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Upozornéni:

V tomto manualu jsou pouzity ukazky obrazovek prevzaté z originalni
dokumentace produktu myHouse (3D Architekt). Ve vasi verzi programu
3D Architekt naleznete jednotliva okna v ceské verzi.



1 Uvod

3D Architekt - o co jde

Mate svi{j sen, jak by mél vypadat Vas diim? Véfite tomu, Ze existuje produkt,
ktery mlze zménit vase sny na realné a konkrétni predstavy o vasem budoucim
domové? Produkt, ktery pravé drzite ve svych rukou, Vam s touto transformaci
pomdize.

S produktem 3D Architekt mizete prozkoumat r{izné postupy a napady
zdbavnou formou bez nutnosti investovat velké penize do fyzické realizace. Pomoci
nékolika klikd mysi mlZete vytvofit zdi, okna, schodisté, chodby - vase
predstavivost nebude omezena fyzickymi limity.

Pokud chcete, mizZete vyjit z predpfipravenych projektd, které jsou dodavany
s 3D Architektem. Zména jednotlivych element( v jiz hotovém projektu je vybornym
seznamenim s jednotlivymi funkcemi 3D Architekta. Experimentalné si ovérite, ze
ménit a upravovat hotovy projekt je velmi jednoduché: prepinani mezi dvou a
tfirozmérnym pohledem, zvétSovani, presuny stén a elementl a jeSté mnohem vic.
Zacatek kresleni nového projektu je také velmi jednoduchy. Neni Zadny rozdil mezi
tim, jak slozZity i jak jednoduchy dlm chcete kreslit. Zakladnim prvkem je kresba
obvodovych zdi. Pomoci ikon a kontextovych nabidek mate k dispozici pIné spektrum
funkci pro praci.

Ve chvili, kdy mate pfipravenu zakladni kostru budouciho domu, mizete zacit
vybirat z Sirokého spektra dvefi a oken, spojovat jednotlivd patra schodistém a
celkové dokoncit Vas projekt velkou fadou dopliikd a nabytku. Staci vybrat typ,
zvolit velikost a pak jiz jen najit spravné umisténi v dané mistnosti. Za pomoci 3D
nahledu a fotorealistického raytracingu vaSe predstava nabude velmi konkrétnich

podob.



Fotorealisticky 3D obrazek navrhu v programu 3D Architekt

Obsah produktu 3D Architekt

Menu a ikony pro Fizeni kresleni: Tento software vam dovoluje velmi rychlou
proménu vasich snl na skutecné tvary. Prikazy mlzete vyvolavat jednak pomoci
mySi nebo pomoci klavesnice. Po celou dobu je samozfejmé dostupna i online
napovéda.

Predkreslené stavebni prvky: Prvky, které pouzivate pfi kresleni byly pfipraveny
profesionaly. Jsou umistény v tématickych kolekcich. U vybraného konkrétniho prvku
mdzete zvolit jeho velikost, barvu a umisténi v prostoru.

Registracni karta: Vyplnte registracni kartu a ziskate technickou podporu a pravo
na aktualizace a opravy chyb.

Modelai: Modelaf je doplnék 3D Architekta. S jeho pomoci miZete upravovat a
doladit jednotlivé prvky v knihovnach.

Navrhar strechy: Automaticky navrhar stfechy v produktu 3D Architekt umoziuje
velmi jednoduché umisténi stfechy ve vasem projektu.

Uzivatelsky manual: 9 kapitol pro usnadnéni vasi prace s 3D Architektem.



2 Instalace

Priprava produktu 3D Architekt

Tato kapitola popisuje doporucené postupy pfi instalaci produktu 3D Architekt.
Systémové pozadavky
Minimalni doporucované pozadavky na hardware a software jsou nasleduijici:

o IBM kompatibilni PC s procesorem 486DX

o 16MB RAM (32MB a vice doporuceno)

o 32MB volného mista na disku (200MB a vice doporuceno)
o Mys nebo kompatibilni zafizeni

o Microsoft Windows95/98/NT nebo Windows 2000/XP

o 20X CD-ROM mechanika

Instalace programu

PresvédCte se, ze vas pocita splfiuje minimalni kritéria pro instalaci produktu.
Dale postupuite podle nasledujicich krokd:

1. Vlozte CD-ROM do vasi CD mechaniky.
2. Instalace by se méla spustit automaticky (pokud mate povolenu funkci
Autorun ve Windows). Pokud ne, instalaci spust'te rucné:
e Z nabidky Start vyberte polozku Spustit.
e Do dialogu napiste e:\setup , kde pismeno ,e" nahradte za pismeno

oznacujici vasi CD mechaniku

-7 -



. Vyberte typ instalace (na lokalni PC nebo na sit'ovy server).
. Zvolte cilovou slozku pro instalaci
(napriklad c:\program files\designsoft\myHouse for Windows\).

. Dale se fid'te instrukcemi instalacniho programu.



3 Zakladni informace

Prace s programem 3D Architekt

Tato kapitola popisuje nékteré zakladni postupy pro praci s 3D Architektem.

o Hlavni okno programu 3D Architekt
o Rozméry a Cisla v programu

o Prace s okny

o Vkladani dat

o Obsluha soubord

o Prohlizeni navrhi

o Pouzivani napovédy

Hlavni okno programu 3D Architekt

3D Architekta spustite pomoci ikonky 3D Architekt, kterou naleznete v nabidce Start
/ Programy / 3D Architekt.
Hlavni okno programu Ize rozdélit zhruba do péti zakladnich oblasti, na které se nyni

podrobné podivame.

Kreslici plocha

Tato nejvétsi plocha je mistem, kam kreslite, kde upravujete a kde si prohlizite
vznikajici kresbu. V okné se pracuje dle béznych zvyklosti Windows — klikani mysi,

pretahovani prvk({ pfi stisknutém levém tlacitku mysi, ...

-9 -



Hlavni menu

Hlavni menu obsahuje 8 hlavnich polozek. Kliknutim na kazdou z nich dojde k jejich
rozbaleni.

Polozky v menu, které maji vpravo Sipku maji i tzv. podmenu — nabidku, ktera se
rozbali po zvoleni dané polozky. V podmenu najdete vétSinou podrobnéjsi volby
dané nadrazené polozky.

Jednotlivé polozky miZzete vyvolat i pomoci jejich zkratkovych klaves, které jsou
napsany vpravo od popisu polozky nebo pomoci zkratky ALT — podtrZzené pismeno

dané polozky.

Poznamka: Kreslici plocha zobrazuje najednou pouze jedno podlazi
projektu. Ve chvili, kdy oteviete novy soubor, se automaticky zobrazi
podlazi Cislo 0. Jeho jméno se objevi na zalozce na spodku kresliciho okna.
Pokud budete pridavat dalsi podlazi, budou pribyvat i dalsi zalozky.

Jednoduchym kliknutim na zalozku se prepnete mezi témito podlazimi.

Lista ikon
Alternativni cestou pro vybér prikazli pro praci s 3D architektem je volba pomoci

ikon. 3D Architekt obsahuje 2 typy ikon. Primarni — ty najdete pod hlavnim menu a

sekundarni — ty najdete na levé hrané okna programu.

Poznamka: Pokud mysi chvili postojite nad ikonou, zobrazi se strucna

napovéda s vyznamem ikony.

-10 -



] Okna J"‘ Lupa
ﬂ Dvere Q;: 2D ptadi pohled

! s

% Desky 3D exteriérovy pohled
_E-II Strechy J[ 3D interiérovy pohled
i Schodisté %l 3D tvorba videa
E Symboly ﬁ Zdi
ﬂ Zabradli E Sloupy

12 o

E— =
— 1 Kdty 4k Presun objektd Sipkami na
% klavesnici
———1 Kreslici nastroje

@l 3D modelar
——1 Prekresleni

Pri prejeti mysi po primarni listé ikon se na spodni listé okna objevuiji stru¢né popisy
jednotlivych nastrojd.

Kliknutim na ikonu ve vrchnim primarnim vybéru ikon zplsobi otevieni dalsi sady
ikon v sekundarni listé — na levé hrané okna. Tyto ikony podrobné&ji rozebiraji a
vystihuji funkce primarni hlavni ikony. Napfiklad pokud kliknete na ikonu kreslicich
nastrojl na primarni listé, do sekundarni liSty se zaradi ikony pro kresleni oblouku,

cary, tvarQ apod. Jednotlivé vyznamy ikon jsou popsany dale v tomto manualu.
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Stavova lista se souradnicemi

Radka, kterd je umisténa na spodni hrané kresliciho okna slouzi hlavné jako

informativni panel souradnic. Na tomto panelu naleznete napriklad pozici kresleného

prvku.

o

x a y: 3D Architekt definuje pozici kurzoru na obrazovce v soufadnicovém
systému (podivejte se do kapitoly, vénované souradnicovym systémim).
Souradnice Y definuje vzdalenost (pozici) ve sméru nahoru-doll relativné od
pevného bodu, soufadnice X definuje vzdalenost ve smérech vlevo-vpravo od
pevného bodu. Tyto Udaje mlzete pouzit pro umistovani prvkd v projektu.
Délka: parametr délky je poskytovan pouze pro kresleni zdi. Po kliknuti se
nadefinuje prvni koncovy bod zdi a tento parametr znamena pravé vzdalenost
mezi timto bodem a momentalni pozici kurzoru.

Uhel: pokud vkladate zdi, zobrazuje se na stavové li&t& také Uhel.

Umisténi pocatku: stisknéte klavesu F5 pro prepnuti mezi absolutnim a
relativnim umisténim pocCatku soufadnicového systému. Absolutni umisténi
znamena pevné zakotveni pocatku v levém dolnim rohu kresliciho okna.
Relativni umisténi pouziva pocatek vzdy v prvnim koncovém bodu kresleného
objektu.

Zprava: vlevo na stavovém fadku je vypsana informace o pravé provadéné

akai.
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Prace se souradnicovym systéemem

Kartézsky souradnicovy systém

3D Architekt pouziva Kartézsky souradnicovy systém jako pomdlcku pro presné
umisténi bodd které kreslite a pro presné umisténi soufadnic. To znamena, Ze
program definuje pozici kurzoru relativné k bodu pocatku v souradnicovych osach X
a Y. Dotknéte se prstem obrazovky. Vas bod bude nyni pocatecni bod (stred)
souradnicového systému. Libovolny bod od vaseho prstu smérem nahoru ma
kladnou Y souradnici. Naopak smérem dolli ma Y soufadnici zapornou. Podobné
tomu je u souradnice X. Smérem vpravo od vaseho prstu je souradnice X kladna,
vlevo od prstu je soufadnice X zaporna. Cim dal je bod od prstu, tim vétsi hodnotu

souradnice dosahneme.

Kdyz zacinate kreslit projekt, pocatecni bod (0,0) souradnicového systému je
v levém dolnim rohu kreslici plochy o rozméru 2,000" x 2,000". Vychozi viditelna
plocha je 30’ x 60’ celkové plochy. Na zbyvajici plochu se mlzete posunovat pomoci

posuvniku na hranach okna.
Pokud stisknete F5 pro absolutni umisténi pocatku, bude umistén v levém dolnim
rohu kreslici oblasti. Navrat zpét k relativnimu umisténi provedete opétovnym

stiskem klavesy F5.

Pocatecni bod mlzete nastavit také rucné a to stiskem klavesy F4. Po stisku F4 bude

pocatecni bod umistén presné do mista, kde se praveé nachazi kurzor mysi.

Jak mUZete vyuzit Kartézsky souradnicovy systém pro vasi praci? Pomoci soufadnic

X a'Y Ize presné identifikovat libovolny bod v kreslicim okné.

—-13 -



o Koncové body dvou stavebnich prvk mohou byt pfesné ve stejném misté
o Stavebni prvky mohou byt kresleny v presnych rozmérech a presnych Uhlech
o Kreslené prvky jsou presné umistovany do vzajemnych pozic a spravnych

vzdalenosti.

Dalsi funkci pro zpfijemnéni prace mlze byt pouziti tzv. pfichytavani na mfizku.
Mrfizka je reprezentovana svétlymi body v kreslicim okné, které jsou rozmistény
v pravidelnych nastavenych intervalech. Tento interval samoziejmé mizete
v nastaveni zménit, coz bude vysvétleno dale vtomto manudlu. Pokud mate

zapnutou funkci pfichytavani na mrizku, bude pfi kresleni umistén koncovy bod vzdy

VWV

Ruéni vkladani souradnic
V pfipadé, Ze potiebujete vlozZit souradnice pfimo pomoci Ciselnych koeficientd,

stisknéte klavesu X nebo Y. Objevi se nasleduijici dialogovy box:

Coordinates E3

—dx di’
[ I

Cancel Help

..............................

Nyni mlzete vyplnit hodnotu a stisknout Enter. Dialogovy box zmizi a prvek (zed’) se
premisti do zadané hodnoty souradnice. Stisknéte znovu Enter pro zakotveni
koncového bodu. Presunte kurzor na jiné misto a stisknéte opét Enter pro umisténi

druhého koncového bodu.

Poznamka: Pokud po ukotveni prvniho koncového bodu zdi presunete

kurzor, budou p¥i vyvolani dialogu hodnoty jiz dopinény.
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Pouziti lupy

Pouzitim pfikazu Lupa mdzete zmensit nebo zvétsit prostor zobrazovany jako kreslici
plocha. Napriklad pokud zvolite polozku Zmensit, uvidite na kreslici ploSe vétsi Cast

vaseho projektu.

Prace s okny

Pokud umite pracovat s klasickymi aplikacemi pro Windows, nebude pro vas
problém ovladat zakladni polozky (Soubor, Upravy, Okna) v 3D Architektovi. Nékteré

z prikaz{ nachazejicich se v téchto nabidkach si popiseme v nasledujicim textu.

Obecné prikazy pro praci s okny

Polozky z menu Soubor:

Novy: tento prikaz pouzijte pro zalozeni nového prazdného projektu. Nezapomerite
nasledné projekt ulozit.

Otevrit: Ve vychozim stavu se dialog pro otevieni projektu nasméruje do slozky
s nainstalovanym  produktem  (c:\program files\designsoft\Architekt  \project).
3D Architekt pouziva priponu souboru .myh. Tato pfipona je vychozi vybranou
pfiponou v dialogu pro otevieni projektu. Pokud se snazite nacist projekt
z predchozich verzi, musite vybrat jiny typ pfipony souboru.

Zavrit: Tento prikaz pouZijte pro uzavreni projektu.

Ulozit a Ulozit jako: Ve vychozim stavu budou projekty ukladany s pfiponou .myh.
Pokud ukladate projekt poprvé, pouZijte volbu Ulozit jako, kterd vam navic umozni
soubor s projektem pojmenovat podle vasich potreb.

Tisk: Tento piikaz umozni tisk vaseho projektu ve 2D. MUzete zvolit tisk celého
projektu nebo pouze tisk aktualné viditeIného okna.

Export: Tuto funkci mdZete pouzit pro export vaseho projektu do formatu DXF.
Takto exportovany soubor je nasledné mozné otevrit v programu Autocad.

Odeslat: Tato funkce umozni odeslat projekt ve formé emailu pomoci Microsoft

Exchange.

— 15 —



Soupiska materialu: Tento prikaz sestavi automaticky soupis potfebného
materialu pro realizaci vaseho projektu. DalSi detaily o soupisce materidlu naleznete

v kapitole 6.

Polozky z menu Upravy:

Zpét: Prikaz vrati zpét posledni provedenou operaci.

Vratit zpét: Prikaz odvola posledni volani funkce Zpét.

Vyjmout, Zkopirovat, Vlozit: vyberte pozadovany prvek a zvolte jednu
z uvedenych akci. Tyto prikazy pracuji se schrankou Windows a umozni vam
presouvat objekty do a ze schranky.

Smazat: touto volbou miZete smazat pravé vybrany prvek.

Vybrat vse: tento prikaz vybere vSechny dostupné komponenty v kreslicim okné.

Poznamka: M(Zete také vybrat skupinu prvkd kliknutim na ikonu Sipka a
natazenim vybérového obdélniku. VSechny prvky vtomto obdélniku budou

prosviceny.

Pousziti mysi

MyS mizete v 3D Architektovi pouZit jako rychlou cestu pro vytvoreni vaseho
projektu. MysS se pouziva naprosto stejné jako ve vSech jinych programech pro
Windows. Kliknutim vyberete objekt. Se stisknutym tlaCitkem pretahnete objekt na
nove misto.

Poznamka: V mnoha pfipadech miiZete posunovat kurzor mysi nejen

pfimo pohybem mysi, ale i kurzorovymi klavesami na vasi klavesnici.

Vkladani dat

Program umoznuje vkladani jak alfanumerickych (texty a Cisla), tak i Cisté
numerickych (pouze Cisla) dat. Nejsou kladena zadna omezeni pfi umist'ovani
alfanumerickych znakd. Pro vioZeni ASCII znaku (naptiklad s pfizvuky apod.) mizete

pouzit metodu stisknuti kldvesy Alt a vypsani jeho ASCII kddu.
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Numericka data jsou interpretovana jako stopa/inch (ft/in) nebo v milimetrech,
centimetrech nebo metrech. Nastaveni téchto jednotek je mozno provést pomoci
pfikazu Zména jednotky v menu Moznosti. Pro anglicky jednotkovy systém (ft/in)

plati nasledujici pravidla.

Umistéte mezeru mezi celé Cislo a jeho zlomkovou Cast (napriklad 1 1/16)

- Zadaveijte jednotku jako stopy (') nebo inche (" ). Vychozi jednotka je inch

nebo cm.
- Nepiste hodnoty napriklad takto: 6'0".

