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Tutorial

1 Tutorial

1.1 Uvod

S programem se naucite pracovat nejlépe tak, Ze jej budete casto
pouzivat, zkouSet funkce a procviovat je. Doporucujeme vam projit
uvedena jednotlivd cvieni poporadku, to zvas sice jeSté neudéla
odbornika, ale ziskate tak solidni zaklad pro praci s programem SPIRIT
OS. Nasledujicich cviceni vdm umozni rychlé osvojeni programu
SPIRIT OS a brzy se naucite, jak vytvaret i slozité trojrozmérné modely.

Pomoci napovédy programu SPIRIT OS lze zobrazit ke kazdé funkci
obsahlé informace a pokyny.
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Cviény objekt —
obecné

1.1.1 Cviény objekt

Cvicny objekt, ktery budete vytvaret

Vramci konstrukce tohoto cviéného objektu si vyzkousite nékolik
potfebnych standardnich postupl a situaci. Vas$ prvni cviény objekt
ziejm¢ nebude hned aspirovat na Zzadnou architektonickou ¢i
designérskou cenu.

Uvedeny postup je pouze doporuéenim, nikoli ,nafizenim™ pro praci
s programem SPIRIT OS.

Tutorial nemtze podrobné popsat vSechny moznosti, které funkce
programu nabizeji a proto nékteré z funkci, jejichz vysvétleni naleznete
v on-line napovéde, jsme zde zamérné nezatadili. Povazovali jsme za

prehledny.

Pro kontrolu pracovnich kroki slouzi ilustrace. Kromé toho najdete
nékteré postupy také ve video kurzech na instalaénim CD.

1.1.2 Pozadované znalosti

Drive, nez zaénete pracovat s programem SPIRIT OS, je podminkou
zvladnuti zakladnich ovladacich funkci Microsoft Windows. Jinymi
slovy méli byste védét, jak se otvira a zavira aplikace Windows, a méli
byste také umét zachazet s mySi. Bliz§i navod k pouziti Windows
najdete v uzivatelské pfirucce k programu Microsoft Windows.
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1.1.3 Obsah lekci

Tutorial tvoii pét lekci. Ctyfi znich jsou praktickd cvideni, pfi nichz
provadite konkrétni kreativni ukoly, dal§i kapitoly pak obsahuji
informace a pokyny pro usnadnéni prace s programem SPIRIT OS.
Kazda lekce vychazi z prace predchozi lekce.

Obsah jednotlivych cviceni:

e Kurz I: Prvni kroky s programem SPIRIT OS

V prvni lekci se nejprve naucite spustit program SPIRIT OS.
Nasledné se seznamite s n€kterymi prvky obrazovky monitoru
programu SPIRIT OS a moznosti jeji upravy dle vaseho prani. Dale
se naucite jak pracovat s liStami nastrojl, jak aktivovat a usporadat
dalsi graficka okna a jak program SPIRIT OS ukoncit.

e Kurz II: Prace se zakladnimi télesy

Ve druhé lekei zacnete vytvaret vas prvni objekt. Naucite se zde
zachazet se zakladnimi télesy a stanovit jejich zakladni nastaveni
podle potieby. Dale kopirovat zakladni télesa, ménit vlastnosti
urCitého zakladniho télesa (naptiklad Uprava hran), stejné jako
umisténi, kopirovani a upravu dalSich zakladnich téles pomoci
booleovskych operaci. Na zaveér ulozite vas prvni objekt, v riznych
souborovych formatech, na datovy nosi¢ pro pouziti v nasledujicich
lekcich.

e Kurz III: Vytvoieni kancelarského kontejneru

Ve treti lekci vytvofite dvéma rdznymi zpusoby kancelarsky
kontejner. Jednak jeho prezentacni variantu a jednak, za vynalozeni
stejného Casu, detailn&jsi konstrukéni objekt. Tak se naucite, jak 1ze
naptiklad vytvofit rizné druhy korpust, jak lze umistit zasuvky ¢i
vlozit zadni sténu do drazek a také, jak objekty importovat.

v

e Kurz IV: RozSifena zakladni télesa

Ctvrta lekce vam piiblizi potiebné funkce pro tvorbu sloZitéjsich
zakladnich téles jako desek, rotacnich a tazenych téles. Zaroven zde
naleznete tipy a rady pro praci s témito funkcemi. K obsahu této
lekce patii také umistovani spojek.

e Kurz V: Priace s povrchy

V posledni lekei vam ukazeme zptisob prace s katalogem textur a
materiald, s jehoz pomoci docilite barevnosti a zivosti projektu.

SPIRIT OS -9-
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1.2 Kurz I: Prvni kroky s programem
SPIRIT OS

1.2.1 Spusténi programu SPIRIT OS

Spusténi programu  Program SPIRIT OS muzete spustit nasledujicimi zptisoby:
SPIRIT OS tremi

zplsoby , " ;1w .

1. Obvykla cesta, pies startovaci listu ve Windows: Start > Programy

> soft TECH > SPIRIT OS model

P windows Media Plaver
softTECH L3 m Analyzator stav, priki
ArCaon & - vizudlni architektura ¥ 4':1 Datowé korverze

oy Dokumenty
ArCon 5 - wizudlni architekiura  + E Konfigurace

Nastaveni G Microsoft Word Viewer ﬂ Korekee dat
Callida b [m] Odstranni instalace
5| Hledat s =
Acrobat Reader 5.0 @ Spirit 10
Napovida PowerProject 4
Autadesk WHIP!
=1 Spustit... FM-DATA
soft TECH 05
Yypnot... (5 sT_oezees

i#fjstart |J s NG ) NEN| |J
Skupina programii softTECH

2. Pomoci ikony programu SPIRIT OS na pracovni plose

3. Pomoci programu Windows Explorer (Prizkumnik), zde dvakrat
kliknout na soubor SPIRITOSmodell. EXE, ktery se nachazi ve
slozce ... \SPIRITOSmodell\Programm\

-10 - soft TECH GmbH
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Vytvoreni spustéci ikony na plose Windows

Pokud jste omylem smazali ikonu pro spusténi, kterd se normalné
vytvoii automaticky pfi instalaci programu, muzete ji znovu zalozit
nasledujicim zptsobem:

4.

Oteviete slozku ..\SPIRITOSmodell\Programm a vyberte zde
soubor SPIRITOSmodell.exe.

Pfeneste symbol (ikonu) zpisobem drag & drop (tdhnout a pustit)
na pracovni plochu Windows, automaticky se tak vytvofi propojena
ikona. Program SPIRIT OS muzete pfiste spustit dvojitym kliknutim
mysi na tuto ikonu.

1.2.2 Zalozeni nového projektu

Po spusténi programu se pfed vami objevi prazdné okno programu.

Nazev projektu 7.
3.

Pies roletové menu Soubor R Novy, piip. pomoci ikony B,
oteviete novy projekt.

Mov$ model [ %]

Nazew

=
E— Ucttkal
E. ¥ Paodporovat podias

I Rozsiteny strukturni dkol

Mastavena slodka pro modely:

e:5SpirtD S \Prajekty

CEOEL I Dokondit I Storno Napovéda

Zadejte nazev nového projektu ,,Uchytkal®.

Deaktivujte ob& =zaskrtavaci policka, protoze aktualni verze
programu nepodporuje podlazi a zde ani nechceme pracovat
s roz§ifenym strukturnim nastavenim.
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Pokud aktivujete volbu Rozsireny strukturni ukol, muzete jiz nyni
zalozit nové adresafe ve vasi odkladaci slozce a vytvofit vSechny
potiebné folie. Toto 1ze vSak provést i pozdé&ji.

4. Navrzenou cestu pro ukladani vasich projektovych souborti mizete
zmenit, podle vlastniho systému uspofadani, tlacitkem [Zménit].

Projekt zalozite tlacitkem [Dokonéit]. Nasledné se zobrazi dialog Nové
okno s moznosti nastaveni parametri pro vizualizaéni 3D-Okno.
Potvrzenim tlad¢itkem [OK] se v kreslici oblasti programu zobrazi dvé
okna:

- - , Vi S vam z zi j v vé
3D-Okno, ve kterém se vam zobrazi projekt rostorovém
(perspektivnim nebo axonometrickém) zobrazeni

- Pldorys, ve kterém se vam projekt zobrazi v pidorysném (2D)
zobrazeni.

1.2.3 Nastaveni pracovniho prostredi

Ptehledné usporadana pracovni plocha je zakladem uspéchu vasi prace.
V programu SPIRIT OS mizete prvky na plose monitoru podle potieby
vlozit, vyjmout a nebo je umistit na libovolném misté. Ukazkou mize
byt ptiklad listy nastroji Manipulace s objekty, ktera prozatim v této fazi
kurzu nebude potiebna.

1.2.3.1 Vlozeni ¢i vyjmuti liSty nastrojua
1. Kliknéte na roletové menu Ndstroje.
2. Zvolte volbu Prizpiisobit.

3. Kliknéte na Listy nastrojii

Na zalozce Listy ndstrojii naleznete zaSkrtnuté vSechny liSty nastroja,
viditelné na obrazovce monitoru. Dalsi deaktivované, ale vyvolatelné
liSty nastroju, maji zaskrtavaci policko prazdné.

4. Pokud je napt. liSta nastroji Manipulace s objekty aktivni,
deaktivujete ji kliknutim levym tlac¢itkem my$i na zaSkrtnuti. Lista
nastroji nyni zmizi zplochy monitoru. Soucasn¢ se odstrani i
zaSkrtnuti ze zaskrtavaciho policka pfed oznacenim liSty nastroju.
Pokud chcete listu néstrojii opét vlozit, zopakujte jednoduse shora
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popsany postup.

Pro ptehlednost popisu jednotlivych operaci, budeme vyvolani volby z
roletového menu oznacovat pomoci Sipky (). Vlozeni ¢i vyjmuti,
napf. stavového panelu, pak popiSeme nasledovné:

Zvolte Zobrazit 3 Stavovy panel.
Pro prvni projekt je vhodné aktivovat nasledujici listy nastroju:

e  Pracovni rovina

e Booleovské operace
e  Designer

e  Zakladni téleso

e Uprava hran

e Pozice télesa

e Kopirovat téleso

e Okna

e Standard

e  Struktura-zobrazeni
e Textura

e Lista (Jak) / Zakladni lista (Co)

Listy nastroji uspotadejte na obrazovce monitoru dle vasich zvyklosti.

SPIRIT OS -13 -
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Zobrazeni na
monitoru

1.2.3.2 Aktivovani (vizualizaéniho) 3D-Okna

Nemate-1li na monitoru zobrazeno 3D-Okno, nebo chcete-1i mit otevieno
vice 3D-Oken soucasné, aktivujte grafické 3D-Okno. Tento krok vam
umozni konstruovat ve 2D a mit pfitom soucasné¢ 3D prostorové
zobrazeni projektu stale pfed ocima. Postup je nasledujici:

1. Kliknéte na listu nastroji Okna na ikonu 0] Nove 3D-Okno.
Vyvolate jej také pies Okna > Nové 3D-Okno.

2. Prevezméte stanovena nastaveni v dialogovém okné, které se
otevie, a kliknéte na [OK].

3. Pro nahled na vSechna aktivovana okna soucasné kliknéte na jednu
z ikon BIBITIBITE| pro uspotadani oken.

Pokud jste aktivovali vice nez dvé okna, mizete je usporadat kliknutim

na ikonu [l Okna vievo a vpravo tak, ze se aktivni okno objevi vlevo
jako vétsi. Ostatni okna budou setazena v pravé $asti pod sebou.

1.2.3.3 Pouziti vizualizacniho 3D-Okna

Vizualiza¢ni 3D-Okno mizete snadno a rychle ovladat pomoci
klavesnice. Funkce jednotlivych klaves najdete v kapitole ,,Horké
klavesy“ na konci tohoto tutorialu, nebo v referencni piirucce k
programu.

Dalsi funkce, tykajici se tohoto 3D-Okna, naleznete jednak
v kontextovém menu (kliknéte pravym tlacitkem mys$i na aktivni 3D-
Okno) a jednak ptes roletové menu.

Nyni si pfiblizime moZnosti zobrazeni na monitoru, protoze se pouzivaji
Castéji. Najdete je v menu Zobrazit > Zobrazeni na monitoru nebo také
v sekci Zobrazeni dialogu Viastnosti okna (kontextové menu nebo
roletové menu Zobrazit 3 Viastnosti okna...).

Dratovy model

Zobrazeni Drdatovy model zobrazuje pouze obrysy (hrany) objektu.
Barvy téchto obrysti odpovidaji zhruba barvam objektu. Napt. pokud
jste zobrazili modry kvadr jako dratovy model, jsou jeho obrysy
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zobrazené jako modré cary.

Dratovy model je pro upravu vaseho projektu nejrychlejsi zptisob
zobrazeni.

Pfi tomto zobrazeni dbejte na to, aby barva pozadi a barva objektil
nebyly stejné.

Dratovy model (skryté hrany)

Zobrazeni Dratovy model (skryté hrany) zobrazi jen obrysy objektu. Ve
srovnani s ,normalnim*“ zobrazenim dratového modelu jsou vSak
vzdalengj$i plochy a hrany skryté. Barva zobrazenych obrysu je vzdy
¢erna, plochy jsou vzdy bilé.

Pokud nastavite barvu pozadi na bilou vznikne dojem, Ze se jedna o
carové zobrazeni se skrytymi hranami. Tohoto efektu dosdhnete jen
tehdy, jsou-li vSechny plochy vyplnéné bile a oramované cerné.

Pozadi

Vybérem volby Viastnosti okna... v menu Zobrazeni oteviete niZe
zobrazené dialogové okno. V ném mate moznost mimo jiné nastavit
pozadi vizualiza¢niho okna na denni pfip. no¢ni. Barvu pozadi mizete
také pomoci vybéru konstantni barvy zmeénit.

¥lastnosti okna {Yizualizace) ﬂ

Wlastnosti okna  Pozadi | Obrézek popfedi |

We dne I W noci |

@ Kaorstatni barva: I Definice... |

" Divé barev. slozky. - Obloha Zemé

Harizant: - Definice... | Harizant: I Definice,.. |
Zenit: I Dehn\ce..l Nadhl l Dehnlce..l

(" Obrézek pozacii: | Prochézat..l

_ I~ Pohyblivi

~S0mM-——a0OT

—

|

Uhel

QK I Storno | Fauzit | Mapovéda
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Plo$né zobrazeni

Pfi zobrazeni Plosné zobrazeni pouziva program pro kazdou plochu
konstantni barvu. Pokud jsou tyto plochy pokryté texturou, pak je
barvou textury stfedni hodnota vSech texturovych barev jeji plochy.
Napft. pokud jste zobrazili modry kvadr se svétle a tmavé modrym
vzorem, zobrazi se plochy kvadru jednobarevné ve “stredné modrém*
barevném tonu.

Tento zpusob zobrazeni je ponékud pomalejsi nez dratovy model, ale
vyrazné rychlejsi nez vSechny ostatni zpisoby zobrazeni.

Zobrazeni textury (rychle)/(pfesné)

Oba tyto typy zobrazeni Zobrazeni textury (rychle) a Zobrazeni textury
(presné) zobrazi objekty s jejich definovanymi texturami. Modry kvadr
by se tak zobrazil se svétle a tmavé modrym vzorem.

Pomoci téchto zplsobli zobrazeni miizete vytvofit pohledy, které se
nejvice blizi realité.
Rozdil spociva v kvalité obou zplsobil zobrazeni. Barvy na velkych

plochach pti Zobrazeni textury (rychle) nejsou za urlitych okolnosti
rovnomérné rozlozeny, zatimco u objektd neni zadny rozdil.

Dalsi rozdil spociva v rychlosti zobrazeni, pticemz Zobrazeni textury
(prresné) nemize byt kvili vysoké, ptip. extrémné vysoké, naro¢nosti na
vypocet tak rychlé jako Zobrazeni textury (rychle). V kazdém ptipadé
byste méli pouzit nejlepsi zptisob zobrazeni, aby byla zajisténa nejlepsi
mozna kvalita vaSich pohledi.

Raytracing =

Zptisob zobrazeni Raytracing je postup, pfi kterém mohou byt na
pocitaci presné simulovany svételné poméry scény. Oproti
»hormalnimu® osvéleni a zobrazeni zde muzete simulovat také stiny,
zrcadleni a lomy. Nevyhodou raytracingu je ve srovnani s ,,normalnim*
zobrazenim vyrazn€é vysSi doba vypoctu. Vypocet raytracingového
zobrazeni bud’ mize trvat nckolik minut, nebo také hodin. Opravdu
realistické zobrazeni scény vsak tento nedostatek vyrovna.

Dratovy model (vSechny hrany)

Zobrazeni Dratovy model (vSechny hrany) zobrazi dratovy model se
vSemi obrysy (hranami) konstrukénich ploch. Barvy téchto hran
odpovidaji také zhruba obrysim objekti.
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Skryté hrany

Zatimco se pii zobrazeni Dratovy model (skryté hrany) dosahne skryti
na zakladé¢ efektu, kdy jsou plochy bile vyplnéné a ¢erné oramované, pii
zobrazeni Skryté hrany se skryti pfesn¢ vypocte.

Na zakladé tohoto vypoctového procesu je mozné dosdhnout podstatné
presnéjsSiho zobrazeni. Vypoctova a Casova narocnost je vSak o néco
VySSi.

1.2.4 Ukonceni programu SPIRIT OS

Abyste pfi pfistim spusténi programu SPIRIT OS nasli stejné prostiedi
obrazovky monitoru, zaviete nyni va$ projekt a ukoncete program
SPIRIT OS nasledujicim zpisobem:

1.2.4.1 Uzavieni souboru

Pies roletové menu Soubor > Zavrit potvrzenim dotazu na ulozeni
zmén pomoci tlacitka [Ano] pravé aktivni projekt zaviete.

1.2.4.2 Ukon¢eni programu
Pies roletové menu Soubor > Konec cely program ukondite.
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1.3 Kurz ll: Prace se zakladnimi télesy

Pfi dal$im spusténi programu SPIRIT OS bude jiz vaSe nastaveni
obrazovky monitoru stejné, jak jste jej diive uspofadali. Spustte nyni
predtim zalozeny projekt ,,Uchytkal* a to pfes roletového menu Soubor.
Najdete jej pod zaznamenanym, naposledy pouzivanym projektem.

1.3.1 Zakladni nastaveni zakladnich téles

e

Cvicny priklad ichytky k nabytku

Nase uchytka k nabytku je relativné malym objektem, ktery budeme
konstruovat v jeho pivodni velikosti, proto zvolime mérnou jednotku
milimetr. Nejdiive musime provést néktera zakladni nastaveni
zékladnich téles, kterd budeme pouzivat (valec a kuzel).
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1.
2.

Kliknéte pravym tlacitkem mysi na ikonu E; Valec.

Vyberte volbu Nastaveni... Otevie se okno vlastnosti valce.

2akladni téleso ) |

Wélec |Heferenénfbod| Transfarmace télesal

Falomér R I‘I.DDDDE m
Vigha 2 I‘I.DDDD_I:jm

(]9 I Storma |

Kliknutim pravym tlacitkem myS$i do ciselného pole se zobrazi
kontextové menu. Vybérem volby Viastnosti... se otevie dalsi
dialogové okno. V ném nastavte mérnou jednotku mm a desetinna

mista nastavte na 2.
¥lastnosti x|

Rozmér: |D efault ok I
[~ Jen pro Eteni Storno |

Desetinna mista: |2 :I
Jednatky: I m =7 l

-

m crm
Prevadni koef(m = oo
Priristky:

[MIM..-10.0:1.00[-10.0..-1.0:0.1L[-1.0..0.0:0.C
‘ 2l

Tla¢itkem [OK] ulozte vase nastaveni mérnych jednotek. Zacneme

s opérnou a uchytnou ¢asti Gchytky.

Pro spodni kotou¢ zadejte polomér 12 mm a vysku 2,5 mm.

SPIRIT OS
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6. Dbejte na to, aby byl referencni bod télesa, nastavitelny v zalozce
Referencni bod , nastaveny na Stied / Stfed / Dole.
23kladni téleso E x|

v [sted <]
Zpde x| | 14 |

Wolné |

()3 I Stoma

7. Potvrd'te vase zadani tlac¢itkem [OK].

1.3.2 Umisténi a kopirovani zakladnich téles

1. Kliknéte levym tlacitkem mysi na ikonu E; Vilec.

2. Pohybujte kurzorem po 2D-Okné a dal$im kliknutim umistéte
kotou¢ valce.

3. Stiskem klavesy [Esc] deaktivujte je§t¢ na kurzoru visici aktivni
téleso.

Protoze je kotou¢ velmi maly, bude ve vizualizatnim okné sotva
zietelny. Pro lepsi zobrazeni umistéte jednoduse do blizkosti kotouce
(nejlépe ptimo pod néj) ve 2D-Okné kvadr (velikosti cca 25x25x10 cm).
Okamzité se objevi obé¢ télesa ve vizualizacnim 3D-Okné velmi zfetelné.
Pokud ne, pak zaviete pomoci tlaitka [x], které naleznete v pravém

hornim rohu okna, 3D-Okno a oteviete nové pies ikonu [isn].

