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7. Szimbólum definiálása

8. Skupiny, objekty, profily

8.
Skupiny, objekty, profily

8.1
Vytvoření 2D skupiny

Vytvořte symbol (2D skupinu) zobrazující Severku.

Krok 1: Nakreslení symbolu (2D skupiny)

	· Klikněte na nástroj [image: image66.png]&B; ArchLINE 4.
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 Spojitá čára s obloukovými segmenty.

· Klikněte na pracovní ploše pro zadání počátečního bodu čáry.

· Přemístěte kurzor směrem nahoru a zadejte délku čáry: 4 m. Stiskněte Enter.

· Přemístěte kurzor vlevo a zadejte délku následující čáry: 0,2 m. Stiskněte Enter.

· Zvolte ikonu [image: image3.png]


 Zafixovat úhel z palety Reference.
Zadejte hodnotu úhlu : 76° a pro potvrzení zadané hodnoty stiskněte Enter.
Přemístěte kurzor směrem nahoru a zadejte délku čáry: 1 m. Stiskněte Enter.

· Klikněte opět na nástroj [image: image4.png]


 Zafixovat úhel.
Zadejte hodnotu úhlu: 284° a stiskněte Enter.
Přemístěte kurzor směrem dolů a zadejte délku čáry: 1 m. Stiskněte Enter.

· Přemístěte kurzor doleva a zadejte délku následující čáry : 0,2 m. Stiskněte Enter.

· Nakreslete další dvě čáry (jedna vertikální a druhá horizontální) pro zakončení kreslení šipky.


	[image: image5.png]4.00







	· Nyní klikněte na ikonu [image: image6.png]%



 Šrafování  z palety Hlavní nástroje pravým tlačítkem myši.

· V zobrazeném dialogovém okně zadejte parametry šrafování: 
Barva šrafování (index barvy): 242
zapněte volbu Plné pro definici barevné výplně. 
Priorita: 8 (za všemi). OK.

· Klikněte na ikonu [image: image7.png]%



 Šrafování  z palety Hlavní nástroje, a následně klikněte uvnitř obrysu nakreslené šipky.

· Dvakrát klikněte pravým tlačítkem myši (nebo dvakrát stiskněte Enter) pro ukončení příkazu.

· Pro překreslení pracovní plochy použijte nástroj [image: image8.bmp] Překreslit.
	[image: image9.png]




	· Klikněte na ikonu [image: image10.png]


 Text v paletě Hlavní nástroje pravým tlačítkem myši a zadejte výšku textu [image: image11.png]


  1000 mm.

· V oddíle  Nastavení textu - Odstavec vyberte ze seznamu Počátek: vlevo dole. 
Prioritu zadejte: 1 nejvýše. OK.

· Klikněte na ikonu [image: image12.png]


 - [image: image13.png]


 Zadání textu.
· Napište písmeno velké N. OK.

· Umístěte jej na šipku. 

Standardní nastavení programu způsobí smazání plochy šrafování kolem textu. Vypněte volbu:

· Klikněte na nástroj [image: image14.png]


 Modifikace šrafování otvoru, a zvolte klíčové slovo SMAZAT.

· Klikněte na šrafování. Použijte příkaz Překreslit (Ctrl+R).

Písmeno N je vzhledem k nastavení priorit nad šipkou. Nyní je symbol severky správně.
	[image: image15.png]




	Krok 2: Vytvoření skupiny

· Zvolte příkaz Nástroje – 2D skupina - Definovat.

· Vyberte prvky skupiny výběrovým pravoúhelníkem. Enter.

· Zadejte referenční body skupiny podle obrázku. Enter.

· V dialogovém okně zadejte název skupiny: Severka. A stiskněte tlačítko Ok.
	[image: image16.png]
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Program zobrazí dialogové okno, kde můžete zvolit nebo vytvořit knihovnu 
2D skupin, do které má být symbol severky umístěn. 

