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5. Tvorba objektů

5. Tvorba objektů

ARCHline.XP EQ \S\up2(®)  obsahuje rozsáhlé knihovny různých typů 3D objektů (dveře, okna, nábytek, …). Tyto knihovny jsou součástí programu.

Vedle těchto objektů, nabízí program uživateli tvorbu vlastních 3D objektů. Tyto objekty je možné uložit do vlastních knihoven a používat je jak v půdorysných plánech, tak i v 3D pohledech. 
Prostorová velikost takto vytvořených objektů může být změněna ve třech směrech (X, Y, Z). Existuje několik metod pro tvorbu objektů:

Zadáním profilu a cesty na půdorysném výkrese
Nejjednodušší způsob tvorby objektů je výběr profilu a zadání cesty na půdoryse, podél které bude vytažen. Jakmile je objekt vytvořen, jeho trasa se zobrazí na půdorysném výkrese a zároveň se zobrazí jeho 3D model. Tato metoda je zvláště vhodná pro tvorbu dekoračních objektů, kladí, podokapních žlabů, fasádních říms atd. Objekty vytvořené tímto způsobem se neukládají do knihovny.

· Tvorba objektů pomocí šrafování 
Tato návrhová metoda se odehrává na půdorysném plánu. Zjednodušuje návrh složitých otvorových prvků. Prvek vytvořený tímto způsobem může být uložený do knihovny a později použit v projektu.

· Tvorba objektů pomocí 3D modeláře 
Funkce 3D modeláře umožní tvorbu objektů přímo ve 3D prostoru. Pomocí booleovských operací můžete tělesa spojit, odečítat, rozdělit atd. Prvek vytvořený tímto způsobem může být uložený do knihovny a později použit v projektu.

· Importem z CD ROMů knihoven výrobců nebo z internetu
Dalším způsobem je použití již vytvořených prvků, které nabízí různí výrobci na svých prezentačních CD ROMech nebo na svých internetových stránkách. Zde můžete použít řadu formátů: DXF, DWG, DWF, 3DS ...  Prvek načtený tímto způsobem může být uložený do knihovny a později použit v projektu.

Zajímavou funkcí pro doplnění tvorby 3D objektů prostorovým modelováním je tvorba tzv. skupinových objektů. V tomto případě může být objekt sestaven z jednotlivých prvků, které se stávají parametrem. To znamená, že například různé umístění úchytky u skříňky může být parametr a to bez nutnosti programování.
5.1.
Tvorba kamenné podezdívky v půdorysném okně pomocí profilu

Před vlastní prací zkontrolujte základní nastavení:

Krok 1: Nastavení

V dialogovém okně Soubor - Preference – Základní – Jednotka .nastavte Jednotka: m, Měřítko kreslení: 1:1.

· V oddíle Polohování kurzoru zapněte Automatické polohování na. 

· Nakreslete budovu s obdélníkovým půdorysem, umístěte dvoukřídlé dveře a dvě okna podle obrázku.

Podél budovy umístíme soklovou zeď.
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Metoda je následující: prostorové vytažení vybraného profilu podél cesty. Jakmile bude objekt navržen, zobrazí se cesta v půdoryse a zároveň se zobrazí objekt ve 3D.

Krok 2: Tvorba soklové zdi

· Klikněte na ikonu [image: image2.png]Na schodigti




 Profil podél cesty a zvolte příkaz Otevřená cesta.

· Nyní můžete zadat otevřenou cestu profilu. Potřebujeme otevřenou cestu, protože soklová zídka nebude procházet přes dveře. Pro zadání cesty, klikněte na body v tomto pořadí 1, 2, …, 6 viz obrázek.

· Pro ukončení zadání stiskněte Enter. 
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Zadejte výšku referenčního bodu profilu. Jako referenční bod bude zadán spodní vrchol obdélníku profilu soklové zdi, který bude ležet na spodní hraně, proto jeho výška bude  0. Všechny body referenční čáry mají stejnou výšku. Stiskněte klávesu Enter tolikrát, kolik je vrcholů cesty. Takto program převezme nulovou výšku pro všechny vrcholy.

· Zobrazí se dialogové okno Profil podél cesty:

[image: image4.png]Profil podél cesty

Vybrat pofi

Unisténi mada

Horizortéing

Vertkéhng

Profl koimo nebo
vertkalng na cestu

== o)





· Stiskněte tlačítko Vybrat profil.

Mezi základními profily zvolte Tyč obdélníková. 
Nastavte šířku a výšku: 0.5 m, 0.05 m. Ok.
Klikněte na tlačítko Materiál a vyberte Kamenné zdivo, který naleznete v kategorii Zdiva.
Jako referenční bod zvolte spodní levý vrchol.

· Klikněte na tlačítko Další. Zobrazí se část Všeobecná nastavení se zobrazením vytažení profilu podél zdí. Zde můžete nastavit všeobecné atributy.

	· Výška zobrazuje hodnotu zadanou v předchozím kroku, je-li zapotřebí, v tomto políčku ji můžete změnit. (Vždy musí být zapnutá horní volba)

· Ok zavírá dialogové okno a vytvoří  soklovou zídku podél zdi.
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Takto vytvořený objekt můžete také modifikovat. Dvojkliknutím na půdorysný symbol nebo na objekt ve 3D vyvoláte dialogové okno pro změnu profilu a jeho atributů. Cestu můžete modifikovat, když kliknete pravým tlačítkem na půdorysný symbol a z lokální nabídky zvolíte příkaz Editace trasy.

5.2.
Fasádní dekorační prvky tvořené profilem

Obdobně jako v předchozím příkladě budeme definovat dekorační prvky vytažením profilu podél cesty (zdi). Dekorační prvky sledují vnější tvar dveří.

