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Predslov

Ucebnica je zamerana na zaklady prace v softvéri AutoCAD 2023, ktory patri medzi najpouzivanejsie
CAD softvéry. CAD softvérom patri v procese projektovania nezastupitel né miesto v rozli¢nych odboroch,
a preto je nevyhnutné, aby Studenti takyto softvér ovladali. Zacieluje sa najmé na stavebny odbor, na
ktorom aj prikladmi nazorne ilustruje zakladntu funkcionalitu softvéru AutoCAD.

Urcené je najmé Studentom predmetov Zaklady pocitacovej podpory projektovania, Softvér (Auto-
CAD) a Softvér (AutoCAD) — pre pokrocilych, vyucovanych na Stavebnej fakulte STU v Bratislave.
Rovnako tak je vhodnéa ako $tudijny material na inych univerzitach technického zameriania na Sloven-
sku, ale i v susednej éeskej republike, a v neposlednom rade pre vSetkych zaciato¢nikov, ktori by chceli
ovladat softvér AutoCAD.

Ucebnica sa ¢leni na 17 kapitol, ktoré ¢itatela postupne prevedu od popisu prostredia softvéru Auto-
CAD, cez kreslenie, editovanie, Srafovanie a kdtovanie az po samotni tla¢ vykresu. Vo vSetkych kapitolach
je moZné najst okrem samotného popisu funkcionality aj konkrétne priklady vyuzitia. Funkcionalita je
popisovana na anglickej verzii softvéru AutoCAD, pri¢om pri prikazoch uvadzame popri anglickej verzii aj
ich ¢esky jazykovy variant nasledovne PRIKAZ (ld CESKYPRIKAZ). Dalej, pre lepsiu orientaciu itatela,
uvadzame aj umiestnenie tlac¢idla prikazu nasledovnym zapisom, napr. pre prikaz LINE uvadzame
p Draw Y Line

Radi by sme vyjadrili vda¢nost recenzentom Ing. Romanovi Rosinovi, Mgr. art., Mgr. Ladislavovi
éipekymu, PhD., a Ing. Marii Bossaert TjesSovej, PhD., za ich podnetné pripomienky, ktoré prispeli k
skvalitneniu uéebnice. Rovnako patri vdaka aj Mgr. Stefanii Vaclavikovej a Mgr. Tatiane Riickschlossovej,
PhD., za pomoc pri tvorbe tejto uéebnice.

Ucebnica bola podporena grantovym projektom KEGA 008STU-4/2020.



Kapitola 1

Prostredie programu AutoCAD

Program AutoCAD je vyvinuty spolo¢nostou Autodesk a je Siroko pouZivany pre tvorbu projektovej
dokumentécie v priemysle, architekttre a dizajne, v priestorovom projektovani a inde. Program AutoCAD
je zalozeny na softvéri zanru CAD (Computer Aided Design), ¢o sa preklada ako ,pocitac¢om podporovany
dizajn”. Obsahuje velké mnoZstvo nastrojov na navrhovanie, ako su farby, textary, ¢iary, vzory atd. Viac
informacii o programe AutoCAD néajdete v [1] alebo v [4].

Po prvom spusteni AutoCADu sa zobrazi tivodnéa plocha Recent, ktord ndm poskytuje pristup k
vytvoreniu novych vykresov s pouzitim Sablony, k ulozenym, alebo naposledy otvorenym vykresom. Klik-
nutim na odkaz Learning (Vyuka) v lavej ¢asti okna ziskame pristup k zakladnym vyukovym videam,
prehlad o novinkach atd'.

Recent W& Announcements

Obr. 1.1: Uvodna obrazovka Programu AutoCAD 2023

1.1 Okno aplikiacie AutoCAD

Vzhl'ad prostredia okna aplikicie zavisi od zvoleného pracovného priestoru. Na vyber mame pracovné

priestory:
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e Drafting & Annotation — zobrazi rozhranie s pasom kariet pre 2D kreslenie.
e 3D Basics — zobrazi rozhranie len pre modelovanie pomocou zakladnych 3D telies.

e 3D Modeling - zobrazi rozhranie pre pracu v 3D priestore.

Pracovny priestor moZzeme prepinat aj v priebehu prace pomocou nastroja Workspace na paneli
Quick Access Toolbar. AutoCAD tiez umoziuje vytvarat a uloZit vlastné upravené pracovné priestory.