4. Chceete-li zvétsit kotou¢ na velikost okna, oznacte jej levym
tlacitkem mysi. Ve 2D-Okné se obrys kotouce zobrazi cervene.
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5. Kliknte na funkei zvétieni B Zvérsit vybrané. Oznaeny objekt se
zvétsi na velikost grafického okna.

Pomoci barevnych bodd (hakil) mulzete oznacené téleso dynamicky
skalovat (tj. zvetSit/zmensit), otaCet nebo piesouvat.

Barevné zobrazeni téchto bodd 1ze zménit pomoci roletového menu
Nastroje > Prizpiisobit ? Nastaveni na zalozce Grafika.

1.3.3 Zména vlastnosti télesa

Nyni na prvni vytvofeny kotou¢ posad’te mensi a niz$i kotouce.

1. Zvolte opét jako zakladni t€leso valec. Na kurzoru nyni visi dalsi
valec stejné velikosti, jaky jste jiz umistili.

2. Drtive nez nyni umistite téleso, oteviete kliknutim pravého tlacitka
mysi kontextové menu a vyberte v ném volbu Viastnosti...

Pokud jste jiz umistili kotou¢ ve stejné velikosti, nemusite jej mazat, ale
mizete jeho rozméry pouze dodatecné zmeénit. JednodusSe kliknéte na
téleso, které chcete zmenit, levym tlacitkem mysi. Tak téleso oznacite
(t€leso se stane transparentnim a zobrazi se s pocatkem soufadnic) a
kliknutim pravym tlac¢itkem mysi oteviete kontextové menu. Vyberte
volbu Viastnosti...

Zmény rozméru zakladniho télesa v aktivnim stavu (tzn. Ze visi na
kurzoru) se tykaji nastaveni zakladniho télesa a budou platit také pii
dal$im vyvolani.

Zmény rozmé&rl ozna¢eného objektu se oproti tomu vztahuji jen na tento
dany objekt a nikoli na zakladni nastaveni zakladnich téles.
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3. V otevieném dialogovém okné zméite hodnoty nasledovné:
Polomér = 7,5 mm
Vyska =2 mm

4. Potvrdte vaSe zadani tlacCitkem [OK]. Aktivni téleso visici na
kurzoru zméni svou velikost v souladu se zadanymi hodnotami.

5. Uchopte stied prvniho kotouce a umistéte druhy kotoud.

6. Zopakujte postup pro 3. kotou¢ (distanéni kotou¢). OvSem
s hodnotami:
Polomér = 5,5 mm
Vyska=1,5 mm

7. Deaktivujte na kurzoru visici aktivni zakladni téleso klavesou [Esc].

C_J

Zacatek uchytky k nabytku

1.3.4 Kopirovani télesa linearné

U uchytky k nabytku se nachazeji, mezi opérnym kotoucem a komolym
kuzelem, 4 kotouce a 4 podpérné kotouce. Protoze jsme si jiz od
kazdého kotouce jeden vytvorili, pouZijeme pro ostatni funkci
kopirovani.

1. Aktivujte 3D-Okno kliknutim na jeho titulni pas.

2. Oznacte mezi dvéma kotou¢i ten prostfedni kliknutim levym
tladitkem mysi.

3. Na list¢ nastroju Kopirovat teleso vyberte funkci -':'DL Kopirovat
teleso linedrné.

4. Nastavte pocet posunutych kopii na 3.

5. Pro posun kazdé kopie ve sméru Z (modra Sipka osového kiize)
zadejte hodnotu 3,5 mm (vyska druhého a tfetiho kotoucée [2+1,5
mm]).
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6. Zopakujte kroky 2. — 4. pro podpérny kotou€. Natavené kopirovaci
hodnoty mtizete ponechat.

7. Potvrd'te tlacitkem [OK] .

- o

Kopirované kotouce uchytky k nabytku

Pro dokonéeni vam chybi jiz jen hlavicka uchytky, kterou vytvoiime
z komolého kuzele.

8. Vyberte zakladni téleso Kuzel a nastavte rozméry nasledovné:
Polomér 1 = 7,5 mm
Polomér 2 = 14 mm
Vyska =15 mm.

9. Stanovte Referencni bod kuzele na X=Stfed / Y=Stted / Z=Nahote,

pro nasi potfebu musime hlavicku jesté otocit o 180°.

Komoly kuzel ted’ visi na kurzoru a smérem nahoru se zuzuje. Nyni jej
otocte o zminénych 180°.

10. Stiskem klavesy [x] otacCejte aktivnim télesem tak dlouho kolem osy
X (Cervena Sipka), az dosahne své pozice.

Prednastaven je krok otoCeni 45° pii kazdém stisknuti klavesy.

Krok oto¢eni mizete zménit podle potfeby. Pomoci roletového menu

Nastroje ? Nastaveni > Nastaveni umisténi se dostanete k dialogu

Nastaveni umisténi. Zde mizete zadat hodnoty pro uhly otaceni, kroky
posunuti atd.

11. Zachyt'te oto¢eny komoly kuzel u stiedu vrchniho podpérného
kotouce a umistéte téleso.
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Zdkladni téleso vuchytky k nabytku
o

I]H‘F[l: Nezapomenite svoji praci priabézné ukladat.

1.3.5 Uprava hran

V programu SPIRIT OS mate k dispozici rtizné nastroje pro Upravu
hran.

o|o|n|olof

Muzete upravovat nejen jednotlivé hrany, ale i vSechny hrany
oznacenych objektt.

1.3.5.1 Zkoseni jednotlivych hran

V nasem pfipadé uchytky k nabytku potfebujeme lehce zkosit horni
hranu komolého kuzele a opérného kotouce.

1. Vyberte funkci Zkosit hranu E

2. Kliknutim pravym tlacitkem mySi na ikonu oteviete kontextové
menu.

3. Vyberte volbu Nastaveni...

Roh definovany dvéma plochami se upravi zkosenim hrany z vychoziho
priseciku v souladu se zadanymi délkovymi hodnotami (zleva, pfip.
zprava).
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Zadani hodnot do policek Délka t1 a Délka t2 mozné jen tehdy, pokud je
funkce Zkosit hrany aktivni.

Hodnota zkoseni se méfi od vychoziho bodu — priseciku ploch (hrany).

Muizete zadat nasledujici hodnoty:

e Délkatl (1)
e Délkat2 (2)

11— l
\ o

Zadana hodnota uréuje odstup od hrany télesa k zacatku, pfip. konci
zkosené hrany.

4. Pro zkoseni 45° zadejte v obou polich hodnotu 1 mm.

5. Potvrd'te zadani tlacitkem [OK].

6. Zménénym kurzorem | kliknéte na hrany hlavi¢ky a kotouce pro
upevnéni, které jsou urcené ke zkoseni.

y\

Uchytka k nabytlu s upravenymi hranami
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1.3.5.2 Zaobleni jednotlivé hrany

Pti zaobleni hrany postupujte stejné, jako pfi predeslém procesu.

1. Vyberte funkci Zaoblit hranu pomoci ikony D'

2. 'V dialogovém okné pro nastaveni zadejte polomér zaobleni.

3. Zménénym kurzorem | kliknéte na hrany uréené k zaobleni.

1.3.5.3 Zaobleni vSech hran objektu

Pokud chcete zaoblit vSechny hrany objektu stejnym polomérem,
postupujte nasledovné:

1. Kliknéte pravym tlacitkem mysi na ikonu ) Celkové zaobleni
vybranych objektt a oteviete dialogové okno Nastaveni.

2. Zadejte hodnotu poloméru zaobleni.

& Pokud je vSak polomér na nékterém misté vétsi, nebo stejny jako
polovi¢ni tloust’ka télesa k zaobleni, funkce se neprovede.

3. Aktivujte zaskrtavaci policko Zaoblit rohy, pokud chcete zaoblit
napft. také rohy kvadru.

4. Aktivujte zaSkrtavaci policko Aktivni operace, zobrazi se vam tak
zaoblené hrany i na objektu.

5. Oznacte objekt, jehoz vSechny hrany se maji zaoblit (oznaceny
objekt se zobrazi transparentné a s trojrozmérnym osovym kiizem).

6. Kliknéte znovu na ikonu ( a provd’te operaci tlacitkem [OK].
Provedenou Gpravu hran mazete také vratit zpét.

1]

I]I'I‘FEI: [ zrusi upravy jednotlivé hrany.

] zrus$i celkové zaobleni hran vybraného objektu.
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1.3.6 Upravy objektii booleovskymi operacemi

Nase uchytka k ndbytku se sklada jest¢ znckolika objektd, které
mizeme jednotlivé upravovat a posouvat. Toto je mozné pouze pokud
upravy nejsou ukonceny. ProtoZe jsou vSak naSe prace pro tento projekt
uchytky k nabytku hotové, radi bychom nakonec jednotlivé objekty
vzajemné spojili.

Objekt, jehoz referencni bod télesa byste pozdéji radi pouzili jako
referenéni bod pro umisténi, pouzivejte jako zakladni objekt. To
znamend, ze vSechny ostatni objekty se stimto zakladnim objektem
sjednoti.

Postupujte nasledujicim zpisobem:

Vyberte booleovskou operaci Sjednotit télesa ':E'

—_—

2. Oznatte opérny kotou¢ (nejvétsi kotou¢ tuchytky) pomoci

zménéného kurzoru O jako zakladni objekt pro booleovské
operace.

3. Nyni vyberte objekty, které chcete ptipojit. Kurzor se znovu zméni,
pokud najede na jesté nepfipojeny objekt a zobrazi druh booleovské

operace. V tomto piipadé pro operaci Sjednotit télesa E':'
4. Znovu oznalte zakladni objekt, ten s kazdou provedenou
booleovskou operaci roste, pomoci kurzoru :

5. Opakujte kroky 3. — 4. tak dlouho, dokud booleovskou operaci
nespojite vSechny objekty.

6. Klavesou [Esc] deaktivujte vybranou booleovskou operaci. Nyni
muizete vybrat jiné funkce.

Pokud jste sjednotili v§echny casti a oznacili uchytku, zobrazi se vam
transparentni Uchytka s trojrozmérnym osovym kiizem, ktery znazornuje
sméry soufadnic od referencniho bodu télesa zakladniho objektu. Tento
bod osového kfize je zaroven také referencnim bodem uchytky.
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Uchytka k nabytku s jednotlivymi objekty, upravenymi booleovskymi operacemi

1.3.7 P¥irazeni textury

V programu SPIRIT OS je pouziti textur pfisuzovan velky vyznam —
urCujete jimi povrch télesa. Pomoci textur je vytvaren vysoky stupei
podobnosti realité, aniz by byla geometrie objektii pfili§ komplikovana.

Katalog : = |EI|1|
Katalog Zobrazeni
(=18 Systém souboru z =

E @20 Barwy

[]---D Crewa
f-(11 kameny_P Barwy Desky
7] kameny_L

-] Ruzne
@-{Z3 Stavba
----- (2 Teil

[]--@ Pracovisté

“h'l|&|l§i B2 ¢

Eomey —

Pfirodni kameny

i — B

Abyste vytvoftili atraktivni podobu vasi tchytky k nabytku, aktivujte

katalog textur pomoci ikony na li§t¢ nastroji Okna.
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Zde mate k dispozici velké mnozstvi objektl, textur a materiald. Pro
prehlednost jsou rozdéleny do samostatnych katalogd.

Podrobnéjsi popis pouziti naleznete v online napovédé a v Kurzu V:
Prace s povrchy.

Nasi uchytce k nabytku prozatim pfifadime pouze rtzné barevné
textury. K tomu pouzijeme barevny vé&jif.
1. Vyberte vroletovém menu Katalog = Katalog textur, nebo

kliknéte na ikonu &=,

2. Oznacte v levé ¢asti okna adresat Barvy, nebo kliknéte dvakrat na
vé&jit (Barvy) v pravé ¢asti okna.

3. Kliknéte dvakrat na dalsi v&jit (Uni) a oteviou se barevné palety,
které muzete pouzit.

Barevné vzory nejsou zavazné. Zavisi také na nastaveni obrazovky a
tiskarny. Barvy navic mohou piisobit na kazdého riizn€.

Najdéte modry barevny véjif a oteviete jej dvojitym kliknutim.

4. Za stalého stisknuti levého tlacitka mysi pfeneste na tchytku barvu

506 Ledovcova_modr, az se kurzor zméni na +* .

Pfi prvnim pfifazeni textury pokryje textura kompletni téleso upravené
booleovskymi operacemi. Potom je mozné piifadit jednotlivym
zékladnim télesim, nebo plocham zakladnich téles, i jiné textury.

V zavislosti na velikosti objektu se muize stat, Ze u jednobarevnych
textur je viditelné lehké ,kachlikovani®. Toto lze odstranit pomoci
skalovani textury. Viz také Kurz V.

5. Jako dalsi krok zbarvite Ctyfi veétsi kotouce. Protoze zde potiebujete
texturu jen pro zakladni télesa kotouct a nikoli pro cely projekt,
aktivujte funkci @ Prirazeni textury na zakladni téleso.

6. Vyberte barvu 510 Bermudy a pteneste ji také zpusobem drag &
drop na jednotlivé kotouce.

7. Pro podpérny kotou¢ vyberte barvu 519 Horcova modr a postu-
pujte stejné.
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Nyni je na Case vymazat ve vasem projektu kvadr, ktery jste tam
dosadili pro lepsi zobrazeni ve vizualiza¢nim okné.

8. Ulozte vasi dosavadni praci.
Mate nasledujici moznosti:

e Menu Soubor ® Ulozit
e Kombinace horkych klaves [Ctrl]+[s]

e Ikona E

9. Pies Soubor  Zavrit ukonCete tento projekt Gichytky k nabytku.

1.3.8 Zabezpeceni projektu

UloZeni Projekty béhem prace pribézné ukladejte. Pokud se ptate pro¢, Ctéte

aktualniho  nrocim  dale. Viem ostatnim doporucujeme pokracovat s dal§im
projektu L.
navodem k préci.

Exkurz: K cemu  Na3 projekt byl dosud uchovavan v pracovni paméti (operacni pamét -
slouZi R AM). Ta je docasna, takze v pripadé chténého &i nechténého odpojeni
zabezpeceni? g .
proudu se mohou dosavadni udaje ztratit.

Proto musi byt pracovni stav zapisovan v pravidelnych intervalech do
paméti, ktera si vSe ,,zapamatuje” i po vypnuti elektrického proudu.
Prikladem takové paméti jsou diskety, CD nebo pevné disky. Program
SPIRIT OS v nastavitelném intervalu zapisuje automaticky a/nebo za
pomoci uzivatele vSechna zadand konstruk¢ni data do téchto paméti
(zpravidla je to pevny disk). Tim jsou vaSe cenna data dlouhodobé¢
ulozena a relativné dobfe chranéna pied ztratou.

Po tomto kratkém exkurzu bychom méli koneéné provést zabezpeceni:
Vyberte Soubor 2> UloZzit.

Vas vykres se ulozi (zajisti) pod nazvem UCHYTKAI1 zadanym na
zacatku prace (poznate to podle svitici kontrolky pevného disku).

D Jinou moZnosti je ukladat soubor s vykresem rychle pomoci kombinace
el horkych klaves [Ctri]+s].
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Ulozeni
aktuélniho
projektu pod
novym nazvem

1.3.8.1 Ulozeni projektu pod novym nazvem

Chcete-li zachovat plvodni stav vaSeho projektu (UCHYTKAIL) a
zaroven 1 mezitim vSechny uskute¢néné zmény a dale na né navazat,
ulozte aktualni projekt (UCHYTKAl) pod novym nazvem
(UCHYTKALIA).

1. Vyberte Soubor > Ulozit jako.

2. Zadejte Uchytkal A jako ndzev modelu.

3. Kliknéte na [OK].

UloZeni modelu x|

M azew

— IUchytkam

Mastavena slofka pro modely: Zménit |

IE:'\S FIRITOSmodellProjekte

oK I Stoma |

Ulozeni projektu Uchytkal pod nazvem Uchytkal A

Program SPIRIT OS zalozi kopii projektu UCHYTKA1 pod novym
nazvem UCHYTKATA v aktualni slozce (Implicitné:
.\SPIRITOSmodell\Projekte).

Tento projekt je nyni automaticky nastaven jako aktualni projekt!

1.3.9 Exportovani projektu

Vytvoteny projekt mizete ulozit v riznych souborovych formatech.
Volbou Export v roletovém menu Soubor se tidi konverze a ukladani
projektt programu SPIRIT OS ve formatu ACO a O2C.
Dtivody pro exportovani do jednoho z vySe uvedenych formatl jsou
ruzné — jako je pouziti k prezentaci v siti, pouZiti v jinych programech a
pod.
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1.3.9.1 Vytvoreni souboru ACO
Co je ACO?

Zkratka ,,ACO*“ (ArCon Objekt) znamena format objektu pro ArCon,
ktery lze nacist jako objekt, kromé programu SPIRIT OS, také
v programech SPIRIT vis a ArCon. Soubory ACO jsou objektové
soubory pro trojrozmérné zobrazeni architektonickych modeld.

V souborech ACO se neukladaji data o texturach, ale v pfipadé potieby
se stahuji zjejich mista uloZeni (adresafe). To znamena, ze pokud
presouvate soubory na jiny pocita¢, musi byt zajiSténo, aby textura
leZzela v daném pocitadi ve stejném adresaii. Pokud tomu tak neni,
zobrazi se objekt bile.

1.3.9.2 Vytvoieni souboru 02C
Co je 02C?

Zkratka ,,02C* znamena ,,objects to see”. O2C bylo vyvinuto specialné
pro interaktivni, vizualni prezentaci geometrickych a popisnych dat pro
produkty a planovani. Vyznamni vyrobci a poskytovatelé sluzeb jako
Velux, Poroton, Hebel nebo zasilkovy obchod Otto, technologii O2C jiz
uspésné pouzivaji pii svych prezentacich.

Objekty ulozené v datovém formatu O2C mohou byt publikovany na
Internetu. Déle mohou byt podle potieby, pomoci O2C prehravace,
otaceny nebo zvétSovany kolem tii prostorovych os, coz umoziuje jejich
prohlizeni a hodnoceni ze vSech stran.

Ve vysoce komprimovanych formatech O2C jsou textury, které dany
objekt pouziva, uloZzeny v ném samotném, takze staci prenaSet po
Internetu jeden soubor.

Pomoci O2C piehravate mohou byt tyto objekty O2C zobrazeny
v libovolnych aplikacich, dokumentech Microsoft a v neposledni fadé
také na Internetu.

Pro vlozeni a pouziti vytvorené ichytky k nabytku v dalSich aplikacich,
ji ulozte také jako soubor O2C.

Pamatujte, ze ve vizualizacnim 3D-Okné musi byt viditelnd a
neoznacend jen Uchytka. Pozor - pfi exportovani do souboru O2C se
totiz vSechny objekty, jak jsou zobrazeny ve vizualizaénim okné,
exportuji jako soubor.
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1. Aktivujte vizualizacni okno kliknutim levym tlacitkem mySi na
titulni pas. Aktivni okno poznate podle barevné (obvykle modie)
zvyraznéného titulniho pasu.

2. Vyberte volbu Soubor > Export > Vytvorit O2C. Tato funkce je
k dispozici pouze tehdy, pokud je vizualiza¢ni 3D-Okno aktivni.

21|

Uloit

der | Obiekie 7| « & cf E-

Ruzne
Sv_zdroje
Switidla

Nazev soubarus [Uchytkal Ulait I
UloZit jakao typ: ISoubory 02C [*.02c) j Storno |

3. Vyberte slozku pro ulozeni souboru.
4. Zadejte jako ndzev souboru UCHYTKAI.
5. Kliknéte na [Ulozit].

4

1.3.9.3 Exportovani objektu

Vytvoteny objekt, ktery budete chtit znovu pouzit nebo ¢ast objektu -
jako naptiklad vaSe tuchytka k nabytku — muzete ulozit ve vlastnim
souboru a dle potieby znovu importovat do dal§iho projektu.

Pokud béhem prace s programem SPIRIT OS zjistite, Ze byste mohli
pravé vytvafenou cast eventualné pouzit také v jinych projektech,
oznalte ji a exportujte pies volbu Soubor > Export ? Exportovat
objekt do samostatného souboru.

V zobrazeném dialogovém okné vyberte slozku pro ulozeni objektu.
Objekt se ulozi, pod vami zadanym nazvem s ptiponou souboru * omf
(Objekt Model File), do vybrané nebo nové vytvorené slozky.

Neopoustéjte program SPIRIT OS, na dalsi strané pokracujeme
s nasledujicim kurzem!
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1.4 Kurz lll: Vytvoreni kancelarského
kontejneru

Prvni projekt je vytvofen a ulozen na pevném disku pro dalsi pouziti.
Nyni prejdeme k dalsimu projektu — kancelarskému kontejneru.
Vytvotte tedy novy projekt s nizvem KONTEJNERI.

Pted jeho vytvorenim si dikladné promyslete, k jakému ucelu jej budete
potiebovat. Na pfikladu nasledujicich dvou alternativ vam chceme
ukazat, jakymi zplisoby mtzete kontejner vyrobit:

e rychla verze pro prezentacni ucely

e presna konstrukéni verze.

1.4.1 Prezentacni objekt

Jste-li ve fazi navrhu a radi byste svoji predstavu o nabytku, stavbé nebo
jiném objektu v rychlosti ukdzali vasim spolupracovnikim nebo
zakaznikiim, postaci tento objekt sestavit z jednotlivych zdkladnich
téles.