Objekty vytvoříme ve dvou krocích:

· Nejprve vytáhneme profil podél uzavřené cesty, a poté

· Změníme tvar cesty.

Krok 1: Návrh dekoračního prvku

Použijte zdi vytvořené v předchozím příkladě.

· Klikněte na ikonu [image: image7.png]Na schodisti
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 Profil podél cesty a zvolte příkaz Uzavřená cesta.

· Pro zadání cesty, klikněte na body v tomto pořadí 1, 2, …, 6 viz obrázek
Pro ukončení zadání stiskněte Enter. 
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· Stiskněte klávesu Enter tolikrát, kolik je vrcholů cesty. Takto program převezme nulovou výšku pro všechny vrcholy.

· Zobrazí se dialogové okno Profil podél cesty:

· Klikněte na tlačítko Vybrat profil.

Vyberte knihovnu PX.oli  a profil Px-002. 
Nastavte šířku a výšku : 0.05 m, 0.5 m. Stiskněte tlačítko Překreslit pro kontrolu zadaných parametrů. Pro potvrzení výběru stiskněte tlačítko  Ok. 
· Klikněte na tlačítko Materiál a vyberte Šterk10, který naleznete v kategorii Zdiva.
Jako referenční bod zvolte spodní levý vrchol.
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· Klikněte na tlačítko Další. Zobrazí se část Všeobecná nastavení se zobrazením profilu podél zdí. Zde můžete nastavit všeobecné atributy.

	· Výška zobrazuje hodnotu zadanou v předchozím kroku, je-li zapotřebí, v tomto políčku ji můžete změnit. 

· Ok zavírá dialogové okno a vytvoří  dekorační pás podél zdi.
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Jak můžete vidět, program spojil počáteční a koncový bod dekorace.
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Krok 2: Modifikace cesty dekoračního prvku

Změníme cestu dekoračního prvku tak, aby sledoval rám dveří. Nejdříve získáme z projektu nákres fasády a umístíme jej na výkres. K tomuto nákresu přidáme editační nákres cesty profilu. Pomocí těchto nákresů bude změna cesty dekoračního prvku velmi snadná.

Klikněte na ikonu [image: image12.png]
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 Horní profil zdi ve skupině Modelování z palety Hlavní nástroje.
Klikněte na vnější hranu zdi s dveřmi a umístěte editační nákres na půdorysný plán.
Stiskněte klávesu Enter pro ukončení příkazu. (Nebudeme upravovat profil zdi, pouze použijeme editační nákres jako pomocnou kresbu.)

· P_klikněte na dekorační prvek a z lokální nabídky zvolte příkaz Modifikace balustrády. Zobrazí se editační nákres cesty profilu. Umístěte jeho referenční bod na levý spodní bod editačního nákresu zdi (viz bod č.1):
[image: image14.png]0o




· Klikněte na klíčové slovo NABÍDKA v příkazové řádce a vyberte příkaz Editace trasy madla.

· Klikněte na cestu v editačním nákresu v blízkosti bodu č.2. (viz obrázek níže).

· Klikněte na klíčové slovo NABÍDKA v příkazové řádce a zvolte příkaz Přidat vrchol nebo klikněte na nástroj [image: image15.png]o



 Přidat vrchol v paletě lokálních nástrojů.
Pro přidání nového vrcholu klikněte v blízkosti bodu č.3, přemístěte kurzor a zadejte nové umístění vrcholu – bod č.4.
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· Klikněte v blízkosti bodu č.5 a zadejte nový vrchol – bod č. 6.

· Stiskněte klávesu Enter pro ukončení zadávání vrcholů.

[image: image17.png]



· Z příkazové řádky zvolte opět klíčové slovo NABÍDKA, a zadejte příkaz Čára -> Oblouk, nebo klikněte na nástroj [image: image18.png]


 Čára -> Oblouk v paletě lokálních nástrojů.

· Klikněte na čáru označenou bodem č.7 a změňte ji na oblouk.

Klikněte na bod č.8 (střed obloukové části dveří), pro zadání oblouku. 
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· Stiskněte několikrát klávesu Enter pro ukončení všech příkazů a ukončení modifikace. Editační obrázek profilu zmizí z půdorysného plánu.

Výsledek modifikace můžete vidět ve 3D modelu:
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5.3.
Nakreslení podokapního žlabu profilem
Umístěte sedlovou střechu na budovu obdélníkového půdorysu, vytvořte na dvou protilehlých stranách štít. Umístíme podokapní žlab kolem střechy, v našem příkladě bude i kolem štítu. 
[image: image21.png]



Krok 1: Vytvořte budovu a střechu
· Nakreslete budovu s obdélníkovým půdorysem 6 m x 8 m pomocí nástroje [image: image22.png]
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 Zeď pravoúhelníkem. 

· Na zdi umístěte střechu pomocí nástroje [image: image24.png]
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 Automatická střecha. 

· Vyberte zdi výběrovým obdélníkem a stiskněte Ester pro potvrzení výběru. 

· V zobrazeném dialogovém okně nastavte parametry střechy: 
[image: image26.png]


 Přesah: 0,5 m. 
V dialogovém okně Roviny střechy zadejte sklon: 42(, a na obou kratších stranách vytvořte štít: zadejte sklon 90(. Ok.
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Krok 2: Konstrukční čáry
	· Nakreslete konstrukční čáry ve vzdálenosti 0.3m od obrysu střechy pomocí nástroje [image: image30.png]


 Vzdálenost od koncového bodu, který naleznete v paletě Editace, viz obrázek. 
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Vytáhneme profil (0.3m široký) podél konstrukčních čar, tím vytvoříme přechodové vrcholy cesty ve všech rohových bodech. Tento postup je nutný, neboť v rozích dochází k zalomení cesty profilu a současně zde dochází ke změně výšky.