Vzhlad okna pracovného priestoru Drafting & Annotation (Kresleni a poznamka) pozostéava z:

[-IToplRD Wiretrame) _ 5%

Obr. 1.2: Okno AutoCADu

B - tlacidlo programu obsahuje prikazy pre pracu so subormi, na vyhladanie prikazov, k nasta-

[t

veniu aplikicie a k ukonéeniu AutoCADu.

[\

— panel rychleho pristupu Quick Access Toolbar. Prikazy, ktoré panel obsahuje, uréime v roletovej

ponuke Customize Quick Access Toolbar, obr. 1.3.
3 — tituln4 lista s ndzvom programu a vykresového stuboru.
4 — Infocentrum sluzi na flexibilné vyhladavanie napovedy.
5 — Ribbon - pas kariet, na ktorych sa nachadzaja panely s prikazmi.
6 — karty siborov s ktorymi pracujeme.

7 — grafické okno, sliZi na vytvaranie, zobrazovanie a modifikaciu vykresov. Kurzor je v tvare nitkového

kriza.
8 — karty Model, Layoutl,.. pomocou nich sa prepneme do prostredia v ktorom budeme pracovat.
9 — naviga¢ny panel.
10 — kocka pohladu ViewCube, pomocou nej menime pohlad na vykres.

11 — ovladacie prvky pre pohlady a vizualne $tyly.

11



YT T s s

Home " = t A Customize Quick Access Toolbar

A

v Ne
) Rotate ﬂu Trim ~ New

= Y 4
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- [I\ Stretch (7] Scale EE Ay ~ & ¥ Save

Draw ~ Modify ~ V Save As...

Start Podorys s hladinami a bloky* Drawingl* X ¥/ Open from Web, & Mobile

[~ IITopli2D Wireframe] +/ Save to Web & Mobile

+ Plot

v Undo

v Redo

v Workspace
Batch Plot
Layer
Match Properties
Plot Preview
Properties

Render

Sheet Set Manager

More Commands...
Show Menu Bar

Show Below the Ribbon

Obr. 1.3: Customize Quick Access Toolbar

12 — ikona suradnicového systému.

13 — CommandLine (prikazovy riadok), slaZi na zadavanie prikazov a suradnic z klavesnice. V pri-
pade, Ze je vypnuty, zapneme ho pomocou , BRYY VView ) Palettes ) Command Line AVANe a7OM
verzidch AutoCADu je prikazovy riadok implicitne pléavajaci panel, moéZzeme ho ukotvit tak, Ze ho
uchopime 8 za mnozinu bodiek na l'avej strane a tahanim ho umiestnime na spodny okraj pracovnej

plochy.

14 — stavovy riadok obsahuje prepinace potrebné pri praci v AutoCADe.

1.2 Ovladacie prvky

Na zadévanie prikazov a komunikiciu s AutoCADom sluZzia rozne prvky, ako je tlacidlo programu, pas
kariet, palety nastrojov a prikazovy riadok. Vyznamnym néstrojom je aj pravé tlacidlo mySi. Na zvolenie

prikazov moZeme pouzivat aj rozne klavesové skratky.

1.2.1 Tlacidlo programu

Tlacidlo programu = pontka pristup k prikazom pre préacu so sibormi (New, Open, ..., Close) a kreslia-
cimi pomockami. Ked nastavime kurzor na vybrané tlacidlo, ktory obsahuje roletovii ponuku, na pravej
strane sa zobrazia dalsie moznosti. Standardne je na pravej strane histéria otvorenych, alebo aktualnych
vykresov EXX. Tieto vykresy sa daji usporiadat podla roznych kritérii.

V hornej ¢asti ponuky aplikacie sa nachadza textové pole Search Commands, obr. 1.4 na vyhladanie

kI'a¢ového slova v sibore CUI (Custom User Interface).
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Obr. 1.4: Ponuka tla¢idla programu

Poznamka 1.1. CUI (Custom User Interface) je sibor uZivatelského rozhrania AutoCADu, pomocou
ktorého méZeme menit vzhlad samotnej aplikdcie a riadit zobrazenia jednotlivijch ponik, panelov ndstrojov
a dalsich.

V spodnej ¢asti ponuky néjdeme tlacidlo Options, obr. 1.4 pre rozne nastavenia AutoCADu.