V nasem pripad¢ rychlého vytvoreni kontejneru postupujte nasledovné:

1. Jako prvni zakladni téleso vyberte Kvadr.

2. Kliknutim pravym tlac¢itkem mysi na ikonu Kvddr oteviete
kontextové menu.

3. Otevrete dialogové okno Viastnosti...

4. Zadejte nasledujici rozméry kontejneru:
Délka (x): 45 cm
Siika (y): 65 cm
Vyska (z): 55 cm

Prevezméte vase nastaveni tlacitkem [OK].
Umistéte téleso na misto podle potieby.

Deaktivujte stiskem [Esc] téleso visici na kurzoru.

® =N W

Oznacte kvadr a zvétSete na velikost okna.
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1.4.1.1 Vytvoreni podstavce (soklu)

Zatim stoji kontejner na zemi, proto ji postavime na maly 5 cm vysoky
podstavec, jehoz pfedni a zadni strana je vzdalena od stén kontejneru
smérem dovnitf o 20 mm a zbylé dv€ stény jsou vzdaleny od stén
kontejneru 10 mm.

1.
2.

Jako zakladni téleso zvolte Kvadr-duty.

Zmeénte nastaveni nasledovné:
Délka (x): 43 cm
Siika (y): 61 cm
Vyska (z): 5 cm
Tloustka stény: 2 cm
a stanovte referen¢ni bod

X: Stied
Y: Stied
Z: Dole

Aktivujte vizualizacni 3D-Okno a otocte pomoci klaves se Sipkami
kontejner tak, abyste vidéli jeho spodni plochu.

Pfichytte podstavec visici na kurzoru na stfedovy bod spodni
plochy kontejneru.

Ktomu by méla byt funkce Zap/Vyp uchopeni bodii télesa E]
aktivni.

Téleso umistéte kliknutim mysi.

Deaktivujte stiskem klavesy [Esc] zékladni téleso.

Kontejner s podstavcem Pohled shora s oznacéenym podstavcem
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Nyni si musime rozmyslet, jak by méla byt provedena cela zasuvek
kontejneru. Tady mame moznost nasadit cela zasuvek bud’ na boc¢ni
stény, nebo je mezi n¢ vsadit.

1.4.1.2 Nasazeni €elnich desek (zasuvek)

1. Vyberte znovu zakladni téleso Kvadr.

2.  Zméite rozméry:
Délka (x): 44,5 cm (odsazeni vzdy 2,5 mm od bo¢ni vnéjsi hrany)
Sitka (y): 2 cm je tloustka materialu Eelni desky
Vyska (z): 10,5 cm je vySka ¢elni desky

3. Pro pfesné umisténi prvniho Cela, na vné&jsi sténé velkého kvadru,
zadejte referen¢ni bod télesa kvadru, visiciho aktivné na kurzoru:
X: Stied
Y: Vzadu
Z: Nahote

Vzhledem k tomu, ze chceme mit postranni odsazeni 2,5 mm také
v horni, resp. spodni, ¢asti stanovte nyni jesté dilci krok posunuti na
hodnotu 2,5 mm.

4. Ptes roletové menu Ndstroje 3 Nastaveni > Nastaveni umisteni
vyberte zalozku Posunuti.

|EI Dialogové okno Nastaveni umisténi lze také vyvolat pomoci horké
] Klavesy [o].

5. Nastavte hodnotu pro krok posunuti ve sméru Zna 2,5 mm a
potvrd’te zadani tlac¢itkem [OK].

6. Prichyt'te referenéni bod télesa, které chcete umistit, na horni kratsi
hranu kontejneru (horni plocha kontejneru), a sice na stfed hrany.
Pohybujte osovym kiizem tak dlouho, dokud neni celni deska
nasmérovana tak, Ze je paraleln¢ nasazena na téleso kontejneru.
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Referencni bod celni desky na hornim stredovém bodu télesa kontejneru

7. Pokud je osovy kiiz pfi zachyceni nepohyblivy, stisknéte jednou
klavesu [s]. Celni deska se posune smérem doli o nastavenou
hodnotu 2,5 mm.

Posun referencniho bodu celni desky dolii, oproti bodu télesa kontejneru

8. Kliknutim levym tlac¢itkem mysi téleso umistite.
9. Deaktivujte stiskem klavesy [Esc] aktivni zakladni t€leso.

10. Oznacte umisténou Celni desku.

11. Vyberte funkci -':'DL Kopirovat téleso linearné.
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Makro téleso

Kopirawat lineémé

Potet posunutich kopii

|

mm

T

130

¥ &ktivni operaca

Stomo

d

Nastaveni pro posun a kopirovdani

12. Nas§ kontejner ma mit 5 zésuvek. Zadejte proto v poli Pocet
posunutych kopii hodnotu 4 (jednu zasuvku jsme jiz umistili).

13. Do pole pro zadani hodnoty Z zadejte —11 cm. Zapornd hodnota je
zadana proto, ze jsme u referenc¢niho bodu ve sméru Z stanovili
hodnotu Nahore, proces kopirovani tak probéhne zadanym smérem
dolt. Pokud zadate kladnou hodnotu, uspotadaji se zdsuvky smérem
nahoru. Protoze jsme vysku zasuvky stanovili jiz na 10,5 cm,
budeme mit nyni mezi kazdou dals$i zdsuvkou mezeru 5 mm.

14. Tlac¢itkem [OK] se vase nastaveni pievezmou a provedou.

Kontejner s nasazenymi zdasuvkami a Pohled shora s oznacenym podstavcem
podstavcem
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1.4.1.3 Alternativni moznost zadani
V nasledujici ¢asti ukazeme jako ptiklad jinou moznost jak umistit
relativné k referen¢nimu bodu shora zminéné zasuvky.

1. Rozméry zistanou stejné, ale musite nastavit referencni bod:
X: Stied
Y: Vzadu
Z: Stied

2. Prichytte prvni zasuvku, kterou chcete umistit, na stfed plochy
predni strany kontejneru.

3. Je-li referenéni bod zasuvky uchycen (poznate to tak, Ze pti malych
pohybech mysi nezméni zasuvka svou polohu), fixujte tuto polohu
stiskem klavesy [f].

BI Poloha umisténého zakladniho télesa muze byt fixovana pomoci klavesy
‘ﬂ [f]. Zakladni téleso je stale jeste aktivni a nebylo pevné umisténo.

Zasuvka je sice umisténa na stfedu plochy, ale je otoCend Spatnym
smérem a castecné propadnutd v korpusu. Vysvétlime si nyni proto
spravné umisténi pomoci dalSich horkych klaves.

4. Nejprve pomoci klavesy [d] zasuvku otoc¢ime o 90° kolem osy Z
(modra osa). Klavesu musime pfitom stisknout jednou ¢i vickrat
podle toho, jak jsme v dialogovém okné Nastaveni umisténi
nastavili kroky otaceni.

SPIRIT OS -39-



SPIRIT OS

Jak vidime, musi se zadsuvka otocit také o 90° kolem osy Y (zelena osa).
Vzhledem k tomu, ze jsme u osy Y stanovili hodnotu Vzadu, musime
nyni zasuvku otocit doleva. To proto, aby se nedostala dovnitf korpusu,
ale pred ngj.

5. Stisknéte — opét dle nastaveni — jednou nebo vicekrat klavesu [y]
v kombinaci s klavesou [Shift].

Prostfedni, z péti zasuvek, dostane svou pfesnou polohu a stisknutim
klavesy [Enter] ji muzete také pevné umistit. Po tomto kroku vsak
musite zasuvku kopirovat postupné ve sméru nahoru a doli. To vsak
vyzaduje zbyte¢né vice Casu a prace se zadavanim, kterou si muZzete
jednoduse usettit pouzitim funkce Relativni umisténi.

Relativni umisténi 6. Stisknéte klavesu [r] a zadejte v zobrazeném dialogovém okné

- 40 -

Relativni umisténi pro hodnotu X —22 cm. Zasuvka se posune proti
Cervené Sipce osy X (proto znaménko minus) nahoru — a sice o
dvojitou vysku zasuvky (10,5 cm) a plus Sitku obou mezer (5 mm).
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Relativni posunuti objektu x|

Posunuti

0.00 = em
.00

ID 3: cm

b4
'
¥
x z
(1] 4 I

Storno | Fougit |

7. Kliknutim na piikazové tlacitko [Prevzit] se zobrazi nasledujici

obrazek:

Zasuvka se zobrazi na svém novém mist¢ se svym referenénim bodem
(modry kotou¢) proti jejimu relativnimu referenénimu bodu (trojbarevny

osovy kiiz).

Posun a otaceni télesa uréeného k umisténi muzete provést pomoci
I nasledujicich klaves, resp. kombinaci klaves:

Posun Otaceni
ve sméru +X [u] [x]
ve sméru -X [Shift]+[u] [Shift]+[x]
ve sméru +Y [v] [yl
ve sméru -Y [Shift]+[v] [Shift]+[y]
ve sméru +Z [w] [d]
ve sméru -Z [Shift]+[w] [Shift]+[d]

SPIRIT OS
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8. Stiskem klavesy [Enter] se zasuvka napevno umisti.

9. Kopirovani ostatnich zdsuvek probiha stejné, viz popis v piedchozi
casti.

1.4.2 Konstrukéni objekt

Druha alternativa: vsazené zasuvky

Ma-li v§ak mit kontejner vsazené zasuvky, nema moc smysl vyfezavat
dily z kvadru tak dlouho, dokud se kone¢né ¢asti nepfiblizime — coz by
byla koneckonct také moznost. Program SPIRIT OS vam nabizi o
mnoho pohodingjsi feSeni. PouZzijete-li naptiklad zakladni téleso duty
kvadr, mate korpus vytvoieny béhem okamziku. Par dalSich kroku - a
vas konstrukéni objekt je hotov.

Pro dal$i mozné pouziti vaseho alternativniho projektu, naptiklad pokud
budete chtit ob& varianty nékdy n¢komu ukazat, ulozime tento maly
projekt do zvlastni folie. Ziskate tak zaroven prvni zkusSenosti se spravou
folii v programu SPIRIT OS.

1. Zalozte ptes Soubor > Nova folie novou folii.

2. Votevieném dialogovém okné kliknéte pravym tlacitkem mysi na
horni odkaz — cestu ke slozce projektu.

3.V kontextovém menu vyberte volbu Nova félie...

4. Zadejte pro novou folii naizev KONTEJNER?2 a potvrd’te tlacitkem
[OK].

5. Kliknéte na [Pokracovat].

6. Vyberte existujici pracovni rovinu a kliknéte na [Dokoncit].

Pamatujte, ze v kazdém aktivnim okné, ve kterém pracujete, musite také
na ikonové list€¢ Stanard zvolit jako aktivni fo6lii, f6li do které chcete
vase objekty vkladat.

I K.ontajrers hd l
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Pro lepsi pfehlednost nyni zapnéte zobrazeni folie, na které pravé
pracujete. Tato nastaveni miiZzete provést zvlast pro kazdé jednotlivé
okno. Pfes roletové menu Zobrazit > Zobrazeni... resp. pies
kontextové menu (kliknuti pravym tlac¢itkem mySi v okn¢€), vyvolate
dialogové okno Zobrazeni. Na zalozce Folie je mozné zobrazeni folii
zapnout ¢i vypnout.

T x

Moritor Félie |

[ Zobiazit ki

Viechny
Zadnou =
Odrzha Folii

x

Wyimout
Nagist
Vymazat
Nova
Fieimenaval..

Konec

ok | somo Pousit Hapoudda |

Zobrazeni — Folie Udrzba (sprava) folii

Spravu folii pouzivate také k vymazani nepotiebnych folii nebo $patné
pojmenovanych, resp. k nacteni folii z jinych projekti. Dalsi informace
ke sprave folii naleznete v online napovéde.

1.4.2.1 Vytvoreni korpusu

1. Vyberte jako zakladni téleso Kvadr-duty.

2. Zméite rozméry pies kontextové menu Viastnosti:
Délka (x): 45 cm (odpovida Sifce kontejneru)
Siika (y): 55 cm (odpovida vysce kontejneru)
Vyska (z): 65 cm (odpovida hloubce kontejneru)
Tloustka stény 2 cm (odpovida tloustce desek).
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3. Potiebujeme nyni otoCit prifez dutého kvadru jesté o 90°, otvor
totiz musi sméfovat horizontalné a nikoli svisle. Proto musite, pfed
umisténim, téleso otoCit o 90° kolem osy X. Stisknéte tedy klavesu
[x] tolikrat, kolikrat to odpovida vaSemu nastaveni kroku otaceni
v dialogovém okné Nastaveni umisténi (horka klavesa [o]).

4. Umistéte téleso na potifebné misto.

Korpus kontejneru, vytvoreny z dutého kvadru

5. Chybgjici podstavec vytvofite stejnym zplsobem jako u
predchazejiciho kontejneru. Zméite nastaveni v dialog. okné
Kvadr-duty:

Délka (x): 43 cm
Siika (y): 61 cm
Vyska (z): 5 cm
Tloustka stény: 2 cm

Nastavte referenéni bod na:
X: Stied
Y: Stied
Z: Dole

Prevezméte vaSe zadani a potvrd'te tlacitkem [OK].

i o . (o A , .
LB’H. 6. Stisknéte klavesu [q], vratite tak kroky otaceni zpét do vychoziho
— stavu.

7. Otocte korpus pomoci klaves se Sipkami tak, aby byla viditelna
spodni plocha.
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8.

10.
1.

12.

13.

Pfichyt'te podstavec na stied dna a umistéte jej.

Klévesou [Esc] deaktivujte téleso visici na kurzoru.
Vyberte zakladni téleso Kvadr.

Zasuvky budou mit dokola mezeru od stén korpusu o velikosti 2,5
mm a mezi sebou 5 mm.

Zméiite proto rozméry:
Délka (x): 40,5 cm (vytvofi mezeru od stén korpusu 2,5 mm)
Siika (y): 2 cm (tloustka materialu ¢elni desky zasuvky)
Vyska (z): 9,7 cm (vyska zasuvky).

Pro pfesné umisténi prvni zasuvky k vnéjsi sténé korpusu, stanovte
referencni bod télesa:

X: Stred

Y: Vptedu

Z: Nahote

Potvrd’te vase zadani.

Nastavte hodnotu v dialogovém okné Nastaveni umisténi (horka
klavesa [0]) pro krok posunu ve sméru Z na 2,25 cm (2 cm tloustka
desky + 2,5 mm mezera) a potvrd'te vase zadani tlac¢itkem [OK].

Pfichyt'te referencni bod télesa, které chcete umistit, na horni uzkou
hranu kontejneru a to doprostted hrany.
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L. Kratkymi pohyby kurzorem mysi podél hrany se zasuvka pfichyti
riznymi zpUsoby, pifip. bude hopsat kolem hrany. Pokud jste nasli
paralelni umisténi k hrané korpusu, mizete tuto polohu fixovat klavesou
[f] a dosdhnout kone¢ného nasmérovani dilu, pomoci otaceni kolem
ruznych os a to za pomoci klaves [x], [y] a [d].

14. Pokud jste dosahli konecného nasmérovani zdsuvky, potiebujete
jesteé stisknout kombinaci klaves [Shift]+ [w] a posunout tuto ¢ast o
2,25 cm v zaporném sméru Z.
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15. Umistéte téleso klavesou [Enter].

S umisténou zasuvkou pri vizualizaci ...pri pohledu shora (také cary podstavce
Jsou viditelné)

16. Zasuvky kopirujte jiz naucenym zplisobem. Dévejte pozor, abyste
zadali hodnotu posunu ve sméru Z jako zapornou hodnotu 10,2 cm
(9,7 cm vyska zasuvky + 5 mm mezera).

Kopirovat linedmé
Pocet posunutich kopii W
[zl
* m mm
Y m mm
Z 102 = cm
v Aktivhi operace
Starna |
Dialogové okno pro funkci Kopirovat téleso Kontejner se vsazenymi zdasuvkami

linedrné
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1.4.2.2 Import objektu

Zasuvku se vsazenym celem neni mozné bez uchytky témer otevrit.
Abychom toto rychle napravili, importujeme jako objekt jiz vytvofenou
uchytku k nabytku UCHYTKALI.

1.

2.

3.

T

4.

Vyberte v menu Soubor = Import 3 Importovat objekt , nebo

kliknéte na ikonu [ Importovat téleso na li§té nastroji Designer
Designer B

hﬁ| | ‘2| ”l|

V dialogovém okn€ Otevrit oteviete dvojitym kliknutim adresatr
(slozku) projektu, do kterého jste exportovali objekty.

Oteviete soubor OMF, ktery chcete importovat.

. 2l
Oblast - - 5 -
Pledéni: | ‘=3 Obiskte x| &« & cF EE-
Ruzne
Sv_zdroje
Svitidla
Uchytkal,omf
Mazev souboru: |Uchytka1_omf Oteviit I
Soubory pu: I[".Dmf] j Stomo
[ Otevfitjen pra Eteni
A

Dévejte pozor na to, kterou folii jste zvolili v okné jako aktivni folii,
T kam chcete objekt umistit.

Objekt visici na kurzoru mizete nyni umistit v jednom
z existyjicich oken jako zékladni téleso. Abyste mohli uchytku
rychleji a snaze Kopirovat linedrné, umistéte ji nejlépe na spodni
nebo horni zasuvku.
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ﬁﬂ‘F[]:

5. Uchytku musite jiz jen oznadit a &tytikrat Kopirovat linedrné il
s odsazenim 10,2 cm v odpovidajicim sméru os.

Osovy smér se vam zobrazi, pokud jste aktivovali funkci Zap/Vyp 3D
souradnicové osy L na 1ist nastroji Pracovni rovina , ptip. pfes menu
Zobrazit ? Souradnicové osy.

1.4.2.3 Vsazeni zadni stény

Nasi kontejneru chybi jesté zadni sténa. Zadni sténa ma byt vsazena do
drazky po celém obvodu. Pro vytvofeni této drazky s hloubkou 8§ mm a
sitkou 10 mm pouzijeme i zde jako zékladni téleso kvadr.

1. Otocte kontejner ve vizualizatnim 3D-Okné pomoci klaves se
Sipkami tak, aby byla viditelna jesté stale oteviena zadni strana.
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2.  Vyberte kvadr a zméite jeho rozméry na nasledujici hodnoty:
Délka (x): 42,6 cm
(sitka korpusu 45 cm — 2x2 cm tl. desek + 2x8 mm hl. drazky)
Siika (y): 1 cm tloustka desky zadni stény
Vyska (z): 52,6 cm
(vyska korpusu 55 cm — 2x2 cm hor. a sp. deska + 2x8 mm hl.dr.)

Zménte referen¢ni bod na:
X: Stred
Y: Vzadu
Z: Nahote

Prevezméte zadani a zaviete dialogové okno tlac¢itkem [OK].

3. Oteviete pomoci klavesy [o] dialogové okno pro nastaveni umisténi
a kliknéte na zalozku Posunuti.

4. Propfesné umisténi desky zadni stény zadejte nasledujici hodnoty:

Krok posunuti ve sméru Y: 10 mm (posune zadni sténu k vné&jsi
hran¢ korpusu o 10 mm)

Krok posunuti ve sméru Z: 12 mm (posune zadni sténu tak, az
zapadne piesné do drazky).

5. Tlagitkem [OK] zaviete dialogové okno.

6. Prichytte zadni sténu na horni nebo dolni vnéj$i hrané korpusu a
nasmérujte ji tak, aby stala paralelné k predni strané.

Pokud jste takto téleso nasmérovali, mtizete jeho polohu fixovat pomoci
|| Kklavesy [f], nebude tak pfi pohybu kurzoru ménit svoji polohu.

-50- soft TECH GmbH



Tutorial

7. Nyni pomoci klavesnice umistéte v nastavenych krocich posunu
zadni sténu:
[Shift]+[w] posune zadni sténu o 12 mm dold
[Shift]+[v] posune zadni sténu o 10 mm dovniti prostoru korpusu.

Klévesou [q] muzete kroky posunu opét vratit do ptivodniho stavu.

8. Ma-li jiz zadni sténa svou spravnou polohu, umistéte ji kliknutim
levym tla¢itkem mysi nebo klavesou [Enter].

Umisténa zadni sténa Poloha zadni stény v pohledu shora

Pro ukdzku by toto provedeni jist¢ postacilo. Chcete-li vSak vytvofit
opravdovou konstrukcei, da se uprava provést jesté dukladngji.

Dosud jsme mluvili pouze o zadni stén€ zasazené do drazky, ale zadnou
drazku jsme nevytvoftili. Takze, odectéte jednoduse od korpusu pomoci
booleovskych operaci jiz diive vytvofenou zadni sténu.

9. Vyberte booleovskou funkci Odecist teleso t::'
10. Jako zakladni objekt vyberte korpus.
11. Kliknéte kurzorem na zadni sténu urcenou k odecteni.

12. Klavesou [Esc] ukoncete vybér funkce.

Jak mtizete vidét ve vizualizaénim 3D-Okné a také v pidoryse, vytvorila
se ve vSech dilech korpusu drazka, a to odectenim ptvodni zadni stény
s veét§imi rozmery.
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K vsazeni nové zadni stény postupujte stejné, viz popis vyse. Pozor —
zkrat'te délku a vySku zadni stény o 6 mm, coz je nutna rezerva pro
vpraveni klihu do drazky, a zaroven stanovte krok posunu ve sméru Z na
15 mm.