1
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Nyní je možné nalézt symbol Severka 
v Návrhovém centru - Skupiny/Vlastní definice.oli. Na pracovní plochu jej můžete umístit pomocí techniky drag&drop. 
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(
Návrhové centrum  a ostatní palety nástrojů můžete aktivovat pomocí nabídky Okno – Palety nástrojů.

8.2. 
Vytvoření rámečku s razítkem

V programu ARCHline.XP můžete použít šablonu s rámečkem a razítkem, kterou umístíte přímo do projektu nebo na tiskovou sestavu. Můžete zvolit mezi již nadefinovanými šablonami, které naleznete v adresáři Skupiny – Razítka nebo si vytvořit své vlastní. Tvorbu vlastního razítka si ukážeme v této kapitole. 

Způsob tvorby je následující:

Umístěte již existující šablonu na pracovní plochu ( např. A3 horizontálně). Šablony naleznete v knihovně Skupiny  - Razítka.

· Rozložte šablonu do jednotlivých prvků pomocí příkazu Modifikace – Rozložit výběrem. 

· Modifikujte předlohu pomocí 2D kreslících nástrojů. 
Zadejte názvy políček, ale nevyplňujte jejich hodnoty.

Uložte šablonu s razítkem do knihovny Skupiny – Vlastní razítka:

· Zadejte příkaz Nástroje – 2D skupina - Definovat.

· Vyberte prvky skupiny výběrovým pravoúhelníkem. Enter.

· Označte referenční body skupiny: kleněte na rohové vrcholy. Enter.


[image: image20.png]





V zobrazeném dialogovém okně zadejte název skupiny : SablonaA3_horizontálně. Ok.

Po zavření dialogového okna vám program nabídne možnost uložení skupiny do knihovny. Vytvoříme svou vlastní knihovnu a uložíme do ní toto razítko.

· V dialogovém okně Zvolit Oli klikněte na tlačítko Vytvořit nový Oli. 

· Zadejte název knihovny

· Ujistěte se, že máte zvolený Typ knihovny: Skupina.
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· Potvrďte kliknutím na tlačítko Ok.

· Zavřete dialogové okno Zvolit Oli kliknutím na tlačítko Ok 

Umístěte razítko na tiskovou sestavu pomocí dialogového okna Umístit skupinu:
Dvojkilkněte na šablonu v Návrhovém centru.

· Pro tiskovou sestavu zadejte měřítko : 1.0. Jestliže budete umisťovat šablonu do projektu, musíte změnit měřítko, např. 100. 

Vyplnění této šablony s razítkem není automatické (jako u předdefinovaných razítek ), ale velmi jednouché:

· Zadejte požadovaný text do prázdných políček šablony. Můžete importovat text z  Wordu pomocí schránky Windows a dialogového okna Text.

 !
Jestliže jste vytvořili razítko v přesné velikosti A3, doporučujeme nastavit hodnotu měřítka 0.95 místo 1.0, neboť každá tiskárna má svojí vlastní velikost okraje, s kterou musíme počítat.

8.3. 
Vytvoření kulisy

Kulisy činí program vhodný pro přidání rostlin, lidí a aut do prostorového modelu bez zpomalení zobrazení, ale pro poskytnutí fotorealistického pohledu. Pro tvorbu takovýchto kulis potřebujeme fotografii objektů. Z těchto fotografií je pak možné vytvořit kulisu velmi rychle, takže můžete snadno rozšířit svoji knihovnu objektů. Obsahují pouze jednu rovinu s nulovou tloušťkou. Mají stejné zobrazení pro všechny úhly pohledu. Ovšem pro většinu případů se hodí velmi dobře.

Otáčíte-li s 3D modelem, kulisy jsou vždy zobrazeny čelně, mimo těch u kterých zapnete v dialogovém okně Umístit objekt volbu Fixovat rovinu kulisy
Krok 1: Vlastnosti obrázku kulisy

Před vlastní definicí kulisy, je nutné nastavit potřebné parametry, které musí splnit obrázek (fotografie) předlohy kulisy:

· Obrázek musí být ve formátu BMP.