- Kromé prace ve 3D konvertujte desetinna Cisla na zlomky. Nékdy program
zkonvertuje sam desetinné Cislo na zlomkovou formu s moznou aproximaci
(napriklad 1.25 prevede na 1 1/4"). Jindy mUZete vidét chybovou hlasku indikuijici,

Ze jste vlozili Cislo ve Spatném formatu.

Pro zménu hodnoty parametru kliknéte na Sipku vedle datového policka a poté
kliknéte na dalsi vstupni policko z vybérové nabidky. Pro zménu Ciselné hodnoty

(napriklad Sitka zdi) oznacte souCasnou hodnotu a napiste novou.

Manualni vkladani souradnicovych hodnot

Kromé kliknuti a pfesunu mysi k vloZeni stavebniho prvku (napfiklad zdi) mlzete
ru¢né specifikovat souradnice a hodnoty pro tento prvek. Naptiklad jste kliknuli mysi
pro umisténi prvniho koncového bodu zdi. Nyni stisknéte kldvesu X nebo Y na vasi
klavesnici. Objevi se dialog, do kterého mlzete vlozit hodnotu pro jeden nebo oba
parametry. Zadeijte je a stisknéte Enter. Dialogovy box zmizi a zed' je nakreslena
podle zvolenych rozmérd. Stisknéte Enter znovu pro umisténi druhého koncového
bodu. Pfesun mysi pred druhym stisknutim klavesy Enter bude ménit soufadnice

druhého koncového bodu.

Pamatujte: Pokud posouvate kurzor mysi poté, co jste umistili prvni' koncovy bod
zdj, hodnoty X a Y pozice kurzoru nebudou predany do dialogového boxu se

souradnicemi,
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Obsluha soubort

3D Architekt asociuje a vyuZziva nasledujici pripony soubort:
.myh — VSechny projekty z programu 3D Architekt.
.avi— Videosoubory. Pokud vytvafite video, program se zepta na jeho jméno.
.mov — Videosoubory vytvorené ve formatu QuickTime video.

.bmp, jpg — Bitmapy jsou format pro ukladani vykreslenych 3D pohledd vaseho

projektu. Kliknéte na ikonu Ulozit pro zadani jména bitmapy.

.wrl, wrz— Vas projekt mlzete exportovat jako model virtualni reality nebo

komprimovany WRML soubor.

.axf— Toto je standardni format souboru CAD. V tomto formatu uloZte soubor,
pokud chcete pokraCovat v jeho Upravach nebo zménach v kreslicim systému

AutoCAD.

Pro otevreni projektu vytvoreného ve verzi 3D Architekt pro DOS zvolte polozku
Importovat z DOS verze z menu Soubor. V dialogovém boxu pro vliozeni jména
souboru zadejte jméno souboru DOSové verze, které maji priponu .g2d a jsou
standardné ulozeny v adresafi ARCHITEKT\PROJECT. Pokud budete tento
importovany projekt ukladat, bude zaktualizovan pro novou verzi a bude mu

automaticky pfifazena pfipona .myh.

Prohlizeni projektu

Nahledy na vas projekt v rliznych pohledech jsou zakladem Uspéchu. 3D Architekt

umoziiuje pohledy v rliznych Uhlech, z rliznych stran a vysek.

o 2D: toto je vychozi nastaveni pfi spusténi programu. Vas projekt je zobrazen
pouze ve dvou rozmérech jako projektovy plan.
o 3D exteriérovy pohled: zvolenim 3D exteriérového pohledu mizete

vygenerovat 3D pohled na vas projekt z exteriéru stavby.
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o 3D interiérovy pohled: pokud chcete nahlédnout na 3D model interiéru
projektu, vyberte z menu 3D interiérovy pohled.

o Video: 3D Architekt vam umozni udélat videosekvence jako prllet predem
nadefinovanou trasou ve vasem projektu. Vytvoreni videa se sklada ze 2
krokd: umisténi jednotlivych kamer a vytvoreni vlastniho videa. Dalsi

podrobnosti naleznete dale v tomto manualu.

Ve 3D zobrazeni mate na vybér 4 moznosti zobrazeni:

o Dratény model — budou vykresleny pouze hlavni hrany prostorovych objektl
bez jednotlivych vyplini. Tento model je nejrychlejsi.

o Skryté Cary — pokud zvolite tento rezim, pfi pfipravé 3D zobrazeni budou
potlateny neviditelné Cary objektd. Tim dosdhnete realistického zobrazeni
prostorovych objekt.

o Kresleny vzhled — plochy prvk{i budou vypinény jednolitou barvou.

o Fotorealisticky rendering (Raytracing) — fotorealisticky vystup

Zde jsou jesté nékteré dalSi funkce, které vam mohou pomoci s kreslenim a

navrhem:

o Lupa: Pomoci lupy si mlzete pfiblizit nebo oddalit libovolnou Cast vaseho
projektu. Jde o vhodny nastroj pro presné kresleni ¢i umist'ovani detail{.

o Pohled z ptaci perspektivy — pomoci této funkce dostanete nahled na vas
projekt ze vzduchu. To vam da vétSi moznost orientace v kresleném
projektu. Pohled z ptali perspektivy mlzete zapnout odpovidajici ikonou na
primarni listé ikon.

o Vrstvy: Zmenu zobrazeni si mlzete vybrat poloZzku Vrstvy, ktera vam
pomd{ze skryt nékteré elementy na daném kresleném podlaZzi (napf. kdétovaci
cary, apod.). Celkové si vypnutim zjednodusite plany a nebudou vas rusit
pravé nepotfebné komponenty.
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o Rotace: Ve 3D exteriérovém i interiérovém pohledu mizete volitelné ménit

rotaci, které méni pohled ve 3D na vas projekt.

Pouziti napovédy

Mate nékolik moznosti online napovédy k produktu 3D Architekt

o Dvakrat kliknéte na kresleny prvek. V otevieném dialogovém boxu se vam
objevi informace o dané komponenté. Zménte hodnoty, které potfebuijete.

o Kontrolu vychozich parametrll mdzete provést pfimo z menu Moznosti
polozkou Vybrat vychozi nastaveni.

o Stisknéte F1 nebo vyberte polozku Index napovédy z menu Napovéda. Zde
mdZete zadat klicova slova nebo hledanou frazi, ktera vas dovede pfimo ke

konkrétnimu tématu napovédy.

Technickou podporu v CR zajistuje distributor - spolecnost Terasoft, a. s.

V pripadé potfeby mizete kontaktovat technickou podporu e-mailem na adrese:
support@terasoft.cz
nebo telefonicky:

3115133 16,311516553
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4 Zaciname kreslit

Privodce tvorbou domu

Tato kapitola bude slouzit jako jednoduchy prlvodce vSemi potfebnymi kroky pro
prevedeni vasich predstav na konkrétni projekt. Vytvofime si kompletni patro a

ukazeme si kompletni vybaveni jedné mistnosti — kuchyn.

Bn C:%Program Files\DesignSoftsmyHouse for Windows 3.07A\PROJECT \tutorial. myh - [FLOOR-0]
File Edit Draw Wiew Optionz 30 ‘window Help

8T Al RS BN ®QX] mmEs

AN g0 =
E - -
[=]
9 T .
E Bedroom 1 i - Bedroom 2 ._':
x:j Living Room
it . [

_ Kit_n:hen

|+ [\FLooRo/f

S elect & commatid [ 3 190" o 28R | Relative

Tak a mlzeme zadit:

1. Zakladova deska patra

Kazdé patro — podlazi — musi stat na néjaké podkladové desce. Desku si mlzete
predstavit zhruba jako podlahu daného podlazi. Z nabidky Kreslit vyberte polozku
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Deska. Z podmenu vyberte obdélnikovy typ desky. Stejnou akci mlzete provést
pomoci ikony Deska. Typy desek se poté zobrazi na sekundarni listé.

Kurzor se zméni na souradnicovy kfiz. UrCite prvni bod, presunte kurzor mysi a
uréete druhy bod. Pokud se vam vysledek nezda, vyberte z nabidky Upravy polozku

Zpét a mlzete zacit znovu.

2. Kresleni exteriérovych zdi

Vyberte polozku Zdi v nabidce Kreslit. Z podnabidky vyberte obdélnikovy typ zdi.
Stejnou akci mlzete provést pomoci ikony Zdi. Druh kreslené zdi si vyberete na
sekundarni listé ikon.

Umistéte kurzor do levého horniho rohu Ctvercové desky, kterou jsme vytvorili v
predchozim kroku. Kliknéte mysi a natahnéte obdélnik do druhého rohu desky.
Kliknéte znovu. Mezi dvéma zvolenymi body bude vykreslena obdélnikova obvodova

exteriérova zed'.

3. Kresleni interiérovych zdi

Z menu kreslit vyberte polozku Zdi. Z podnabidky vyberte jednoduchou zed'. Stejnou
akci opét mlzete provést pomoci ikon na listach.

Kurzor mysi presunte na hranu jedné z exteriérovych zdi, které jsme vytvorili
v kroku 2. Vytvofi se kotevni bod, od kterého se vam bude natahovat nova zed.
DalSim kliknutim urcite jeji dalSi koncovy bod.

PokracCujte v kresleni interiérovych zdi, dokud nedosahnete vysledku jako na obrazku

pod timto textem.

Poznamka: Pokud vase zdi chcete kreslit do pravych uhl{, zvolte si v menu

Moznosti polozku ,Orto".
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4. Kresleni dveri

Z menu kresleni vyberte polozku dvere. Na pravé strané okna se otevre nabidkovy
pruh s knihovnou dvefi. Kliknéte na Dvere 1 v knihovné dvefi. Poté umistéte dvere
pomoci mysi do cilové zdi, kde se maji nachazet. Objevi se obdélnik, reprezentuijici
dvere. Pohyby mysi do stran mdzete nastavit vyslednou presné umisténi dvefi ve
zdi. Opétovnym klikem mysi dvere napevno umistite.

Tento krok opakujte postupné pro vSechny dvere ve vasem projektu. Pokud chcete,
nemusite mit vSude stejné dvere. Rlznych typ{ je v knihovné vice nez dost — staci
potrebné dvere zvolit.

Poznamka: Pro zménu sméru otevirani dveri kliknéte na ikonu daného
sméru v sekundarni listé.

Vysledny vzhled naseho projektu je na nasledujicim obrazku.
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5. Kresleni oken

Okna se umistuji naprosto stejné jako dvere. Vyberte polozku Okna z nabidky
Kreslit. Na pravé strané okna se vam objevi knihovna oken. Vyberte pozadované
okno a umistéte ho na konkrétni zed'. Po ur€eni zdi mlzete pomoci mysi presné urcit

konkrétni umisténi. Dalsim kliknutim okno definitivné umistite.

6. Vkladani symbolu a prvku

Vyberte z menu Kresleni polozku Symboly. V podmenu si miZete vybrat libovolnou
pozadovanou knihovnu z nabizenych variant. Pro naSi potfebu zvolte polozku
Kuchyn. Na pravé strané okna se vam otevie nabidka polozek z knihovny kuchyn.
Pro umisténi pozadovaného symbolu ho vyberte, kliknéte na jeho ikonu a pretahnéte
jeho obrys na pozadované misto v projektu.

Pfi dalSim kliknuti dojde k umisténi objektu a zmizi jeho pretahovaci obrysy.

Knihovnu symbold mizZete také otevfit pomoci ikony na listé.
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Poznamka: Pro rotaci symbolu stisknéte klavesy plus nebo minus (+, -) na
klavesnici ve chvili, kdy jsou obrysy symbolu modré. Pro rotaci symbold,
které jsou jiz umistény v projektu musite tyto symboly oznacit pomoci
ikony Sipka mysi, poté kliknout a drzet levé tlacitko mysi. V tuto chuvili
miiZzete pouzivat opét klavesy + a -. Uvolnénim levého tlacitka mysi bude
symbol rotovan.

Po umisténi jednoho symbolu opakujte postup do té doby, nez dokoncite piné

vybaveni kuchyné:
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7. Pridani strechy

Z menu kresleni vyberte Stfecha. V podnabidce vyberte potrfebny typ strechy.
Stejnou akci mlzete provést také pomoci ikony stfechy na listé. Na pravé strané
okna se otevre knihovna s rliznymi typy stfech. Vyberte stfechu typu 1A. Na kreslici
ploSe se objevi planovany obrys stfechy. Umistéte obrys tak, aby prekryl vas
projektovany diim. Tim veskera vase prace kondi, zbytek za vas dokonéi program.
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8. Ulozeni projektu

Nas skvély novy navrh samoziejmé musime i ulozit pro budouci pouziti. V menu
Soubor vyberte polozku Ulozit jako. Do dialogu vypliite jméno souboru a stisknéte

tlacitko UloZit. V naSem pripadé jsme si projekt pojmenovali ,Tutorial".

Save As HE ‘

Save in I 9 Project j il IE_E
sl Bow 30 mHoumS

wal box shot E Housed

Ceal chapt 1 Elnswde

sl chapter 1 Ele

Tl House 1 i

mtres
toria

Lol futoniall

El

Lial House?

File name: Ilululi.a\ Save I
Save as type: Im_l,JH ouse project filss (7 myh) j Cancel |

™ Dpen as read-only

Nyni byl vaSemu projektu pridélen nazev souboru. Od této chvile mdzete jiz pouzivat
k ukladani pouze polozku Ulozit nebo jeji zkratkovou klavesu F2. Dobrym zvykem je

Casté ukladani projektu.

9. Prohlizeni ve 3D prostoru

Jeden z hlavnich dlvodd pouzivani 3D Architekta je i vysledny pohled na dilo ve 3D.
Pro prohlizeni domu vyberte v nabidce 3D polozku Exteriérovy pohled nebo kliknéte

na tuto ikonu:

ﬁl 3D exteriérovy pohled

Odménou vam bude 3 pohled na vas vytvor. V naSem pfipadé se mlze objevit

napriklad tento navrh:
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Generovani nahledu chvili trva a tento Cas je zavisly na nastaveném 3D vzhledu
(¢arovy model, vyplii jednoduchou barvou, raytracing) a hlavné na vykonu vaseho
pocitace.

Vzhled, ktery vidite na fotce je vysledek fotorealistického zobrazeni.

Dale mlzete pouZit sluzeb téchto dvou ikon:

Navrat do 2D zobrazeni

Pomoci prvni z nich se vratite z 3D pohledu zpét do dvourozmérného pohledu.
Samoziejmé vas napadne, ze byste chtéli vidét vas projekt i ze vnitf. Pfesné pro tyto

Ucely je zde dalsi ikona:

3D interiérovy pohled
Po jejim stisknuti se na kurzoru objevi symbol kamery a kliknutim tuto kameru
umistite. Kamera bude slouzit jako vaSe okolo. Jeji rotaci mlZete provést opét

pomoci klaves + a — na klavesnici.
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Poznamka: Pro rotaci kamery nebo libovolného jiného symbolu o 5 stupnt

stisknéte klavesu F3 na klavesnici a nasledné klavesy + nebo -.

Po umisténi kamery se otevre dialogovy box pro nastaveni interiérového pohledu.
Mlzete zménit vySku snimani obrazku a parametry dané kamery. Po dokonceni

konfigurace stisknéte OK. Program vygeneruje 3D nahled na danou scénu.

Nahled na 3D scénu mlzete také prepnout pomoci ikon na listé do rezimu draténého

modelu nebo do modelu se skrytymi neviditelnymi hranami.

Po prohlédnuti vysledku se do 2D zobrazeni vratite opét ikonou 2D zobrazeni.

10. Doplnéni kotovacich ¢ar

Nékteré vami vytvorené projekty zajisté budou potrebovat urcit rozméry. K tomu je
ve 3D Architektovi funkce kdtovani. Mate na vybér mezi automatickym a rucnim
kétovanim — popiSeme si obé& moznosti.

Automatické koétovani je pouzito pro kdtovani zdi. Vyberte polozku Kétovaci Cary

z nabidky Kreslit. Z podnabidky si vyberte automatickou variantu kétovacich car.

Stejnou akci mlzete provést pomoci nasleduijici ikony:

ﬁ

——Tkona pro kétovani

Kurzor se zméni na nitkovy kfiz. Kliknéte na zed, kterou chcete automaticky
okotovat. Podél zdi se objevi modra cara. DalSim kliknutim urcite koncovy bod
vzdalenosti kéty. Hlavni vyhodou automatickych két je jejich automaticka adaptace
v pfipadé zmény délky zdi. Postup kotovani zopakujte pro vSechny potfebné koty
stejné jako na nasledujicim obrazku:
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Rucni kotovani je urleno pro kdtovani vzdalenosti mezi dvéma body ve vasem
projektu. Spodni tfi ikony na sekundarni listé jsou ureny pro rucni kétovani. Po

vybrani horizontalni kdty se kurzor zméni na kfiz.
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Kliknéte na zed pro urleni prvniho bodu Cary. Presunte kurzor na hranu stolu a

kliknéte podruhé. Mezi dvéma body se vytvori kétovaci Cara.

Postupné pridejte kdtovaci Cary vsude tam, kde je potfebujete mit. Zkuste
experimentovat s rliznymi typy két — vertikalni, horizontalni nebo kdtovaci ¢ara pro
kétovani Ghll. VSechny typy najdete na sekundarni listé kétovani na levé hrané

okna.

11. Doplnéni popisek

Stejné jako kotovaci Cary vas projekt nékdy mlze potfebovat textové popisky, kde
popiSete dalsSi detaily. Pro pridani popisek zvolte volbu Text v nabidce Kreslit. Objevi
se jednoduchy dialog, do kterého zadate potrebny text a stisknete OK.