13. Vyberte znovu kvadr a zméiite vyse uvedené rozmery.

14. Klavesou [q] vrat'te pouzité kroky posunuti zpatky.

15. Zménte v nastaveni umisténi (horkéa klavesa [0]) krok posunuti ve
sméru Z na 15 mm.

16. Zopakujte kroky 5 — 8.

Detail drazky se vsazenou zadni sténou Pohled shora na zadni sténu vsazenou do

drazky
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Deska

1.5 Kurz IV: RozSirena zakladni télesa

U dilg, které nyni budeme vytvaret, se jedna o rozsifena zakladni télesa,
ktera lze vytvaret nejriznéj$imi zpisoby.

Jak uz jsme na zaatku vysvétlili, rozSifena zakladni télesa vznikaji
pomoci uzavienych 2D obryst a prislusné funkce.

Desku stolu tedy vytvoiime na zéklad¢ jejiho tvaru pomoci polygonu a
,»vytazenim* ve sméru Z.

Nejprve vsak pro desku stolu zalozime opét novou folii.

1. Pies Soubor 3 Nova folie zalozte novou folii pod nazvem
DESKA STOLU.

2. Pomoci [PokraCovat] piejdéte k dialogovému oknu Pracovni
rovina.

3. Vyberte existujici pracovni rovinu a opustte dialogové okno
tla¢itkem [Dokon¢it].

4. Nastavte v kazdém okné pravé zalozenou folii DESKA STOLU
jako aktivni folii.

V pudoryse vidite vytvofeny kontejner ve svétle Sedém zobrazeni.
Presto je stale mozné pouzit tyto ¢ary pro konstrukci bodt. Napt. pii
sestrojeni pruseciku a pod.
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1.5.1 2D konstrukce, resp. prace s deskami

-
it
e

il

¥ \\{{
:$
Kontejner s obloukovou deskou stolu
Deska stolu ma lezet v urcité vySce nad kontejnerem, na jedné strané¢ ma
byt polokruhova s nasledujicimi parametry:

Celkova délka 180 cm, Sifka 65 cm a tloustka 4cm.

1.  Aktivujte 2D-Okno.
2. Vyberte ze seznamu na Zakladni listé (Co) volbu Grafika.

Zakladni lista {Co)

e [y =

B

AlT|# ~|./lclos) ool

+.1
-

3. Aktivujte funkci Polygon 53

ﬁ r V zavislosti na vybéru funkce, napf. polygonu, se otevie piislusna liSta

MTO: (Jak). Vsechna ptedchozi nastaveni, pfi vyvolani objektu v pfislusné
liste (Jak), 1ze rychle upravit. Pamatujte, ze lista (Jak) méni svou
podobu v zavislosti na vybrané funkci.

B
[———— ] %Y [ooobieky =] Ve ckna [ Wik [0.0 =em
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Najed'te kurzorem k levému hornimu bodu kontejneru, kurzor se zde
musi pfichytit a zeleny kiizek vam pak oznaci pocatecni bod.

Ao V kontextovém menu (kliknuti pravym tladitkem mysi) najdete velmi

T uzitené funkce pro konstrukci, jako naptiklad Zaddani polygonu
(vytvoreni oblouku nebo ¢ary, uzavieni nebo ukonceni polygonu) a
Konstrukce bodu (sestrojeni stfedu nebo priseCiku, vybér vazbové
primky).

4. Caru spojenou s kurzorem tahnéte vodorovné, ve sméru osy X
doprava.
Na panelu soutadnic se pohybuji hodnoty soufadnic automaticky.

’BI Nema-li smér soufadnicovych os pravouhly smér ke kontejneru (viz
“ E obrazek dole) a vodorovné taZeni ¢ary neni mozné, pak jej mulzete
stiskem klavesy [o] opét spravné nasmerovat.

y F

< N [g

SPIRIT OS -55-



SPIRIT OS

E— Nastaveni uchopeni miiZete provést snadno a rychle b&hem konstrukce,
T v kontextovém menu (kliknuti pravym tlacitkem mysi), v dialogovém
okné Rastr/Uchopeni.

Rastr x|

Rastr  Uchopeni |

—Wieobecng
V¥ Uchopovat body
V¥ Uchopovat &any
IV Uchopoyat pomocné Sam
¥ Uchopowvat prisediky

¥ ‘ybirat objekty lefici Sastetné ve wibérovém bowxu

— Spstemoni rash

[~ Zaphout systémovi rastt

[hel rastmu I'IE.DEI 3: Grad
Odztup rastu ID.125 _I:‘ m

0k I Starmo | Farizit M &povéda

5. Stisknéte klavesu [x] a zadejte v panelu soufadnic hodnotu X=
1,475 m.

6. Klavesou [Tab] vyvolate panel soufadnic pro hodnotu Y. Hodnota
Y je 0.

7. Potvrd'te vase zadani klavesou [Enter].

8. Kliknéte na Zobrazit vse, nebo stisknéte klavesu [0] na numerické
klavesnici a vSechny prvky budou zobrazeny.

9. Kliknutim pravym tlacitkem mySi oteviete kontextové menu,
vyberte v Zadani polygonu funkci Oblouk, tangencialni. Na kurzoru
nyni mate pruzny oblouk o 2 bodech, ktery mizete libovolné

napinat.
L

-56 - soft TECH GmbH



Tutorial

10. Proumisténi druhého bodu vyberte ve znovu otevieném
kontextovém menu Konstrukce bodu tfunkci Sestroyjit priisecik.

’BI Funkci Sestrojit priisecik muzete také vyvolat klavesou [s], nebo pies
-E ikonu > na liste nastroju Konstruovat bod.

11. Jako prvni priusecnici vyberte pfedni hranu kontejneru a jako

druhou na ni kolmou soufadnici Y.
M A

W

o (=]
N ﬁ ________________________ -
Prvni prisecnice - predni hrana Druha priisecnice - osa y osového kiize
kontejneru

12. V kontextovém menu, pod Zaddni polygonu, vyberte opét Céra.
13. Prichyt'te se na levém pfednim rohu kontejneru a zadejte bod.

14. Uzavtete polygon pies kontextové menu nebo klavesou [c].

A

W

15. Ukoncete funkci Polygon klavesou [Esc].
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1.5.1.1 Vytvoreni desky

1.

8.

Na li§té nastroju RozsiFend zakladni télesa aktivujte funkci Deska

Pfes volbu kontextového menu Nastaveni (vyvolate pravym
tlacitkem mysi) oteviete dialog Zdkladni téleso. Na zéalozce Deska
zadejte vysku desky 0,04 m a potvrd'te tlac¢itkem [OK]. Posurte
kurzor k polygonu — dokud se jeho podoba nezméni.

¥
Kdyz kurzor zméni tvar na L/p , vytvori se kliknutim levého tlacitka
mys$i deska zvolené vysky.
Klavesou [Esc] ukoncete aktivni funkeci.

Ve 3D-Okné oznacte desku stolu a nastavte ve Vlastnostech
Referencni bod na:

X: Vpravo

Y: Sstied

Z: Dole

a potvrd’te vase zadani tla¢itkem [OK].

Nastavte (zvétSete) 3D zobrazeni tak, aby byl kontejner dobfe
viditelny a aktivujte na li§t¢ nastroju Pozice télesa funkci Volné
(=]

posunout téleso & .

Pfichyt'te se referencnim bodem uprostfed desky stolu, na levé
horni hrang télesa kontejneru.

'| <
| 4
| <
| *
| &

Kléavesou [f] fixujte pozici desky stolu.
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9. Klavesou [d] otacejte desku tak dlouho, dokud nesmeétfuje od
kontejneru smérem vpravo.

10. Klavesou [w] posunete desku v nastaveném kroku 10 cm o jeden
krok nahoru. Spodni plocha desky ted lezi, méfeno od zemé, ve
vysce 70 cm.

11. Desku kliknutim levym tlacitkem mysi umistéte.

Pokud deska ani po umisténi nema spravnou pozici, da se toto ve 3D-
Okné  velmi  pohodlné  napravit pomoci  listy  nastroji

bflef il [l | o] o] 2] [ o] 5] | | 3] 2] 2] o
Pozice télesa. Ve

2D-Okné¢ jsou vam k dispozici funkce liSty nastroj0 Manipulace
A
09| o8] 07| ol bl blg| et e

s objekty
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lfo:

Polokruhova hrana desky stolu je v zobrazeni, pokud byla vytvofena
z jedné polycary, rozdelena do vice ploch (segmentit). Pokud je pocet
segmentll relativné nizky, neobjevi se polokruh kulaty, ale jako
mnohothelnik. To sice urychli dobu vypoctu a zobrazeni na monitoru,
ale neptisobi to pfi prezentaci piili§ profesionaln€. Program SPIRIT OS
nabizi rizné moznosti feSeni, které v zavislosti na dal§im pouziti desky,
nebo 1épe feceno hrany desky, nabizeji kruhovité zobrazeni:

e Neni-li hrana dale upravovana, mizete jednoduse redukovat faktor
presnosti v dialogovém okné desky Viastnosti v zalozce Polycara.
Tato volba je k dispozici pro kazdou desku, vytvofenou z polycCary
(nikoli u obdélnikti nebo kruhovych profild) a lze ji nastavit
individualné pro kazdou desku.

Hodnoty mezi 1.0-100 zptisobuji v lehce zakiivenych kruhovych
obloucich hrubsi prib&hy hran.

Hodnoty pod 1.0 az .0 vytvareji velmi mnoho opérnych bodd, na
usecich oblouku profilu, tomu pak odpovidaji i ztraty pfi vykonu
modelovani.

Ve vsech pripadech vsak zidstava puvodni definice polyCary
nezménéna, takze lze hodnotu presnosti bez vahani vyzkouset a
pozdé&ji, podle potieby, zpiesnit i se ji pfiblizit.

e  Chcete-li vytvofit profilovanou hranu desky, vytvoite profil hrany
jako samostatny polygon a nasledné jej tahnétet jako tazené téleso
kolem desky.

e  Ma-li byt vSak hrana upravena funkcemi nastroji pro upravu hran —
zkoseni a zaobleni, dosdhnete nejlepSich vysledkt tim, ze desku
slozite z jednotlivych zakladnich téles a sjednotite booleovskymi
operacemi. Tuto moznost vytvoreni desky stolu najdete v kapitole
Tipy a triky na konci manualu.
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Stanoveni
individualnich
spojovacich bodu

Pro exaktni umisténi desky, nebo jinych casti, mtizete vytvorit také fezy
projektem. Tuto moznost vytvafeni fezti najdete podrobné vysvétlenou
v dalSich kapitolach. Dalsi informace jsou k dispozici v online
napovede.

1.5.1.2 Umisténi spojky

V této casti stiil dokonéime a to pripevnénim dvou podpérnych prvkl a
nohy. Dale pfipevnite na zasuvky tchytku, kterou jste vytvofili jiz na
zacatku. Dosud se vam, pfi umistovani jednoho objektu na jiny,
osvédeila existence bodil télesa. Casto viak tyto body télesa nestai
pro exaktni umisténi a proto nyni v programu SPIRIT OS pouzijte velmi
uzite¢ny a uéinny prostiedek — spojku.

Spojky jsou volné definovatelné body uchopeni a umisténi. Existuje
moznost definovat vice spojek na jedné plose. Tyto definované body
uleh¢i umisténi a nasmérovani zakladnich téles, urCenych ke spojeni.
Pomticka zvana Spojka ma nasledujici vlastnosti:

3D objektova spojka N |

Spojeni  Uchopeni |

Uchapavat zpajky
W Aktivai uchopeni

Uchop.vzd.

Pouzit spojky k umisténi

IV Aktivii umist&ni

oK I Storho | Pouzit |

e jen umisténi (aktivovino jen umisténi)

Ve vizualiza¢nim 3D-Okné je zobrazena jako zeleny bod. Tyto
body slouzi vyhradné umisténi télesa uréeného k premisténi. Pokud
jste stanovili vice téchto bodl, muzete klavesou [c] referencni bod
télesa, urceného k pfemisténi, posunout od jednoho bodu k jinému
spojovacimu bodu.
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¢ uchopeni a umisténi (obé kontrolni policka aktivovana)

Ve vizualizaénim 3D-Okné zobrazeno jako zeleny bod. Zakladni
téleso, uréené k umisténi, mizete na poli¢kach pfichytit a umistit.
Také lze téleso samotné, s jeho zelenym spojovacim bodem, umistit
na jiné téleso.

e pouze uchopéni (aktivovano pouze Uchopeni)

Ve vizualizatnim 3D-Okné zobrazeno jako cerveny bod. Na téchto
bodech miizete télesa, urend k umisténi, prichytit a umistit. Nejsou
vsak vhodna k tomu, abyste umistili t€leso samotné s jeho cervenym
spojovacim bodem.

A nyni opét zalozime novou folii pro kovani, které chceme doplnit:

1. Kliknéte na ikonu £l Zalozit novou folii a pojmenujte ji KOVANI.

2. Jako pracovni rovinu pouzijte existujici rovinu.

Dbejte na to, aby vybrana folie byla aktivni folii ve vSech nahledovych
oknech. Neucinite-li tak, najdete vSechna vami umisténa télesa na jedné
z folii, které mate praveé zapnuté v okné.

3. Aktivujte 3D-Okno a otocte ndhled tak, aby byla vidét horni strana
kontejneru.

4. Pro zobrazeni celého korpusu deaktivujte pies Zobrazit =
Zobrazeni... na zalozce Folie folii DESKA STOLU a kliknéte na
[OK].

Na li§t€¢ nastrojd Pracovni rovina by mély byt aktivovany, pfip.
deaktivovany, nasledujici funkce:

Pracovni ro¥ina |

LL[KER T 3

5. Vyberte ptes ikonu IL] funkci Umistit spojku. Na vaSem kurzoru
visi osmihranny modry kotou¢. Pokud tomu tak neni, muzete
odpovidajicim zplGsobem zménit nastaveni pii Zobrazeni 3D
kurzoru v menu Ndstroje.
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EI Primér kotouée I1ze zmeénit klavesami [<], [>] (v kombinaci s klavesou

el [shifty).

Velikost kotouce je podstatnd pro oblast uchyceni télesa, urc¢ené¢ho
k umisténi. Pokud se kurzorem, na némz visi aktivni t€leso, dostanete na
okraj spojovaciho bodu, pfichyti se na ném svym referenénim bodem.

Chcete-li umistit spojovaci bod nad otvorem, musite jednak zvolit
T polomér spojovaciho kotouce vétsi nez je polomér otvoru. A dale
stanovit spojovaci bod, pfed booleovskou upravou odecitaného télesa, se
zékladnim télesem.

6. Prichytte spojku na levy zadni roh kontejneru. Pokud se bod
uchytil, snadno znehybni.

7. Stisknéte klavesu [f]. Bod se zafixuje a ziistane pti pohybu kurzoru
na stejném miste.

8. Oteviete klavesou [o0] dialogové okno pro nastaveni umisténi a
vyberte zalozku Posunuti.

Jako podpéru pro desku stolu, polozenou na kontejneru, chceme
pripevnit dva duté valce (primér 100 mm, tloustka stény 2 mm), které
budou na kontejneru umisténé s odsazenim mezi okrajem a jejich
sttedem 15 cm. K tomu jsou nutna nasledujici nastaveni v zaloZce:

9. Zadejte u krokt posunuti tyto hodnoty:
u: 225 mm (posun ve sméru X o polovinu Sitky kontejneru)
v: 150 mm (posun ve sméru Y)

a potvrd’te vase zadani pomoci [OK].
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L Jinou moZnosti, pro zaddni hodnot kroku posunuti, je manualni zadni
T hodnot Relativniho umisténi. Piislusné dialogové okno vyvolate
klavesou [r].

10. Stisknéte jednou klavesu [u] a jednou [Shift]+ [v]. Spojka se posune
na své misto urceni a levym tlac¢itkem mysi ji nyni umistéte.

11. V zobrazeném dialogovém okné zadejte polomér uchopeni 5 cm a
deaktivujte zaskrtavaci polic¢ko Aktivni umisténi. Po potvrzeni
zadani se objevi Cerveny spojovaci bod, ktery je uréen k uchopeni
jiného télesa a jeho umisténi, a nikoli k umisténi kontejneru nékam
jinam.

12. Zopakujte kroky 8 az 11 a zménte krok posunu (v) ve sméru X na

500 mm.
«
S

AN

13. Deaktivujte klavesou [Esc] funkci Spojka.

14. Vyberte jako zakladni téleso Vilec-duty a zadejte nasledujici
hodnoty vlastnosti:
Polomér: 5 cm
Vyska: 10 cm
Tloustka stény: 2 mm
referenéni bod stanovte na:
X: Stied
Y: Stied
Z: Dole

a potvrd’te vase zadani tlacitkem [OK].

15. Umistéte valec k povrchu kontejneru. Jakmile se dostanete do
blizkosti spojovacich bodl, budou zobrazeny tyto body jako
cervené osmihranné desticky a duty véalec se na né pfichyti.
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16.
17.

Na kazdou spojku umistéte valec.

Aktivujte opét pres Zobrazit R Zobrazeni... folii desky stolu a
otoCte klavesami se Sipkami vizualizacni pohled tak, Zze bude
viditelna spodni plocha desky stolu.

1.5.1.3 Umisténi nohy stolu

Zmeénte vysku aktivniho dutého valce na 70 cm.

Pro umisténi nohy stolu, piesné doprostied polokruhového oblouku

= i
desky, pouzijte listu nastroji Konstruovat bod =LA a
vyberte funkci |# Stted mezi 2 body. Tato funkce je k dispozici

pouze v aktivnim 2D-Okné, piejdéte tedy do 2D-Okna a aktivujte
j&j-

Vyznacte prvni bod na pfechodu pfimek do kruhového oblouku.
Kurzor zméni svou podobu na zeleny kiizek v okamziku, kdy se
ptichyti k pruseciku

Tahnéte Caru visici na kurzoru smérem k proté&j§imu pruseéiku.
Noha stolu, se svym trojrozmérnym osovym kfizem, uz stoji
uprostied ¢ary. Umistite-1i kliknutim druhy bod, umisti se také noha
stolu.

%

0@ o Do
0@ o Do

1. Bod sestrojent stredu 2. Bod sestrojeni stiredu

Pokud nyni aktivujete vSechny folie, mél by vas projekt vypadat
nasledovné:
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télesem - deskou, stanovili exaktni spojovaci body, resp. body umisténi.
Také jste importovali prvni projekt a pouzili jej v jiném projektu. Déle
jiz umite zachazet se spravou folii a také zakladat nové folie a podle
potieby vypnout/zapnout jejich zobrazeni.

A nyni - mald prestavka na kavu! AZ budete vychutnavat svij
zaslouzeny dousek kavy, prohlédnéte si pozorné sviyj Salek s podsalkem,
nebot pravé tyto objekty budeme nyni modelovat.

1.5.2 Prace s priiezy (rotacni téleso)

Nasledujici objekty ulozte opét do vlastni folie (DOPLNKY) a vyberte
znovu tuto folii, ve vSech oknech, jako aktivni.

Zacneme podsalkem. Protoze je to symetrické téleso, nabizi se tu pouziti
funkce rotacniho télesa. Pro pochopeni toho, jak se rotaéni téleso
vytvafi, si pfedstavte, Zze se rotacni téleso vytvari kolem pfimé osy a
tvoii tak pribézné trojrozmérné teleso.

K tomu potiebujete obrys fezu pllky podsalku. Tento obrys tvoii mnoho

ruznych délek car a obloukili. Zalozime tedy rastr, podobny strance
milimetrového papiru.

Postup je nasledujici:
1. Piejdéte do 2D-Okna.

2. Vyberte ze Zakladni listy (Co) funkci |ﬁ Rastr.

3. Protoze tento rastr potfebujeme jen pro malou dil¢i oblast a
nechceme zbyteéné zatézovat nase vypocty, omezime jej pomoci
vybérového seznamu na /isté (Jak) na zalozce Kartézsky omezeny
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Dalsi moznosti nastaveni — zvlasté Cervena barva rastru a rozte¢
rastru ve smérech X, Y odpovidajici 2 mm — oteviete pomoci ikony
Nastaveni rastru.

IKartézsky_omezen}'l 'l %l Cérové zobrazeniv  Papis

Nastaveni rastru

Definice  Nastaveni | Popis I

— Fozestupy
Podet | Odstup % [m] Pocet | Odstup ¥ [m]
0.00z2 \ 0,002 \
Mo .. Wymazat ... Mo . Wumnazat ...
- Zobrazeni
& Caové zobrazeni IPS_SQUD vl
Presah &ar: ID.D1 3: m
" Bodové zobrazeni I - Vl

QK I Stormno | Fouzit | Népovédal

Na zakladé téchto nastaveni dostanete rastr skladajici se ze 101 dil¢ich
¢ar ve sméru X a 101 dil¢ich cas ve sméru Y. Odstup mezi kazdou dil¢i
¢arou odpovida 2 mm a piesah Car na kazdé strané odpovida 10 mm. Pro
¢ary jste na zalozce Definice stanovili barvu ¢ervenou.