· Obrázek ořízněte pomocí obdélníku, tak aby obsahoval pouze důležité partie objektu. 

Barva pozadí obrázku musí být bílá (RGB 0,0,0).

[image: image22.png]
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Krok 2: Definice půdorysného symbolu kulisy

· Pomocí 2D nástrojů nakreslete půdorysný symbol kulisy a uložte jej do knihovny.
Krok 3: Definice kulisy

· Klikněte na nástroj [image: image24.png]


 Definovat kulisu v paletě Pracovní nástroje Objekt.
· Vyberte obrázek, který jste si připravili v předchozím postupu. 
· Určete knihovnu, do které si přejete uložit kulisu nebo si vytvořte svoji vlastní.
· Zadejte název knihovny.

· Ujistěte se, že máte zvolený Typ knihovny: Objekt.
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· Potvrďte kliknutím na tlačítko Ok.

· Zavřete dialogové okno Zvolit Oli kliknutím na tlačítko Ok. 

· Vyberte 2D skupinu z dialogového okna Umístit skupinu  pro zadání půdorysného symbolu kulisy. 
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· Potvrďte kliknutím na tlačítko Ok.

· Zadejte název kulisy a potvrďte stisknutím tlačítka Ok.

Zadejte skutečnou výšku kulisy a potvrďte stisknutím tlačítka Ok.

Nyní je tato kulisa uložena v knihovně objektů jako nový objekt. Oříznutí obrázku kolem obrysu vytvořil program automaticky. 

[image: image27.png]



8.4. 
Vložení objektu do zdi

Vybraný objekt můžete vložit do zdi, tak že se stane jeho součástí. Objekt může být součástí jedné, dvou nebo více zdí zároveň. Editační příkazy (smazat, přemístit, kopírovat atd.) mají dopad na celou skupinu.

Krok 1: Umístění objektů

Nakreslete zeď, do které vložíte objekt. Vyzkoušíme si několik možností jak umístit objekty do zdi.

· Zadejte parametry v dialogovém okně Atributy :
tloušťka: 0,3 m
výška: 2,7 m.
· Klikněte na ikonu [image: image28.png]


 - [image: image29.png]


 Spojitá zeď v paletě Pracovní nástroje zdi a nakreslete zeď 2,5 m dlouhou.

	· Klikněte na ikonu [image: image30.png]


 - [image: image31.png]


 Umístit objekt v paletě Pracovní nástroje objektu.

· Vyberte objekt Sloup základní z knihovny Vnitřní objekty budov.
Zadejte parametry: 
Délka: 0,5 m
Šířka: 0,5 m
Výška: 2,6 m.
· Stiskněte tlačítko Překreslit 
a zavřete dialogové okno stisknutím tlačítka OK.

· Umístěte objekt na zeď.
	[image: image32.png]





Krok 2: Vložení objektu do zdi

· P_klikněte na objekt Sloup

· Z lokální nabídky vyberte příkaz Vložit do zdi.

[image: image33.png]



(
Stejného výsledku dosáhneme zapnutím volby Vložit do zdi v dialogovém okně Umísit objekt, který zobrazíte P_kliknutím na objektu a výběrem příkazu Modifikace. 
Vložený objekt přebírá některé parametry zdi např. zarovnání střechou, takže nedoporučujeme tímto způsobem umístit například komín.

Krok 3: Vytvoření otvoru ve zdi

Někdy je zapotřebí vytvořit pouze otvor ve zdi, kdy objekt bude prezentovat tvar otvoru.

	· P_klikněte na objektu a v dialogovém okně Umístit objekt zapněte volbu Pouze otvor ve zdi. [image: image34.png]IV Viozit do zdi
I~ Pouze otvor ve zdi




· Zavřete dialogové okno stisknutím tlačítka OK.