Nyni dialogovy box zmizi a vy mlzete urit pozici budouciho textu pomoci
pretahovani mysi. Umist'ovani zalne po stisknuti tlacitka mysi. Po jeho uvolnéni se
text finalné umisti.

Pridejte do projektu popisky vSech mistnosti a predmétl v domé. Dale pridejte
datum a adresu domu, ktery jste nakresilili.

Poznamka: Textova popiska umi pridat text pouze na jedné radce. Pokud

potrebujete radki vice, pridejte vice textovych poznamek.

Dokoncete projekt tak, aby vypadal podle obrazku, ktery je pod timto textem.

Nezapomerite stisknout klavesu F2, ktera cely projekt ulozi na disk.
Gratulujeme! Pravé jste dokondili vas navrh domu v 3D Architektovi. Nyni mizete

zaCit dalSim novym navrhem, ale tentokrate podle vasich predstav a napadd. Pfi vasi

praci vam mohou pomoci popisy funkci, které jsou uvedeny v kapitole 5.
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QuickHouse - predpripravené sablony

Projekt 3D Architekt obsahuje funkci, ktera se jmenuje QuickHouse (dim rychle).
QuickHouse s sebou pfinasi velké mnoZstvi Sablon mistnosti a domd. Jednoduse
vlozite zdi mistnosti a 3D architekt ddm nebo mistnost dokresli za vas. Pro ptistup
k témto Sablonam jednoduse kliknéte na ikonu Zdi na horni listé a poté kliknéte na
knihovnu Knihovna dom0 na sekundarni listé. Objevi se vam dialogovy box se

seznamem Sablon, ze kterého jednoduse vyberete to potiebné.
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5 Projektovani

Tvorba a upravy v 3D Architektovi

Tato kapitola popisuje jednotlivé kroky pro kresleni stavebnich prvk( ve vasich
projektech. S 3D Architektem je vkladani prvkd jako jsou dvere, okna apod. velmi
jednoduché. Vsechno funguje na nékolik jednoduchych kliknuti mysi.

Podobné na tom je i dodate¢nd modifikace stavebnich prvk( — jejich umisténi, tvar,
rotace, vysSka apod. Prvky mlzete modifikovat jednak pred vlastnim vloZzenim do

projektu nebo az nasledné po jejich viozeni.

Tvorba stavebnich prvki

Kazdy stavebni prvek ma své vychozi parametry. Tyto parametry Ize ménit pomoci
volby vychozi parametry v menu Moznosti. Tyto parametry se tykaji predevsim zdi,

desek, sloupl a schodist.

PouZiti klavesnice pro vkladani prvkid

Pokud experimentujete nebo vytvafite projekt pro zabavu, pravdépodobné pro
kresleni pouzivate prevazné mys. Tento postup vSak neni prilis jednoduchy a rychly
pro bézné presné kresleni profesionalnich navrha.

Pokud kreslite jiz vice prvkd, pater nebo projektd, brzy zjistite, ze program obsahuje
spoustu pomdcek pro zrychleni vyvoje. Naptiklad ptichytavani na mrizku pomaha

k presnému umistovani rohl a zdi do rovin. Zapnuti a vypnuti mfizky mdzete

samoziejmeé pro zrychleni prace vyvolat i z klavesnice.

—-32 -



3D Architekt pouziva funkéni kldvesy pro Fizeni krokd, které se méni pomoci
kurzorovych klaves. Stisknéte klavesu F3 pro prepnuti mezi kroky 1" a 1/16" .
Pouzijte klavesu Shift + Sipky pro zvysSeni Cisla o 1’ (klavesu SHIFT drzte stisknutou

dokud nedokoncite zmény hodnoty pomoci Sipek).

Keypad (numericky blok vedle hlavni klavesnice) je mozné také pouZit pro fizeni
rotace klavesnice. Pomoci stisku klaves + a — miZzete rotovat symboly o 45°. Pomoci
klavesy F3 tento skok zmensite na 5°. DalSim stisknutim se dostanete opét zpét

k hodnoté 45°.

Kromé kliknuti a presunu mysi k vloZeni stavebniho prvku (napfiklad zdi) mlzete
ru¢né specifikovat souradnice a hodnoty pro tento prvek. Naptiklad jste kliknuli mysi
pro umisténi prvniho koncového bodu zdi. Nyni stisknéte klavesu X nebo Y na vasi
klavesnici. Objevi se dialog, do kterého mzete vlozit hodnotu pro jeden nebo oba
parametry. Zadejte je a stisknéte Enter. Dialogovy box zmizi a zed' je nakreslena
podle zvolenych rozmér{. Stisknéte Enter znovu pro umisténi druhého koncového
bodu. Pfesun mysi pred druhym stisknutim klavesy Enter bude ménit souradnice

druhého koncového bodu.

Pamatujte: Pokud posouvate kurzor mysi poté, co jste umistili prvini’ koncovy bod zdi,
hodnoty X a Y pozice kurzoru nebudou predany do dialogového boxu se

souradnicemi,

Deska

Pokud zacinate kreslit nebo projektujete jednopodlazni domek, deska je jiz umisténa.
Deska slouzi najednou jako podlazi a strop. Podlazi vyssiho patra je zaroven stropem

spodniho.

V seznamu krokd nize mdzete modifikovat parametry desky pred tim, nez je vloZite.

Lze vSak desku nakreslit pfimo nyni a modifikovat ji az pozdéji.

1. Vyberte polozku Deska z nabidky Kresleni. Presunte (nebo pretahnéte) mys

doprava a vyberte Obdélnik, Polygon nebo Automatické generovani
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desky pro ikonu mistnosti v kontextové nabidce a kliknéte na ikonu Aktuaini

parametry desky.

2. Volitelné: dprava desky pred vioZenim. Vlevo naleznete Ctyfi ikony rlznych
tvarl desek. Pro zménu parametr( kliknéte na ikonu Parametry aktudlni desky.

Parametry upravte a stisknéte tlacitko OK.

—

=

———1Tkona desky

——1Nastaveni parametr0 desky

3.V editacnim okné kliknéte na ukotveni jednoho z roh(i desky.

Pokud kreslite obdélnikovou desku, objevi se obdélnik. Pravy horni roh je
ukotven a levy dolni je pfichycen ke kurzoru. Vychozi velikost je definovana
pomoci X-ové Sitky a Y-ové Sitky. Zmeénte velikost a tvar desky nebo posurite

mysi pfichyceny roh do pozadované pozice. Kliknéte a tim ukotvite roh desky.

Pro polygonovou desku presunte kurzor do druhého rohu a kliknéte. Roh se
umisti (vytvori se jeho kotva). PokraCujte s dalSimi rohy tak, jak chcete mit
vysledny tvar polygonu. Pro jeho uzavieni ukazte mysi na prvni rohovy bod a

kliknéte, pripadné provedte dvojklik, a polygon se uzavie automaticky.

Pro desku uvnitt mistnosti mdlzete kliknout na ikonu Automatické
generovani desky pro mistnost a kliknout na mistnost uzavienou pomoci
zdi.

Desku mUZete upravovat pomoci nasledujicich akci:

Presun: Vyberte desku, umistéte kurzor kamkoliv na jeji plochu a pretahnéte ji

na Novou pozici.

Zména tvaru: V soucasné dobé je nejlepsSi cesta pro zménu rozmérl desky

jejich zména v dialogovém boxu Zména rozmérd.
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Zména parametrii: Dvakrat kliknéte na vybranou desku nebo na libovolné
vybrané desce pouzijte ikonu Moznosti. Po otevieni dialogu zmérte parametry

vybrané desky.

Slab zettings

Gieametry | Yizualization I

Thickness: IEEI.EIEI
Cancel
Wertical shift: ID.EIEI e
& - Widh [100.00 _ Hek |
o - Wdidth |1 00.00

Nastaveni parametrli desky — zalozka geometrie

Slab settings E3 |

Geometry  Misualization | 0k,
law Cancel
Battam di
Side

Select linestyle...

Nastaveni parametrl desky — zalozka vzhledu

Pouziti desky pro vytvoreni vicepatrového domu: Nékolikapodlazni dim
vytvorite pomoci dvou nebo vice desek jakozto podlazi ve stejné Urovni. Pomoci
parametru Vertikalni posun v dialogovém boxu nastaveni desky zvolite vertikalni

umisténi. Vysku desky urcite pomoci vlozeni kladné nebo zaporné hodnoty.
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Zdi

V nasledujicim seznamu jsou poznamky na téma Upravy parametrd zdi pred jejich

vlozenim. Zdi mlzete nejprve nakreslit a teprve poté jim upravit parametry.

1. Vyberte Zdi z menu Kresleni a kliknéte na jednu z poloZek kontextové nabidky

(Jednoducha, Obdélnik, Polygon, Krivka). Pfipadné kliknéte na ikonu Zdi.

2. Volitelné: modiifikace zdi pred jejim vioZenim. Kliknéte na ikonu Soucasné
parametry zdi, které najdete v listé ikon tvaru zdi na levé strané. Otevre se

dialog Nastaveni zdi. Po dokonceni zmény parametr{ kliknéte na OK.
3. Kliknéte do kresliciho okna pro umisténi prvniho koncového bodu zdi.

Jednoducha zed': Presunite kurzor mysi pro nastaveni délky a umisténi zdi.
Stisknuti MEZERNIKU funguje jako prepinad, ktery méni dokola stfedovou &aru.
Kliknéte mysi pro umisténi dalsiho koncového bodu. Ve vychozim nastaveni
mUzete kreslit zdi pouze pod 90 stupriovymi Uhly vzhledem k osém x a y. Pokud
chcete kreslit pod jinymi Ghly, kliknéte na volbu Ortogonalni z menu

Moznosti nebo stisknéte Ctrl-O pred zaCatkem kresleni.

Obdélnik: Presunte kurzor do protéjSiho rohu planovaného obdélniku. Kliknéte
pro umisténi vSech Ctyrech zdi mezi pocatecnim a koncovym bodem, které
budou vykresleny automaticky. Kliknutim pravym tlacitkem (nebo ESC) aktudlni

kresleni ukoncite a mUzete zacit znovu.

Polygon: Presurite kurzor do druhého koncového bodu prvniho segmentu zdi a
kliknéte pro jeho umisténi. Objevi se dalsi kus zdi. Tento koncovy bod nyni
slouzi jako prvni koncovy bod druhého segmentu zdi. Presunite opét kurzor na
dalSi misto a kliknéte. Tim vytvorite dalSi segment zdi, vychazejici z konce
prvniho segmentu. Tento postup opakujte do chvile, nez budete mit nakreslenu
celou pozadovanou lomenou zed'. Pomoci kliknuti pravym tlacitkem zed’
ukoncite. Ve vychozim nastaveni mlzete kreslit zdi pouze pod 90 stupriovymi

Uhly vzhledem k osam x a y. Pokud chcete kreslit pod jinymi Ghly, kliknéte na
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volbu Orto (Ortogonalni) z menu Moznosti nebo stisknéte Ctrl-O pred

zaCatkem kresleni.

Pamatujte: Pred kiiknutim a presunem mysi pro vioZeni zdi miZete rucné
specifikovat souradnice a hodnoty pro tento prvek. Naprikiad jste kiiknuli mys/
pro umisteni prvniho koncového bodu zdi. Nyni stisknéte kidvesu X nebo Y na
vasy kiavesnici, Objevi se dialog, do kterého miiZete vioZit hodnotu pro jeden
nebo oba parametry. Zadejte je a stisknete Enter. Dialogovy box zmizi a zed' je
nakreslena podle zvolenych rozmérd. Stisknéte Enter znovu pro umisten/
druhého koncového bodu. Presun mysi pred druhym stisknutim kidvesy Enter

bude ménit souradnice druhého koncového bodu.

Krivka: Presunte kurzor mimo prvni umistény bod a kliknéte. Objevi se pruzna
¢ara, ktera je pfipojena k prvnimu bodu a kon¢i bodem, kde je umistén kurzor.
Pokud budeme dale posouvat kurzor, mlzete kfivku zvétSovat a tvorit vétsi
nebo mensi oblouk. PFi natahovani mdzete stisknout pravé tlacitko mysi a

v nabidce mdzete zvolit dialog pro uréeni radiusu. V zobrazeném dialogu
mdzete definovat radius a stfedovy Uhel kFivkové zdi. Teoreticky mlzete

nakreslit i zed', ktera tvori kompletni kruznici.

Upravu zdi nebo nastaveni parametr{l zdi méZete provést nasledujicimi postupy:

Presun: Vyberte zed'. Pokud kliknete a tahnete stred jednoduché zdi, budou se
pretahovat i ostatni napojené zdi. Pokud kliknete a tahnete volny konec volné

stojici zdi, pfetahuje se pouze konec a ostatni body zlistanou ukotveny.

Pamatujte, Ze pokud kiiknete na Ctvercovy komplet zdi, které jste vioZili jako
skupinu, bude vybrdna pouze jedna zed, na kterou jste kliknuli. Tuto zed”

midZete nyni presunout a také ménit tvar obdélniku.

Zména tvaru/délky kurzorem: Vyberte zed, kliknéte na jeden z jejich
koncovych bodl nebo na roh, kde jsou zdi spojeny a pretahnéte tento bod do

nové pozice. Ctvercovy komplet zdi takto mézete upravit do tvaru polygonu.
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Zména parametri: Parametry mlzete zménit pomoci dvojkliku na vybranou
zed' nebo na jednu z ikon v levém pruhu.

g

ﬁﬁ Prizplisobeni bodl zdi: Vyberte polozku Upravit zed’ z nabidky
Upravy a kliknéte na polozku PFizpiisobit body zdi v rozbalovaci nabidce,
ktera se objevi. Pfipadné kliknéte na ikonu zdi a poté na ikonu ovladani

parametrd.

Tuto schopnost mlzete pouzit, pokud kreslite dvé protinajici se jednoduché zdi
s vypnutou volbou sesouhlaseni zdi. Poté, co je prikaz vybran kliknéte na

prisecik zdi. Prlsecik bude prekreslen jako samostatny stavebni prvek.

E Oriznuti zdi: Vyberte Upravit zed’ z nabidky Upravit a kliknéte na
polozku OFiznout zed’ z nabidky, ktera se objevi. Pripadné kliknéte na ikonu

Zed' a poté na ikonu Orezavani zdi z levého ikonového menu.

Kliknéte na bod na zdi, kam chcete umistit prvni fez. Poté presurite kurzor na
dalsi hranu fezu a poté kliknéte. Zed' bude prekreslena se zohlednénim fezd.

Pamatuite, Ze tento krok profizne sténu od vrchni do spodni hrany.

Transformace cary na zed': Kliknéte na ikonu Zed', ktera vam

zpristupni ikonu Transformovat na zed'. Vyberte ¢aru a kliknéte na ikonu.

W ings E3 |

| Yizuahzation I 5 :
Thickness : [11 50 -| Match: [ Cancel |

Height : IE?EI.EIEI Help |
Wertical zhift : ID.DD

Nastaveni parametrl zdi — zalozka rozmér(
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Wwall Settings E |

Geometry

A & side Cancel |

Help

Select lineztyle... |

Nastaveni parametrl zdi — zalozka vzhledu

Dvere

U dvefi si mizete vybrat ze dvefi typu 0 (kazdé dvere v knihovné maiji svoje

7 vrs

identifikacni Cislo — ID) nebo miZete vybrat dvere z knihovny.

1. Vyberte Dvere z nabidky Kresleni nebo kliknéte na ikonku Dvere. Pokud tak

ucinite, objevi se velké mnozstvi ikon dvefi na levé strané obrazovky.

2. Kliknéte na ikonu knihovna a poté na obrazek dvefi. Identifikacni Cislo typu
téchto dvefi se objevi v malé vlajecce. Kliknéte na OK, pokud nechcete

modifikovat dvere v tomto kroku.

Pro vioZeni dvefi vyberte jedny z knihovny a kiiknéte na zed, kde chcete mit
avere umistény. Presurite mysi umisténi ctverecku presné do mista, kde chcete
mit dvere umistény. Po vioZeni dveri bude znazornén vychozi smér otevirani.
Pro zménu sméru otevirani nebo dalsich parametrd dveri staci dvakrat kliknout
na avere a v zobrazeném konfiguracnim dialogu parametry zménit. Pamatujte,

Ze zde miZete stisknout tlacitko Knihovna pro presun do knihovny.

3. Wolitelné: dprava dveri pred jejich vioZenim. Modifikace vysky a Sirky dveti je

mozna i v knihovné.
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4. Prvni ikona sméru dvefi je ve vychozim stavu zvyraznéna, dokud nevyberete
jiny smér otevirani. Po této volbé se zméni vychozi nastaveni sméru otevirani i
pro dalSi kreslené dvere na aktualné nastaveny smeér. Prvnich Sest ikon je volba
pro nastaveni sméru dveti. PIna ¢ary nebo &ary reprezentuji dvere. Teckovana
Cara nebo Cary reprezentuiji oblouk, kam zasahuiji otevirané dvere. Nastaveni

ponechejte ve vychozim stavu nebo vyberte jednu z nabizenych ikon.

5. Presurite kurzor mysi na zed’, kde maji byt umistény dvere. Kliknéte pro
umisténi obdélnicku a pomoci mysi ho umistéte do presné pozice budoucich
dvefi, pripadné stisknéte klavesu X nebo Y pro definici pozice dvefi pomoci
zadani hodnoty. Po zadani se objevi dvere s rozméry a smérem otevirani, které
jste si vybrali.