5.
6.

Potvrd'te nastaveni tlacitkem [OK].

SPIRIT OS

Nyni pomoci klaves [x], [y] a nebo kliknutim mysi zadejte zacatek
rastru a uréete smér, kterym ma byt rastr vytvofen.

Zvétsete rastr pomoci funkce zoom natolik, az budou odstupy dobte
viditelné a cary pidjdou dobfe narysovat. Pfipadné zvétSete 2D-
Okno na celou velikost kreslici plochy.
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10.

11.

12.

13.

Nastaveni 14.

polygonu

T

Nastavte jinou barvu ¢ary, kterd vam uleh¢i zachyceni bod.

Vyberte k tomu na zdkladni listé (Co) odkaz Grafika a kliknéte na
2D funkci Cdra |ﬂ

Na list¢ (Jak) nastavte pomoci funkce Viastnosti druh Ccary
(pribézna cara), barvu (modrd) a tloust’ku cary (1,0).

Pro spodni - horizontdlni modrou ¢aru vyznacte pocateéni a

koncovy bod.

Pro rychlé pfidani paralelni Cary stisknéte klavesu [i] (vazbova
pfimka s odstupem), kliknéte na predtim zadanou ¢aru a pohybujte
kurzorem ve sméru, kterym se ma paralelni ¢ara vytvofit.

Klavesou [a] zadejte viadku pro zadani, hodnotu odsazeni a
potvrd’te toto zadani klavesou [Enter].

Nyni na ¢arkované, odsazené ¢afe vyznaéte dva konstrukéni body
pro délku nové cary.

Pokud jste stanovili vSechny ,,pomocné* ¢ary, vyberte ted’ na /isteé
(Co) 2D funkci Polygon |J .

Referencni bod rotac¢niho télesa lezi stale na ose rotace ve vySce prvniho
T umisténého bodu polygonu.

=100

/ ¥

1 = Referencni bod télesa, 2 = Pocatecni bod polygonu, 3 = Osa rotace

15.

Uchopte na plose rastru body, tak jak je to znazornéno na obrazku
nize. Prechazejte, podle potieby, béhem zadani v kontextovém
menu (kliknuti pravym tlacitkem mysi) v Zadani polygonu mezi
druhem zadani Cédra a Oblouk. Sestrojte podsalek i $alek jako
otevi‘eny polygon.
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2 mm 1 3 @

e

FiF ]

Fird

Iy
f

1 = Pomocna ¢ara, 2 = Osa rotace, 3 = Polygon

Ao Pii konstrukci si pomozte funkcemi na li§té nastroji Rastry a
T uchopovaci rezimy a Konstruovat bod. Pro uchopeni 2D referen¢niho
bodu na urcitém mist¢ méa program SPIRIT OS k dispozici uzitecny
nastroj - lupu pro zadani. Pohybujte kurzorem az k mistu, na kterém
chcete umistit bod ¢ary a stisknéte klavesu [F2].

PouZziti lupy pro
zadani

Oblast kolem kurzoru je zobrazena zvétSené a vy miZzete vyznacit bod
cary.
I v v ! Il

/

)

A

[l
I

ﬁ r Zadani polygonu, piip. ostatnich 2D prvki, nemusi probihat pies rastr.
N0 Toto Ize provést i manudalné pres fadek pro zadani pomoci klavesnice (x,
y, a = odsazeni, w = thel).
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Nasledujici horké klavesy vam uleh¢i praci a uSetii Cas:

~= Vyvolani lupy pro zadani [F2]
Vymazani posledniho zadaného bodu polygonu [Backspace]
Ukonceni polygonu [Enter]
Ukonceni a uzavieni polygonu [c]
Aktivovani funkce pro sestrojeni stfedu [d]
Aktivovani funkce pro zadani vazbové piimky [g]

Aktivovani funkce pro zadani vazbové piimky s odstupem [i]

Sestrojeni pruseéiku [s]

1]

I]ITI:I:I: Pokud polygon ukoncite bez uzavieni (klavesa [Enter]), program SPIRIT
OS jej uzavie automaticky pfi vytvoreni télesa. Pokud polygon zaviete
(horkou klavesou [c] nebo kliknutim mysSi), zobrazi se mezera k ose
rotace jako otvor.

Vytvofeni , . o s :o
rotaéniho télesa 16. Mate vytvofeny oba polygony, vyberte tedy na 1isté nastroji

Rozsirena zakladni télesa funkcei ﬁ Rotacni téleso.
17. Posuiite kurzor na polygon Salku, dokud se jeho podoba nezméni na
L
L/p a stisknéte levé tlacitko mysi.
18. Kurzor svou podobu opét zméni na .9 a o¢ekava zadani osy rotace.
Vyznaéte oba body na ¢ervené pomocné ¢afe. Nasledné se provede

rotace - bude vSak k tomu, v zavislosti na slozitosti polygonu,
pottebovat trochu ¢asu.

Umistéte osu rotace tak, aby polygon ani neprotinala a ani se
nepfichytila na jeho koncich.
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19. Zopakujte tento postup i v pfipad¢ podsalku a pouzijte stejnou osu
rotace.

Zobrazeni Salku s podsalkem po rotaci v 2D-Okné

Zobrazeni ve 3D-Okné s rastrem

Jesté jste nenasli na vasem stole definitivni misto pro vas kavovy servis?
Prestoze se jedna o dvé odd€lenad rotadni télesa, patii vSak k sobé.
Spojime je tedy pomoci booleovské operace.

& Dbejte na to, aby podsalek byl zvolen jako zaklad a $alek s nim spojite.
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Pro peclivé umisténi servisu stanovte opét spojku, tentokrat bude slouzit
jen pro umisténi.

Vyberte funkci IL] viozit spojku a prostiednictvim klavesnice zvétsete
pomoci [Shift]+[>], ptip. pomoci [<] zmenSete, spojovaci kotouc.

20. Klavesou [f] fixujte spojku na referenénim bodé podsalku.

21. Kotou¢ piesuiite — v naSem piipadé o 4 mm — ve sméru osy Z.
K nastaveni krokd posunu pouzijte dialogové okno Nastaveni
umisten.

Klavesa [0] vyvola dialogové okno Nastaveni umisténi.

22. Spojku umistéte kliknutim mysi, resp. klavesou [Enter].
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23. V otevieném dialogovém okné vyberte ndsledujici nastaveni a
zaviete okno tlacitkem [OK].

3D objektova spojka x|

Spojeni  Uchopeni |

Uchopowvat spojky

™ Aktivnl uchopeni

Uchop.vad. ID 0625 _Ij m

PouZit spojky k umisténi

V¥ Aktivni umisténi

oK I Stoma | Pougit |

Chcete-li, mizete stanovit jesté dalsi spojovaci body.

24. Oznacte servis a pomoci ikon na li§t€ nastroji Pozice télesa

bl |l L] | & 9] ] 2| 2] %] 23] 2] 2
mizete nyni vaSe vysledné téleso (Salek s podsalkem) vhodné
umistit. Napfiklad otacet kolem riznych os tak dlouho, az Salek
s podsalkem zaujme nejvhodnéjsi polohu na desce stolu.

=]
25. Pomoci funkce o Volné posunout téleso se $alek s podsalkem
odpoutd od své aktualni polohy a miiZzete jej pfesunout, napt. na
desku stolu.

-’E. 26. Pokud jste Salek s podsalkem pfichytili na desku stolu, miizete
— klavesou [c] vyzkouSet rizné spojky umisténi, prost¢ dokud vam
nebude né¢jaka poloha vyhovovat.

27. Kliknutim levého tlacitka mysi, resp. stisknutim [Enter], stanovite
nové umisténi.

Nechybi nahodou k vasemu hrnecku s podsalkem jesté talifek na dort?
V programu SPIRIT OS svij talitek na dort vytvoftite rychleji, nez byste
si ho pfinesli ze skiiné.
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28. Zopakujte jednoduse kroky 16 — 18. Jen osu rotace umistéte trochu
dale doprava, zvétsite tak pramér talife. Dbejte na to, aby byla osa
stanovena kolmo, zamezite tak otoCeni prifezu pfi rotaci.

29. Vytvorte také na tomto talifi jesté¢ nekolik spojek pro umisténi, tak
jak je uvedeno vyse - pocinaje krokem 20.

30. Umistéte talit vedle Salku a uvidite nasledujici:

Prave jste pripojili vaSemu projektu dalsi objekt a presveédcili se, jak je
jednoduché a rychlé vytvaret takova rotacni télesa.

V posledni &asti jste se naudili pracovat s rastry, 2D funkcemi Cira a
Polygon a vedle jiz pouzivané desky, vytvofili také dalsi rozSifené
zakladni téleso — rotacni téleso.

1.5.3 Prace s extruzivni cestou (tazené téleso)
V této Casti budeme modelovat houpaci zidli.

Zacneme s trubkovou konstrukei zidle, kterou vyrobime jako tazené
téleso. Nez poznate zpisob fungovani extruzivni cesty, musite védét, jak
se pomoci 2D (¢ar, definujicich cestu, stanovuje 3D cesta.
Pro zacatek vytvoite prostfednictvim 2D funkci profil (prufez) a
polygon (cestu) vyrabéného tazeného télesa. Nasledné piejdéte
k Rozsirenym zakladnim télesiim, vyberte tazené téleso a stanovte
nejprve kliknutim mysi profil (prifez) a potom cestu, podél které se
prifez potahne.
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1.5.3.1 Vytvoreni trubkové konstrukce zidle

V nové folii nyni vytvofite trubkovou konstrukci zidle ve formé
tazeného télesa, budete postupovat takto:

1.
2.

10.

Zalozte novou folii.

Na Zdkladni listé (Co) vyberte funkci Rastr a zalozZte rastr s rozteci
1 cm a to v kartézsky omezeném rastru o velikosti cca 50 cm. Rastr
uleh¢i praci, kdyz pomoci mysi exaktné stanovujete body zadani;
neni v8ak nutny, pokud zadani probiha pies klavesnici.

Na Zakladni listé (Co) aktivujte volbu Grafika (2D funkce).

Vyberte symbol Kruznice. Nastavte druh ¢ary, kruznice
(stfed+polomér), tloustku a barvu ¢ary, stejné jako dalsi vlastnosti.

U vybraného druhu kruznice, se stiedem, umistéte stied na jeho
uréeném misté v 2D-Okné.

Zadejte a potvrd’te polomér, cca 1 cm klavesou [x] nebo [y].

Nyni zadejte polygon pomoci klavesnice a/nebo mySi. Pfi
pfechazeni mezi ¢arou a obloukem vyvolejte kliknutim pravého
tla¢itka mysi kontextové menu Zaddni polygonu. ,Sitka® polygonu
by méla byt 45 cm.

Pokud jste vyznacili posledni bod polygonu, potvrd’te vaSe zadani
klavesou [Enter].

Na li§t€ Rozsirena zakladni télesa kliknéte na symbol l?-’ tazené
téleso.
Levé tladitko mysi - aktivace funkce
Pravé tladitko mysi - otevie kontextové menu pro dialogové
okno Nastaveni

Nejprve kliknutim mysi vyberte polygon profilu (prufez). Polygon

L
je rozpoznadn, pokud kurzor zméni svou podobu nacJ . Poté
vyberte cestu, podél které profil potahnete.
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11. Vygeneruje se tazené téleso.

12. Oznacte tazené téleso a v kontextovém menu (pravé tlacitko mysi)
oteviete dialogové okno Viastnosti.

13. Nastavte referenéni bod na =zacatek trubkového oblouku na
X=Vlevo / Y=Vzadu / Z=Stfed.

Pouziti maker Protoze se naSe trubkova konstrukce zidle skladd ze 4 stejnych,

Makra
Transformace
télesa

obloukovych dilt ve tvaru U, které se nachazeji vzdy v paru naproti
sobé, vyuzijeme dal$i moznosti nabizené programem SPIRIT OS a
pouzijeme makra.

Makro je sled pifikazli, postupti a operaci, pfip. kombinace klaves a
kliknuti mysi, které lze ulozit. Je-li makro vyvoldno, provedou se
uloZené postupy a operace automaticky v odpovidajicim sledu. Makra
jsou vyhodna predevs$im tehdy, kdyz je nutné provadét urcité operace
velmi ¢asto, nebo u stale se opakujich operaci.

V programu SPIRIT OS naleznete nejcastéji pouzivand makra, jsou
k dispozici na vybérové listé. Program SPIRIT OS rozlisuje 2 skupiny
maker: celkova makra (pro slozena télesa) a makra Transformace télesa
(pro jednotliva télesa).

Makra Transformace télesa

Makra pouzivana v této zaloZce se vztahuji pouze na oznacena zakladni
télesa, pfip. na zakladni objekt celkového telesa, sjednoceného
booleovskou operaci. Chcete-li pouzit makro na zakladni téleso
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Celkova makra

lfo:

celkového objektu, sjednoceného booleovskou operaci, musite nejprve
zapnout zobrazeni vSech podfizenych objektd (oznacte celkovy objekt a
v roletovém menu Zobrazeni vyberte funkci Zobrazit podiizené objekty

—
nebo kliknéte na ikonu "E}“). Nasledné oznacte zakladni téleso, na
kterém chcete makro pouZit a pfipojte makro v pfislusném dialogovém
okné vlastnosti, odpovidajici zalozce Transformace télesa nebo Celek (i
kdyZz se u oznaceného télesa jednd o celkové téleso sjednocené
booleovskou operaci).

Celkova makra (Celek)

Na rozdil od maker Transformace télesa, makra pouzitd v zalozce Celek
se vztahuji na celkovy objekt, sjednoceny booleovskou operaci.

14. Aktivujte zalozku Transformace télesa.

15. Aby byly zmény v naSem vytvafeném oblouku pfevzaty i pro dalsi
jeho kopie, vyberte — misto jiz znamé funkce Kopirovat teleso
linedarné — ve vyb&rovém seznamu maker Transformace télesa
Posunout a kliknéte na ptikazové tlacitko [Pridat].

zakladni téleso : 1 x|

Popidia | Pobiém | 2DSrovndni
Booleovskéop. | Stultura | Pozice | Tagend téleso
Referentni bod Transformace telesa | Celek.

= Fiidat |

Kopitovat do kruhu a
Kopirovat do pole

Ddstranit
Zaobit obickt = st
T T

Funkce kopirovani by bylo také mozno pouzit, ale bylo by nutné
provést dalsi operace jak u originalu, tak také u kopie.

16. V zobrazeném dialogovém okné zadejte pocet kopii a vzdalenost
posunuti v odpovidajicim sméru a potvrd’te vase zadani tlacitkem
[OK].

Druhy oblouk, viz. nize, se nakopiruje a posune ve sméru Z o 45
cm. Pomoci této makro funkce jsou v podstaté oba oblouky
vzajemné sjednceny booleovskou operaci, coz poznate pfi oznaceni
jednoho z obloukll — osovy kiiz bude zobrazen v referencnim bod¢
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puvodniho oblouku, ale obé ¢asti se oznaci (zpruhledni se nebo se
oznaci v nastavené barve).

Makro tEleso : x|

Kopitavat linesme | S

Potet posunutjch kopi

| I# Aktivni operace

MJ]

17. Pro zbyvajici dva oblouky vyberte funkci Kopirovat téleso do
kruhu. Zvolte nyni funkci kopirovani, pomoci které musite byt
schopni otacet vzdy dva oblouky v riznych smérech. Kdybyste tu
také pouzili makro, ovlivnili by se stejnym zptisobem vsSechna
provedena nastaveni u vSech rozmnozenych téles (kopit).

18. Nastavte pocet ota¢enych kopii na 1. Jako osu otafeni vyberte osu
Y.
roson e x —_—

Kopiravat do kiuhu |

Potet otozenjch kopif 1 B '

Dsa otodeni 4'
®wO ¥y & 20
Uhel [ER _I;lﬁrad

W Aktivni operace

o

19. Dva oblouky musite nyni jesté¢ otoCit o 180° kolem svislé osy
(svislé osa je ted’ osa X - viz otoCeni kurzoru).

20. Tady opét pouzijeme makro Transformace télesa Kopirovat do
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kruhu s nasledujicimi udaji:

Zakladni téleso : 1 : X &l x|
Poy&ra | Pobgaa | 2D-Srovnani Kopiravat do knuhu
Bookovskéop. | Stuktua | Posice | Tafené tdeso o )
Referentni bad Transformace tElesa | Celek Poget atoenich kopif 0 _Ij
Pasuncut = IU-U i’ mm
g 0.0 _I:jmm
z [oo 3; mm
Dsa otogent
- e vy O zZ0C
X!
Ohel  [180 = Grad
| | Pidat =
- ¥ Aktivni operace
Kopitovat da pole
Posurout Ddstranit
Zahit abjekd - Storno
oK I Stormo | Pauzit | 0K | Storno | FouEit |

21. Po potvrzeni vaseho nastaveni tlacitkem [OK] uvidite toto:

n

22. Nyni zbyva pomoci booleovské operace sjednoit oba pary obloukt
v jednu homogenni trubkovou konstrukei.

23. Pridejte mezi trubkovou konstrukei, k opéfe sedaci plochy, jesté

valcovou ty¢ (Polomér = 7,5 mm; Vyska 45 cm) a sjednotte je
(booleovskou operaci).
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huthevr"eni

stromové
struktury

1.5.3.2 Stromova struktura

Stromova struktura zobrazi pribéh sestrojeni trubkové konstrukce zidle
nasledujicim zptsobem:

E‘E [1] Design Obijed Félie ZIDLE pro trubkovou konstrukci
=- AT ZOBRAZEMND Knnstrukce zidle Vytvoieno tazené téleso oblouk
fy‘ Tazene télezn Oblouk pomoci makra kopirovan + posunut
B Posunout 1« | Z=0.450000) Funkce kopirovani + otaceni 1. paru obloukt
E| {E'l PLUS 1
B- ﬁ" Tazene t&lezo Nakopirovany par obloukil

o[ Posumout 1 %[ Z=0.
@ Kopiovat do kuhus

Makro otaceni na 2. par obloukt

V programu SPIRIT OS je cely prubéh konstrukce zaznamenavan ve
formé této stromové struktury. Zobrazeni struktur probihd vzdy stejnym
zptsobem, muzete vsak do néj riznymi zpisoby nahlizet a dokonce jej i
menit.

Stromova struktura
Pribéh konstrukce celého projektu je mozné prohlédnout, nebo zménit

pomoci ikony Eﬂ Stromova struktura. V celkovém stromové struktuie
lze, podle vaseho uvazeni, pfejmenovat kazdy objekt a kazdou operaci.
Toto vam napfiklad umozni, zejména u vétSich projekti, opétovné
vyhledani urcitych casti.

Stromova struktura rozdéluje objekty v ni obsazené do dvou skupin:

- horni skupina obsahuje vSechna zakladni télesa, nesjednocena
booleovskou operaci

- dolni skupina obsahuje vSechny konstrukce, sjednocené booleovskou
operaci.
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e Struktura
Do stromové struktury vybrané¢ho objektu je mozné nahlédnout a
zmenit ji pres stejnojmennou zalozku v dialogovém okné Viastnosti.

PIRITOSmodells Projekt

[9] Design Objekt Zakladni téleso
ZOBRAZEMNO Telesol

fT— p—
Booleovské op. Struktura | Pozice I TaZené télesa

ZOBRAZEND Télesa? [=-&%8 ZOBRAZEND Konstukee_zidle

ZOERAZEND Telesad " Tadené téleso

ZOBRAZEND Telesod “JBB Posunout T« [ Z=0.450000)
ZOBRAZEND Telesod @ PLUS 1

ZOBRAZEMND Telesob E|0" Ta¥ené téleso

ZOBRAZEND Teleso? - [# Posunout 1% [ 2=0.450000)
ZOBRAZEMND Telesol @ Kopirovat do krubu<=180.00001

ZOBRAZEND Telesod

Ok &
ZOBRAZEMND Konstrukce_zidle
ZOBRAZEND Konstrukcel
ZOBRAZEND Konstrukce2
755 ZOBRAZEND Konstrukee3 < | |
& ZOBRAZEND Konstukced

Stromova struktura s obéma skupinami Zalozka STRUKTURA v dialogovém okné
zakladnich téles a konstrukci VLASTNOSTI

Informace o obou skupinach, zobrazené ve stromové struktufe, mohou
byt pfipojeny ¢i vyjmuty v dialogovém oknu. Toto dialogové okno
oteviete tak, ze kliknete pravym tlacitkem mysi na skupinu Zakladni
télesa resp. Konstrukce.

B =

“olby zobrazeni struktury |

Zékladn( tEleso Celkove lesa
™ Pozice ¥ Booleovska operace
™ Parametr V¥ Celkova struktura

™ Objemy a plochy
¥ Makios

Dalsi moznosti...