Krok 3: Tvorba okapu
· Nejprve změřte výšku okapové a hřebenové hrany střechy. Okap umístíme v těchto výškách.
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	· Klikněte na ikonu [image: image33.png]Na schodisti
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Profil podél cesty a zvolte příkaz Uzavřená cesta. 

· Pro zadání cesty, klikněte na body v tomto pořadí 1, 2, …, 14 podle obrázku a pro ukončení stiskněte Enter.

· Pro zadání referenčních bodů profilu, zadejte hodnoty výšek vrcholů cesty, jednu po druhé: 
Zvolili jsme horní hranu profilu jako referenční bod. Nyní upravíme tento bod ke spodní hraně střechy. Proto by všechny vrcholové body měly být ve stejné výšce 2.55 m, pouze dva hřebenové vrcholy (7, 14) mají výšku,  5.7 m.
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· V dialogovém okně Profil podél cesty klikněte na tlačítko Vybrat profil.

Z knihovny Základní profil Půlkruh. Pro otočení profilu stiskněte tlačítko Zrcadlit v X a zadejte výšku a šířku: 0.3 m, 0.15 m. Pro kontrolu zadaných hodnot klikněte na tlačítko Překreslit. Ok.
Zvolte materiál např., Hliník z kategorie Všeobecně.
Jako referenční bod vyberte horní levý vrchol.
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Stiskněte tlačítko Další, Zobrazí se část Všeobecná nastavení se zobrazením profilu podél zdí. Nastavení všeobecných atributů není zapotřebí nijak měnit.

[image: image36.png]


 

· Ok
zavírá dialogové okno a vytvoří objekt:
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	[image: image38.png]





5.4. 
Jednoduchá židle pomocí 3D modeláře
V tomto příkladě si na tvorbě jednoduché židle ukážeme základní postup navrhování pomocí 3D modeláře.

Krok 1: Nastavení
· Začněte s novým projektem.

Zadejte příkaz Okno – Nové 3D okno.Vytvoří se 3D okno s axonometrickým pohledem.

· Toto okno rozdělíme na čtyři základní pohledová okna pomocí dialogového okna Pohled – Zobrazení ve 3D – Druh projekce – Implicitní.
· V dialogovém okně Soubor – Preference – Základní – Polohování kurzoru zapněte volbu Automatická přitažlivost.

· Vyberte příkaz Soubor – Preference – Základní – 3D pracovní rovina a nastavte parametry:
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· Klikněte na příkaz Atributy [image: image40.png]3D téleso




 ve skupině 3D těleso v paletě Hlavní nástroje a v zobrazeném dialogovém okně zadejte materiál Dub z kategorie Dřevo.
Krok 2: Tvorba sedáku židle
· Aktivujte 3D půdorysné okno .

· Klikněte na nástroj [image: image41.png]@ 3D zékladni télesa




 3D základní tělesa ve skupině 3D těleso v paletě Hlavní nástroje.

· V zobrazeném dialogovém okně vyberte Kvádr a zadejte parametry:
Šířka: 0,5 m
Hloubka: 0,5 m
Výška: 0,05 m
· Ok
pro potvrzení zadání.

Spodní plocha sedáku je nyní pracovní rovina, směr normály je nahoru.

Krok 3: Nakreslete nohy židle
· Aktivujte axonometrický pohled.

· Klikněte na ikonu [image: image42.png]


 Pracovní rovina na povrchu v paletě Stavová řádka.

Vyberte spodní rovinu sedáku, ta se stane pracovní rovinou (pro rotaci můžete použít klávesové šipky). Další prvky budou umístěny na tuto rovinu.

· Enter
pro potvrzení zvolené roviny.
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Pracovní rovina je stále na spodní ploše sedáku, ale její normála směřuje dolů.

Nyní umístíme další kvádr na pracovní rovinu, bude jím noha židle:

· Axonometrický pohled je stále aktivní. Klikněte na ikonu [image: image44.png]


 Zvětšit aktivní okno z palety Pohled.

· Klikněte na nástroj [image: image45.png]@ 3D zékladni télesa




 
3D základní tělesa.

· V zobrazeném dialogovém okně vyberte Kvádr a zadejte parametry:
Šířka: 0,05 m
Hloubka: 0,05 m
Výška: 0,5 m
· Ok
pro potvrzení zadání.
· Umístěte kvádr na spodní rovinu sedáku, například na levý horní roh – viz obrázek. Noha bude umístěna směrem dolů, protože směr normály pracovní roviny je také dolů.
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Zbývající tři nohy židle vytvoříme kopírováním již vytvořené nohy.

· Klikněte na ikonu [image: image47.png]ol



 Duplikovat v paletě Transformace.

· Vyberte nohu židle a pro potvrzení výběru stiskněte Enter
· Vyberte bod č.1, který se stane referenčním bodem pro přemístění a zadejte bod č.2.

Opakujte kopírování pro zbývající dvě nohy židle.
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(
Na axonometrickém pohledu můžete vždy použít vrcholy tělesa jako referenční body. V kolmých pohledech musíte být opatrní, neboť některé vrcholy se navzájem překrývají a výběr bodu je vždy spíše dílem náhody. Je-li zapnutá pracovní rovina mohou být její body také použity jako referenční body.

Krok 4: Výběr materiálů
Každý prvek objektu může mít jiný materiál.