Dvere, které vkladate maiji jinou barvu, coz znadi, ze je mate vybrany. Mlzete
kliknout na modifikacni ikonky a sledovat, jak se zmény projevi na dvefich ve
sténé.

Upravu dveii mizZete provést nasledujicimi kroky:

Presun: Vyberte dvere, kliknéte na né a pretahnéte je do nové pozice

(pfipadné stisknéte klavesu X nebo Y pro zadani presné Ciselné hodnoty).

Zména parametri: Dvakrat poklikejte na vybrané dvere. Nyni mlzete zménit

Sirku a vysku dvefi v zobrazeném dialogu.

Zména typu: Dvakrat poklikejte na vybrané dvere a zmérnite typ dveri. Kliknéte

na tlacitko Knihovna pro vybér nového typu z knihovny.

Zména nebo Uprava sméru otevirani nebo zména zavésu dveri: Kliknéte
na ikonu dvefi a vyberte dvere, které chcete upravovat. Kliknéte na jednu ze
smeérovych ikon v levé nabidce. Pokud si nejste jisti, co presné potrebuijete,
zkuste postupné cvakat mysi na jednotlivé ikonky a pozorovat zmény. Barevny

obrys dvefi se bude ménit s ohledem na zvolenou volbu.

Pridani nebo odstranéni prahu dveri: Kliknéte na tlacitko Prah pro vlozeni

prahu do vybranych dvefi.
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m Toto je ikona pro kresleni dvefi.

Na sekundarni listé se vam nasledné zobrazi ikony typl dvefi. Jejich vyznam a typ je

dobte patrny z jejich ikon:

N dopd| | T

— 1.1

Okna

U oken mUzZete jako vychozi okno vlozit typ 0 (kazdé okno ma své typové Cislo ID)

nebo si mlzete vybrat presny typ z knihovny.

/l Ikona pro kresleni Okna.

1. Vyberte polozku Okna z nabidky Kresleni nebo kliknéte na ikonku Okna.

2. Kliknéte na ikonu Knihovna a dale kliknéte na obrazek okna. Typové Cislo ID
tohoto okna se objevi v malé vlajeCce. Kliknéte na tlacitko OK, pokud nechcete

okno néjakym zplsobem upravit.

Pro vioZeni okna vyberte néjaké z knihovny a kliknéte na misto zdj, kde chcete
okno umistit, Poté presurite umistény obrysovy obdélnik presné do mista
budouciho okna a kliknéte pro jeho definitivni umisteni. Okno je vioZeno a je
zobrazen vychozi typ. Pro zménu typu a dalsich parametri kliknéte na ikonu
Okna, zmerite jeho parametry v dialogu Nastaveni okna a poté okno nakreslete.
Pamatujte, Ze pokud kliknete na tlacitko Knihovna z tohoto dialogu, budete
presunuti do knihovny.
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2. Volitelné. Gprava okna pred jeho vloZzenim. Upravte Sitku a vySku okna dle

potreby jesté pred vloZzenim v dialogu knihovny a poté kliknéte na OK.

3. Presunite kurzor nad zed’, kam ma prijit okno. Kliknéte pro umisténi obdélniku a
presunite tento obdélnik do presného mista budouciho okna. Pfipadné stisknéte
klavesy X nebo Y a definujte umisténi pomoci Ciselné hodnoty v dialogu. Po

kliknuti se objevi okno vybraného typu a rozmérd. Jeho obarveni znadi, Ze je
objekt vybran.

Upravu okna mlzete provést nasledujicimi moznostmi:
Presun: Vyberte okno, kliknéte na néj a pretahnéte ho do nového umisténi.
Zména parametr: Dvakrat poklikejte na vybrané okno. Nyni mlzete provést

zmeénu Sitky a vysky vybraného okna v dialogovém boxu.

Zména typu: Dvakrat poklikejte na vybrané okno a zmérite typ nebo kliknéte
na tlaCitko Knihovna v tomto dialogu pro otevreni okna s knihovnimi prvky. DalSi

mozna cesta pro otevreni knihovny je kliknuti na ikonku Okno a poté na ikonu

Knihovna.

Schodiste

Do projektu mlzete vlozit komplet schodist, ktera budou prochazet z jednoho patra
do druhého. Déle mzete také vytvorit spoustu variant, napfiklad pomoci umisténi

podesty doprostred schodiste.

Viyberte jednu z ikon uréenych pro praci se schodistém:

i. Schodist'ova ikona pfimych schod(

Ikona editoru schodisté
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ﬂ Pokud vyberete ikonku pro pfima schodisteé:

Vytvorte schodisté v patie, ze kterého maji vychazet. Neobaveijte se o spojeni do
patra, zda schody vyjdou az do horniho patra. Vychozi nastaveni schodisté je

automaticky naplanovano tak, aby skoncilo presné na vysku nasledujiciho patra.

Pro vioZeni kompletu schodisté z prvniho patra do druhého postupujte podle
nasleduijicich kroku. Pro pfidani podesty nebo modifikace schodisté v jinych

prvcich:
1. Vyberte prikaz Schodisté z menu Kreslit, pfipadné kliknéte na ikonu Schody.

2. Kliknéte na prvni ikonu schodisté v levém pruhu a umistéte kurzor do vaseho
navrhu. Za kurzorem se bude pohybovat barevny obrys budoucich schodd.
Kliknéte pro umisténi schodisté ve vasem navrhu. Nyni mate moznost vstoupit
do mnoha parametr{ schodisté a upravit jeho finalni vzhled a parametry.
Kliknéte pravym tlaCitkem mysi nebo stisknéte ESC, pokud nechcete hodnoty

modifikovat.

Uprava kompletu schodisté se provadi pomoci nasledujicich krokd. Pamatuijte, Ze
komplet schodisté je oznacen pomoci Uichopl pravé tak jako obarvenymi obrysy.
Pamatuite také, Zze mUZete dvakrat kliknout na schodisté, pokud chcete provést
libovolné zmény jeho parametrd. Nicméné pomoci neuvazenych krokl mdzete dospét
k vysledku, kdy ve schodisti budou chyby nebo nebude dosahovat az do dalSiho

patra.

Presun: Vyberte komplet zabradli, kliknéte na n&j a pretahnéte ho do nové

pozice.

Zména Sirky/délky pomoci kurzoru: Pretdhnéte Gchyty vybraného objektu

pro zménu parametrd.
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Zména parametri: Dvakrat poklikejte na vybrané schodisté. Zménte

parametry v zobrazeném dialogu Parametry schodiste.

Geometmy | Wizualization I

Width: : [100.00
Carcel

Stairz fizer |2EI.EIEI
Hel
Stairs read: IEEI.EIEI =F

Stair number: I?

“Wert. shift: ||:|.|:||:|

Nastaveni parametrl schodisté — zalozka rozmérd

Geomety  “izualization |

Surface Properties

Lire shle

Nastaveni parametrl schodisté — zalozka vzhledu

Pridani zabradli: Kliknéte na ikonu schodisté a poté na ikonku zabradli

v levém pruhu. Vyberte typ zabradli z knihovny a potvrdte klavesou OK.
Kliknéte na jeden konec schodisté pro ukotveni zabradli. Nyni se od kurzoru
zaCne natahovat pomocna Cara, kterou pomoci kurzoru mysi naved'te na druhy

konec schodisté. Pro preruseni tohoto kroku stisknéte pravé tlacitko mysi.

Spojovani rad schodii: Pro vloZeni podesty do kompletu schodl je potieba

s ni poCitat rozmérové a schodisté rozdélit do segmentd.
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Kliknéte na ikonu Podesta v levém pruhu. Pokud je potfeba, zménte parametry
v zobrazeném dialogovém boxu.
Dle uvazeni vlozte tloustku desky podesty, jeji Sitku (x-Sitka), jeji délku (y-Sitka) a

jeji barvu. Hodnota Posunu Fidi vysku podesty od spodniho patra.
Obarveny obrys desky se pohybuje s kurzorem mysi. Kliknéte pro jeho umisténi.

Vlozte dalsi ¢ast schodisté. Hodnota Posun téchto schodl by méla byt hodnota Posun

zvySena o tloustku podesty.

R{zné tvary schodist’ mlzete vytvorit pomoci vkladani rlizné tvarovanych podest a
schodist'ovych prvk{ s rliznou délkou. Pamatujte vsak peclivé na to, aby vyska

kombinovaného schodisté opravdu stacila na spojeni obou pater.

Ikona editoru schodisté

Tento program vam dava prilezitost k navrhovani vasSich vlastnich schodist. Kliknéte
na ikonu pro vyvolani Navrhare schodist. Po startu programu se objevi Ctyfi okna
navrhare. Samozrejmé program obsahuje i metody velmi efektivniho automatického

navrhu schodisté, které mizete vyuzit v mnoha pripadech.

V okné automatického generovani schodisté mlzete vloZit veSkera data potfebna pro
navrh: délka schodisté, typ schodisté, rozméry pro kazdy schod atd. Zobrazeny dialog
ma nékolik stranek, mezi kterymi se prepinate pomoci zalozek, které jsou popsany

jejich obsahem.
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Zabradli

Zabradli mzete umistit na schodisté nebo kamkoliv jinam, kde potfebujete oporu
rukou. Pro vloZeni zabradli do schodistée:
1. Kliknéte na ikonu Zabradli, ktera se objevi v levé nabidce ikon pfi kresleni

schodisté.

ﬂ Ikona pro kresleni zabradli

2. Vyberte zabradli ze zobrazené nabidky knihovny, ktera se otevre.

3. Volitelné: dprava zabradli pred jeho vioZenim. MdZete zménit jeho sitku a
VysSKu.

4. Kliknéte na prvni koncovy bod zabradli — vétSinou se jedna o jeden z koncovych

bod{ schodisté. Od kurzoru se zacne formovat pomocna Cara. Presurite kurzor
na misto druhého konce zabradli a kliknéte podruhé.
Pro vloZeni zabradli kamkoliv do povrchu patra (napriklad na balkon):

1. Vyberte polozku Zabradli z nabidky Kresleni nebo kliknéte na ikonu Zabradli
(stejna ikona jako pfi praci se schodistém).

2. Kliknéte na ikonu Knihovna, ktera se objevi. PokraCuijte stejnymi kroky jako pfi
volbé typu zabradli pro schodisté.

3. Volitelné: Uprava zabradli pred jeho vioZenim. MdZete zménit jeho sitku a

VysKu.
4. Kliknéte do kresliciho okna pro umisténi prvniho koncového bodu zabradli. Ke

kurzoru mysi se od tohoto bodu vytvori pomocna ¢ara. Kurzor premistéte do

druhého koncového bodu a opét kliknéte mysi.
Upravy zabradli mdZete provést pomoci nasledujicich krokd:

Presun: Vyberte zabradli, kliknéte na n&j a pretahnéte ho do nové pozice.
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Zména parametri nebo typu: Dvakrat poklepejte na vybrané zabradli.
Otevre se knihovna. Vyberte jinou Sitku, vertikalni posun nebo cely typ

zabradli.

Zména délky pomoci kurzoru: Kliknéte a tahnéte kurzorem pomoci

zobrazenych Uchopovych znacek pro zkraceni nebo prodlouzeni zabradli.

S/loupy

V seznamu krok{ uvedenych nize miZete nakreslit sloupy a pockat na pozdéjsi

modifikaci nebo nakreslit pfimo upraveny sloup na miru. Pro nakresleni sloupu:

1. Vyberte polozku Sloup z nabidky Kreslit a nasledné vyberte jednu
z nasledujicich moznosti v upresiujicim menu: Obdélnik, Polygon nebo
Kruznice. Pfipadné kliknéte na ikonu Sloup a potom vyberte jednu ze tfech

ikon sloupd v levé nabidce.

m Ikona pro kresleni sloupd

2. Volitelné: dprava sloupu pred jeho vioZenim. Dvakrat poklikejte na vhodnou
ikonku v levé nabidce. Objevi se dialog Nastaveni sloupu. Po dokonceni kliknéte
na tlacitko Ok.

Pillar zettings

z1: [z

z2: [0oo I
# pozition IDDD— Help
Vpostien Jooo |
g-widh [000
y-Widh [s000

Nastaveni parametr{ sloupu
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Pillar settings

Geomety  “isualization |

Cancel

Surface Properties:

Help

Select inestyle. .

Nastaveni parametr{ sloupu

3. Pro ¢étvercové a kruhové sloupy se objevi u kurzoru mysi barevny obrys. Pomoci mySi ho
umistéte na spravnou pozici a kliknéte levym tladitkem mysi pro jeho umisténi. Nasledné mate
moznost vkladat dalsi stejné sloupy nebo ukongit vkladani stiskem pravého tlacitka mysSi nebo

pomoci klavesy ESC.

Pro polygonoveé sloupy pfesunite kurzor do mista prvniho rohového bodu sloupu a kliknéte.
Pokraéujte v oznaCovani dal§ich rohovych bodu pomoci klikani mysi. Tvarovy polygon uzavrete

pomoci dvojkliku mySi. Polygon se automaticky uzavfe do prvniho bodu.

Sloup mulzete upravovat pomoci nasledujicich postup:

Presun: Vyberte sloup, kliknéte na néj a pfetahnéte ho do nové pozice.
Zména parametri: Pomoci dvojkliku na vybraném sloupu se otevie konfiguraéni dialog.

Zména typu (napfiklad z kruhového na ¢tvercovy): Sloupy jsou symboly. Pro zménu typu

smazte sou€asny sloup a vloZte novy s poZadovanym tvarem.

Symboly

Symboly v jsou v programu seskupeny do knihoven. Spousta knihoven je standardné

dodavana s programem: Nabytek, Kuchyn, Koupelna, Kancelar, Krajina, Nadvori,
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Auta, apod. Pokud vam standardni nabidka nebude
dostacovat, mlzete si na internetu zakoupit dalSi dopliikové

knihovny.

Pamatujte, ze mlzete také kreslit tzv. primitiva a ta vkladat
do projektu. Primitiva je architektonicky pojem, pouzivany
pro kresleni od ruky, které neni reprezentovano ve 3D.
Pokud nemUzete najit specificky symbol, ktery potfebujete,
zkuste si ho nakreslit sami pouzitim ikony Tuzka nebo

vyuzitim prikazu Primitiva z menu Kresleni.
Pro nakresleni symbolu:

1. Vyberte polozku Symbol z nabidky Kresleni v menu a
kliknéte na jednu z poloZek v kontextové nabidce:
Nabytek, Kuchyn, Koupelna, atd. Pripadné kliknéte
na ikonku Symbol a poté na jednu z ikon typu

Symbolu.

E Ikona pro symbol

2. Knihovnu symbol& mdZzete otevfit pomoci volby

Y Symbol Library

Library: I Standrd

7

4 | O
[
2
[ ]
—
[ ]

[ =
®-Size:|1'0" Shift:ll:l"
pSizel 10 Gurface I
z-Size [0 141E" Help |

Vybrat symboly. Také se mlzete presunout od jedné k dalsi knihovné pomoci

vybéru v policku Seznam symboll. Kliknéte na ilustracni obrazek symbolu, ktery

chcete. Poté kliknéte na tlaCitko OK, pokud nechcete ménit preddefinované

parametry symbolu.

3. Voliteiné: dprava symbolu pred jeho vioZenim. V dialogu vybér knihovny

symboll mdzete zménit velikost, tvar a umisténi symbold. Kliknéte na tlacitko

Ok, pokud mate vSe nastaveno.

x-velikost, y-velikost, z-velikost: Rozmér x je velikost symbolu v jeho

Sifce. Rozmér y je velikost symbolu v jeho délce. Rozmér zje vyska symbolu.
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Vertikalni posun: Toto je vzdalenost symbolu od podlahy. Objekty jako
napriklad piana mohou mit posun 0. Naopak objekty, které maiji byt v urcité

vysce budou mit tento rozmér nenulovy.

Pokud budete chtit umistit jeden predmét na druhy, budete tento parametr
vSak potfebovat. Napfiklad pro umisténi lampy na stlil pamatuijte, Ze
vertikalni posun lampy musi byt stejny jako je celkova vyska stolu, na kterém

bude lampa stat.

Povrch: Kliknéte sem pro zménu barvy nebo povrchové textury symbolu ve
3D.

Typ cary: Kliknéte zde pro zménu stylu Cary (styl, tloustka, barva)
symbolu.

4. Obrysova Cara symbolu se pohybuje spole¢né s kurzorem mysi. Pro otoceni o
450 pouzijte tlacitka + a — na numerické klavesnici. Stisknutim F3 zménite tento

rotaCni krok na 59. Kliknéte pro umisténi symbolu.

Zaroven mate moznost pro umisténi dalSiho symbolu stejného druhu. Po
umisténi se opét u kurzoru objevi dalsi obrys symbolu, ktery miZete znovu

umistit. Pomoci pravého tlacitka mysi tento krok zrusite.
Upravu symbolu mZete provést pomoci nasledujicich krokd:
Presun: Vyberte symbol, kliknéte na néj a pretahnéte ho do nové pozice.

Zména parametri a typu: Dvakrat poklikejte na vybrany symbol a zmérite

parametry nebo typ v knihovnim dialogu, ktery se objevi.

Zména vzajemného vztahu k dalSim symboltim: Vertikalni posun je
klicovym problémem pfi umistovani symboll. Pro umisténi symbolu A na
symbol B pouzijte vysku symbolu B jako vertikalni posun symbolu A. Poté

pouZijte kurzor mysi pro pretazeni symbolu A nad symbol B.
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Knihovna fotografii

Knihovnu fotografii zvolite stisknutim posledni ikony v knihovné symbold. Fotografie,
které umistite do 3D renderingu budou umistény pouze jako plocha, kolem které
bude rotovano s budovou. Fotografii mlzete umistit do spravné pozice ve 2D

pouzitim klaves “+"” a “-" na numerické klavesnici.