Ok I Storno | Fauzit |

Konstrukce a operace, uvedené ve stromové struktufe, mizete zménit
zpusobem drag & drop, nebo pies kontextové menu, vyvolané kliknutim
pravého tlacitka mysi.
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Wlastriosti

Wiechny podiizené télesa
Zobrazit samostatng
MNezobrazovat samostatné

Zménit oznadeni
Wlastmosti hlavnitio tElesa

(Uplné nahoru
Maharu

Dali

(plné dalt

(Odstranit napojeni
Stavebni preek
Zrusit Total Macro

Pres kontextové menu mate piistup, podle toho, co je ve stromové
struktufe vybrano, k vlastnostem objektll nebo operaci, které tak mizete
zménit a aktualizovat. U konstrukei sjednocenych booleovskou operaci
mizete pomoci funkce Zobrazeni vypustit zbooleovského Tfetézu
jednotlivé vétve, zobrazit je oddélené, a dokonce zcela Odstranit
pripojeni. Zmény v posloupnosti booleovskych operaci s funkcemi
Zcela nahore, Nahoru, Dolii a Zcela dole jsou u¢inné jen v piipadé
spojenych piislusnych hierarchii. Posun booleovské operace do vyssi,
nizsi nebo jiné hiearchické roviny je mozny jen zpisobem drag & drop.

Priklad:

G b Vsechny podiizené
ISR -] FLUS ZOBRAZEND 21 . .
@ ki objekty jsou zobrazeny a
=-s& PLUS Z0BRAZEND 22 . v , . . .o v
& 8 vaee je mozné je jednotlive

=@ PLUS 23

= e — vybirat a upravovat.
=] :;‘E'\:iNLlﬁ 25
M valec

=58 ZOBRAZEND 20

0 ik Jednotlivé zobrazené
[
booleovské operace ve

Rvad: Wlastrosti

=-@ PLUS 22 Wiechny pod¥izent télesa

& g Free it mstaré strukturnim stromeé se
B N RN
opét deaktivuji pies

=@ MINUS 24 Zménit o2

- Vilec Yizstrost Hevrito tElesa
SeOMN ’
- kontextové menu.
Nahoru
Dalt
Upin doli
Odstranit napojeni

Stavebni prek
2nuit Total Macra

Y- T Booleovské operace
i '”.“Eé;. MINUS 24 byla

it posunuta Nahoru mezi
N PLUS 21

=-@® PLUS 22 Operace — a

e PLUS_22.

@ Koule
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- i Pfipojeni operace
T @ o MINUS 24 bylo
“C@a == | odstranéno z celkového
T® ZIEEET | objektu. Toto zakladni
Eﬁ%g% téleso s jeho piipojenou
- _vemsreneies | booleovskou operaci
i MINUS 25 je opét
Gon ot zobrazeno a je mozny

jeho vybér.

Zrusit Total Macro

1.5.3.3 Sedaci plocha a opéradio

Nejtézsi cast zidle jste jiz vytvotili a poznali 1 dal$i rozSitené zakladni
téleso. Jesté nam chybi sedaci plocha a opéradlo zidle. To bude pro vas
jen lehké procviceni, protoze funkce, které budeme pouzivat — vytvareni
desek — jsme jiz probrali. Proto jiz nebudeme provadét konstrukci krok
po kroku. Obé¢ ¢asti vytvorime jako desku a zacneme tedy konstrukci
ptislusného polygonu.

Vytvoite tyto polygony na samostatné folii. Pozdéji pak bude snazsi
polygon objet a pievzit a ¢ary trubkové konstrukce nebudou ovliviiovat
objeti tahu.

1. Vytvoite pomoci 2D funkci prifez pro sedaci plochu a opéru zad
tak, jak je to znazornéno nize. Predtim vytvoite fez stiedem
trubkové konstrukce.

2. Vypnéte f6lii s trubkovou konstrukei zidle (na obr. neni tato folie
vypnuta)

3. Vyberte 2D funkci Polygon a kliknéte pravym tlacitkem mysi do
2D-Okna. Zobrazi se znamé kontextového menu. Vyberte volbu
Zaddani polygonu 3 Prevzit polygon.
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Rez
Y

4. Kliknéte ,,dovniti“ prufezu opéradla. Program vyhledd obrys
opéradla a vytvofi polygon. Pouzijte tento polygon pro vytvoieni
desky (opéradla) vysky cca 35 cm.

Deska, pfedevsim opéra zad, by méla mit maximalni vysku (Sitku) 35
cm, aby se veSla mezi ctvrtkruhové oblouky trubkové konstrukce a
nepfetinala je.

5. Zopakujte body 3 a 4 pro vytvofeni sedaci ¢asti zidle. Vysku desky
pro sedaci ¢ast nastavte na cca 40 cm.

1.5.3.4 Pouaziti reza k exaktnimu umisténi
Pokud obé desky nemaji danu polohu podle vasich pfedstav, pouzijte

Po kliknuti na funkci si mizete na liste (Jak) vybrat z riznych druhi
fezl. Pro nase ucely vyberte Rez s postrannim ohranicenim a hloubkou.

V pudoryse vyznacte pocatecni a koncovy bod cary fezu. Tretim
vyznatenym bodem zadate hloubku fezu a okamzité¢ se v dal§im
okné — vjehoz dialogovém okné miizete mimochodem zadat ¢i
vybrat dalsi udaje jako nazev, zobrazeni a méfitko — vytvoii fez.
Osa a hloubka fezu je zakreslena v pidoryse a v tomto pohledu je
1ze po oznaceni i vymazat.
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x

20-kno | onitor | Tiskama|

¥ Prevzit ndzev soubon zobrazent

Lo 32 mé v novem okné zobrazit
1+ zobrazené fdlie aktivniho okna
™ wiechny nattend folie

© pouze wybrane obiskly

WiEka fezu:

1.00 m
Mgtk 1[50
oK I

stomo | Pouit | Napovéda

Dialogové okno pro rezy

2 Tutorial_Arbeitsplatz : Draufsicht -[olx] B Tutorial Arbeitsplat - Schnitt 1 -1 o]
; -
[ o e)
B G o = o
o o

Piidorysné zobrazeni s vyznacenim rezu Vytvoreny rez 1

2. Zpusob prace v fezu odpovida zpisobu prace v pidorysu. Vyberte
plochu (napt. sedaci plochu), kterou chcete posunout.

uﬂlu/‘alu?luff'.,l k4 EIslwl E-al

3. Na li§t¢ nastroju Manipulace s objekty
vyberte funkci Posun o,

4. Vyberte pocatecni bod, ktery se ma posunout, a jeho nové misto
ureni - koncovy bod. Objekt je posunut.
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5. Rychle jest¢ prifadit texturu, material a zidle je hotova. Pro
vytvoreni zidle v provedeni chromovana ocel, naleznete potiebné
informace v kapitole Tipy a triky.

Konstrukcéni model v zdkladnim barevném Zidle v provedeni chromovand ocel
provedni

- 86 - soft TECH GmbH



Tutorial

1.6 Kurz V: Prace s povrchy

Mimo uchytky mé vytvofeny projekt, co se tyce povrchu, nastavenou
stejnou standardni texturou. Toto standardni nastaveni lze sice zménit,
ale projekt ziska na své ,,zivosti* tehdy, pokud se textura a material zvoli
s citem. K tomu mizete vyuzit katalogu objektll, textur a materiald,
jehoz zakladni principy si vysvétlime pozdéji. Podrobnéjsi popis
jednotlivych funkci najdete v online napovéde.

Program SPIRIT OS obsahuje velky pocet materiall, textur a objektd.
Pro jejich snadnou spravu byly tyto shrnuty a piehledné uspotadany do
katalogti — katalogu textur, materialti a objektt.

Katalog textur a objektd muzete aktivovat kliknutim na , na listé
nastroju Okna.

Katalog = =1 3
Katalog  Ansicht
[0 3 Delsysen |
-0 Bau
-0 Bid
[-(10 FARBEM
E

f- 0 holz Baustoffe
(23 Kunst

-0 kunstsT
(22 metall
(20 natst
(22 Matur
[0 5O0MST
(3 e il

o . .

kiinstliche Steine Kunsztstoff

-

Metall

| 2] o | B\ ||

||

Katalog objektd, textur a materiall je podobny svou formou a funk¢nosti
programu Windows Explorer (Prizkumnik).
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Katalog mtize stat jako samostatné okno, umisténé kdekoli na obrazovce
a nezavislé na hlavnim okné programu SPIRIT OS, nebo miize byt
integrované v hlavnim okné¢ programu SPIRIT OS. Potiebnou polohu
uréite pres roletové menu Okno, nebo pomoci odpovidajicich ikon

®|2|m|s(E|

Katalog objektti, textur a materiald intenzivné vyuziva kontextovych
menu — to znamend, ze pii kliknuti pravym tlacitkem mysi se objevi
kontextové menu. V zavislosti na tom, v jakém stavu se katalog nachazi
a na jaké misto kliknete, objevi se vybérové menu, v némz muzete
vybrat odpovidajici volby.

Volby, které vam kontextové menu nabizeji, jsou Vlastnosti, Obnovit a
Napovéda.

Kliknete-li na Viastnosti, oteviete dialogové pole s riznymi zalozkami
podle toho, zda se jednd o dialogové okno vlastnosti objektu, textury
nebo materialu.

U objektit se otevie dialogové okno s otevienym nahledem. U textur
existuje dalsi zalozka s idaji o rozliSeni. U materidlti se otevie zalozka
s nazvem Viastnosti. VSimnéte si, ze u materidld neni, na rozdil od
objektt a textur, v kontextovém menu tdaj Vymazat zbarveny Sed€. A
to proto, Ze objekty a textury, nemuzete v programu SPIRIT OS
vytvaret, nybrz pouze pouzivat (aplikovat). Pokud je tedy chcete
vymazat, musite tak ucinit v programech, ve kterych jste je vytvorili,
nebo v programu Windows Explorer. Materialy vSak muZzete v programu
SPIRIT OS vytvafet.

Pokud kliknete na Obnovit, naétou se znovu z vaseho pevného disku
informace, obsazené v katalogu - to znamena, ze pokud jste mezitim
provedli zmény na pevném disku, vezme je vtomto okamziku na
veédomi i katalog. Pokud jste tedy objekty a materialy, naptiklad pomoci
programu Windows Explorer nebo jiného programu, pfesunuli,
zkopirovali nebo zménili, miZzete to ,,sdélit* katalogu programu SPIRIT
OS tim, Ze kliknete na Obnovit.

To by mélo zatim pro informaci o zachazeni s katalogem stacit.
Zacnéme s tvoienim povrchu s texturami.
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1.6.1 Textury

Textury &, pouzivané programem SPIRIT OS v katalogu objekti, textur
a materialt jsou povrchové struktury (naptiklad povrchy podlah, tapety,
dyhy atd). Rozumi se jimi jednak vzhled latek (napf. pfi vyrobé
nabytku) nebo jinych potahovin a také (u pocitacové grafiky) obrazky,
které se na trojrozmérné objekty ,.prilepi®. Pomoci téchto obrazki lze
napodobit pfirodni nebo umé¢lé struktury.

Program SPIRIT OS ptiklada pouziti textur zvlastni vyznam. Diky nim
je mozné dosahnout velmi vysokého stupné podobnosti k realité, aniz by
byla geometrie objektt pfilis zkomplikovana.

Vsechny tyto textury jsou ulozeny ve slozce Textury katalogu a
zobrazuji se v obsahovém poli.

Zcela podle vaseho pfani pomoci textur ménite, tvofite a nahrazujete
béhem okamziku povrchové struktury vasich projekti.

ZaCneme s prifazenin textury kancelafskému kontejneru. Postup je
podobny jako u uchytky k nabytku, viz. ¢ast P¥ifazeni textury.

1. Aktivujte katalog Ei )
2. Vyberte textury .

3. Ze skupiny Dreva vyberte Dreva listnatd a oznacte, napf. texturu
Javor 2.

4. Preneste texturu, se stisknutym levym tlacitkem mySi (drag &
drop), na bo¢ni plochu kontejneru. Protoze kontejner je vyrobeny
z dutého kvadru, pokryje javorova textura automaticky obé boc¢ni
¢asti a také horni a dolni plochu.

Pfi prvnim pfifazeni textury bude kompletni téleso, sjednocené
booleovskou operaci, pokryto texturou celé. Az poté je mozné piiradit
jiné textury jednotlivym zakladnim télesim nebo plocham zékladnich
téles.
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Hrany chceme pokryt tmavsim dyhovanim (Javor 3).

5. Nastavte nejprve pfifazeni textury Na plochu zdkladniho télesa
El

. ST R :o b
aktivovanim ikony |# na list nastroju Textura &5 5|9 , resp.
pfes roletové menu Upravy 3 Prifazeni textury 3 Na plochu
zakladniho télesa.

Nas§ kontejner nemusime stale otacet ve vizualizaénim okné z pfedni
strany k strané zadni — zalozime si jednoduse dalsi 3D-Okno.

6. Kliknéte na ikonu |@, nebo vyberte v roletovém menu Okna funkci
Nové 3D-Okno. Dejte novému oknu nazev nebo prevezméte nazev,
ktery nabizi program. Cislo v ndzvu se s kazdym, nové zalozenym
oknem, automaticky zvysi.

7. Zvétsete ty oblasti vjednotlivych oknech, které jsou urceny
k upraveé pomoci funkce zoom.

8. Zplsobem drag & drop pietdhnéte pies plochy hran kontejneru
tmavsi dyhovani Javor 3.

Predni ¢ela zasuvek pokryjeme dubovou dyhou. Dub je charakteristicky
svym fladrovanim a ma vyraznou, pevnou, rovnomérnou strukturu let.
Pti pokladani této textury na ¢elo zasuvky, odpovida fladrovani priub&hu
fladrovani na obrazku v nahledu v katalogu, resp. obrazku BMP, ktery
byl pro to ulozen.

Jak rychle a pohodlné zménit pribéh dyhovani a skalovani textury vam
ukdzeme nyni.

9. Pokryjte celkové téleso vSech prednich ¢asti, napf. texturou Dub_ 1.
Jak vidite, probihd fladrovani kolmo — tedy paraleln¢ s kratsi
stranou Cela zasuvky, to je vSak pro dyhovanou zasuvku netypické.
Také zobrazeni je v poméru k velikosti této ¢asti pfili§ velké.
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10. Aktivujte funkci & Viastnosti textury (menu Upravy 3 Upravit
vlastnosti textury).

11. Na kurzoru ted visi — podle zvoleného pole zvétseni — vice ¢i méné
o

velka texturova dlazdice .

ﬁ Velikost dlazdice odpovida faktoru skalovani, zatimco poloha vuci

nfo: modrému bodu piedstavuje krok posunuti textury ve sméru X nebo Y.
Zadani muzete provést také manualné v dialogovém okné. Oteviete
kliknutim pravého tlacitka mySi kontextové menu a vyberte volbu
Viastnosti textury.

|EI Klavesou [d] mulizete texturou otdlet. V naSem piipadé ji lze dobie

‘F!I pouzit pfi otdéeni prib&hu vlaken dubové dyhy.

12. Zvétsete ([Shift]+[>]) nebo zmenSete ([Shift]+[<]) texturovou
dlazdici. Klavesou [d] ji 2 krat oto¢te a kliknéte na texturovou
plochu cela zasuvky, kterou chcete zménit. Vidite, Zze pribéh
dyhovani se otocil o 90°.

13. Pokryjte nyni zadni sténu kontejneru stejnym dyhovanim, jako cela
zasuvek.

14. Pro zménu velikosti a sméru textury, pouzijte znovu vlastnosti
textury.

D Pro nastaveni texturové dlazdice, do jejiho ptvodniho stavu, stisknéte
EI klavesu [q].

Pokud se zménily vlastnosti textury, deaktivujte funkci klavesou [Esc].
15. Podstavec, nohu nabytku a podpérné prvky pokryjte kovovou

texturou Galvan_1 ze slozky Kovy a nadobi texturou Mramor_1 ze
slozky Prirodni kameny - Mineraly.
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protoze se ma zobrazit jako sklenénd, zcela prihledna deska. Toho
docilime tak, ze povrchu desky pfifadime jen jednu vlastnost materialu —
a sice prihlednost. Podobn¢ v nasledujici ¢asti pfifadime objektiim, jimz
jsme jiz texturu dali, dalsi vlastnost. Mohou to byt lesklé efekty nebo
zrcadleni.

1.6.2 Materialy

Pridélenim vlastnosti materiali muzete individualné definovat urcité
texturové struktury a vlastnosti pro vase objekty. Mizete tim ménit
lesklé efekty a zrcadleni, které se naplno projevi az pii raytracingu
néahleda.

1.6.2.1 Nacteni materialt

Kliknutim levym tlagitkem mysi na adresat Materidly a tlacitko & listy
nastroji nebo pies roletové menu Katalog ® Materialy, nactete celou
slozku s materialy do obsahového pole katalogu.

1.6.2.2 Vybér a umisténi materialt

Material vyberete tak, Zze na n€j v obsahovém poli katalogu kliknete
levym tlacitkem mysi. Zvoleny material se vybere a barevné odlisi od
ostatnich materiall.

Pfeneste vybrany materidl, jak jste se to naucili u textur, pomoci
stisknutého levého tlacitka mysi do ndhledového okna vaSeho projektu.
Pokud kurzor nasel pole, ve kterém lze material umistit/vymeénit, zméni
jako obvykle svou podobu, signalizuje ,,zde muzete umistit ¢i vymeénit
materialy®.

Pustite-li tlac¢itko my$i, zméni se povaha povrchu objektu. Timto mu byl
material pfifazen.

Zacnéme s piifazenim materidlu galvanizovanym c¢astem. Maji mit
vysoky stupenl lesku — podobné jako chrom.

1. Nactéte v katalogu materiald Ruzné materialy. V ném jsou obsazeny
rozli¢né stupné lesku, svitici materialy a riizné barevné smési textur.
Dalsi materidly, nebo varianty jiz existyjicich textur, muzete
vytvorit sami a ulozit jako novy material.
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Podrobné informace o Gpravé materiall, stejné jako definovani novych
materiall, najdete v online napovéde.

Material x|
Wlastrosti |

—Ma

[Mocks

Uloit jaka now materiall
—Ambientn( a difuzni swétlo

Barva: - Definice...

ambientni i difuzni (e
podit 120 S % podit |0 %

i~ Parametiy zreadlent Paramety prisvithost

Matenial je prisvitr
Barval_ Definice | 1| [n:nT;::n?::?]sw ¥ - Welikost lesku
: 10

podil £ o e =l

e 70 = % Prisvitnost. |1 = o

Materidl zrcadlit pfi |ndes lom =
i raytracingu idelng 1099 j ‘

Dalii parametry
Hetexni lodrazens|
mapovani

L

L

™ Materialje wiéuiici

Plachy s timto materidlem jsou
zobrazeny oboustianné

- Testurowani
- {Matsknvam obyektu [~ % néhledu bude koule zobrazowana i s nésledujic! texturows
EHtUTOU
I Michat difuzni barvu a texturu | Prochazet...

ok | soma | Pt | Napoveda |

V dialogovém poli materialti (dvojité kliknuti na material) mate moznost
upravovat jiz existujici materidly, ale také zde mutzete, na zakladé
existujicich materialti, vytvaret materialy nové. Toto dialogové pole je
relativné rozsahlé a budete potfebovat k experimentovani trochu casu,
nez si osvojite vSechny moznosti pro urovani materidli v programu
SPIRIT OS.

Tomuto tématu se nebudeme nyni podrobnéji v€novat a pouzijeme
materialy, nalezejici ke standardnimu vybaveni.

2. Pieneste reflexni mapu, odpovidajici chromu, na piislusné
galvanizované Casti.

Ptifazené vlastnosti materiali se spravné projevi teprve tehdy, kdyz
nechate probéhnout proces raytracingu. Ten spustite pies ikonu é
Raytracing z vizualiza¢ni listy nastrojd, resp. pies menu Zobrazit 2>
Zobrazeni na monitoru 3 Raytracing.

Podle velikosti vaseho projektu a vykonu vaseho pocitace, mize tato
operace trvat i del$i dobu.

SPIRIT OS -93-



SPIRIT OS

-94 -

r

Pokud pfifazujete objektu, volné stojicimu v prostoru, vysoce leskly
»zrcadlici® materidl, mtze se stat, ze se pfi raytracingu dostavi mén¢
uspokojivy vysledek, nez jste o¢ekavali. Divod mtize spocivat v tom, ze
vas objekt neni obklopen prostorovym omezenim, jako je napf. sténa,
podlaha nebo strop, které umoznuji odraz svétla. Podle vybrané barvy
pozadi bude vas, vysoce se lesknouci, objekt odrazet tuto barvu pozadi a
zobrazovat bud zcela svétlou, nebo bledou barvu povrchu. V tomto
pripadé napodobte pomoci tenkych desek (kvadrii) mistnost se dvéma
sténami, podlahou a stropem, které zbarvéte podle toho, jaky barevny
odraz si piejete.

3. Nasmu kévovému servisu jsme také piifadili tuto vlastnost
materidlu. Vysledny zrcadlovy efekt jednotlivych dilii nddobi mezi
sebou a ptisobeni stinu na jednotlivé objekty je tak realisti¢téjsi a pfi
bliz§im pohledu miZzete dokonce rozpoznat i zpétny odraz obryst
stind.

Deska stolu ma byt sklenéna.

4. Piejdéte proto v katalogu materiali do ¢&asti Sklo a dvojitym
kliknutim naététe v ném obsazené materialy.

5. Pfeneste material Sklo - jednoduché na desku stolu.

Pokud jste jako standardni texturu zvolili lehce strukturovanou texturu,
mize se pii pokryvani objektt s vlastnosti materialu Sklo stat, ze bude
tato struktura i pfes prihlednost viditelnd. Tomu muizete zabranit tim, ze
texturu z katalogu Nactené textury vymazete Mazaci texturou.
Jednoduse ji zptisobem drag & drop pretdhnéte na dany objekt.