To je výhodné, když ukládáme vytvořený objekt do knihovny. V tomto případě bude totiž materiál jako volitelný parametr pro každý zadaný prvek objektu. Když přiřadíme stejný materiál všem prvkům objektu, nemáme později možnost měnit materiály jednotlivých prvků. Parametrem bude pouze jeden materiál pro všechny.
V našem případě můžeme zvolit jiný materiál pro sedák židle a jiný materiál pro nohy židle. 
· Zadejte příkaz Modifikace materiálu – Materiál tělesa ze skupiny 3D těleso v paletě Hlavní nástroje.

· Vyberte sedák židle. Pro potvrzení výběru stiskněte Enter
· V dialogovém okně Materiál vyberte požadovaný materiál. Ok.
Nohy židle mají již materiál Dub nastavený v atributech v kroku 1.

Krok 5: Vytvoření uživatelského objektu
V tomto případě vytvoříme objekt do knihovny tou rychlejší cestou. Půdorysný pohled se stane automaticky symbolem objektu pro zobrazení v půdorysném 2D okně (tzv. 2D skupina). Referenční body nemusíme zadávat samostatně, jeden po druhém. Program automaticky vybere čtyři spodní rohové vrcholy a vytvoří z nich referenční body.

· Zadejte příkaz Modelování – Objekt – Definovat vlastní objekt.

· Klikněte na klíčové slovo NABÍDKA v příkazové řádce a vyberte prvky židle pomocí příkazu Vše. Pro potvrzení stiskněte Enter
V zobrazeném dialogovém okně můžete vidět jak program automaticky vytvořil 2D a 3D skupinu s názvem a ID číslem.

· Zadejte název objektu v políčku Jméno nového: Zidle1. 

Ok
zavírá dialogové okno.
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Program se vás zeptá jestli si přejete uložit nový objekt do knihovny.

Zvolte Ano.

Program vám nabídne uložení do knihovny “Vlastní definice.oli“. Kliknutím na tlačítko Vytvořit nový Oli můžete vytvořit novou knihovnu a do ní objekt uložit.
Nový objekt můžete umístit do projektu pomocí Návrhového centra, nebo pomocí nástroje [image: image50.png]


 ze skupiny Modelování v paletě Hlavní nástroje..

Uživatelský objekt má pouze tři základní parametry (šířku, hloubku, výška) a parametry pro nastavení materiálu. V případě skupinových objektů můžete rozšířit parametry o specifický výběr prvků.

5.5.
Prádelní skříň s dvířky pomocí 3D modeláře
V tomto příkladě si ukážeme tvorbu složitějšího druhu nábytku. Postupně si předvedeme tvorbu základního tělesa, vytažení tělesa, tvorbu rotačního tělesa a přemístění profilu podél cesty. 

Krok 1: Nastavení
· Začněte s novým projektem.

· Pomocí příkazu Okno – Nové 3D okno vytvořte prostorové pohledové okno.

· Toto okno rozdělíme na čtyři základní pohledová okna pomocí dialogového okna Pohled – Zobrazení ve 3D – Druh projekce – Implicitní.
· V dialogovém okně Soubor – Preference – Základní – Polohování kurzoru zapněte volbu Automatická přitažlivost.

· Vyberte příkaz Soubor – Preference – Základní – 3D pracovní rovina a nastavte parametry:
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Krok 2: Vytvoření korpusu skříňky prádelníku
Abychom si usnadnili práci, vytvoříme korpus skříňky jako plný kvádr. Samozřejmě bychom jej mohli vytvořit z jednotlivých dílů, záleží pouze na vás, jak podrobný objekt budete potřebovat. 

	· Aktivujte 3D půdorysné okno .

· Klikněte na nástroj [image: image52.png]@ 3D zékladni télesa




 
3D základní tělesa ve skupině 3D těleso.

· V zobrazeném dialogovém okně vyberte Kvádr 
a zadejte parametry:
Šířka: 0,8 m
Hloubka: 0,4 m
Výška: 1 m
· Potvrďte zadání Ok a umístěte korpus na půdorys.
	[image: image53.png]





Krok 3: Tvorba dvířek vytažením profilu
	· Aktivujte 3D nárysné okno. Jestliže nemáte tento typ 3D okna, můžete změnit na tento typ jiné 3D okno: aktivujte jej a klikněte na nástroj [image: image54.png]


 Nárys z palety 3D pohled. 

· Klikněte na ikonu [image: image55.png]


 Zvětšit aktivní okno z palety Pohled.
· V nárysném pohledu nakreslete obrys dvířek podle obrázku pomocí 2D kreslících nástrojů. 


	[image: image56.png]il







· Aktivujte axonometrický pohled. 

· Klikněte na ikonu [image: image57.png]


 Pracovní rovina na povrchu v paletě 3D pohled.

· Vyberte čelní hranu korpusu skříňky, ta se stane pracovní rovinou. Následně vytvořené prvky budou umístěny na tuto rovinu.

· Enter
pro potvrzení výběru roviny.
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Vzhledem k tomu, že čelní rovina korpusu skříňky je pracovní rovina, její normála směřuje dopředu.

Umístěte dvě dvířka pomocí vytažení profilu.:

Aktivujte 3D násrysné okno.

· Klikněte na nástroj [image: image60.png]37 vytaZené tilesa



 Vytažené těleso.

· Z lokálních nástrojů zvolte nástroj [image: image61.png]


 Bod profilu, a
· Klikněte uvnitř obrysu levých dvířek.

· Z příkazové řádky zvolte klíčové slovo VÝŠKA.

Zadejte výšku dvířek : 0,02 m, a potvrďte stisknutím klávesy Enter.

· Klikněte uvnitř obrysu pravých dvířek, Enter, Enter.
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Krok 4: Tvorba ozdobné řezby dvířek vytažením profilu 
Ozdobnou řezbu na dvířkách vytvoříme opět metodou vytažením profilu.