Mlzete vytvorit vase vlastni fotografické symboly a poté je pfidat do knihovny
pomoci volby Moznosti/Vychozi hodnoty/Fotografické symboly. Pouzijte tlacitko Nova
knihovna pro vytvoreni vlastni knihovny symbol{. Poté stisknéte tlacitko Prochazet
pro vybér a tlacitko Pridat pro pfidani .BMP souboru do knihovny. Pouzitim tlacitka
vybér 2D miZete také pridat 2D symboly pro vase plochy pater. Dale pfidejte popis
pomoci tlacitka Popis nebo upravte velikost obrazku pomoci tlacitka Velikost

(nepovinné). Pokud chcete, mlzete vybrany symbol smazat pomoci tlacitka Smazat.

Strecha a doplnky na strechu

3D Architekt obsahuije jiz preddefinované stfechy pro vase projekty. Stfechu vlozite
stejné jako vkladate naptiklad symbol s vyjimkou, Ze nesmite zapomenou zadat
hodnotu Vertikalniho posunu stfechy. Pokud chcete, m{zete se prepnout do 3D, ve

kterém mUzete nalézt optimalni usazeni stfechy v prvnim patfre.
Pro vloZeni stfechy:

1. Vyberte volbu Stfecha z nabidky Kreslit v menu a kliknéte znovu na polozku

Strecha v nabidce, ktera se rozbali. Pripadné kliknéte na ikonku Stfecha.

2. Kliknéte na libovolnou ikonu knihovny nebo kliknéte na ikonu Strechy v levé

nabidce. V zobrazeném dialogu vyberte knihovnu pojmenovanou Strechy.

3. Nastavte hodnotu vertikalniho posunu stfechy. Pokud kreslite stfechu na
nejvyssim patfe, tato hodnota mlze byt nastavena na hodnotu vysky tohoto

vrchniho patra.
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4. \olitelné. zména rozmérd strechy. V dialogu knihovny mizete také zménit
néjaké parametry:
. x-velikost: Rozmér x je Sitka.
_y-velikost: Rozmér y je délka.
_z-velikost: Rozmér zje vyska strechy.

5. Ke kurzoru mysi se pfipoji barevny obrys budouci stfechy. Pomoci mysi
umistéte stfechu a kliknéte levym tlacitkem pro jeji ukotveni. Program pracuje
se stfechou podobné jako se symbolem, coz znamena, ze miZete za sebou
vkladat vice strech (barevny obrys se objevi znovu po umisténi prvni stfechy u

kurzoru). Po ukonceni editace stisknéte klavesu ESC nebo pravé tlacitko mysi.
Stfechu mUzete upravit nasledujicimi postupy:
Presun: Vyberte stfechu, kliknéte na ni a pretahnéte ji do nové pozice.

Zména parametrli a typu: Dvakrat poklikejte na vybranou stfechu a

zménte parametry nebo typ v zobrazeném konfiguraCnim dialogu.

I

——== Automaticky navrhar stfechy

J! Automaticky navrhar strechy

Kominy
Pokud chcete vlozit komin, postupujte (po nakresleni stfechy) podle nasledujicich

krok{:

1. Vyberte polozku Strecha z nabidky Kreslit a nasledné z rozbalené podnabidky
kliknéte na polozku Komin. Alternativnim zplsobem je volba ikony Komin v

levé nabidce.
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2. Vyberte komin z nabizené oteviené knihovny.

3. Vlozte pfimérenou hodnotu vertikalniho posunu. Hodnoty vertikalniho posunu
kominu by mély byt vétsi nez misto stfechy, kde bude umistén. Vhodna
hodnota zavisi na stfese, kterou zvolite a na zménach, které provedete v jejich
parametrech. Pamatuijte, Ze mlZete dobte zjistit umisténi kominu stejné tak

jako stfesnich oken a vikytrl nahledem ve 3D.

4. Volitelné: upravte parametry kominu jesté pred jeho vioZenim. Kromé
vertikalniho posunu mizete upravit dalsi tfi hodnoty. Po spravném nastaveni

kliknéte na tlacitko Ok.
x-velikost: Rozmér x je Sitka kominu.
y-velikost: Rozmér y je délka kominu.
z-velikost: Rozmér zje vyska kominu.

5. Barevny obrys kominu se objevi u kurzoru mysi, pomoci kterého komin
premistite presné na pozadovanou pozici. Stisknutim levého tlacitka komin
finalné umistite. Nasledné mdzete pokraCovat v umisténi dalSiho kominu nebo

ukoncit vkladani pomoci stisku pravého tlacitka mysi nebo klavesy ESC.

Stresni okna

Pokud chcete vlozit stfesni okno, postupuijte (po nakresleni stfechy) podle

nasleduijicich krokd:

1. Vyberte polozku Strecha z menu Kresleni a kliknéte na polozku Stresni okno

ze zobrazené nabidky. Alternativné kliknéte na ikonu Stresni okno.
2. Z otevieného dialogového boxu knihovny vyberte polozku Stresni okno.

3. Vlozte pfimérenou hodnotu vertikalniho posunu. Hodnoty vertikalniho posunu
by mély byt vétsi nez misto strechy, kde bude umistén. Vhodna hodnota zavisi

na streSe, kterou zvolite a na zménach, které provedete v jejich parametrech.
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Pamatujte, Ze mlzete dobre zjistit umisténi kominu stejné tak jako stfesnich

oken a vikyf nahledem ve 3D.

4. Volitelné: upravte parametry stresniho okna jesté pred jeho vioZenim. Kromé
vertikalniho posunu mdZete upravit dalsi tfi hodnoty. Po spravném nastaveni

kliknéte na tlacitko Ok.
x-velikost: Rozmér x je Sitka stfesniho okna.
y-velikost: Rozmér y je délka stresniho okna.
z-velikost: Rozmér zje vyska stfesniho okna.

5. Barevny obrys okna se objevi u kurzoru mysi, pomoci kterého objekt premistite
presné na pozadovanou pozici. Stisknutim levého tlacitka mysi okno finalné
umistite. Nasledné mizete pokracovat v umisténi dalSiho kominu nebo ukoncit

vkladani pomoci stisku pravého tlacitka mysi nebo klavesy ESC.

Vikyre
Pokud chcete vlozit vikyF, postupuijte (po nakresleni stfechy) podle nasleduijicich

krok{:

1. Vyberte polozku Stfecha z menu Kresleni a kliknéte na polozku VikyF ze

zobrazené nabidky. Alternativné kliknéte na ikonu Vikyf.
2. Z otevieného dialogového boxu knihovny vyberte polozku Vikyft.

3. Vlozte pfimérenou hodnotu vertikalniho posunu. Hodnoty vertikalniho posunu
by mély byt vétsi nez misto strechy, kde bude umistén. Vhodna hodnota zavisi
na stfeSe, kterou zvolite a na zménach, které provedete v jejich parametrech.

llllll

oken a komind nahledem ve 3D.

4. Volitelné: upravte parametry vikyre jesté pred jeho vioZenim. Kromé
vertikalniho posunu mizete upravit dalsi tfi hodnoty. Po spravném nastaveni

kliknéte na tlacitko Ok.
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x-velikost: Rozmér x je Sitka vikyre.
y-velikost: Rozmér y je délka vikyre.
z-velikost: Rozmér zje vyska vikyre.

5. Barevny obrys okna se objevi u kurzoru mysi, pomoci kterého objekt premistite
presné na pozadovanou pozici. Stisknutim levého tlacitka mysi okno finalné
umistite. Nasledné mlzete pokracovat v umisténi dalSiho kominu nebo ukoncit

vkladani pomoci stisku pravého tlacitka mysi nebo klavesy ESC.

Vytvareni vice podlazi
V produktu 3D Architekt jsou slova podlazi a patro synonymy. Pro vytvoreni

projektu, ktery obsahuje vice pater (nebo podlazi) otevrete v navrhu vice oken.

Vyberte polozku Patro z nabidky Pohled pro otevreni dialogu Spravce pater.

Vyska patra: Toto je vyska souCasného patra nebo podlazi. Pouzijte radéji

toto policko pro zménu vysky patra nez ménit ru¢né vysku jednotlivych zdi.
Jméno: Toto je jméno podlazi.

Pridat patro: Kliknéte na toto tlacitko pro pfidani dalsiho podlazi do vaseho
projektu. Mlzete definovat jeho obsah (prazdné patro nebo kopie
soucasného patra) a pozici (dalsi, pfedchozi, nejvyssi) patra. Kazdé patro,
které pridate, je automaticky otevieno a poté pridano do seznamu oken

v nabidce Okna v menu.

Smazat patro: Oznacte existujici patro, které chcete smazat a stisknéte toto

tlacitko.

Pro znovu otevreni patra, které jste zavreli, vyberte polozku Patro z nabidky Pohled
v menu. Oznacte jméno existujiciho patra, které chcete otevrit a kliknéte na tlacitko
Ok. Okno s patrem se znovu otevie a opét se objevi v seznamu otevienych oken

v nabidce Okna.
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Patra v oknech

Nahlédnéte do nabidky polozky Okno v menu pro kontrolu, ktera otevrena patra jsou
ve vasem projektu a pro presun mezi nimi. Také miZete tuto nabidku pouZit pro

organizaci oken na pracovni ploSe programu. Zvolte:

Kaskada pro zobrazeni oken pres sebe tak, aby byl vzdy vidét horni titulkovy

pruh okna. VSechna okna jsou usporadana do ,kaskady".
Dlazdice zobrazi okna usporadana vedle sebe, aby byla vSechna viditelna.

Zavrit vSe uzavie vSechna oteviena okna s projektem. Tento prikaz ma stejny

efekt jako opakované volani prikazu Zavfrit z nabidky Soubor.
Zavrit provede uzavreni aktivniho otevieného okna.

VSechna okna v projektu jsou Cislovana. Toto Cislo se objevi jako soucast nazvu

okna.
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Upravy prvkii
Prvni krok k Upravé prvk( je samotny vybér prvku nebo prvkd. VSeobecné plati, Ze

pokud je vybran stavebni prvek, zméni se jeho barva (naptiklad se barevné oznaci

obrys zdi, coz indikuje, Ze je vybrana).

Vyberte objekt pomoci kliknuti na ikonu vybéru nebo pomoci prikazu Vybrat

z nabidky Upravy. MZete vybrat skupiny stavebnich prvk& pomoci aktivovani funkce
Vybér a natazenim vybérového obdélniku mysi. VSechny objekty, které budou
kompletné uvnitf natazeného obdélniku budou vybrany. Pokud zvolite pfikaz Vybrat

v$e z nabidky Upravy, program oznadi kompletn& vechny prvky v daném okné.

J Nastroj vybérova Sipka

Po provedeni poZadované operace bude barevny obrys symbolu (nebo Cary a

v nasem pripadé zdi) znacit efekt celé operace. Jinymi slovy, pokud vyberete zed a
presunete jeden jeji konec pomoci mysi, barevna ¢ara reprezentuje pohyb zdi

s kurzorem.

Pokud chcete prekryvat stavebni prvky, kliknéte na né a poté stisknéte klavesu TAB.

Jejim stisknutim budete postupné prepinat vybrané prekryvajici se prvky.

e

Pfesun vybranych objektd pomoci kurzorovych klaves
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MozZnosti nastaveni komponent

Nastaveni desky

V dialogu Nastaveni desky m{zete ovlivnit nasledujici parametry:

Typ: Ctverec nebo polygon. Typ desky (tvar) je indikovan v titulku dialogu.
Tloust'ka: Aktualni tloustka desky.

x-Sirka a y-$irka: Tento parametr se zadava pouze pro ¢tvercové desky a
uruje pocatecni délky desky. Tyto parametry mlzete také jednoduse zménit

pomoci mysi.

Vrsek, Spodek, Libovolny—vertikalni posun: Tyto parametry zmérnite,
pokud potrebujete upravit vzdalenost desky od zemé. Napfriklad pokud chcete
oddélit poschod'ovou stavbu ve vasem projektu. Pokud nic takového
nepotrebujete, zadejte zde hodnotu ,,0" a deska bude automaticky umisténa na

Zem.

Vizualizace: Toto je vhodné misto pro definovani povrch(, které pozadujete.

Kliknéte na odpovidajici barvu pro vrchni a spodni stranu desky, pripadné desce

pridejte texturu, ktera se bude zobrazovat ve 3D zobrazeni.

Po provedeni vSech planovanych zmén kliknéte na tlacitko Ok.

Nastaveni zdi
V dialogu Nastaveni zdi m{zete zménit nasledujici polozky:
Tloust'ka: Aktualni tloustka zdi.

Vertikalni posuv: Zménite tento parametr pro nastaveni vysky spodku zdi.
NejCastéjsi pouzivanou hodnotou je 0, pokud chcete, aby zdi mezi patry

navazovaly.
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Vyska: Tato hodnota je ve vychozim nastaveni vyska patra (pro definovani
vySky patra pouZijte prikaz Patro z nabidky Pohled). Zména této hodnoty zajisti

vykresleni zdi v pozadované vysce.

Sesouhlaseni: S touto volbou se pfi kresleni program snazi uzavrit zed’
napojenim na dalSi zed'. Pokud je pfi ukonCovani kresleni v blizkém dosahu

néjaka vhodna zed', bude na ni prichycen kurzor mysi.

Vizualizace: Kliknéte na volby, které co nejvice vyhovuji vasim predstavam o
materialu. Z nabizeného dialogu vyberte potfebné textury a kliknéte na tlacitko

Ok. Tyto textury budou zobrazovany v 3D pohledu.

Kliknéte do poli¢ka pro zobrazeni palety barev, ze kterych vyberte tu hledanou. Zed’
se od té chvile bude v 3D pohledu kreslit zadanou barvou. Tyto zmény se netykaji 2D

pohledu na projekt.

Nastaveni schodisté

V dialogu Parametry schodisté mlzete zménit nasledujici parametry:
Sirka: Sitka schodistg.
Podstupnice schodti: Vyska kazdého individualniho schodu.
Krok schodii: Délka kazdého schodu.

Pocet schodti: Pocet schodl schodisté. Mlzete znasobit pocet schodl

podstupnicemi a dostanete vysku schodisteé.

Posun: Zména tohoto parametru ovlivni vysku spodniho schodu schodisté.
Tato hodnota urcuje vzdalenost spodniho schodu od podlahy patra. Pokud

chcete, aby schody vychazely pfimo od podlahy, zvolte hodnotu 0.

Zmeéna barvy: Kliknéte do policka barev. Vyberte libovolnou z barev. V 3D
pohledu budou nyni tyto barvy pouzivany pro vykresleni. V 2D nakresu se tato

volba neprojevi.
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Nastaveni kotovani

V dialogu Nastaveni kétovani muzete zménit nasledujici polozky:

Styl: Tato volba vam nabizi ¢tyfi varianty vzhledu ukonéovacich znacek

kotovacich Car.
Pozice textu: Tato moznost dava k dispozici nastaveni umisténi udaje koty.

Automatické kétovani (pro detailové ¢ary): Detailové automatické kotovaci
¢ary méfi vzdalenost jednotlivych koncovych bod, dvefi a oken. Tato moznost

nastavuje, zda jako koncové body jsou pouzivany i dvere a okna.
Vzdalenost textu od ¢ar: Parametr pro ureni vzdalenosti ¢ary koty a textu.
Vyska textu: Vyska textu koty.

Pismo textu: Kliknéte na toto tlacitko pro otevieni dialogu nastaveni pisma,

kde muzete nastavit podrobné parametry barvy a pisma pro kétu.

Pamatujte, Ze zmény provedené v tomto dialogu neovlivni jiZz nakreslené koty. Pokud
je nutné toto nastaveni uplatnit i na né, smazte existujici koty a prekreslete je znovu

S nové nastavenymi parametry.

Pro zménu jednotek két pouzijte volbu Zmeéna jednotek z nabidky Moznosti.

Nastaveni sloupt
V dialogu Nastaveni sloupd mdzete ovlivnit nasledujici polozky:

Typ: Obdélnik, polygon nebo kruznice (typ tvaru urCuje, jaké dalsi parametry

se objevi v tomto dialogu)

Radius: Tento parametr uruje polomér sloupu. Parametr je zobrazen pouze
pfi vybraném kruhovém typu sloupu.
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x-Sirka a y-Sirka: Tento parametr urCuje velikost sloupu v osach X a Y.

Parametr je zobrazen pouze pfi vybraném obdélnikovém typu sloupu.

Vyska a vertikalni posun: Parametr Vyska urcuje vysku sloupu a Vertikalni
posun urcuje vzdalenost sloupu od podlahy. Tyto parametry jsou zobrazeny pro

vSechny typy sloupd.

Vizualizace: Kliknéte na volby, které co nejvice vyhovuiji vasim predstavam o
materialu. Z nabizeného dialogu vyberte potfebné textury a kliknéte na tlaCitko
Ok. Tyto textury budou zobrazovany v 3D pohledu. Tyto volby jsou zobrazeny

pro vSechny typy sloupd.
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6 Rozsirujici prvky

Kompletace celkoveho vzhledu projektu

Tato kapitola popisuje nékolik prvkl, které mozna bude potrebovat pro rozsifeni a
dopInéni vaseho celkového projektu. Mezi tyto prvky patfi napfiklad kresleni primitiv,
prace s kétovacimi Carami a dalSi. Posledni Cast této kapitoly popisuje automatickou

tvorbu soupisky materialu.