	[image: image35.png]





Krok 4: Zobrazení obrysu zdi

Jakmile máte objekt vložený ve zdi, můžete skrýt nebo zobrazit vybranou část zdi podél objektu nástrojem [image: image36.png]


 Obrys zdi zobrazit.

· Klikněte na nástroj  [image: image37.png]


 Obrys zdi zobrazit v paletě Pracovní nástroje objektu.

· Pro zobrazení obrysové hrany zdi podél objektu vyberte klíčové slovo ZOBRAZIT v příkazové řádce palety.

· Klikněte na obrys zdi. Obrys zdi se zobrazí.

[image: image38.png]



Step 5: Skrytí obrysu zdi

· Klikněte opět na nástroj  [image: image39.png]


 Obrys zdi zobrazit v paletě Pracovní nástroje objektu.

· Pro smazání obrysové hrany zdi podél objektu vyberte klíčové slovo SKRÝTv příkazové řádce palety.

· Pomocí dvou bodů určete oblast na obrysu zdi, která bude smazána.

· Enter
ukončí příkaz.

(
Zrušit spojení se zdí můžete pomocí příkazu Odstranit objekt ze zdi, který vyvoláte p_kliknutím na objektu.

8.5. 
Přemístění objektu ve 3D

· Objekty, okna, dveře nebo střešní okna  je možné přemístit také v pohledovém okně. Jejich půdorysný symbol sleduje modifikace.

· Také můžete vertikálně přemístit desky, střechy nebo objekty.

Tato funkce může být užitečná, když musíte umístit výškově objekt k určitému prostorovému bodu, ale neznáte přesně jeho hodnotu. 

Na příkladě níže máme dvě lampy. Neznáme přesně jejich výškovou pozici, proto bude lepší ji zadat ve 3D.

[image: image40.png]



Před aktivací příkazu doporučujeme označit pracovní rovinu:
· Klikněte na zeď ve 3D pravým tlačítkem myši a vyberte příkaz Nastavit jako rovinu pohledu a zvolte stěnu zdi, kde jsou světla. Pro potvrzení a ukončení příkazu stiskněte Enter. Nyní máme zeď v čelním pohledu.
	· Klikněte na ikonu [image: image41.png]


 Přemístit vertikálně objekt ve 3D v paletě Pracovní nástroje objektu.

· Vyberete jednu z lamp, kterou si přejete přemístit.

· Zvolte referenční bod.

· Přemístěte lampu směrem vzhůru.

· Klikněte v místě požadované výškové úrovně.


	[image: image42.png]





· Klikněte na další lampu.

· Zadejte referenční bod: horní levý bod.

· Přemístěte lampu směrem nahoru. Vzhledem k tomu, že je vertikální směr zablokován, můžete kurzorem pohybovat libovolně, lampa však sleduje pouze vertikální směr. Zaměřte kurzorem horní bod vedlejší lampy a klikněte. Lampa je nyní ve stejné výšce jako vedlejší lampa.

Enter
ukončí příkaz.
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(
Tento příkaz můžete také použít pro zdi. V tomto případě budete modifikovat samotnou výšku zdi, výšková posazení zdi se nemění.

[image: image45.png]
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8.6. 
Definice uzavřeného profilu

Program ARCHline.XP umožní svému uživateli libovolné rozšíření knihoven. Můžete také vytvářet a ukládat uzavřené profily. Jakmile vás program požádá o zadání uzavřeného profilu, můžete jej vyvolat přímo z knihovny.

(
Je doporučeno nejdříve profil nakreslit a teprve poté vyvolat příkaz pro definici profilu.

Krok 1: Nakreslení profilu

Profil bude nakreslen z kružnic a uložen do knihovny profilů.

· Klikněte na ikonu [image: image47.png]


 Kružnice v paletě Hlavní nástroje.