	· Aktivujte 3D nárysné okno. 

· Klikněte na ikonu [image: image63.png]


 Zvětšit aktivní okno z palety Pohled.

· V nárysném pohledu nakreslete obrys ozdobné řezby dvířek podle obrázku pomocí 2D kreslících nástrojů. 

· Aktivujte axonometrický pohled. 

· Klikněte na ikonu [image: image64.png]


 Pracovní rovina na povrchu v paletě 3D pohled.

· Vyberte čelní hranu dvířek, ta se stane pracovní rovinou. Následně vytvořené prvky budou umístěny na tuto rovinu.

· Enter
pro potvrzení výběru roviny.
	[image: image65.png]





	· Aktivujte 3D násrysné okno.

· Klikněte na nástroj [image: image66.png]37 vytaZené tilesa



 
Vytažené těleso.

· Z lokálních nástrojů zvolte nástroj [image: image67.png]


 Bod profilu, a

· Klikněte uvnitř obrysu ozdobné řezby levých dvířek.

· Z příkazové řádky zvolte klíčové slovo VÝŠKA.

· Zadejte hloubku ozdobné řezby dvířek: 0,005 m, a potvrďte stisknutím klávesy Enter.

· Klikněte uvnitř obrysu ozdobné řezby pravých dvířek, Enter, Enter.

	[image: image68.png]





Krok 5: Tvorba úchytek rotací tělesa. 
	· Aktivujte 3D okno s levým bokorysem. Jestliže nemáte tento typ 3D okna, můžete změnit na tento typ jiné 3D okno: P_klikněte na titulkový pruh 3D okna a zvolte příkaz Levý bokorys. 

· Klikněte na ikonu [image: image69.png]


 Zvětšit aktivní okno z palety Pohled.

· V nárysném pohledu nakreslete obrys poloviny úchytky podle obrázku, pomocí 2D kreslících nástrojů. 


	[image: image70.png]





	· Klikněte na nástroj Rotační těleso [image: image71.png]Rotacni téleso



.

· Z lokálních nástrojů zvolte nástroj [image: image72.png]


 Bod profilu, a

· Klikněte uvnitř obrysu poloviny úchytky.
· Zadejte osu rotace:  z příkazové řádky zvolte klíčové slovo NABÍDKA a zadejte příkaz Vektor na pohledu . 

· Zadejte dva koncové body horizontální čáry (body č.1 a č.2). Enter.


	[image: image73.png]





Protože nebyla nastavena souřadnice XY středu úchytky, není samozřejmě umístěna na správném místě. Pro její přemístění použijte následující postup :

· Aktivujte axonometrický pohled. Jako pracovní rovinu vyberte dvířka skříňky.

· Aktivujte nárysný pohled.

· Přemístěte úchytku horizontálním směrem a
· Druhou úchytku vytvořte jako kopii pomocí zrcadlení. Osa zrcadlení bude středová čára skříňky.

[image: image74.png]o
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Krok 5: Tvorba noh skříňky
· Aktivujte axonometrický pohled. 

· Klikněte na ikonu [image: image76.png]


 Zvětšit aktivní okno z palety Pohled.

· Klikněte na ikonu [image: image77.png]


 Pracovní rovina na povrchu v paletě Stavová řádka.

· Vyberte spodní plochu korpusu skříňky (pro natočení modelu použijte klávesové šipky, nebo nástroj Rotační elipsy z palety 3D pohled – v případě OpenGL 3D okna), ta se stane pracovní rovinou. Následně vytvořené prvky budou umístěny na tuto rovinu.

· Enter
pro potvrzení výběru roviny.

· Klikněte na nástroj [image: image78.png]@ 3D zékladni télesa




 3D základní tělesa.

· V zobrazeném dialogovém okně vyberte Kvádr a zadejte parametry:
Šířka: 0,05 m
Hloubka: 0,05 m
Výška: 0,15 m
	· Ok
Umístěte nohu na spodní plochu skříňky – na její levý zadní spodní roh (bod č.1.) viz obrázek. Noha bude umístěna směrem dolů, protože v tomto směru leží pracovní rovina.

Zbývající tři nohy skříňky vytvoříme kopírováním již vytvořené nohy.

· Klikněte na ikonu [image: image79.png]ol



 Duplikovat v paletě Transformace.

· Vyberte nohu skříňky a pro potvrzení výběru stiskněte Enter
· Vyberte bod č.2, který se stane referenčním bodem pro přemístění a zadejte bod č.3.

Opakujte kopírování, nyní zkopírujeme obě nohy současně:

Vyberte obě nohy a zadejte referenční bod pro přemístění č.4.

Přemístěte kopii noh do jejich referenčním bodem do bodu č.5.
	[image: image80.png]





Krok 6: Tvorba ozdobných lišt podél korpusu skříňky. 
Rustikální věncové lišty vytvoříme vytažením zvoleného profilu podél korpusu skříňky. Cesta je zadaná rohy horní a spodní plochy korpusu skříňky prádelníku.

· Aktivujte axonometrický pohled.

· Vypněte pracovní rovinu.

· Natočte model tak, aby byly zobrazeny všechny čtyři rohy horní plochy korpusu skříňky.

· Aktivujte nástroj [image: image81.png]|7 Profil podé| cest M e ]



 Profil podél cesty – Vytvořit ze skupiny 3D těleso v paletě Hlavní nástroje.

· V dialogovém okně Umístit profil vyberte potřebný profil (např. px-001) a nastavte jeho parametry: výška 0.1 m, šířka 0.05 m. Jako referenční bod zvolte levý horní roh a stiskněte tlačítko OK.