Kresleni primitiv

Primitiva jsou pouZity v 3D Architektovi z nékolika dlvodd. MizZete nakreslit kruznici
reprezentujici symbol, nakreslit ¢aru ukazujici na dllezité aspekty nebo pridat text

pro lepsSi pochopeni detaild.

Poznamka: Primitiva nejsou viditelna ve 3D pohledech. Pro nakresleni
vlastnich prvki viditelnych ve 3D musite pouzit Modelar 3D téles, ktery je

soucasti produktu 3D Architekt.

Pro nakresleni vlastniho tvaru pomoci menu vyberte polozku Kresleni primitiv
z menu Kresleni. Kliknéte na jednu z nabizenych polozek z menu: Céara, Obdélnik,

Polygon, Kruznice nebo Oblouk. Kruznice a oblouk maji obé dvé varianty.

Pro nakresleni viastniho tvaru za pouziti ikon vyberte ikonu Tuzky. Poté vyberte

jednu z rady ikon, které se zobrazi v levé nabidce.

Pamatuite, Ze z téchto vlastnich nakreslenych tvarl mizete udélat sténu. Vyberte
nakresleny tvar a poté zvolte poloZzku Upravit zed’ z nabidky Zdi. Pfetahnéte mys

doprava a vyberte prikaz Transformovat na zed'. Alternativné kliknéte na ikonku
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Zed' a nasledné na odpovidajici ikonu v levém nabidkovém pruhu. Vybrany tvar bude

prekreslen a zménén na zed'.

Text je také povazovan za ,primitivum®. Pro vloZeni textu zvolte polozku Text

z nabidky Kreslit. Pripadné kliknéte na ikonku Text vievo.

J Ikona pro vloZeni popiskového textu

Poznamka: Textova popiska miize zasahovat pouze jeden rFadek. Pokud

potrebujete viceradkovou popisku, musite napsat vice popisek pod sebe.

Kresleni a modifikace kotovacich car

Pro vioZeni kdtovacich Car zvolte polozku Kétovaci €ary v nabidce Kresleni.
Nabidka se rozbali na dalsi dvé polozky, kde mlzete zvolit z moZnosti Automatické a

Manualni.

Pri pouziti ikon kliknéte na ikonu Kdtovani a poté vyberte jednu ze zobrazenych ikon

vievo.

12\
Ikona kotovani

Vybér stavebnich prvki pro kétovani: Bez funkce kétovani vybirate zdi a
stavebni prvky jednoduchym kliknutim na né. Nepotiebujete pro jejich vybér nejprve

kliknout na ikonu Vybér.

Automatické kdtovaci ¢ary prinaseji nékteré vyhody. Pokud zménite délku zdi nebo
presunete dvere, automatické koty se prizplsobi vasi modifikaci a hodnoty se
automaticky upravi. Protoze rucni kdtovaci ¢ary jsou zalozeny na bodech, které
vyberete, nebudou automaticky ménény a upravovany, ale zlstanou tak, jak jste je

nadefinovali.
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Kdtovaci ¢aru mlzete upravit nasledujicimi zpUsoby:

Pouze pro automatické Cary: vyberte ¢aru za pomoci ikony Vybéru a poté ¢aru
presunte kliknutim a pretazenim mysi. Budete presunovat pouze umisténi Cary.

Nemd{Zete ménit namérené hodnoty.

Pouze pro automatické Cary: upravte rozméry stavebniho prvku. Hodnota

spojené kéty se prizplsobi upravenym tvarlim stavebniho prvku.

Vyberte polozku Nastaveni kétovani z nabidky Moznosti nebo dvakrat kliknéte
na ikonu Kdtovaci ¢ara. V zobrazeném dialogovém boxu zménte parametry pro
kétovaci Cary.

Pamatuijte, Zze zmény, které provedete v tomto nastaveni, neovlivni jiz existujici
kdtovaci ¢ary. Pokud je to potfebné, vymazte existujici Cary a prekreslete je

Znovu s novymi parametry.

Pro zménu jednotek kdtovaci ¢ary pouZijte polozku Zména jednotek v nabidce

Moznosti.

Celkova automaticka — Kresleni exteriérovych celkovych kdtovacich car:
Tuto volbu pouzijte pro méreni zdi. Vyberte zed pro kotovani. Kliknéte pro
umisténi prvniho koncového bodu kdtovaci ¢ary a presurite kurzor pro nakresleni
paralelni Cary, ktera bude koncit v bodé planovaného konce koétovaci ¢ary. Kliknéte

pro umisténi druhého koncového bodu kéty. Objevi se kdtovaci ¢ara s Udajem.
Detailni automaticka — Kresleni exteriérovych detailnich kétovacich car:

Tato moznost poskytuje detailni rozméry zdi, prerusenych zdi, oken a dvefi.

Viyberte zed’ a pokracujte v pokynech pro nadefinovani automatické celkové koty.
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Vnitrni automaticka — Kresleni interiérovych kétovacich car: Tuto volbu
pouzijte pro vytvoreni vnitfnich méficich két, jako naptiklad Sitka zdi v mistnosti
apod. Kliknutim oznacte oba koncové body planované koéty. Po jejich oznaceni se

kdta vykresli.

Horizontalni rucni: Tuto mozZnost pouzijte, pokud chcete vykreslit rucné
horizontalni kétovaci ¢aru. Kliknéte na prvni koncovy bod koéty, presurite kurzor do
druhé bodu tak, abyste vytvofili horizontalni linku a pomoci kliknuti umistéte druhy
bod. Nyni presunite kurzor smérem doll nebo nahoru a umistéte pozici vlastni

kétovaci ¢ary. Po tomto kroku bude kdtovaci ¢ara definitivné umisténa.

Vertikalni rucni: Tuto moznost pouzijte, pokud chcete vykreslit ru¢né vertikalni
kétovaci ¢aru. Kliknéte na prvni koncovy bod kéty, presunte kurzor do druhé bodu
tak, abyste vytvorili vertikalni linku a pomoci kliknuti umistéte druhy bod. Nyni
presunite kurzor smérem vlevo nebo vpravo a umistéte pozici vlastni kotovaci Cary.

Po tomto kroku bude kotovaci ¢ara definitivné umisténa.

Uhlova ruéni: Tuto volbu pouZijte pro nakresleni kétovaci ¢ary pro Uhel. Kliknéte
pro umisténi prvniho koncového bodu cary, presunte kurzor pro nakresleni
kétovaci Cary a kliknéte znovu pro umisténi druhého koncového bodu. Nyni
presunite kurzor vlevo nebo vpravo a kliknéte pro umisténi vlastni koétovaci Cary.

Poté se Cara definitivné vykresli.

Pamatujte: Rucni kotovaci cary pouZivejte na vse kromé délky zdi, pro kterou pouZivejte
zasadné automatické kotovaci cary.

Pro méreni ploch v produktu 3D Architekt pouzijte polozku Méreni ploch z nabidky

Kreslit nebo vyberte jeji ikonu.
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Kliknéte pro zdmi uzavienou plochu, ktera ma byt zmérena.

|

Kliknéte pro umisténi prvniho rohu oblasti, kterou chcete zméfit. Nyni se za
kurzorem ve tvaru kfize bude pohybovat spojovaci trasovaci ¢ara. Pomoci kliknuti
nadefinujete dalsi bod této plochy. PokraCujte postupné v definici, dokud nebudete
mit zmapovanou kompletné celou plochu a nez se vratite do bodu, ze kterého jste
vysli. Pokud chcete kreslit ¢ary pouze pod 90 stupfiovym Uhlem, vyberte polozku

Orto z nabidky MoZnosti nebo stisknéte Ctrl-O.

Pokud oblast uzavrete, objevi se jednoradkovy textovy dialog, ktery shrne celkovou

velikost nadefinované plochy. Kliknéte na tlacitko Ok.

PouzZiti mrizky

Prichytavaci systém mfizky zrychluje praci v kreslicim okné a zvySuje presnost
nakreslenych prvkd. PFi praci s mfizkou mdzete vyuzit nasledujicich funkci:

Zapnuti a vypnuti (viditelna a neviditelna): Pokud chcete zménit viditelnost mrizky,
pouZijte prikaz MFizka z nabidky Pohled. Tento prikaz funguje jako cyklicky
prepinac stavu viditelna/neviditelna.

Pokud zvolite mozZnost Zménit m¥izku z nabidky MoZnosti, m(zZete také nastavit

viditelnost mrizky. Dale mate moznost ovlivnit i dalSi chovani.

Ponechat mrizku viditelnou, ale zakazat prichytavani: Vyberte volbu
Prichytavani z nabidky Moznosti. Tento prikaz funguje jako prepinac, ktery zapina

a vypina prichytavani na body mtizky.
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Zmeénit velikost mrizky: Zvolte prikaz Zména mrizky z nabidky MoZnosti.

V zobrazeném dialogu m{zete nastavit potfebné hodnoty a pomoci tlacitka Ok dialog

ukoncit.
Grid Setup
Sizez
% [0 =l
Cancel
v [0 -
I —I Help
W InAlOpened Levels
v isible

Dialog pro nastaveni parametr mrizky

Zmena jednotek

3D Architekt umi pracovat s rdznymi jednotkami. Pro zménu na metricky a
z metrického systému jednotek vyberte z menu Nastaveni poloZku Zména jednotek.

Tato zméena nebude uloZena pri ukonceni programu 3D Architekt.

Meéreni ploch
Pro méreni ploch v produktu 3D Architekt pouzijte prikaz Méreni plochy z nabidky

Kreslit nebo vyberte odpovidajici ikonku.

Hl

Kliknéte pro zdmi uzavienou plochu, ktera ma byt zmérena.

:L‘;!.

Kliknéte pro umisténi prvniho rohu oblasti, kterou chcete zmérit. Nyni se za

kurzorem ve tvaru kfize bude pohybovat spojovaci trasovaci ¢ara. Pomoci kliknuti
nadefinujete dalsi bod této plochy. PokraCujte postupné v definici, dokud nebudete
mit zmapovanou kompletné celou plochu a nez se vratite do bodu, ze kterého jste
vysli. Pokud chcete kreslit ¢ary pouze pod 90 stupfiovym Uhlem, vyberte polozku

Orto z nabidky MoZnosti nebo stisknéte Ctrl-O.
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Soupiska pouzitého materialu

Program 3D Architekt umi sestavit soupisku materidlu, ktery zahrnuje jméno,
velikost, knihovni jméno, identifikator a pocet jednotek pouzitych prvkd. Déle jsou
pfipravena prazdna policka pro cenu a poznamky. Soupisku materialu mdzete
generovat z vaseho projektu pomoci volby Soupiska materialu z nabidky Soubor
nebo kliknutim na ikonu Soupiska materidlu ve skupiné programu ze Start nabidky

Windows.

Otevre se dalSi okno, které obsahuje tabulkovy editor pfipraveny pro vas projekt.
Buriky mlzete upravit presné jak potfebujete pomoci kliknuti mysi. Cely fadek
mdzete upravovat pomoci polozky Upravit Fadek z nabidky MoZnosti v okné

Soupisky materialu.

Cely seznam mUzete exportovat poloZzkou Export v nabidce Soubor okna Soupiska
materialu. Data m{zete exportovat do tvaru *.wks , *.dbf nebo do textového ASCII

formatu.

EjBill of Matenials - myHouse mdb

File  Optionz  Help
[term Sire Librar-name | Identifier | Count [Unit| Price | Total | Remark=
32 | Symbaol [3" %0 154" OffiHome ELECO 3| pecs
33 | Symhbol |6-4"x 3-0" Bathroom TLIBS 1| pes
34 [ Symbol | 1-8" w1211 Tt Bathroom TOILET1 1| pes
35 | Symbal |5%1" %111 314" Bathroom BiwANTY 4 1| pes
36 | Symbaol [2-1 158" % 2-4 THE" OffiHome CHAIR3 1| pcs
37 [Symbaoal (1911 88" x 1511 118" |Furnitur LAMP3 1| pecs
=5uhktota
38 | Stairs  |4-0"x 113 1| pcs
=5ubtota
39 |Slab ARSI I i
40 [Slab 0" 21-6" =
41 Slab -t 211t 69403 f* -
[ o
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7 Moznosti zobrazeni

2D a 3D zobrazovani v programu

Program 3D Architekt je navrzen pro projektovani ve dvou rozmeérech. Existuje
spousta prikazli, které vam pomohou pracovat pravé s témito dvéma piikazy a
ulehdcit vam tak praci.

Nedilnou soucasti je vSak moznost trojrozmérného 3D zobrazeni, které vam da vétsi
realnou predstavivost o vznikajicim dile.

Doplnkovou Casti je poté hlavné pro moznosti dalSi prezentace moznost vytvoreni
video sekvenci, ktera zachycuje ,prllet® danym projektem mezi libovolnymi

nastavenymi body.

Zobrazovani ve 2D

Pro zménu zobrazeni ve 2D pouzivame polozky v menu Zobrazeni. Nékteré z polozek

si popiSeme:

Lupa

Zvétsit: Tento prikaz zvétsi zobrazeny projekt na obrazovce o jeden krok. Prikaz
Zvétsit mlzete opakovat nékolikrat za sebou, kazdé jeho volani provede zvétseni o
pevné dany krok. Tento pfikaz také mdzete kombinovat s pfikazem Zvétsit okno.
Oznacte natazenim kurzoru mysi plochu za pomoci funkce Zvétsit okno a potom

dolad'te zvétSeni pomoci funkce Zvétsit presne, jak potrebuijete.

J" Ikona pro lupu
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ZmensSit: Tento prikaz je funkéné opacny k polozce Zvétsit. Zmensuje tedy
zobrazeny projekt o definovany krok zmenseni. Tento prikaz také mlzete opakovat

nékolikrat po sobé, nez dosahnete pozadovaného zmenseni.

Zvétsit okno: Vyberte tento prikaz, umistéte kurzor na levy horni roh zvétSované

plochy, kliknéte a tahnéte kurzor mysi do protéjsiho rohu. Po uvolnéni tlaCitka mysi
se vami vytvoreny obdélnik zvétsi na celou plochu obrazovky. Mlzete vytvorit velké
mnozstvi oken se zvétSenim pomoci opakovaného volani tohoto pfikazu. Pro navrat

k vychozimu zvétSeni zvolte polozku Vychozi zvétSeni

Ikonka Lupa je zkracena moznost pro volani tohoto typu zvétseni. Kliknéte na ikonu a

pokracujte vytvorenim zvétSeného okna pomoci natazeni mysi.

Zvétsit obsah: Tento prikaz nastavi pomeér zvétseni tak, aby na obrazovce byl
zobrazen vas kompletni projekt. Uvedeme si jednoduchy ptiklad: Pokud vytvorite
dd@im s obdélnikovymi exteriérovymi zdmi a zvolite tuto funkci, na kreslici plose
budete mit maximalné tento obdélnik zvétSen pro praci. Pfikaz je vhodny také jako

navratova hodnota, pokud si doCasné zvétSite maly vyrez pro detailni praci.

Pamatujte vSak, Ze prikaz bere jako hranici vSechny objekty, tim padem tedy i
napfiklad stromy, cesty apod. Pokud takové objekty v projektu mate, bude zvétSeny

vyrez zahrnovat i je.

Zvétsit okno: Tento prikaz pouzijte pro nastaveni specifického poméru zvétseni, ke
kterému se planujete vracet. Pokud mate zobrazeni vyladéné na obrazovce, pouzijte
tento prikaz. Poté pokracCuijte v praci — naptiklad ve vkladani prvkl a zvétSovani a
zmensSovani. Pro navrat k ulozenému pomeéru zvétSeni pouzijte funkci Nastavit

zvétSeni okna. Zobrazeni se prekresli v ulozeném zvétseni.

Posledni zvétseni: Tento prikaz déla presné to, co je v ném vyjadreno. Vraci
posledni nastaveny pomér zvétSeni vykresu. Nicméné neni tim samozrfejmé myslena
fada krok{ pro dosazZeni cilového zvétSeni (postupné zvétSovani), ale posledni typ

zvétseni.
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Pohled ze vzduchu

Pohled ze vzduchu je velmi cenéna véc pfi kresleni velkych projektd a posouvani po
kreslici ploSe. Pokud se potrebujete zorientovat v pozici zobrazeného vyiezu projektu,
zvolte funkci Pohled ze vzduchu z nabidky Pohled. Alternativné kliknéte na ikonu

Pohled ze vzduchu.

Qi:lkona pro pohled ze vzduchu

Objevi se nové specialni okno, které zobrazuje kompletné celou kreslici plochu, se
kterou pracujete. Pokud se vas cely projekt zobrazuje na obrazovce najednovu, je
pohled ze vzduchu pouhym nahledem na tento projekt. Zajimavéjsi zatne byt
situace, pokud zobrazena ¢ast projektu na obrazovce nepostihuje celou plochu

nakresleného projektu, napfiklad z divodd zvétseni.

V okné Pohled ze vzduchu se objevi prosviceny Ctverec, ktery ukazuje ve svém okné
zobrazenou plochu hlavniho kresliciho prostoru. Oknu Ize upravit rozméry. Pokud
umistite kurzor na jeden z roh{ nebo Car vybéru, mizete za pomoci tahnuti mysi

udélat okno mensi nebo vétsi.

Prosvicené okno je presunovatelné. Pokud se potfebujete ve vasem projektu rychle
dostat na jinou ¢ast, nez mate aktualné zobrazenu, staci pomoci mysi prosviceny
obdélnik presunout do cilové oblasti. Poté staci kliknout na tlacitko Ok a v kreslicim

okné se zobrazi pozadovany vyrez.