B option: x
Current profile: <<Unnamed Profile>> =5 Curent drawing: Drawing1.dwg

Fles  Display Openand Save Plot and Publish System User Preferences Drafting 3D Modeling Selection  Profiles

Search paths, file names, and file locations

Support File Search Path [l Browse
Working Support Fle Search Path
Trusted Locations bt
Device Driver File Search Path Remove
Project Files Search Path
-I[Fy Customization Files Move Up

IE Help and Miscellaneous File Names
[[F) Text Editor, Dictionary. and Font File Names
[fF) Print File, Spooler, and Prolog Section Names Set Currentt
-[[y Printer Support File Path
-[f Automatic Save File Location
Color Book Locations
[ PDF Import Image Location
-f Data Sources Location
IE Template Settings
[ Blocks Sync Folder Location
Tool Palettes File Locations
Authoring Palette File Locations v

Move Down

oK Cancel Apply Help

Obr. 1.5: Dialégové okno Options

V zalozkich dialégového okna Options, obr. 1.5, mdéZeme zmenit nastavenia, napr. mézeme zmenit

farbu pozadia pracovnej plochy.
Pri standardnom otvoreni vykresu je pracovna plocha &ernej farby. Pre lepsiu viditelnost obrazkov v

ucebnici zmenime farbu pozadia na bielu.

Zvolime VINCINEEEEEITE) obr. 1.6. Kliknutim 8 vyberieme bielu farbu.

Vyber potvrdime Apply & Close a OK.

1.2.2 Miestna/kurzorova ponuka

Miestna (alebo kurzorova) ponuka je kaskddova ponuka pravého tlacidla mysi (dalej budeme pouzivat
znacku 6 pre pravé tlac¢idlo mysi a znacku 8 pre Tavé tlacidlo mysi). Miestnu kurzorova ponuku vyvolame
kliknutim 8 niekde na pracovni plochu. Podla miesta umiestnenia kurzora (grafické okno, prikazovy
riadok, panel nastrojov...) a podla stavu prace v AutoCADe sa otvoria rozne typy miestnej ponuky,

niektoré z nich su zobrazené na obr. 1.7.

Nastavenie 6 mozeme zmenit v Right—click Customization KEe]OssN IR
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Current profile <<Unnamed Profile>

Context: Interface element: Color:
Fies Display Openand Save Plot and Publish Uniform background A (W21 ~
Sheet / layout Crosshairs
AutoSnap Settings 30 paralel projection vue;«pun :Tmm\ Tintfor X, ¥, Z
30 perspective projection Grid major lines.
Marker Block editor Grid minor fines Restore carent dlement
Magnet Command line Grid axis lines
'agne Plot preview Autotrack vector
I il Ao ot Restore uren conext
3d Autosnap marker
[ Display AutoSnap aperture box Dynamic dmension lines Restore all contexts
Rubber-band ne
Drafting tool tp
Colors Drafiting tool tip contour
Drafting tool tip background
Contral vertices hul v Restore dassic colors

Preview
[+][Top][X-ray]

AtoSnap Marker Size:
O 1

Object Snap Options

Ignore hatch objects

Ignore dimension extension lines

lgnore negative Z obiect snaps for Dynamic U
[] Replace Z value with curent elevation

Apply & Close Cancel Help

OK Cancel Aoply Help

Obr. 1.6: Farba pozadia

Repeat OPTIONS

Repeat ROTATE
Recent Input >
Recent Input »
Clipboard > Clipboard W5 cu —
lsolate > lsolate , t% Cutwith BasePoint CtrlShift+X
Iy Copy CtrisC
<= Undo Options o
a Eallachnad Zoc IF} Copy with Base Point Ctel+ Shift+ C
Redo Crl+Y Redo Ctrl+Y |
W p W p Ity Paste Ctrl+V
7 Pan o -
:J ;" " Paste as Block Ctrl+Shift+V
. 7 + _ )
i eem L‘I Zoom Wy Paste as Hyperlink
( i @
() SteeringWheels 0 SteeringWheels Paste to Original Coordinates
Action Recorder > Action Recorder > s Paste Special...
4 P!
Subobject Selection Filter » Subobject Selection Filter >
e Quick Select... Quick Select...
QuickCale QuickCale
(gﬁ Count | Count
@, Find... LD
[ Options.. Options...

Obr. 1.7: Miestna ponuka 6

Tymto nastavenim obmedzime 6 na spustenie posledného zvoleného prikazu a . Takto moézeme

urychlit pracu na vykrese.

Poznamka 1.2. Funkcia Recent Input v miestnej ponuke e zobrazi aZ 15 pouZitych prikazov. Tuto
hodnotu moézZeme zmenit pomocou premennej INPUTHISTORYMODE.