· V následujícím dialogovém okně nastavte parametry cesty po které se bude vytahovat profil. Zvolený profil umístíme Kolmo k 3D cestě, vytáhneme jej po Uzavřené cestě a cestu určíme zadáním 3D bodů. OK.
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· Postupně klikněte na body č. 1, 2, 3 a 4 v daném pořadí. (V průběhu zadávání se bude zobrazovat obrys dekoračního prvku.)

[image: image83.png]
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Zkopírujeme dekorační prvek na spodní stranu korpusu skříňky:

· Aktivujte 3D násrysný pohled.

· Klikněte na nástroj [image: image86.png]A



 Zrcadlit s kopií v paletě Transformace.

· Vyberte dekorační prvek a potvrďte stisknutím klávesy Ester.

· Nakreslete osu zrcadlení  mezi body 1-2 (viz obrázek).
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Krok 7: Výběr materiálu
Rozdílným dílům skříňky přiřaďte různé materiály pomocí nástroje [image: image89.png]Modifikace materialu r‘ Material tSlesa ‘



Modifikace materiálu – Materiál tělesa ze skupiny 3D těleso v paletě Hlavní nástroje.

Krok 8: Vytvoření uživatelského objektu
Uložte lampu do knihovny objektů podle postupu (Krok č.5) popsaného v kapitole 8.4.

5.6.
Tvorba lampy pomocí 3D modeláře
V tomto příkladě vytvoříme složitější objekt.

Vytvořte 3D okno a rozdělte jej do čtyř základních pohledů okna pomocí dialogového okna Pohled – Zobrazení ve 3D – Druh projekce – Implicitní.

Krok 1: Tvorba base lampy
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	· V nárysném 3D okně nakreslete profil nohy lampy pomocí nástroje [image: image91.png]


 Spojitá čára s obloukovými segmenty ze skupiny Kreslení palety Hlavní nástroje. Použijte vhodná klíčová slova z příkazové řádky.

· Před vlastním kreslením profilu nohy je užitečné nejdříve nakreslit konstrukční čáry reprezentované např. čárkovanou čarou. Poté snadno pospojujete vhodné body při kreslení vlastního profilu. 




(
Doporučujeme konstrukční čáry kreslit v samostatné hladině, jednoduše je potom odstraníte až je nebudete potřebovat.

Krok 2: Vytažení profilu
Pomocí nástroje [image: image92.png]37 vytaZené tilesa



 vytvoříme 3D těleso:

· Nejprve smažte z výkresu konstrukční čáry. Jestliže je máte umístěné do samostatné hladiny můžete ji pouze vypnout.

	· Klikněte na nástroj [image: image93.png]37 vytaZené tilesa



 Vytažené těleso.

· Z lokálních nástrojů zvolte nástroj [image: image94.png]


 Bod profilu, a

· Klikněte uvnitř profilu.

· Z příkazové řádky zvolte klíčové slovo VÝŠKA.

· Zadejte výšku (tloušťku nohy): 0,02 m, a potvrďte stisknutím klávesy Enter.

· Pro ukončení příkazu stiskněte ještě jednou Enter
	[image: image95.png]





Krok 3: Ozdoba
	Nakreslete profil podle obrázku.

· Nakreslete vertikální čáru na konci vybrání nohy a 

· Oblouk mezi koncem čáry horním bodem nohy.

· Vytvořte druhý oblouk pomocí nástroje  [image: image96.png]


 Offset z palety Editace. Zde vyberte volbu Otevřený řetězec výběrem, vzdálenost posunutí : 0,01 m.

· Vytáhněte profil mezi oblouky způsobem popsaným v Kroku 2: 0,02 m.
	[image: image97.png]





Krok 4: Rozlišení
Protože rozlišení oblouků není hladké musíme změnit jejich rozlišení.

· Klikněte na nástroj Modifikace – Rozlišení ve skupině 3D těleso palety Hlavní nástroje.

· Klikněte na právě vytvořené těleso a potvrďte Enter.

· Zadejte rozlišení oblouků: [image: image98.png][io0100 o





Krok 5: Kopírování
Zkopírujeme rotací nohu a ozdobu lampy a vytvoříme tak spodní část lampy.

	· Aktivujte půdorysný 3D pohled modelu.

· Klikněte na ikonu [image: image99.png]


 Rotace s kopií v paletě Transformace.

· Zvolte klíčové slovo KOPIE v příkazové řádce.

· V dialogovém okně zadejte počet kopií 3. Stiskněte tlačítko Ok. 

· Vyberte prvky pomocí výběrového pravoúhelníka a potvrďte Enterem 
· Zadejte střed rotace.

[image: image100.png]



· Zvolte klíčové slovo FIXÚHEL v příkazové řádce.

· Zadejte úhel rotace : 90°. Enter.
	[image: image101.png]





Krok 6: Držák žárovky
Umístíme válcová držák uprostřed lampy.

· Zvolte příkaz Soubor – Preference – Pracovní rovina a nastavte hodnoty jako v příkladu  8.4.

· Aktivujte axonometrický pohled.

· Klikněte na ikonu [image: image102.png]


 Pracovní rovina na povrchu v paletě 3D pohled a vyberte rovinu podle obrázku, program umístí válec na tuto rovinu.

[image: image103.png]



· Klikněte na nástroj [image: image104.png]37 vytaZené tilesa



 Vytažené těleso.

· Z příkazové řádky zvolte klíčové slovo NABÍDKA a zvolte příkaz Kružnice.
· V příkazové řádce zvolte klíčové slovo P3 pro definici kružnice třemi body.

· Určete tři body na pohledu podle obrázku.

· Zvolte klíčové slovo VÝŠKA, zadejte hodnotu: 0,02 m, a potvrďte stisknutím klávesy Enter.