Kontejner jsme zamérné nechali bez vlastnosti materialu, abychom
mohli vidét fladrovani dyhy. Pokud bychom ho byvali opatfili vysokym
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stupném lesku, pfekryly by odrazy pro javorové dyhovani typicka ,,oka*
a ta by tak zmizela.

Spoléhame na vaSe nadSeni pro experimentovani - pouzivejte vhodné
materidly, s nimiz je mozné zobrazit rizné stupné lesku a lakovani
(naptiklad mat, sametovy mat, lesk nebo vysoky lesk).

S pfifazovanim materiald a textur bychom byli u konce. Pro efektni
zobrazeni naSeho projektu jsme zvolili tmavou barvu pozadi a nechali
prob&éhnout raytracing.

1.7 Publikovani projektu

Jednou z podstatnych funkci programu SPIRIT OS je, jak jsme jiz
uvedli, moznost ukladat projekt v datovém formatu O2C. Diky tomu
mizete objekty publikovat na Internetu. Pfipadné pomoci O2C player
libovolné objekty prostorové otacet nebo pomoci funkce zoom (lupa)
zvétSovat, coz umoziuje objekty prohlizet doslova ze vsech stran.

Na zavér bychom vam chtéli dat jeste n€kolik rad pro pouziti O2C
player.

1. Pokud je projekt ukonceny a jste s nim spokojeni, ulozte jej jako
soubor O2C vybérem volby Export v menu Soubor.

2. Pokud O2C player nemate na vasem pocitaci nainstalovan, stahnéte
si jej z Internetu na adrese www.o2c.de.
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3. Spust'te dvojitym kliknutim soubor O2C.

[¥d Arbeitzplatz.o2c - 02C Player =1 E3

¥

Vizualizovany projekt v O2C playeru

Spusti se O2C player. V okné vidite vizualizaci vaseho projektu a kurzor

zménil svou podobu na . Pouziti je stejné jako pfi nahledovém okné.

N . .
-'EI V kombinaci s kldvesou [Shift] se kurzor zméni na e:H:; a zobrazeny
<=l projekt mizete nyni v okné posouvat vlevo, vpravo, nahoru a dola.

Dalsi funkce, které tu nebudeme vSechny blize vysvétlovat, jsou
vyvolatelné pies kontextové menu (kliknuti pravym tlacitkem mysi).
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Kopirowani 2draje HTML. ..
Kopirostani HTML pro Outlook. ..

Zobrazit wie Pozice 1
Macteni objektu. ..

UlaZeni obrazku. ..

UlaZeni objektu. ..

Skark raykracingu

Stark animace

Frepajeni do nahledy

Pozadi...

Zobrazeni »
Biez posuvniki

Automaticks otaceni

Prochazet F2

L

PowuZiti 30 hardware
VEeobecnd nastaven...

<

Infa..,
Komereni pouziti wyloufeno, protoZe. ..

Z nich jsou pro nas v tuto chvili zajimavé nasledujici funkce a proto je
struéné popiseme a vysvétlime.

1.7.1.1 Pozadi

Vas projekt mizete pomoci O2C player nejen libovolné otacet nebo
pomoci funkce zoom zvétSovat, ale také podle potfeby zménit barvu
pozadi, ptip. nacist obrazek na pozadi.

Pro nas priklad jsme vybrali jednoduché ¢erné pozadi.

Cerné pozadi ... S provedenym raytracingem

Toto pozadi vSak neni nejvhodnéjsi pro demonstraci stupnti svétla
ovladanych klavesami [1] — [4] (nikoli v§ak na numerické klavesnici).
Kazda klavesa ptfedstavuje odlisny, mezi 1 a 4 pohybujici se, stupeit
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svétla — srovnatelny se svételnym zdrojem sruznym wattovym
vykonem. Tyto stupné svétla muzete stisknutim  klavesy
vypnout/zapnout. Stupné svétla lze také vzdjemné kombinovat.

Stupneé svetla 1 — 4 vypnuté  Stupen sveétla 1 zapnuty .... a s provedenym
raytracingem

-

Stupné svétla 1- 4 zapnuté  Stupen svétla 2 zapnuty ... a s provedenym
raytracingem

Stupné svétla 1 a 3 zapnuté  Stupen svétla 3 zapnuty ... a s provedenym
raytracingem
Stupné svétla 1 a 3 zapnuté  Stupen svétla 4 zapnuty ... a s provedenym
... a s provedenym raytracingem
raytracingem
soft TECH GmbH
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1.7.1.2 Rezim zobrazeni

Zobrazeni vaseho projektu O2C muizete zménit nejen vy, ale i
»pozorovatel®.

Na vybér jsou nasledujici rezimy:

Dratovy model Plosné zobrazeni Plosné stinované,
texturované

Stinované, texturované Drdtovy model, skryté cary
(Sedé pozadi)

1.7.1.3 Automaticka rotace

Pokud jako pozorovatel O2C objektu aktivujete tuto funkci
v kontextovém menu (zaskrtnutim), mize projekt v kazdém rezimu
zobrazeni bez raytracingu zaclit rotovat, a to pomoci malého pohybu
mysi. Rychlost pohybu mysi udava zaroven rychlost rotace. Kliknuti
mysi do okna zobrazeni rotaci prerusi.
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1.8 Nastaveni vykresu

Dosud se vSe délo vizualné na monitoru a vas projekt byl ukladan
digitalné. Mnohdy vS8ak potfebujete tisténou podobu projektu, napiiklad
jako ptilohu pro nabidku zakaznikovi. I na to program SPIRIT OS
pamatuje.
Pomoci funkce |3 Nastavent vykresu vyvolate dialogové okno s vice
zalozkami.

Yykres ﬁl

Vseohecng | Hémeéekl Vyhudnucenl'i

MNézew ————— [~ MEfitko

’7 Vikies] ‘ ‘ 1: |50 -
Forméat papitu
% Preddsfinovani formét 1 Wolni formét

ID\N A3-naditky ¥ Sitka  [4200 _.j i
Witks 2970 _|: i

€ Mastavit podle tiskamy

[ astaweni skarmy.. . |

(0] I Starno Faouzit MNapovéda

1.8.1 VsSeobecné

V této zalozce zadate nastavenému vykresu ndzev. Na zakladé tohoto
nazvu jej pozd¢ji sndze naleznete na pevném  disku.
Vyberte velikost (méfitko) zobrazeni vaseho vykresu v poli Meéritko
nebo zadejte vami zvolené méfitko rucné.

U formatu stranky mate moznost jejiho vybéru z predem jiz
definovanych formatt, nebo mizete vybrat format podle tiskarny, anebo
zadat format vlastni.

Tyto udaje lze také dodatecné zménit pres ikonu Viastnosti na liste
nastroji Vykres. Funkce této 1iSty nastrojii jsou k dispozici teprve tehdy,
kdyz je aktivovano okno pro nastaveni vykresu.
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1.8.2 Ramecek
[ =

Viecbseng  Rémedek | Wyhodnosent |
¥ Vi ramegel |,53mé 025 E Iij
IV Vit rémegek [Eena 0.25 -]

Didlstupy vnittnihe rémegku od okisis papiiu

shora 5.0 _4: i
Zewa |250 3: mm zprava |5.0 3: mm

ol 500 = mm

' Diraj sty
(A L P R | E—

N
I Ozn prelogent [eama 025 E |7j

&

oK I Stoma | Pouzit | Népovédal

Na této zalozce nastavte parametry ramecku vaseho vykresu podle
vasich pozadavkd. Pti nastaveni dialogu podle obrazku dostanete, pokud
jste vybrali format stranky DIN A4, vyse zobrazeny ramecek.

1.8.3 Vyhodnoceni

S £
Vieobeont | Rémezok  Vyhodnoceni |
Yikies |
viastnost \ hodnata | méné jed.. \
Nézey objektu Wikies
MEfitko 50000000
Wpska 0.000000 m
Gika 0.000000 m
Dateiname C:A\ProgrammetsoftTECHVSP..
OTup vew
Mazev objekiu Vikres
MNazev ypu Falie
Kategore Félie
i~ Leistungspositionen
¥ Podle typu: K ateonie?
Jakaowichoz!
I Podejménacbi; [/ie:
[ ok | sama | ract || Napodda |

Zalozka Vyhodnoceni obsahuje piehledny seznam vSech provedenych
nastaveni.
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Potvrdite-1i vase zadani kliknutim na tlacitko [OK], vytvofi se pro vase
nastaveni vykresu samostatné nahledové okno a aktivuje se Vykres
vikresy £
I celkov) plén il i

na li§té nastroju.

Podrobng;jsi popis jednotlivych funkci najdete v online napovéde.

Na nastaveni vykresu je zajimavé to, ze muzete vybirat existujici
nahledova okna z listy | a umistovat je na vykres. Zobrazeni probiha
v nastaveném métitku, které lze pozdéji jesté zménit (| Viastnosti).
Dale muizete na vaSem vykresu usporadat dodateéna 2D a 3D nahledova
okna [B]E o ruznych velikostech a mizete obsah téchto oken pohodIné
fidit pies zapnuti ¢i vypnuti folif (kliknuti pravym tlacitkem mysi v okné
se otevie kontextové menu s volbou Zobrazeni). Zmény v puvodnich
nahledovych oknech budou automaticky aktualizovany v nastaveni
vykresu.

Na zavér vyberte jesté rozpisku (razitko) |5 umistste ji a vase nastaveni
vykresu mtize vypadat tieba takto:
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Tak a projekt je hotovy!

Uspé&iné jste ukon¢ili tento kurz a my doufame, Ze jste ziskali spoustu
podnétl pro praci s programem. Zaroven jste si zaslouzili dalsi Salek
vonavé kavy se zakuskem.

Piejeme vam dobrou chut' a hodné uspécht s programem SPIRIT
OS model.
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1.9 Priklady

V této kapitole jsou uvedeny nékteré priklady, které vas mohou
inspirovat pfi tvorbé rtiznych forem, ploch nebo geometrickych tvari.
Uvést vsak zde vSechny konstrukéni moznosti, které vam program
SPIRIT OS nabizi, by zdaleka piekracovalo ramec tohoto manualu a
nase Casové moznosti. Mnoha feSeni pfichazeji spontanné pii samotné
praci a clovék casto po chvili pfemysleni dojde 1 kjinému
konstrukénimu feseni, které je rychlejsi, pouziva méné zakladnich téles,
a nezatézuje tolik vykon pocitace.

1.9.1 Klasicky sloup

Ionsky sloup Sloupovi z 16 zlabkii (kanelur) a Volutova (spirdlova) hlavice
hran
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Drive, nez zaneme s konstrukci sloupti, uvedeme oznaceni prvki
sloupu - pilif se sklada z horni hlavice, stfedniho diiku a dolni patky.
Podle hlavice lze snadno poznat stavebni sloh. RozliSujeme styl dorsky,
i6nsky a korintsky.

Dorska hladka hlavice Idnska hlavice s Korintska hlavice s

a dolni patka volutami akanty, stfedni diik
se zlabkovanim a
hranami

Pred zacatkem konstrukce uvazte, k ¢emu a jak Casto butete tyto sloupy
potfebovat. Na vybér mate nasledujici moznosti:

e Hilavici, stfedni diik a dolni patku vytvofite v jednom projektu na
jedné folii.
Nevyhoda: kazda varianta musi byt znovu zalozena jako samostatny

projekt a jako takovy mize byt exportovan, napt. ve formatu O2C.

e Hilavici, stfedni diik a dolni patku vytvofite v jednom projektu na
ruznych féliich.
Vyhoda: Pomoci aktivovani zobrazeni jednotlivych f6lii mohou byt

vSechny varianty dany dohromady, nebo dokonce mize byt kazdy
jednotlivy prvek v tomto projektu exportovan jako soubor O2C.
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1. Vytvofite stfedni dfik sloupu na samostatné folii v 2D-Okné s 2D
funkei Kruznice.

Kruznice r =25 cm Kruznicer =15 cm 0%l otaget a kopirovat
pocet 15
stanovit rotacni bod a
uhel na 22,5°

primér kruznice ... a dynamicky ...k drazkam.
uchopit na bodech zmeénit, dokud se
skalovani... nevytvoii pfechod od

hran...

2. Piejdéte k 2D funkci Polygon.

3. Oteviete kontextové menu (kliknuti pravym tlacitkem mysi) a
vyberte volbu Zaddani polygonu - Prevzit polygon.

4. Kliknutim levym tlac¢itkem mysi dovnitf velké kruznice vyznacte
bod lezici uvnitt polygonu.

5. Vyberte zdialogového okna druhy (mens$i) zobou nalezenych
polygonti (poznate podle plochy).
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Prevzit polygon : ﬂ

—Malezené polygony

1. Polugon [Placha : 0.26 m2

2. Polygon [Placha : 0.14 m2]

Wiplf: 0.000 Hm
sore_|

1. Polygon 2. Polygon Dialogové okno

6. Z listy nastroju Rozsirend zakladni télesa vyberte Desku.

7. Do pole pro zadani vysky uved’te vhodnou hodnotu a kurzorem
kliknéte na polygon.

Wid 5000 3: T

Zadani vysky Kliknuti na polygon Hotovy stfedni diik
sloupu

8. Na samostatné folii vytvoite z otevieného polygonu, jako rotacni
téleso, zesileny podstavec.

£ 5

Vytvofeni polygonu Vybér funkce rotace Zadani osy rotace
pomoci zmény Cary a é
tangencialniho oblouku

a vybér polygonu
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9. Otocte zesileny podstavec a postavte jej na dolni stranu diiku

sloupu.
i
= :
Oznaceni podstavce a oto¢eni Eventualni zména Stiedni diik
090° referen¢nich bodt tak,  sloupu s dolni

aby byly ob¢€ casti patkou
posazeny na sob¢

10. Na nové f6lii vytvoite volutovou hlavici jako uzavieny polygon.

T Pro snazsi uchopeni a konstrukci pouZzijte rastr (omezeny kartézsky) s ca
50 rastrovymi ¢arami v odsazeni 10 mm.

cay P

Uzavieny polygon ... ... a vytvofena deska otocend o 180° s kopii

—

Vilec ... ... odecteni kvadru a ... sjednoceni vSech
Casti booleovskou
operaci a umisténi na
sloupu.
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SPIRIT

Pokud jste vytvofili vSechny ¢asti a uspofadali je, mlzete je opatfit
texturami a materialy.Sloupy mtzete podle potfeby obméiovat i skladat
dohromady z jiz vytvorenych ¢asti.

Také v programu SPIRIT je mozné vySe uvedené sloupy konstruovat
trojrozmérné, ale bude to vyzadovat ziejmé vice Casu. Zde se oba
programy — SPIRIT OS a SPIRIT — vzajemn¢ velmi dobfe dopliuji. Jako
uzivatel programu SP/RIT mate moznost, po¢inaje verzi 10, nacitat a
dale upravovat soubory O2C. Objekty, naptiklad nase sloupy, které lze
vytvofit v programu SPIRIT OS rychleji, exportujte jednoduse jako
soubor O2C, naététe jej jako takovy opét v programu SPIRIT a v ném
dale pouzivejte. Je to velmi uZiteéné, napfiklad pokud tyto sloupy
budete chtit pouzit pro vytvoreni dlouhé sloupové chodby. V programu
SPIRIT OS je vicenasobna kopie rychle a snadno proveditelna, ale pfilis
zatézuje vykon pocitace. Vytvoite tedy sloup v programu SPIRIT OS,
exportujte jej jako soubor O2C, do programu SPIRIT jej jako takovy
importujte a zde podle potieby vicekrate zkopirujte - zatizi to vykon
vaseho pocitace mnohem mén¢.

Jiné konstrukce vytvofite rychleji v programu SPIRIT, potom je tedy

exportujete jako soubor DXF a importujete je v programu SPIRIT OS
pro dalsi zpracovani.

1.9.2 KfFizova zeberni klenba

1. Ortogonalné¢ (kolmo) ksobé doprostied postavte dva valce a
booleovskou operaci sjednocenti je spojte.

2. Na stejné misto polozte dva dalsi, v priméru mensi o tloustku
stény, o trochu delsi valce a odectéte je od prvné jmenovanych.
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3. Doprostied k sobé, opét ortogonalné, postavte dva duté valce
v praiméru o trochu vétsi nez predtim odeétené valce. Tloustka
stény je zhruba stejné velka, jako rozdil obou vzajemné odectenych
valci.

4. Prinik obou pfedstavuje pozdé¢jsi kiizové Zebrovi obou kleneb.

5. Vyberte tak velky kvadr, abyste jim mohli odfiznout bud’ polovinu
vSech valct a dutych valct, nebo je jim prikryt.
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6. Prifad’te textury a materialy.

1.9.3 Spojovaci uzel

Ur¢ité jste uz nékdy vidéli takovy spojovaci uzel. Casto se vyskytuje u
systémi pro stavbu veletrhtt a obchodli. Uzel Mero, vyrobek firmy
MERO Systeme GmbH&Co.KG, je moduldrni systém pro stavbu
prostorovych konstrukei, zadnich stén, stie$nich konstrukei, vystavnich
a vicepodlaznich budov zaméfeny na vyrobu ty¢i a uzli. Tajemstvi
uspéchu spociva v témer perfektnim napodobeni stavebnich forem a
principti vyskytujicich se v pfirodé, zalozeném na soucastech jako ty¢ a
uzel — pfirozeném typu idedlnich spojeni. Stejné jako stavebni kameny
ptirody, které jsou také zalozeny na par jednoduchych strukturach, je i
systém Mero zakladem pro téméf nekone¢né mnozstvi variaci a znovu a
znovu inspiruje fantazii konstruktéri a architektti. Stejné tak inspiroval
nas pii tvorbé tohoto uzlu pomoci programu SPIRIT OS.

1. Vyberte kvadr a stanovte referen¢ni bod na stfed/stied/stfed.

2. Stisknéte klavesu [f], abyste na libovolném misté fixovali aktivni
téleso a na stejném referenénim bode¢ jiz umistili dalsi kvadry.

3.  Umistéte téleso (levé tlacitko mysi nebo klavesa [Enter].
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4. Stisknéte jednou klavesu [d] — otoci druhy, jesté aktivni a fixovany
kvadr o 45° (pokud jste to v nastaveni umisténi pomoci klavesy [o]
nezménili) kolem osy Z — a umistéte jej.

5. Klavesou [q] otocte téleso opét do jeho vychozi polohy, poté jej
jednou otocte o 45° kolem osy Y a umistéte jej.

6. Zopakujte predesly krok také pro osu X.

-112 - soft TECH GmbH



Tutorial

7. Pomoci klavesy [Esc] kvadr deaktivujte.
8. Mezi vSemi kvadry vytvorte prunik.

9. Kolmo k plocham polozte 9 trochu delSich valct tak, aby také jejich
sttedové referen¢ni body lezely uprostred kvadru.

T
—
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11.

12.

13.

Vyberte kouli, jejiz primér je trochu vétsi nez délka nebo Siika
vaseho kvadru, a nastavte referen¢ni bod také na Stied/Stied/Stied.

{ofelo]

Mezi obéma dily vytvoite prinik.

Pfifad’te textury a materialy.
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lfo:

1.9.4 Tvorba nové textury

Textury mulzete vytvaret rlznymi zplisoby. Muzete napiiklad
naskenovat ptredlohu textury — at’ uz ve formé obrazku nebo vzoru — a
ulozit ji jako soubor BMP. Nebo vytvoite pomoci grafického programu
vlastni texturu a ulozte ji také jako soubor BMP. Zkopirujte takto
vytvofeny soubor BMP do pfislusného adresafe textur ve
slozce programu SPIRIT OS.

Zmény v souborech BMP se na vaSem objektu projevi teprve po
opétném spusténi programu SPIRIT OS.

Nyni nasleduje maly ptiklad pro tvorbu textury, s jejiz pomoci muzete
narychlo napodobit napt. povrch z dérovaného plechu.

Pradelni kos z chromovaného dérovaného plechu
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1. Pomoci grafického programu (jako je Paint Shop Pro, Corel Photo

Paint nebo jednoduSe Malovani z pfislusenstvi Windows) vytvoite
texturu pro dérovany plech.

i Dira.bmp - Malov. 101 x|
Soubor  Uprawy  Zobrazit Obrdzek  Barwy
Mapovida

21|
Posledni uloZeni souborw: 17.12.2002 14:54 _DK
I izt na disku: 20 678 bajti
Stormo |
Sitka [N Vidka (140

Fem _ Vicheai |

" Palee " cm i Pisely

Ear
’7(' Cemnobilé * Barvy ‘

Prithlednost

I™ | Paugit prithlednou banew pozad

ybrat barvu... | ’_

|Népnvédu zickate kleprutim na poloZku Témata napoy D

ﬁ r Cim vétsi je plocha okraje kolem bodu (budouci otvor), tim vétsi bude
NT: odstup od sousediciho bodu.

Ma-li bod nebo jina plocha pozdéji také predstavovat dérovani, musite
této plose pfiradit také ¢isté ¢ernou barvu (R=0, G=0, B=0).