J"‘ Ikona pro prekresleni

Prace s vrstvami

Pro praci s vrstvami vyberte polozku Vrstvy z nabidky Moznosti. Otevre se
dialogovy box, ve kterém miZete po nastaveni parametr{ stisknout tlacitko Ok.

Projekt bude prekreslen s vrstvami, které jste v dialogu zvolili.
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Pole vrstev: V tomto poli jsou zobrazeny nékteré polozky se znaménkem + za jejich
nazvem. Znaménko + indikuje, ze stavebni prvek je aktivovan a bude zobrazen na
obrazovce stejné jako v tiskovém vystupu. Pro maskovani, potlaeni stavebni vrstvy

staci dvakrat poklepat. Znaménko + se zméni na a.
Zobrazit vSe: Povoli vSechny vrstvy v souCasném patre.
Nezobrazit nic: Potlaci nebo skryje vSechny vrstvy v sou¢asném patie.

Dalsi pole vrstev: Pokud v tomto projektu mate dalsi patra, budou zobrazena
v levém seznamu Dalsi pole vrstev. Pomoci dvojkliku na jméné patra zobrazite

standardni vychozi zobrazeni zavedené pro toto patro.

Kdyz zacinate pracovat s novym patrem v projektu, jedna z vasich prvnich otazek
bude: ,Jak zaradim toto patro mezi ta ostatni tak, aby bylo spravné umisténo?". Toto

prifazeni je velmi jednoduché s pouzitim schopnosti vrstev v produktu 3D Architekt.

S WALLS
E DOORS
B WINDOWS Hide all
E SYMBOLS
E COLLMMNS
B STAIRS Help
E DIMEMSIONS

B TEXTS

E AREAS

B CAMERAS

E DR&AWING PRIMITIVES

B RAILS

B SLABS

E ROOFS

Cloze

i

Elerments

Vytvorte nové patro soucasného patra a zvolte polozku Vrstvy v nabidce Pohled.
Posunte vrstvu v Seznamu vrstev do spravného poradi. Pomoci dvojkliku na této
poloZce zménte — na + a kliknéte na Ok. VSechny zdi z pfedchoziho patra jsou nyni
barevné oznaceny v aktualnim patfe. MlZzete pomoci nich prekreslit potfebné obrysy i

do vaseho patra.
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Vysledna zobrazeni celeho projektu

Zobrazeni v 3D exteriérovém pohledu

Pro vytvareni 3D exteriérovych pohledu z vaseho projektu mate spoustu moznosti.

Muzete napfiklad zvolit pohled na patro vaSeho domu z venku.

Pro praci s exteriérovymi pohledy pouzijte pfikaz Exteriérovy pohled z nabidky 3D.

Pamatujte vSak, Ze tento pohled je staticky. Pro vytvofeni 3D animace pouzijte 3D

generator videa.
1. Vytvoite nebo otevrete projekt, ktery chcete vidét ve 3D.

2. Volitelné: nastaveni parametrl pro pohled. Vyberte polozku 3D parametry
z nabidky 3D.

3D Parameters

Level (]

Level Up ID Cancel
Level Dawvn: ||:| Help

—Transparency—————
" Opague

I

I Tranzparent

iodel
" Surface

= Solid

= Piesentation

3. Vyberte volbu Exteriérovy pohled z nabidky 3D v menu nebo kliknéte na

ikonku Exteriérovy pohled. Program vygeneruje vzhled a zobrazi 3D pohled na

scénu.
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S 3D pohledy muzete pracovat nékolik zpisoby, které budou shrnuty v této ¢asti.
Pamatujte, Ze si model prohlizite v perspektivé. Vybérem jiného zobrazovaciho

rezimu se zobrazeni modelu radikalné zméni.

Nastaveni 3D exteriérového pohledu

Pokud pracujete s 3D exteriérovymi pohledy, zkuste nékdy prozkoumat dialogovy
box, ktery se objevi po kliknuti na ikonku Nastaveni parametrl. Tento dialogovy box
umoziiuje kontrolu a nastaveni nékterych parametr{ jako je velikost krok( rotace a
perspektivu 3D zobrazeni. Postupné mlzete experimentovat s rliznymi pohledy a
parametry uvedenymi v dialogu. Zména nékterych parametrd dokaze radikalné
zmeénit perspektivu draténého modelu a celkové umisténi a orientaci stavebnich

prvkd.

MlzZete zménit nasledujici polozky:
fizo: Uhel rotace navrhu okolo osy z.
fix©: Uhel rotace navrhu okolo osy X.

dfiz0: Vertikalni krok Uhlu rotace okolo osy z, ktery nastava pri stisku levé nebo

pravé rotacni Sipky.

dfix©: Horizontalni krok Uhlu rotace okolo osy x, ktery se provadi pfi kazdém
stisku rotacni Sipky nahoru nebo doll. Vychozi hodnota je 10°. Pamatuijte, ze
v axonometrickém a izometrickém rezimu jsou fix©° a dfix© stale 0, prestoze

zadavate jinou hodnotu v tomto dialogu.

Perspektivni vzdalenost: Vzdalenost mezi pozorovacim bodem lidského oka
a navrhem; mensi vzdalenost znamena uzaviengjsi pozorovaci Uhel pro oko, ale
silngjsi perspektivni zkresleni. Tento parametr je uplatnén pouze

v perspektivnim rezimu.

Slunce-z-smér®: Uhel slunce v horizontalni roviné. Nastaveni hodnoty 0 umisti
slunce pfimo nad dratény model, zaporné nebo kladné hodnoty umist'uji slunce
vlevo nebo vpravo.
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Slunce-xy-smér°: Uhel slunce vztazeny k vertikaIni roving.

Perspektivni pohled: Vychozi zvolena hodnota, ktera pfinasi pfirozeny
perspektivni pohled na projekt. Tento rezim simuluje obraz, jak se bézné jevi

lidskému oku. Paralelni roviny se v nekone¢nu spojuji do jednoho bodu.

Predni pohled: Tento rezim zobrazuje perspektivni rezim pohledu na projekt

zepredu nebo z nahledového Uhlu.

Rozsifeny: V tomto dialogovém boxu mdzete definovat parametry osvétleni:
Okolni a rozptylové komponenty, velikost X a Y, podrozdéleni prvkd, kalibraci

svétla apod.

Osvétleni exteriérovych pohledu

3D Architekt pouziva svételné zdroje s modifikovatelnymi parametry. Tyto parametry
jsou okolni a rozptylové svételné slozky.

Okolni osvétleni pouziva typ svétla, které je bézné v zivotnim prostfedi a je
vSesmerové — jevi se, ze pfichazi ze vSech stran.

Rozptylové slozky jsou prvky, které prichazi z jednoho sméru a jsou tim jasnéjsi,
¢im blize a pfimé&ji sviti na povrch.

Pouzijte posuvniky pro nastaveni R, G, B slozek okolniho nebo rozptylového svétla.
Pokud jsou vSechny hodnoty pro dané svétlo nastaveny na 1.0 (0 znamena minimum
a 1 znamena maximum), svétlo bude svitit nejjasnéjsi bilou barvou. Pokud budou
hodnoty nastaveny na 0.5, barva se bude blizit opét bilé, nicméné intenzita svétla
bude polovic¢ni a bude se spiSe jevit v Sedém odstinu. Pokud R a G budou nastaveny
na 1 a B na 0, svétlo se bude jevit jako zluté. Pozice posuvniku vlevo nastavuje
minimalni hodnotu vybrané slozky, pozice vpravo naopak voli maximalni hodnotu
vybrané slozky.

okolni sloZky. Nastaveni okolnich slozek

rozptylové slozky. Nastaveni rozptylovych slozek.
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Rozsifrené moznosti nastaveni svétla

pouzit stinované textury: Timto parametrem programu urcite, aby pouzival
svételné efekty na texturované polygony.

udrzovat svétlo s pozici pozorovaciho bodu: Tuto volbu zapnéte, pokud chcete
svételny zdroj udrzovat na stejném mistné vzhledem k pozorovacimu bodu i pfi
pohybu nebo rotaci scény. Jinymi slovy svétlo bude stale na stejné relativni pozici.
Napriklad pokud rotujete projekt, svétlo bude rotovat s nim. S vypnutou volbou
zlistane svétlo vzdy na stejné fixni pozici.

akcelerovat umist’'ovani draténého modelu: Tuto volbu zapnéte, pokud mate ve
scéné hodné texturovanych stavebnich prvk(. PouZitim této volby se bude pfi
rotacich nebo pohybu zobrazovat pouze dratény model (standardné se vykresluje
piny renderovany model) a pIné vykreslen bude az konecny vysledek. Tato volba je
automaticky zapnuta, pokud 3D generator detekuje vice nez 500 texturovanych
polygond, ale mlzete samoziejmé toto nastaveni ru¢né ovlivnit.

rychly softwarovy rendering: Toto nastaveni zajiStuje, Ze nebude pouzivan 3D

akcelerator grafické karty a veskeré vypoCty budou predavany procesoru pocitace.

Podrozdéleni mrizky (lights)

Pomoci téchto moznosti mlzete ovlivnit osvétleni objektd. Nastavenim podrozdéleni
X a Y na vyssi hodnotu zplsobi, Ze objekty budou realisti¢téjsi. Toto nastaveni nema
dalsi vliv, pokud nebudou nadefinovana dalsi svétla ve scéné. ZvySenim hodnoty se
zvysi i Cas potfebny pro rendering scény.

X podrozdéleni: Toto je hodnota podrozdéleni objektd (smér x).

Y podrozdéleni: Toto je hodnota podrozdéleni objektl (smér y).

Podrozdélovaci symbol: Zapnutim této volby budou symboly zobrazovany

s pouZitim mfizky podrozdéleni.
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Kalibrace svétel
Tyto moznosti urCuji, jak presné budou objektlm vypoditany jasy v ray tracingu

vychozi: Tato volba zahrnuje slunce.

kontury: V tomto dialogu mdzete povolit obrysové (konturové) ¢ary polygond

v projektu a dale mate moznost nastavit jejich Sitku a barvu.

Ikony pro praci s exterierovymi pohledy

ﬂ 3D exteriérovy pohled
J Navrat do rezimu kresleni 2D

Skryti neviditelnych hran objektd
Navrat do 2D zobrazeni

Prepnuti do rezimu draténého modelu

ED 2 [N %

Ikona nastaveni exteriérového pohledu

o s i I R

TIkony pro pozici kamery 3D zobrazeni

w b
|""'|"H.

Ikonka pro spusténi Raytracingu
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Zobrazeni interiérovych 3D pohledii

Interiérové 3D pohledy jsou urCeny pro ziskani pohledu na vybaveni interiéru

Z urcCitého mista.

u[ Zobrazeni 3D interiérového snimku

Rozdil mezi exteriérovym a interiérovym pohledem je, Ze interiérovy pohled obsahuje
vZdy jen Cast z vaseho projektu, kdezto exteriérovy obsahuje minimalné jedno patro
jako komplexni celek. S interiérovym pohledem samozfejmé mizete dosahnout
libovolného umisténi kamery do projektu a ziskani jednoduchého obrazku z tohoto

pohledu na 3D interiérovy model.
Pro vytvoreni 3D interiérového pohledu na projekt:

1. Vyberte polozku Interiérovy pohled z 3D nabidky nebo kliknéte na ikonu 3D
interiérovy pohled. V projektu se objevi symbol kamery, kterd svym objektem

ukazuje na urcitou ¢ast projektu.

Rotaci této kamery mlzete uskutecnit pomoci klaves + a — na numerické
klavesnici. Pro prepnuti ze skokové rotace na rotaci o 5° stupiill na jeden krok

stisknéte klavesu F3. Pro finalni umisténi kamery kliknéte levym tlaCitkem mysi.

Ukazka projektu s nastavenou kamerou je zobrazena na nasledujicim obrazku:
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2. Objevi se dialogovy box MoZnosti 3D interiérového zobrazeni. Nastavte

potfebné parametry a stisknéte tlacitko Ok.

Smér kamery: Tento parametr ukazuje smér, kam sméfuje kamera. Na
obrazovce si mizete zkontrolovat, Ze pfi hodnoté —90,00 zabira kamera
scénu vlevo od sebe. Pohled doll zajisti hodnota 180.00, pohled doprava —

270.00 a pro pohled nahoru hodnota 0.00.

Vertikalni ahel: Tento parametr definuje Uhel kamery ve vertikalni roviné
relativné k horizontalni roviné. Pro vytvoreni pfimoCarého pohledu na Sitku

zvolte Uhel 0.00. Pro pohled smétuijici dold zvolte zaporné Cislo Ghlu.

Uhel $térbiny: Parametr Ghlu otevieni &t&rbiny kamery. Jinymi slovy jak
Siroky pohled bude k dispozici. Timto parametrem mizete eliminovat rusivé

nebo nechténé prvky v interiérovém pohledu.

Vyska: Tento parametr definuje vysku kamery nad podlahou patra. Casta

hodnota nastavené vysky je Uroven odi.
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3. Na kratkou dobu se zobrazi dialog oznamuijici pfipravu scény a poté naskoci
vygenerovany 3D obrazek. Jedna se o dratény model projektu zahrnujici
stavebni prvky (napfiklad zdi, kiesla apod). S timto 3D rezimem mUzete
pracovat nékolika sméry. Pfi experimentech pouzivejte ikony na panelu nastrojl

a rlizna nastaveni moznosti pohledu.

Ukazka vysledného zobrazeni v rezimu ,dratény model" s potlacenim neviditelnych

hran:

7

|

!
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Rotace interiérovych pohledi

S interiérovymi pohledy samoziejmé mdzete ve 3D rotovat. PFi zobrazeni je vybran
vychozi pohled, se kterym samoziejmé mdzete experimentovat. Zkuste
experimentovat s nastavenim interiérového zobrazeni a s Uhlem rotace pro

zobrazeni.

Pro sniZeni hardwarové narocnosti a zatiZzeni procesoru pred experimentovanim
zvolte rezim draténého modelu. Velikost kroku rotace mizete nastavit pod ikonou

Nastaveni.

Pro pohyb v 3D okné pouzijte tyto klavesy:
A - dolg,
Z - nahoru,
X - doprava,
C - doleva

a dale Ize pouzit kurzorové klavesy na klavesnici.

Moznosti 3D interiérovych zobrazeni

Pokud pracujete s 3D interiérovymi pohledy, zkuste nékdy prozkoumat dialogovy
box, ktery se objevi po kliknuti na ikonku Nastaveni parametrl. Tento dialogovy box
umoziiuje kontrolu a nastaveni nékterych parametr{ jako velikost kroku rotace a

perspektivu zobrazeni.
V dialogu mdzete zménit nékteré z nasledujicich parametr(:

d_rotace?: Parametr udavajici velikost krokl rotace (ve stupnich), o ktery

bude kamera posunuta pti pouziti rotacnich ikon.

d_posun®: Parametr udavajici velikost kroku, o ktery bude posunuta kamera
pfi pouziti smeérovych ikon.

-81-



Kontrast %: Parametr kontrastu kresby. Rozsah je 0-100%, vétsi hodnota

znamena vetsi kontrast.

Slunce-z-smér®: Uhel slunce v horizontalni roviné. Nastaveni hodnoty 0 umisti
slunce pfimo nad dratény model, zaporné nebo kladné hodnoty umist'uji slunce

vlevo nebo vpravo.

Slunce-xy-smér°: Uhel slunce vztazeny k vertikalni roving.

UloZeni 3D pohledu

Zobrazeny vysledek si samoziejmé mdzete ulozit i do souboru. Podporovany je

vystup do format{ .DXF a .BMP. Pro uloZeni pouZijte nasledujici ikonu na listé:

J Ikona pro ulozeni 3D pohledu do souboru

Tisk 3D pohledu na tiskarné

3D pohled na vas projekt si mlzete vytisknout i na klasické tiskarné.

1. Kliknéte na ikonu pro tisk

@ Tisk ikony

2. V zobrazeném dialogu vyberte tiskarnu a nastavte pozadované parametry.

3. Potvrd'te tlacitkem OK
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DreamScape - dopinéni pozadi sceény

3D Architekt obsahuje vlastnost, diky které mlzete vas projekt vsadit do prostredi

vasich snu.

&l
Ikona pro aktivaci funkce DreamSpace

Jinymi slovy miZete umistit vas projekt pred obrazek, ktery zachycuje vérné
prostredi, napfiklad budouciho umisténi projektu. V dosazeném prostfedi se mlze
projekt také pohybovat. Pohyb Ize zajistit pomoci ikon Sipek nahore na liSté nebo

pouzitim nasleduijicich klaves pro pohyb:
A - dolg,
Z - nahoru,
X - doprava,
C - doleva

a dale Ize pouzit kurzorové klavesy na klavesnici.

Ray Tracing - fotorealisticky vystup

Ray tracing je technika pro vytvareni obrazku vysoce kvalitnich fotorealistickych
obrazkl. Tato technika uz podle své specifikace samoziejmé vyzaduje velké mnoZstvi
naronych vypoctl, které propocitavaji vzhled kazdého polygonu a prichod
svételného paprsku pres ného. Tento nelehky Ukol mdze ve velké mife vyresit 3D
hardware pocitate — nejCastéji vykonna graficka karta. Vypolet je samozrejmé
zavisly i na vykonu procesoru PC (CPU). Na operacni pamét’ neni ray tracing az tak
narocny, nicméné nastaveni virtualni paméti je velmi dobry napad, predevsim pokud

pracujete s velkymi projekty.
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"1 Ikona RayTracingu

Vyhody ray tracingu

Ray tracing dosahuje Spickové kvality vizualizace. Primarné se pro vypocet vyuziva
otevreny standard grafiky OpenGL. Pokud by se pouzivaly standardni metody, nebylo
by mozZné v obrazcich dosahnout realistickych svételnych efektd, stind a odraz{

s dobrym vyhlazenim (anti-aliasingem).