· Pro ukončení příkazu stiskněte ještě jednou Enter
	[image: image105.png]TTTHTTT






	[image: image106.png]
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Tvorba druhé části držáku žárovky:

· Aktivujte axonometrický pohled.

· Klikněte na ikonu [image: image107.png]


 Pracovní rovina na povrchu v paletě 3D pohled a vyberte rovinu prvního válce, program umístí nový válec na tuto rovinu.

· Aktivujte 3D půdorysné okno.

	· Klikněte na nástroj [image: image108.png]@ 3D zékladni télesa





3D základní tělesa.

· V zobrazeném dialogovém okně vyberte Válec a zadejte parametry:
Poloměr: 0,01 m
Výška: 0,02 m


· Potvrďte zadání Ok a umístěte válec na půdorys
.
	[image: image109.png]
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Krok 7: Stínítko lampy
Nakonec vytvoříme stínítko lampy.

	· Aktivujte axonometrický pohled.

· Klikněte na ikonu [image: image110.png]


 Pracovní rovina na povrchu v paletě 3D pohled a vyberte horní rovinu druhé části držáku žárovky (druhého válce), tato rovina se stane pracovní rovinou.

· Aktivujte 3D půdorysný pohled.

· Klikněte na nástroj [image: image111.png]@ 3D zékladni télesa




 
3D základní tělesa.

· V zobrazeném dialogovém okně vyberte Kužel a zadejte parametry:
Poloměr: 0,4 m
Výška: 0,2 m
Tloušťka: 0,005m
· Potvrďte zadání Ok a umístěte stínítko  na půdorys.
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Krok 8: Volba materiálů
Před vlastním uložením lampy do knihovny vyberte materiály pro rozdílné části lampy. Ty se pak stanou dalším volitelným parametrem. 

· Zvolte příkaz [image: image113.png]WModifkace materidii Y| wiaterial tslesa |



 
Modifikace materiálu – Materiál tělesa ze skupiny 3D těleso v paletě Hlavní nástroje.

· Vyberte ta tělesa, kterým si přejte přiřadit stejný materiál. Enter.

· V zobrazeném dialogovém okně Materiál vyberte požadovaný materiál.

· OK
pro zavření dialogového okna.

· Opakujte příkaz pro další tělesa.

Krok 9: Přiřazení zdroje světla
Druhému, menšímu válci držáku světla přiřadíme zdroj světla:

· Zadejte příkaz [image: image114.png]) Manater svétia
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Světla – Vytvořit ze skupiny 3D tělesa z palety Hlavní nástroje.

· Klikněte na menší válec držáku v axonometrickém pohledu. Enter.

· V zobrazeném dialogovém okně klikněte na tlačítko Přidat světlo.

· V okénku Pozice umístěte zdroj světla nad válec. (Použijte volbu Bokorys, zdrojem světla můžete pohybovat l_klikem, podržením tlačítka myši a přemístěním kurzoru)
· Zadejte intenzitu světla. Ok zavírá dialogové okno.
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Krok 10: Vytvoření uživatelského objektu
Uložte lampu do knihovny objektů podle postupu (Krok č.5) popsaného v kapitole 8.4.

[image: image116.jpg]




5.7.
Tvorba skupinového objektu
V programu ARCHline.XP® máte také možnost vytvořit tzv. „skupinový objekt“. Nábytek může být například sestaven z jednotlivých prvků.

Možnosti příkazu si představíme na jednoduchém příkladě:

Příklad:

Uživatelsky definovanou skříň můžete umístit tak, že

· Dveře se v jenom případě otevírají vpravo, úchytka je umístěna tedy na levé straně, a

· V dalším případě se otevírají vlevo, úchytka leží tedy na pravé straně.

Příprava

· Vytvořte pomocí prostorového modeláře skříň a uložte ji pod názvem Jednokřídlá skříň příkazem Modelování – Objekt - Definovat vlastní objekty z 3D modelu.

	· Vytvořte také úchytku a uložte ji pod názvem Úchytka2.

Nyní máte dva prvky, které můžete seskupit – vytvořit skupinu objektů.

Umístění

Umístěte skříň a úchytku na levé a na pravé straně, tak jak je zobrazeno na obrázku.

Zadání skupinového objektu

· Zadejte příkaz Modelování – Objekt -Definovat skupinový objekt.
· Vyberte první prvek: skříň.
· Vyberte druhý prvek: obě úchytky.
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V zobrazeném dialogovém okně je jako standardní nastavení zobrazen první prvek, jak ve 2D tak ve 3D. Další prvky jsou zobrazeny pouze ve 3D. Což je správné, neboť úchytky mají být zobrazeny pouze v 3D.

· Přiřaďte skupině název.

OK
Zavírá dialogové okno.

Program zobrazí název objektu a vy musíte potvrdit, jestli se má tento objekt uložit do knihovny. Nový objekt naleznete v knihovně objektů pod kategorií Vlastní definice.

Umístění nového objektu

· Klikněte na ikonu [image: image119.jpg]


 Objekt:
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· V kategorii Vlastní definice vyberte náš skupinový objekt: Skříň_s_úchytkami

· Vyberte v seznamu součásti skříně a aktivujte ty, které použijete. Např. zobrazena bude pouze levá úchytka. Viditelnost má vliv pouze na 3D pohled.
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· Umístěte skříň s levou úchytkou.

· Umístěte skříň ještě jednou a pro modifikaci dvojklikněte na jejím obrysu. Zobrazí se znovu předchozí dialogové okno. Zapněte nyní úchytku na pravé straně.

Zobrazí se skříň s pravou úchytkou.
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Změna prvků

V ARCHline.XP® máte také možnost změnit prvky vytvořené jako skupinový objekt. Můžete například změnit typ úchytky.