2. Ulozte texturovou bitmapu v pfislusném katalogu textur

slozky
programu SPIRIT OS.

{21 SPIRITOS
-] Objekte
-1 Programm
[ Projekte

220 Testure
-3 Baur[«\s
Eild
Farben
holz
Funst
kunast5T
0 metall
{1 natst
27 Matur
D Sonst
L] Testi
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3. Znovu spustte program SPIRIT OS.

4. Pro koS na pradlo nad sebe postavte tfi rizné vysoké, v pruméru
vSak stejné valce.

5. Pritad'te prostfednimu, vy$$imu valci novou texturu dérovaného
plechu a obéma ostatnim univerzalni barevnou texturu podobnou
pozadi bodu. Texturu musite jesté dle potteby pomoci & Viastnosti
textury (klavesa [Shift]+[<] nebo [Shift]+[>]) Skalovat a otocit
(klavesa [d]).

Textura Univerzalni Skalovana Otocenda textura
deérovaného barevnd textura  (zmenSend)
plechu na na hornim a textura

prostirednim valci  dolnim valci

Ted’ jesté zbyva prifadit vlastnosti materialu — leskly chrém.
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6. Oteviete jiz existujici material Chrom zméite hodnoty tak, jak je to
uvedeno dole. Dulezité jsou udaje v poli Texturovani. Zde musite
predevsim zadat tidaj o cesté k noveé zalozené texturové bitmape.

Materisl ]

Wlastnosti |

- Néze |

IHeerxm’ mapa, napf. pro chrém

lazit jako nowvis materall
~Ambientni a difuzni svitlo

Barva I_ Definice.
ambientni [Efir difuzni (a8
0 e podit [ )%

i~ Parametry priisvitnosti

i~ Parametr zrcadleni

- Maternidl je prisvitng =
e M Daipmeny
Heflexni [odiazene]
pordl oo - e i mapayAni
f o | |Prisvitrost [ P
acadient | =l I~ Material je urévjici
Material zrcadiit pfi Index lomu: . Plochy s timto materidlem jsou
W el
I 1.199¢ j 2obrazeny ohoustrannd
r Testurowan(
~ {V‘atskwém et I¥ % ndhledu buds koule zobrazovana i s nasleduifc! textuou
et
W Michat difuzni bareu a texturu CASPIRITOS modellTExTUREM Y Ruzne'y zarnDira.brmp Prochazet

ok | stama | Paci | Napowda |

Cerné body se polozi pies objekt jako maska a zobrazi se prithledné.
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1.10 Tipy a triky

Poloméry u slozitych zakladnich téles jako napf¥. desek se zobrazi
v relativné velkych segmentech a ne jako exaktni kruZnice nebo
kruhovy oblouk.

Vytvotite-li — jak je to v tutorialu ukazano — desku stolu na zakladé
polygonu s naslednou funkci tvorby desky, sestavi se a zobrazi kruhovy
oblouk z vice kruhovych segmentd. To je pfi zobrazeni trochu rusivé,
vétsi problémy vsak vznikaji pfi upravé hran tohoto kruhového oblouku.
Musite totiz kliknout na hranu kazdého segmentu a zobrazeni
v pfechodné oblasti z ¢ary na oblouk neni ¢isté — to zavisi na velikosti
nastavené hodnoty fasetovani.

Tomu se muzete elegantné vyhnout, pokud vytvoftite desku stolu ze

zakladnich téles kvddr a vdlec.

1. Vyberte vdlec s nastavenim poloméru 325 mm, vyskou 40 mm a
umistéte ho.

2. Postavte na né&j do poloviny silnéjsi kvadr a odectéte ho od valce
booleovskou operaci Odecist téleso.

3. Vyberte znovu kvddr s nastavenim délky 1475 mm, $itky 650 mm,
vysky 40 mm a umistéte jej t€sné vedle palkruhu.

4. Booleovskou operaci spojte obé télesa funkci Sjednotit télesa.

Zobrazeni kruhového oblouku je nyni exaktni a hranu je nyni mozné
pomoci kliknuti mysi upravit.

Ny

} o

—ﬂ"/

Deska stolu vyvorend na zdklade polygonu  Deska stolu vytvorend sjednocenim kvadru
a se zkosenymi hranami a uriznutého valce, se zkosenymi hranami
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Jak umistim spojku pfesné nad sti‘edem otvoru?

Jelikoz spojka vzdy vyzaduje vztah k ploSe, musite spojku stanovit
predtim, nez vytvofite otvor, a dbat na to, aby byl prumér spojovaciho
kotouce vétsi nez pramér odecitaného telesa.

Pii pokusu otevFit miij naposledy upravovany projekt obdrzim vzdy
hlaseni o chybé:

»Chyba p¥i otevirani dokumentu*
Je ted’ cely miij projekt ztraceny?

Ne, zadny strach. Ziejmé doslo k preruSeni vasi prace kvili néjaké
chybé (napf. nacteni folie, jejiz nazev obsahuje zvlastni znak) nebo
vypadku proudu. Zpravidla se =ztrati pouze prace provedena po
poslednim automatickém ulozeni a vas projekt mtzete jako vzdy otevfit.
Pokud se folie poskodila, nebo byla nactena folie, jak jsme vyse zminili,
jejiz nazev obsahuje zvlastni znak, mtize dojit ke zminénému hlaseni o
chybé.

Program SPIRIT OS zaklada sice jen jeden projektovy adresar, ale
v ném najdete vSechny folie, které jste vytvorili, uloZzené v jednotlivych
souborech. Nejveétsi ¢ast vasi prace tak mizete opét obnovit.

Postupujte takto:

1. Zalozte novy projekt.

2. Vyberte menu Soubor - Sprava folii.
3.  Vyberte volbu Nacist...
4

V zobrazeném vybérovém okné oteviete vas poSkozeny projektovy
adresaf. Zobrazi se vam vSechny v ném ulozené folie.

9]

Vyberte vSechny folie a opust’te spravu folii pomoci [Konec].

6. Ulozte novy projekt. Vzniknou-li pfitom problémy, kdy napt. nelze
vypsat folii, ukdze vam systém v hlaSeni chyby nazev pfislusné
folie.

7. Nazev folie si zapamatujte a potvrd’te hlaSeni pomoci [OK]. Proces
ukladani se pierusi.

8. Znovu oteviete spravu folii.

9. Oznacte vni pomoci hacku prislusnou folii a kliknéte na
[Odejmout].

10. Jelikoz byla tato folie zménéna, mize byt pfed odejmutim uloZena
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11.
12.

pod jinym nazvem (bez zvlaStniho znaku a prehlasek). Kliknéte
proto pii dotazu systému na [Ano].

Nazvéte tuto folii bez zvlastniho znaku a piehlasek a ulozte ji.

Nyni by mélo byt opét mozné také ulozeni vaseho projektu.
Pokud ne, opakujte pro dal$i jmenovanou folii shora uvedeny
proces.

Pokud proces ukladani fungoval, miZzete nyni zkusit nacist
pfejmenované a na jiném misté¢ ulozené folie a znovu vas projekt
ulozit. Pokud se vas projekt nyni Gspé$né ulozi, m¢l by byt vas
projekt opét uplny.

Mam problémy s tiskem. Co délam Spatné?

Jelikoz problémy s tiskem patii vSeobecné k t€ém nejnepiijemnéj$im a
mozna k t€ém nejcastéji se vyskytujicim problémim vibec, uvedeme
nyni n€kolik tipt, jak tyto problémy fesit.

1.

Ke kazdé tiskarné patti specificky ovlada¢ tiskarny, ktery vyrobce
dodava s tiskarnou.

K problémtim s tiskem dochazi ¢asto pravé ptfi prechodu na novy
operacni systém, jelikoz neni k dispozici zadny aktualni, vhodny
ovlada¢ tiskarny. Aktualizujte va$ ovladaé¢ nejrychleji pies Internet,
a to stazenim a naslednou instalaci ovladace tiskarny, ktery
k vasemu operacnimu systému dal na Internetu k dispozici vyrobce
tiskarny. Internetovou adresu vyrobce najdete Casto podle vzoru:
www.jmenofirmy.com.

Stranka a/nebo jeji format nejsou spravné nastaveny.

Jelikoz kazda tiskdrna ocekava pfi tisku urCity format stranky —
vétSinou DIN A4 — musi byt nastaveni formatu stranky
v dokumentu, ovladaci tiskarny a eventualné také jesté v tiskarné
samotné totozné. K problémum s tiskem muze dojit uz tehdy, kdyz
je vdokumentu nastaven format DIN A4 — na Sitku, zatimco
v ovladaci tiskarny je nastavena stranka na vySku. Mnoho pfistroju
se pii §patném formatu stranky jednoduse presune do rezimu offline
— tady Casto pomuze jenom to, kdyZz ve vasem dokumentu zménite
nastaveni na takové formaty, které tiskarna také podporuje.

Pieplnény pevny disk

Protoze Windows obvykle pfesouva data uréena pro tisk do
takzvaného spool souboru (zkratka pro "Simultaneous Peripheral
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Operations Online") aby mohl uzivatel dale pracovat na pocitaci,
zatimco na pozadi probihd tisk, musi byt také na pevném disku
dostatek volného mista. Jelikoz takovy tkol pro tisk miize podle
poc¢tu grafickych obrazkti a jejich rozliSeni rychle narlst az do
velikosti nékolika desitek megabytd, mélo by také volné misto pro
ulozeni na disku odpovidat alespoii 100 MB. Pfipadné mutzete také
deaktivovat funkci spool, tedy vypnout tisk na pozadi. To vSak
znamena, ze po dobu tisku nemtzete vas pocita¢ jinak pouzivat.

Plotr, jehlickova a inkoustova tiskarna

Tyto pfistroje provadéji tisk po fadcich a také ukol pro tisk
z pocitace prenaseji po fadcich. Mnozstvi paméti v tiskarné je proto
velmi malé a nema téméf vyznam. Zde musite pamatovat predevsim
na obousmérnost, protoZze ovlada¢ neposila jen data pro tisk po
fadcich, ale ocekava také urcitd zpétna hlaseni tiskarny. Pokud tato
hlaSeni neobdrzi, prob&hne tisk netiplné nebo se pred¢asn¢ ukonci.
Tady pomuze jen obousmérnost uplné propojeny kabel tiskarny. Pti
koupi levného zbozi budte velmi opatrni. Kabel tiskdrny pro
paralelni port by mél mit délku maximalné tfi metry.

Laserové tiskarny

Pamét’ tiskarny je pfili§ mala resp. grafika je prili§ velka. Laserové
tiskdrny neuchovavaji v paméti jen ptikazy pro tisk, ale také
kompletni zobrazeni celé tisténé strany — a sice pixel po pixelu
v rastrovaném rozliSeni tiskarny. Pokud tedy vas dokument
obsahuje mnoho prvkl a predevsim velké grafiky, miize mnozstvi
dat, v zavislosti na zvoleném rozliSeni, rychle pfeplnit malou pamet
tiskarny. To ma za nasledek, ze tiskarna, pokud viibec, posle hlaseni
o chyb¢ (jako napf. Memory overflow) nebo tisk bez komentare
odmitne.

Pro odstranéni  tohoto  problému  existuji dv€é moznosti:
Bud’ rozsitite vasi pamét tiskarny, nebo, coz by bylo jisté rychlejsi
a levngjsi, zmensite mnozstvi dat tim, Ze zredukujete rozliSeni napf.
z 600 na 300 dpi.
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2 Horkeé klavesy

2.1 Funkténi klavesy

[F1] Vyvola napovédu.

[F2] Vyvola lupu pro zadani.

[F3] Vyvola automatické obnoveni.

[F4] Aktivuje rozpoznani Fidiciho kodu dle volné ruky

(FHS). Aktualni stav (zap/vyp) je zobrazen ve
stavovém panelu vpravo. Pokud je aktivni, mtizete
misto funkce vybéru se stisknutym levym tlacitkem
mys$i nakreslit ¢aru volnou rukou, kterd urcuje oblast
pro zvétSeni.

[Ctrl] + [F4] Zavte aktivni okno. Pokud se zavie i posledni
aktivni okno, zobrazi se vyzva k ulozeni dokumentu.

[F5] Obnovi aktivni okno.

[Ctrl] + [F6] Ptepne do dal$iho okna dokumentu.

[Alt] + [F4] Ukon¢i program a vyzve k ulozeni dokumentu.

2.2 Horké klavesy: Menu Soubor

[Alt] + [s] Otevie menu Soubor.

[Ctrl] + [n] Zalozi novy dokument.

[Ctrl] + [0] Otevte existujici dokument.

[Ctrl] + [s] Ulozi aktivni dokument.

[Ctrl] + [p] Vytiskne aktivni dokument.
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2.3 Horké klavesy: Menu Upravy

[Alt] + [a]

Otevie menu Upravy.

[Ctrl] + [2]

Zpét (Undo) — vrati zpét posledni operaci.

[Ctrl] + [y]

Obnovit (Redo) — provede znovu posledni operaci
zru$enou piikazem Zpét (Undo).

[Ctrl] + [X]

Vyjme vybrané prvky a ptenese je do docasné
schranky (clipboardu).

[Ctrl] + [c]

Zkopiruje vybrané prvky a pfenese je do docasné
schranky (clipboardu).

[Ctrl] + [v]

Vlozi obsah do¢asné schranky (clipboardu) do
projektu.

[Del]

Vymaze vybrané prvky.

2.4 Horké klavesy: Menu Vlozit

[Alt] + [1]

Otevie menu Vlozit.

[<]

Zmensi zékladni téleso pti zadani o koeficient 2.

[>]

Zvétsi zakladni téleso pti zadani o koeficient 2.

[#]

Zobrazi/nezobrazi soufadnicovy systém zakladniho
télesa.

[p]

Vyvola dialogové okno Vlastnosti, napft. télesa.

[Shift] +
[p]

Vyvola dialogové okno Otoc¢eni umisténi (otoceni
kolem pocatku soufadnicového systému).

-124-
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2.5 Horké klavesy: Menu Zobrazit

[Alt] + [7]

Otevie menu Zobrazit.

[Shift] + [a]

Zvétsi/zmensi zobrazeni ve vSech oknech tak, aby
byly zobrazeny vSechny objekty a provede nové
uspotadani oken.

[Ctrl] + Pfepne do dalsiho okna dokumentu.

[Tab]

[z] Aktivuje funkci Zvetsit podle okna.

[0] Zvétsi/zmensi zobrazeni v aktivnim okné tak, aby
byly zobrazeny v§echny objekty.

[+] Zvétsi zobrazeni v aktivnim okné.

[-] Zmensi zobrazeni v aktivnim okné.

[*1 Zvétsi zobrazeni v aktivnim 2D-Okné se stfedem
v misté kurzoru.

[/] Zmensi zobrazeni v aktivnim 2D-Okné se stfedem
v misté kurzoru.

Klavesy se Otoci obsah 3D-Okna ve zvoleném sméru.

Sipkami

Klavesy se Posune obsah 2D nebo 3D-Okna ve zvoleném

Sipkami na sméru.

numerické

klavesnici

[F5] Obnovi aktivni okno.

2.6 Horké klavesy: Menu Nastroje

| [Alt] + [n]

‘ Otevie menu Nastroje.

SPIRIT OS
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2.7 Horké klavesy: Menu Okna

| [Al]+ [o]

‘ Otevie menu Okna.

2.8 Horké klavesy: Pfi umisténi

Posunuti Otoceni

ve sméru X [u] [x]

ve sméru X [Shift]+[u] [Shift]+[x]

ve sméru 'y [v] vl

ve sméru 'y [Shift]+[v] [Shift]+[y]

ve sméru z [w] [d]

ve sméru z [Shift]+[w] [Shift]+[d]

[c] Pfepne pii umisténi mezi spojkami télesa.

[f] Fixuje aktualni pozici umisténi.

[o] Vyvola dialogové okno Nastaveni umisténi.

1 Pfepne v jedné vybérové skupiné mezi jednotlivymi
objekty.

[q] Zrusi vSechny zmény (posunuti/otoceni) bodu
umisténi.

[r] Vyvola dialogové okno pro zadani relativniho
posunuti v souvislosti s uchopenou spojkou v jejim
soufadnicovém systému.

[Shift]+[1] Pfevezme ptivodni polohu objektu uréeného
k umisténi.

[Shift]+[p] Vyvola dialogové okno Oto¢eni umisténi (otoceni
kolem lokalniho soufadnicového systému).

[Shift]+[r] Vyvola dialogové okno Otoceni objektu (otoceni
kolem lokalniho soufadnicového systému).
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2.9 Horké klavesy: Pri konstruovani

[7] 2D Zmensi se sttedem v misté kurzoru
v aktivnim 2D okné.

[a] 2D +3D Aktivuje ¢iselné pole Odstup v panelu
soutadnic.

[c] 2D: zadani Uzavfe a ukonc¢i zadani polygonu.

polygonu

[d] 2D Aktivuje funkci pro sestrojeni stfedu.

[g] 2D Aktivuje funkci zadani vazbové
primky.

[1] 2D Aktivuje funkci zadani vazbové
ptimky s odstupem.

[k] 2D Sestroji konstrukéni ¢aru.

1 2D Aktivuje funkci pro sestrojeni
kolmice.

[m] 2D Vyhleda stied prvku.

[o] 2D Nastavi konstrukéni soufadnicovy
systém zpét do vychoziho stavu.

[p] 2D Stanovi konstrukéni bod.

[s] 2D Sestroji prusecik.

[x] 2D Aktivuje Ciselné pole pro zadani
soufadnice X v panelu soufadnic.

[v] 2D Aktivuje ¢iselné pole pro zadani
soufadnice Y v panelu soufadnic.

[6] 2D Aktivuje funkci prevzeti
konstrukéniho sméru.

[Backspace] 2D: zadani Vymaze posledni zadany bod

polygonu polygonu.
[Del] 2D +3D Vymaze vybrané prvky.
[Esc] 2D +3D Zrusi aktualni operaci.
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2.10 Horkeé klavesy: Pfi umisténi spojky

(1

Smaze uchopenou spojku (jednotlive).

(m]

Modifikuje uchopenou spojku (napf. posunuti na jinou
pozici).

2.11 Horké klavesy: Ostatni

[Ctrl]+[Esc]

Otevieni Windows — Menu START

[Ctrl]+[Tab]

Aktivovani dalsiho okna

[Alt]+[Tab]

Ptrechod mezi dvéma aktivnimi programy
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,Pad“ programu

Referencni bod

Booleovska
operace

Ohrani¢ujici box

TazZeni (Extruze)

Héky

Kanelovani

3 Vysvétlivky

Chyba, ktera ma za nasledek nefunkénost (ukonceni) programu.
Pficinou mize byt Spatnd defince objektu, zahlceni programu
mnozstvim dat, nedostatek paméti a pod. V tomto ptipadé obvykle
mizete restartovani programu. Pokud je to mozné, je vhodné soubor
pred ukoncenim ulozit.

27 ptedem nadefinovanych referencnich bodul, které jsou uspotadany
v kvadru obklopujicim téleso (Bounding-Box).

Metoda pro generovani novych ploch, ptip. téles ze dvou pravidelnych
ploch (2D: kruznice, obdélnik...) ¢i pravidelnych téles (3D: koule,
krychle...) za pomoci sjednoceni, odecteni a vytvareni prinikd.

Ohrani¢ujici box je nejmensi pravouhly kvadr, obklopujici zékladni
téleso. Je srovnatelny s optimalizovanym pravouhlym balicim kvadrem
pro téleso urcené k zabaleni.

Jedna se o proces, pfi némzZ se vytvorfi trojrozmérné objemové téleso
tazenim dvojrozmérné plochy (funkce sweep) po linearni cesté.

“Haky* jsou takzvané body uchopeni na vloZzeném t€lesu. Pomoci téchto
bodl muzete vase téleso volné zvétSovat, posouvat a otacet. “Haky* jsou
k dispozici pouze ve 2D-Okné¢ (pohledu). Nastaveni barvy ‘“haki‘
muzete provést na zalozce Grafika, kterou vyvolate pies roletové menu
Nastroje R Prizpiisobit ? Nastaveni a

Svislé ryhovani (sloupu). Obvykle je to 16 — 20, nékdy i 24 svislych ryh.
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Klon

Raytracing

Rotacni téleso

Tazené téleso

Variabilni tlacitko
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Klon je identicky objekt vytvofeny z originalniho objektu. VSechny zmény
na originale budou automaticky provedeny také na klonovaném objektu.

Zpusob zobrazeni, pii kterém mohou byt na pocitaci presné simulovany
svételné poméry scény. Oproti ,,normalnimu® osvéleni a zobrazeni zde
mizete simulovat také stiny, zrcadleni a lomy.

Rotac¢ni te€leso vytvofite otoCenim 2D poly¢ary kolem volné
definovatelné osy otoceni.

Tazené téleso vytvorite tazenim 2D polycary po volné definované cate.

Variabilni tladitko (ikona) obsahuje c¢ernym trojuhelnik. Tento
trojuhelnik se nachazi na tlacitku v pravém dolnim rohu.

Vybér jiné varianty probiha nasledovné: Stisknéte variabilni tlacitko a
posunite poté kurzor podrzenym levym tlac¢itkem myS$i do zobrazené
podfizené nabidky, na funkci, kterou chcete provést, a tlac¢itko mysi opét
pust'te.
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