Zde je ukazka vystupu z raytracingu:
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Tvorba 3D videa

Generator videa déla z produktu 3D Architekt pojem v oboru projektovani ve 3D.
Diky vytvoreni videa z prlichodu kamery nadefinovanou trasou ziskate jesté realn&jsi
predstavu o projektu. Trasu kamery a jednotlivé snimky m{zete nastavit ru¢né nebo
mUzete nechat zabéry z nékolika specifikovanych proménnych lokaci vygenerovat
automaticky. Po vygenerovani videa z definovanych pohled kamery mate spoustu
moznosti pro prohlizeni a dalSi prace s videem. Nezapomerite si video uloZit — postup

je vysvétlen v této sekci.

Po kazdé zméné v projektu nebo v umisténi nabytku mate moznost vygenerovat

znovu video, a tak si pripravit aktuaini pohled na dané situani poméry.

Bedroom 1 .

Living Room = |——— /\(

Vytvoreni videosekvence
Pro vytvoreni videa ve formatu na AVI nebo Quick Time (.MOV):

1. Vyberte prikaz Umistit kameru nebo Umistit QT kameru z nabidky 3D.
Objevi se stejny symbol kamery, ktery je pouzit naptiklad pfi 3D interiérovém

pohledu. Presurite kameru do bodu, ze kterého chcete ve videu vychazet.
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Pokud chcete vytvorit zacatek animace v jiném sméru, nez je vychozi nastaveni
kamery, dolad'te tento Uhel pomoci klaves + a -, pfipadné zjemnéte krok rotace

pomoci klavesy F3.

Rucni umisténi snimki: Vytvorte tolik snimkd, kolik potfebujete. Pomoci
stisku pravého tlacitka (nebo ESC) ukoncete sekvenci zadavani pohledd.
Predstavte si, Ze kazdy ze snimkd je i snimkem ve videu. S husté&jSim umisténim

pohledl blizko sebe dosahnete plynulejsiho vysledku obrazu ve videu.

Automatické umisténi snimku: do programu miZete také vioZit nékolik
umisténi kamery v podobnych vzdalenostech od sebe. Napfiklad umistite dva
snimky. Druhy z nich vyberte pomoci ikony Vybér. Pomoci dvojkliku se objevi

dialog pro nastaveni kamery.

Pokud chcete vytvorit QuickTime (.MOV) video: musite oznacit branu kamery.
Vyberte z nabidky 3D polozku Umistit QT branu. Kliknutim umistéte dvé QT kamery
a poté na okno nebo dvere pro vybér umisténi tzv. ,brany". Brana je misto, kde
mUzete prejit z jedné mistnosti do jiné. Misto vybéru dvefi nebo okna jako brany

miZete také nakreslit napfiklad svij vlastni objekt (¢aru, polygon).

Pokud vyberete branu a poté na ni stisknete pravé tlacitko nebo provedete dvojklik,

mizete zménit jeji parametry (vyska, vertikalni posun).

Pokud napriklad kreslite ¢aru, poté jeji VySka znamena vysku obdélnikové brany se

Sitkou urcenou pomoci délky cary.

Pokud kreslite polygonovou branu, bude umisténa horizontalné ve vysce urcené

pomoci parametru Vertikalni posun.

2. Nyni vytvofime video ze snimkd, které jsou vlozeny ruc¢né nebo byly viozeny
automaticky. Vyberte polozku Vytvorit video z nabidky 3D. V otevieném
dialogu pro nastaveni tvorby videa midzete zvolit, zda bude vystupni video
vytvoreno pomoci draténého modelu, modelu se skrytymi ¢arami, barevného
nestinovaného modelu nebo pIné renderovaného pohledu z raytracingu do
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souboru AVI nebo Quick Time (.MQOV). Barevny nestinovany nebo renderovany
model zatizi pomérné hodné procesor pfi vypoctech. Video formatu Quick Time
(.MOV) neni video v plném slova smyslu, ale spiSe komplet panoramatickych
obrazkd, mezi kterymi mlzete plynule prochazet a prepinat se z mistnosti do

mistnosti.

Po kliknuti na tlacitko Ok se otevre Generator videa a zobrazi se status
vytvareni videa. Cim méate nadefinovano vice pohledd, tim bude generatoru
trvat déle generovani videa. Pamatuite, Ze timto krokem video teprve vytvérite,

nikoliv spoustite.

Poté, co je generovani videa kompletni, otevre se 2D nahled projektu

s vyznacenim pozic kamer.

Frame : 1.7 £dd background |
Start |
Mum. of frames per s2c. ;

myHouse Mavie Malker

Prehrani videoukazky

Pro spusténi videa vyberte polozku Prehrat video z nabidky 3D nebo kliknéte na
ikonu 3D generator videa. Video také mUzete spustit i bez programu 3D Architekt

pomoci ikony Generator videa ze Start nabidky Windows.

;ﬂ chapter 7 - Media Player [stopped] M=
Filz Edt Device Scale Help
| fin
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b =] wa e ]| = ]a]||moope

- 87 -



Hned poté, co je video vytvoreno, se objevi dialog prehravace videa. Kliknéte na
tlacitko Nacist pro vybrani video souboru. V zobrazeném dialogu vyberte soubor a

kliknéte na Ok.

Objevi se prvni ¢ast vybraného videa spolecné s Cislem snimku, ktery je indikovan

v policku vpravo nahore. Kliknéte na tlaCitko prehrat a doneste si popcorn.

Pod obrazovym oknem miZete sledovat stav prehravani. Ctveredek pracuie jako
pocitadlo snimkd, jeho posouvanim vpravo budete prochazet postupné v celém
videu. BEéhem prehravani uvidite i zmény tohoto pocitadla. Pfrehravac spousti video
stale kolem dokola, dokud ho nezastavite. Rychlost prehravani Ize ovlivnit pomoci

Sipek nastaveni rychlosti.

Sipka vlevo << funguje jako pretaceni zpét, coz je mozné vidét na pocitadle.
Podobné Sipka >> jako rychlé pretaceni vpravo. Pro chvilkové zastaveni videa

pouzijte tladitko Pauza.

Pokud chcete skoncit, kliknéte na tlacitko Konec. Vratite se do 2D navrhu projektu,

kde jsou vyznaceny pozice kamer.

Prace s videem - upravy
Video miZzete upravovat nasledujicimi cestami:

Presun kamery: Vyberte kameru nebo snimek kamery, ktery chcete
presunout pomoci ikony Vybeér. Kliknéte na vybranou kameru a presunte ji mysi

na novou pozici. Pfesunte postupné vsechny kamery, které potrebujete.
Vyhlazeni pohybu ve videu: Cim vice snimk mezi jednotlivymi pozicemi
kamery, tim bude pohyb ve videu hladsi. Vyberte libovolnou kameru kromé

prvni, poklikejte na ni dvakrat a v zobrazeném dialogu Nastaveni kamery zvyste

hodnotu Krok{ od predchozi kamery.

Pridani dalSich segmentil videa: Kazda ru¢né vlioZzena kamera ma svoje

indexové Cislo uvedené v dialogu Nastaveni kamery. Sekvence indexovych Cisel
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je nasleduijici: 1, 11, 21, 31... — ponechava spoustu mista pro pfidani pozdejsich

snimkovych kamer.

Pridani snimku({i): Umistéte novy pohled z kamery a upravte jeho indexové
Cislo. Napriklad pokud pridavate kamerovy snimek mezi 1 a 11, mlzete mezi
vloZit novou scénu s libovolnym Cislem mezi 1 a 11. Pokud pfidavate sérii

pohledd, Cislujte je v poradi, ve kterém budou pozdéji zobrazeny ve videu.

Pokud dokoncite Upravy v obsahu videa, vytvorte ho znovu. Zadanim stejného jména

prepiSete starou verzi. Doplnénim nového neexistujiciho jména zachovate obé verze.

3D parametry
V dialogovém boxu 3D parametry mdzete zménit nasledujici hodnoty:

Patro nahore: Tato volba urCuje, zda se vrchni patro objevi v 3D exteriérovém

pohledu.

Patro dole: Tato volba urcuje, zda se spodni patro objevi v 3D exteriérovém

pohledu.
OpenGL: Hardwarovy/ Softwarovy
Prihledné:

Neprlihledné: Se zapnutou touto volbou budou okna a dvere neprihledné.

Vychozi nastaveni je prihledné.

Polopriihledné: Volbou této moznosti budete schopni vidét pres sklo v oknech

a dvefich, ale bude zménéna tmavost objektl za sklem.

Prihledné: S touto volbou budete schopni vidét pres sklo v oknech a dvefich.
Start: Dratény model/VyplInéné nestinované/Skryté

Model:

Model povrchu: Toto je vychozi model. S touto povolenou volbou program

kresli zdi, sloupy, okna a dvere jako ploché objekty. Vysledkem téchto
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jednoduchych prvk{ je rychlé zpracovani ve 3D. Toto je spravny model pro
bézné navrhové kresleni. Pro detailngjsi rezimy, kde budete schopni rozeznat i

tloustky, zvolte jeden z nasledujicich modeld.

PIny model: Tento model pouZijte pro zobrazeni tloustky stavebnich prvkd, ale
v pripadé, Ze nepotrebujete rendering na prezentacni Urovni.
Prezentacni model: Tento model poskytuje nejvice realisticky rendering,

ktery ovsem pfi vypoctech velmi vytézuje procesor.

Osvétleni: Zadné/ Pouze p¥i ray tracingu / Kdekoliv

Nastaveni kamery
Nasledujici hodnoty mlzete zménit v dialogu Nastaveni kamery:

Smér kamery: Tento parametr indikuje smér, kam se diva kamera. V horizontalni
roviné kamera ukazuje vlevo, pokud tato proménna nabyva hodnoty —90.00, pohled
doll zajistuje hodnota -180.00, pohled doprava hodnota —270.00 a pohled nahoru
hodnota 0.

Vertikalni uhel: Tento parametr uruje Uhel kamery ve vertikalni roviné relativné
k horizontalni roviné. Pro pfimy pohled ze zadané vyska zadejte Uhel 0.00. Pro

pohled dol{ volte zaporné Cislo.

Stérbinovy thel: Toto je Uhel &t&rbiny kamery — jak Siroky zab&r pojme. Pomoci
tohoto parametru miZzete eliminovat nevhodné prvky z interiérového pohledu.
Vyska: Tento parametr urcuje vysku kamery nad podlahou. Casto nastavovanou

vyskou pro kameru je Uroven odi.

Krokl od predchozi kamery: Tento parametr definuje pocet snimk{, které 3D
Architekt automaticky prida do videa. ZvétSenim tohoto Cisla zpUsobite zvySeni poctu

vkladanych snimkd mezi soucasny vybrany snimek a snimek predchozi.

Video miZzete generovat pomoci umisténi nékolika kliCovych snimkd — feknéme 5.

Bézte do kazdého z poslednich Ctyf umisténych (2-5), vyberte je, dvakrat na nich
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poklikejte a vlozte hodnotu pro tento parametr. 3D Architekt umisti zadany pocet
snimk{ mezi aktualné vybrany a mezi predchozi snimek. MlzZete po kazdé zadat jinou
hodnotu — napfiklad zvolit 10 snimk& mezi kamerami 3 a 2 a 15 snimk{ mezi

kamerami 5 a 4.

Pamatujte, Ze nebudete vidét umisténi automaticky generovanych snimkd ve 2D

pohledu v projektu.

Nevkladejte umisténi kamerovych zabérl do pifimé ¢ary, pokud chcete pouzit 3D

Architekt pro automatické generovani snimkd.

Index kamery: Tento parametr definuje poradi, ve kterém jsou kamery generovany
do vysledného videa. Jinymi slovy se kamera s indexem 31 ve videu objevi pozd&ji

nez kamera s indexem 11.

Panoramaticke obrazky

V ray tracingovém modulu produktu 3D Architekt mdzete pfipravit panoramatické
fotografie (360 stupfid) a nasledné je uloZit ve formatu QuickTime. Vyhodou
panoramatickych obrazk( je, Zze pokud je jednou vytvorite, mlzete poté pomoci
systému virtualni reality a QuickTime prohlizet vysledek vygenerovany v produktu 3D
Architekt. Diky tomu se miZzete divat v jakémkoliv horizontdlnim sméru, divat se
nahoru i dold (bez omezeni rozsahu daného rozmérem obrazku) a vzdalovat se Ci
priblizovat. Diky tomuto efektu se stdva pohled na vas projekt velmi realisticky,
protoze je vsazen témér do redlného prostredi. Panoramatické obrazky jsou velmi
Casto pouzivany ve spojitosti s interiérovymi scénami, protoze v jednom obrazku je
viditelné vSe, co mlZete vidét ve vSech smérech zjednoho pozorovaciho bodu.
Nevyhodou panoramatickych obrazkl je vSak nutnost jejich velmi vysokého rozliseni

oproti klasickym obrazkdm, aby vysledek i pfi pfiblizeni vypadaly dobie.
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Jak vytvorit panoramaticky obrazek

Bézte do nabidky MozZnosti a zatrhnéte volbu ,Vytvofit panoramaticky obraz".
V nastaveni rozmér{ doporucujeme nastavit Sitku na 50-80 procent Sirky.

Pro zménu nastaveni panoramatického obrazu stisknéte tlacitko Nastaveni a pouzijte
volbu MoZnosti. Pamatuijte, ze vychozi Uhel vertikalniho zvétSeni a kvalita komprese
obrazku mohou byt nastaveny jesté pred ulozenim vysledku.

Po nastaveni moznosti stisknéte tlaCitko RayTrace. Pokud jste méli zatrhnutou volbu
»Zobrazit obraz automaticky", uvidite po ukonleni generovani vysledek své prace.
Obraz, ktery se objevi v hlavnim okné, je pouhou technickou reprezentaci
panoramatického obrazu. Finalni vysledek je zobrazen nasledné v samostatném okné.
Dale musite obrazek ulozit. Pokud potrebujete obrazek prohlédnout jesté pozdéji,

zvolte volbu Zobrazit v nabidce Soubor.

Nastaveni panoramatickych obrazku

Nastaveni parametrl panoramatickych obrazkd miZete uskutecnit stisknutim tlacitka
,Nastaveni", které je nedaleko zasSkrtavaciho policka ,Vytvofit panoramaticky

obrazek".
Vytvorit obraz automaticky po trasovani: pokud je tato volba zatrzena, bude
panoramaticky obrazek

automaticky uloZzen do doCasného souboru, ktery mizete pozdéji ulozit.

Zobrazit automaticky obrazek po jeho vytvoreni: pokud je tato volba

zatrzena, bude automaticky po vytvoreni obrazek zobrazen v prehravaci QuickTime.
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8 Modelar ve 3D

Vytvareni viastnich symboli

3D Architekt obsahuje velké mnozstvi predkreslenych symbold.

Pro béZnou praci se ve vétsiné pripadl vystacite s nabizenymi knihovnami. Pokud
vSak budete mit specialni pozadavky na symboly a dopliiujici prvky, mlzete vyuzit
rozSireni produktu 3D Architekt — Modelar.

Modelaf spustite ve Start nabidce v programové skupiné programu 3D Architekt

ikonou Modelar.

Pri tvorbé se fid'te napovédou a instrukcemi tohoto doplfikového programu.

% Modeler for Windows - [s23]

Eile Edit [Draw DOptions ¥ew 30 Window Help
[% selEe] N|M|&[A|o[O]8]s)a |6 @@L 7| ¢ | BRI

% Y-Z View BEE| | % %-Z View CEIR

1 T ]

| 3= 3D View =[alx] | f= R ) ) ) EIF| |
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S elect 2 command EE s
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9 Tipy pro rychlejsi praci

Tipy a poznamky

1. Kurzorové klavesy mohou byt pouzity pro tvorbu zdi. Stisknéte Enter misto
kliknuti mySi a kurzor se zméni na kfiz. Nyni mizete kurzorovymi klavesami
posouvat krajni bod zdi. S klavesou Shift se budete posouvat o vétsi vzdalenost.

2. Misto slozitého prekreslovani zdi na novou pozici nebo délku je doporuceno celou
zed' smazat a nakreslit znovu.

3. Klavesa “F2” ulozi automaticky cely projekt. Ukladejte projekt Casto.

4. U vicepatrovych projektd zvolte z menu Zobrazeni polozku Vrstvy. Poklepanim se
prepnete do patra, které chcete upravovat.

5. Umisténim desky mezi jednotlivd patra ziskate vice realisticky 3D pohled na
skuteCné vytvoreny projekt.

6. Pro rychlejSi generovani 3D nahledd vypnéte v menu Zobrazeni / Vrstvy nékteré
vrstvy, které v pohledu nepotrebujete.

7. Stisknutim klavesy F3 mizete vytvaret zdi o vySce 1/16 skutecné. V nékterych
situacich dovoluje klavesa F3 zménit prirlistek Ghlu rotace na 5 stuprid.

8. Nemyslete na mozna omezeni. V 3D Architektovi najdete dostatek kreativnich
funkci k provedeni vasich predstav.

9. K nahledu na kompletni projekt vyberte moznost Zvétsit cely komplet.

10. Povolenim funkce Prichytavat na mtizku budete rychleji schopni vytvaret presné

sady komponent ve spravném umisténi. Stejné jako profesionaloveé.
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