· V dialogovém okně Uložit objekt vyberte úchytku a klikněte Změnit druhý objekt.
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· Vyberte jinou úchytku nebo změňte parametr úchytky.
· Klikněte na tlačítko Ukončit změny. Ok zavírá dialogové okno.

5.8.
Definovat vlastní dveře/okno – Šrafováním

Tímto příkazem můžete vytvořit uživatelské dveře. Pro tvorbu je však zapotřebí připravit si jednotlivé výkresy.

Příprava:

· Nakreslete 2D symbol dveří.
· Nakreslete čelní pohled dveří.
· Plochy umístěné na jedné rovině se stejnou tloušťkou vyplňte stejným typem šrafování (stejný typ šrafování pro vícero oblastí např. skleněné tabule, oddělujte Enterem – nepoužívejte sjednocené plochy).

Použití příkazu [image: image124.png]
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  Definovat vlastní dveře:

· Přiřaďte plochám na stejné rovině hloubku a jejich vzdálenost od roviny symetrie.
· Zadejte obrys otvoru dveří.

Krok 1: Definice 2D symbolu dveří

Nakreslete geometrickými prvky (Čára, Oblouk, atp.) 2D symbol dveří s požadovanou tloušťkou a šířkou. Dveře budou prezentovány tímto symbolem na zdi.
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	Definice skupiny:

Zadejte skupinu příkazem <Nástroje – 2D skupina – Definovat>.
Vyberte všechny prvky symbolu a jeho referenční body (1-4). U této metody budou použity referenční body jako body napojení dveří se zdí. Důležité je také pořadí zadání referenčních bodů – viz obrázek.
Zadejte název skupiny: Dveře1.


(
Můžete také využít 2D symboly dveří z programu: Umístěte dveře, které používají 2D zobrazení na projekt příkazem [image: image127.png]]
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 Dveře/Okno jako objekt. Změňte skupinu na vektorovou kresbu příkazem <Modifikace – Rozložit výběrem>. Definujte 2D skupinu z této kresby.

Krok 2: Definice pohledu

	· Nakreslete čelní pohled dveří ve 2D okně.
Použijte prvky kreslících nástrojů (Čára, Kruh atp.).

Zadání komponent:

Komponenty dveří rozumíme zárubně, křídla, práh, sklo atd., které mají rozdílnou hloubku.

Krok 3: Šrafování

Označte komponenty se stejnou hloubkou (tloušťkou) stejným typem šrafování (Například: stejnou barvou, vzorem, směrem atd.). Tímto docílíte, že plochy se stejným typem šrafování budou definovány na jedné rovině se stejnou hloubkou. 

! stejný typ šrafování pro vícero oblastí např. skleněné tabule, oddělujte Enterem – nepoužívejte sjednocené plochy.
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Krok 4: [image: image131.png]
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  Definice vlastních dveří
	Klikněte na ikonu nástroje Definovat vlastní dveře a v dialogovém okně:

· Klikněte na název 2D skupiny.
· Zadejte nový název dveří.
· Zapněte volbu Použít definované šrafy. Ok.

Vyberte plochy se stejným šrafováním – plochy které leží ve stejné rovině a mají stejnou hloubku.

Enter
Ukončí výběr.
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Zobrazí se dialogové okno pro zadání 3D atributů pro vybrané plochy:
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· Zadejte hloubku komponent.
· Zadejte vzdálenost zadní strany komponent od roviny symetrie.
· Zadejte barvu a materiál.Je-li jako materiál zadáno sklo aktivujte také volbu Průhlednost.
Zadejte rozlišení. Nastavení rozlišení je důležité, obsahují-li dveře obloukové hrany.

Ok
Zavírá dialogové okno.

· Vyberte další šrafování a zadejte opět důležité hodnoty v dialogovém okně.

· Vyberte další šrafování, nebo

Enter
Ukončí výběr.

Krok 5: Definice obrysu otvoru

· Zadejte obrys dveří profilem.

Volby:

	ENTER
	Dveře mají pravoúhlý obrys.

	NABÍDKA
	Zadejte profil pomocí příkazů nabídky Definice profilu.
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	Pro definici profilu můžete použít příkazů lokálních ikon. 


· Příklad: Vyberte příkaz Polygon a obkreslete obrys dveří na výkrese.

· Zadejte referenční bod dveří. Vyberte levý spodní roh. Tento roh je první referenční bod dveří.

	Zobrazí se informační okno 
s rozměry dveří, potvrďte Ok. Následně se Vás program zeptá, zda si opravdu přejete uložit dveře do knihovny. Potvrďte Ano.
Program vám nabídne uložení nových dveří do knihovny do kategorie Vlastní definice můžete zvolit/vytvořit i svoji vlastní.
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Vytvoření otvoru

Metoda pro tvorbu otvoru je prakticky stejná s předchozí popsanou metodou:

	· Nakreslete půdorysné zobrazení otvoru a vytvořte 2D skupinu.
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	· Nakreslete čelní pohled otvoru.

· Vyberte příkaz [image: image139.png]
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 Definovat vlastní dveře/okno.

· Vyberte 2D skupinu: Otvor1
· Zadejte název otvoru: Otvor1.

· Zapněte volbu Otvor. 
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· Zadejte obrys otvoru. Vyberte příkaz Polygon a obkreslete obrys na výkrese.

· Zadejte referenční bod. Vyberte levý spodní roh. Tento roh je první referenční bod.

Zobrazí se informační okno s rozměry, potvrďte Ok. Následně se Vás program zeptá, zda si opravdu přejete uložit otvor do knihovny. Potvrďte Ano. Vyberte knihovnu.
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