· V paletě Navigátor zvolte klíčové slovo PRUMĚR a zadejte jeho hodnotu: 0,05 m. Enter.

· Umístěte kružnici na pracovní ploše.

	· Klikněte opět na ikonu [image: image48.png]


 Kružnice.

· V paletě Navigátor zvolte klíčové slovo PRUMĚR a zadejte jeho hodnotu: 
0,02 m. Enter.

· Umístěte tyto malé kružnice na obvod podél stávajícího kruhu v jeho speciálních bodech (koncové body - E):


	[image: image49.png]





· Smažte nepotřebné části tak, aby jste získali tvar profilu podle obrázku níže. Pro smazání použijte nástroj [image: image50.png]


 Smazat mezi průsečíky, 
který naleznete v paletě Editace.

[image: image51.png]



Krok 2: Definice profilu

Uložte profil do knihovny profilů.

· Klikněte na nástroj  [image: image52.png]


 - [image: image53.png]


 Uzavřený profil v paletě Pracovní nástroje objektu.

· V dialogovém okně zadejte název nového profilu: profil1. OK.

· V příkazové řádce palety Navigátor zvolte klíčové slovo NABÍDKA a zvolte příkaz Bod profilu nebo klikněte na nástroj [image: image54.png]


 Bod profilu v paletě lokálních ikon.

· Klikněte uvnitř profilu.

· Zadejte referenční bod profilu: střed velké kružnice. Jestli se vám nedaří vyhledat střed kružnice, použijte nástroj Střed z palety Editace.

Program zobrazí dialogové okno s velikostmi profilu, potvrďte OK.
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· Další dialogové okno se vás zeptá jestli si přejete zálohovat nový profil do knihovny, zadejte Ano a zvolte knihovnu.

(
Vytvořený profil můžete použít v následujících příkazech:
Modifikace profilu desky/zdi, Vytažení tělesa, 
Profil podél hran/vrcholů cesty atd. 
V těchto příkazech zvolte nástroj [image: image56.png]


Vybrat ze seznamu, který naleznete v seznamu příkazů klíčového slova NABÍDKA nebo v lokálních ikonách .

8.7.
Definice otevřeného profilu

Program ARCHline.XP umožní svému uživateli libovolné rozšíření knihoven. Můžete také vytvářet a ukládat otevřené profily. Jakmile vás program požádá o zadání otevřeného profilu, můžete jej vyvolat přímo z knihovny.

Krok 1: Nakreslení profilu

Nakreslete jednoduchý profil, který uložíte do knihovny profilů.

Tento profil jsme použili v příkladu 5.16. Renesanční rohový arkýř.
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· Klikněte na nástroj [image: image59.png]


 - [image: image60.png]


 Spojitá čára s obloukovými segmenty 
v paletě Pracovní nástroje čáry.

· Použitím klíčových slov v paletě Navigátor nakreslete uzavřený profil podle obrázku.

Krok 2: Definice profilu

Uložte profil do knihovny profilů.

· Klikněte na ikonu  [image: image61.png]
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 Otevřený profil v paletě Pracovní nástroje objektu.

· V dialogovém okně zadejte název nového profilu: profil2. OK.

· V příkazové řádce palety Navigátor zvolte klíčové slovo NABÍDKA a zvolte příkaz Bod profilu nebo klikněte na nástroj [image: image63.png]


 Bod profilu v paletě lokálních ikon.

· Klikněte uvnitř profilu.

· Zadejte referenční bod profilu: levý spodní bod.

· Abyste získali otevřený profilu, smažte levou a spodní stranu profilu. Enter.

Program zobrazí dialogové okno s velikostmi profilu, potvrďte OK.

· Další dialogové okno se vás zeptá jestli si přejete zálohovat nový profil do knihovny, zadejte Ano a zvolte knihovnu.

Příklad použití otevřeného profilu:
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