovanym a sousednim uzlem.
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NAHRADA PRVKU

Ctrli Pfed oznagenim objektu a béhem pretazeni
do projektu je potfeba drZzet klavesu Ctrl a
+ + Hromadna zamena prvkd SHIFT. Dojde k hromadné nahradé vSech
SHIFT prvkd se stejnymi ID.

6.1. Klavasové zkratky pro prikazy

SHIFT F5 Vlozit z Knihovny

Ctrl Seskupit oznacené prvky

Ctrl | Aktivuje kapatko

Ctrl Zrcadlové obratit

Ctrl R Zobrazi nastroj Otocit

Ctrl Otoci o 90° vpravo oznaceny prvek

Vlozi (Insert) novy objekt "desku"

Nova polozka v cenové kalkulaci

Ctrl UlozZit projekt
_--_
Ctrl Vyjmout oznacené
_--_
Ctrl Znovu (vrati operaci zpét)
_--_
Ctrl Duplikuje prvek

Novy projekt

Ctrl
_--_

SHIFT + + c Vycentrovat pohled. Pfikaz je rovnéz dostupny na panelu na-
Ctrl stroji pod ikonkou terce.
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6.2. Typy soubort

Typy soubort, které jsou pouzivané v PRO100 uvadi nasledujici tabulka.

pFipona souboru

automaté zalohy

uc€el v programu PRO100

* sto * ~sto soubory projekt(

*.meb * ~meb soubory knihovny nabytku, prvkl a schranky
*.bmp *.jpg *png - grafické soubory knihovny materiald

*.shp * ~shp soubory tvard v editoru tvaru

* MSE * ~MSE soubor ceniku materialli

*.ESE * ~ESE soubor ceniku prvkd

*.cnk *cii *cia

soubory pokroc€ilého ceniku

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

nastaveni vlastnosti materiald

materialsScheme.ini

soubor schémat vlastnosti materiald

*_normalmap

mapa hloubky pro specificky material

default.normalmap

mapa hloubky pro cely adresar knihovny ma-
teriall

PRO100.INI - nastaveni konfigurace
PRO100.dsk (Stu- - nastaveni usporadani panelu nastrojd. Od-
dio.dsk) stranénim souboru dojde k obnoveni vychozi-

ho nastaveni.

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

nastaveni usporadani dokovanych oken na-
stroji. Odstranénim souboru dojde k obno-

veni vychoziho nastaveni.

UPOZORNENI: Pro zobrazeni pfipon souborll je potfeba zapnout v prizkumniku Windows v
Moznostech sloZzek na zaloZzce Zobrazeni > Upresnit nastaveni - "Skryt pFiponu znamych

AT

typl".

7. Dobré rady

Nize nékolik vSeobecnych zasad, které se tykaji prdce s programem, tvorby knihoven, prvki
atd.

e SnaZte se promyslet tvorbu knihovny pred jeji realizaci - pozdé&jsi provedeni zmén mize byt
narocné. Rozmyslete si, jestli knihovna ma byt pouze pro prezentaci (vytvarime jen prvky,
které jsou vidét zvenci) nebo i pro vyrobu (vytvarime vSechny prvky, které jsou nezbytné k
vyrobé daného objektu tak, abychom dostali ve vykazech aktualizované seznamy pfifez(,
prvkl, spotifeby materiald).

e Snazte se noveé vytvorené objekty logicky seskupovat a skupiny zamykat v souladu s jejimi
skuteCnymi ekvivalenty. Napr. seskupte jednotlivy pant, zvilast seskupte korpus skrinky bez
dvifek, dale seskupte korpus spolu s panty, nakonec s takto pfipravenym prvkem seskupte
dvifka, se kterymi byla uz dfive seskupena uUchytka. O seskupovani viz kapitola 3.4.2. Vy-
tvéreni skupin a 4.5.6. Struktura.

e Vyuzivejte Knihovnu prvkl nebo Schranku k ukladani podskupin, které se Casto opakuji
(napf. panty, nozky, prazdné korpusy atd.). Podobnou funkci plni Export a Import v Editoru
tvaru. Pro€ délat urc€ité véci dvakrat?
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¢ Vytvarejte vlastni slozky v Knihovné programu PRO100 - umoZni Vam to snadnou orientaci a
navigaci v existujicich souborech a usnadni prenaseni knihovny do jiné instalace, vice v

kapitole 4.5.1. Knihovna nabytku a dalSich.

o DUsledné pouzivejte vlastnosti prvk( tak, aby se prvky zobrazovaly v pfislusnych vykazech.
Novy prvek (deska) je na zaCatku vzdy bran jako pfifez, proto se objevi ve Vykazu v
Seznamu pfifez( - 4.5.15. Vykazy a kalkulace. Pokud vytvarime z nové desky napf. pant, je
tfeba dat vznikajicimu objektu spravny nazev, ktery pak bude umistén v prislusnym vykazu.
Nekteré prvky by naopak nemély byt v Zaddném vykaze, jestlize nejsou soucasti realizace -
(napr. okna, dvere a veSkeré vybaveni, které neni sou€asti realizace nebo).

e DAvejte pozor na orientaci materialu na piitezech. Je to velmi dllezité pro spravné tvoreni
vykazu prifez(. Délka a §itka pfifezu je vZzdy spojena se smérem textury na objektu. O
vlastnostech materialu pfifezu pojednava kapitola 4.3.2.4. Material

¢ Nepravouhlé mistnosti vytvarejte tak, Ze budete jako sloupy nebo stény pouZzivat nové ob-

jekty s pfislusSnym tvarem a rozméry a s nanesenym stejnym materialem, jako maji stény
(mfizka) mistnosti, vice v kapitole 3.3. Pracovni plocha - mistnost.

8. NejCastejSi otazky

Aktualizovany seznam odpovédi na nejCast@jSi otazky najdete na naSich strankach
https://www.pro100.cz/faqg nebo https://www.prol100.sk/faqg

Dalsi manualy a dokumentaci najdetete tady https://www.prol00.cz/dokumentace a tady
https://www.prol100.sk/dokumentacia

Videonavody jsou k dispozici na naSem youtube - https://www.voutube.com/user/OPRO100

MCZete nas rovnéz sledovat na facebooku - https://www.facebook.com/PRO100.3d/

9. Kontakt

Vazeni uzivatelé,
Jestlize mate dotazy ohledné obsluhy programu nebo navrhy, jak jej zlepSit, jsme Vam k dispozi-

PREIOO

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

tel. +420 545 245 707

e-mail: info@prol100.cz | info@pro100.sk
https://www.prol00.cz | https://www.prol100.sk

You
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objekt 21, 39
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vlozit 38
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