Klavesa Enter

Klavesa ENTER (budeme pouZivat znacku ) musi byt vZdy pouzitd na potvrdenie idajov zadanych
cez klavesnicu: prikazov, volieb prikazov, alebo siradnic. Po ukonceni, alebo zruSeni prikazov moézeme
znovu stlacit klavesu , tym sa spusti posledny pouzity prikaz. KedZze AutoCAD uklad4d do paméti
kazdy prikaz, ktory sme zadali do prikazového riadku, moézeme sa pomocou §ipky hore vratit o niekol'ko
prikazov spét. Po stlaceni klavesy spusti AutoCAD prikaz, ktory je préve zobrazeny v prikazovom

riadku.
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Curent profie: <¢Unnamed Profles> I8 Curcnt drawing Drawing dwg
Fles Display Openand Save FPlotand Publish System User Prefersnces Drafling 3D Modeling Selection FProfies
Windows Standard Behavior a
Double ciick editing
[] Tum on time-sensitive right-click
Shorteut menus in drawing area Quick click for ENTER
Longer dlck to display Shortcut Menu
Right click Customizati
TRk S omen Longerdlick duration: 250 | millseconds
Insertion scale P
Defautt seftings when units are set to uniess: ¥ no abjects are selected. right-click means
Source content units: (@) Repeat Last Command
Milimeters ~ O Shortout Menu
Target drawing urits: Edit Mode
Milmeters ~ if one or more obiects are selected. right-cick means
@ Repeat Last Command
Hyperink O Shortut Menu
Display hyperink cursor, tootp, and shericut menu G T
if a command is in progress, rihtcick means
Fields @ENTER
Display background of fiekds O Shortcut Menu: dways enabled
(O Shortcut Menu: enabled when command options are present
Field Update Setfings
ApplyaClose | | Cancel Hep
oK Cancel Aoply Help

Obr. 1.8: Nastavenie 6

Klavesa Esc

Klavesa Esc sluzi na zrusenie prikazu. Stlacenim klavesy Esc moZzeme zrusit prikaz kedykolvek pocas

jeho priebehu.

1.2.3 Spustenie prikazov

Prikazy v AutoCADe spustime jednou z nasledujticich moznosti:
e klineme 8 na ikonu prikazu na péase kariet,

e napiSeme nézov prikazu do prikazového riadku, potvrdime ,

e napiSeme skratku prikazu, potvrdime .

Prikazovy riadok

Implicitne ma toto okno jeden textovy riadok. V prikazovom riadku zadavame a upravujeme prikazy,
sledujeme vyzvy AutoCADu a vkladame hodnoty suradnic. Klavesou F2 (pre plavajuici riadok ctrl4+-F2)
mozeme vyvolat textové okno, ktoré je rozsirenou moznostou prikazového riadku. Toto okno obsahuje
hostoriu prikazov, ktoré sme zadali od spustenia AutoCADu.

Okno prikazového riadku je po spusteni AutoCADu plavajice, mdézeme ho ukotvit. Po ukotveni mo-

Zeme zmenit vysku okna potiahnutim dvojsmerovej Sipky na okraji okna prikazového riadku.

Poznamka 1.3. Prikazovy riadok mozZeme vypnit a znovu zapnut kldvesami ctrl+9, alebo na pdse kariet

2D DXL, alebo ho zapneme priamo pisanim prikazu COMMAMDLINE.

Po spusteni prikazu sa v prikazovom riadku objavi dialég, alebo vyzva AutoCADu na zadanie dalsich
udajov potrebnych k dokonéeniu prikazov, napr. uréenie vzdialenosti, siradnice bodu atd’. Prikaz spustime
klavesou [[EJ.

Napriklad, po spusteni prikazu CHAMFER sa v prikazovom riadku objavi vyzva, obr. 1.9:

AutoCAD nam poniika prvi implicitntt vyzvu prikazu a dalsie st uzavreté v hranatych zatvorkach.
Ak chceme pouzit implicitnt volbu, staci prikaz potvrdit [[&J. Ak ale chceme vybrat intt moznost zada-

nia prikazu, stadi ked napiSeme do prikazového riadku pismeno, alebo pismené, ktoré si v tejto volbe
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Command: _chamfer
(TRIM mode) Current chamfer Distl = ©.0080, Dist2 = ©.00880

~ CHAMFER Select first line or [Undo Polyline Distance Angle Trim mEthod Multiple]:

Obr. 1.9: Vyzva prikazu CHAMFER v prikazovom riadku

zobrazené ako velké a potvrdime [[BJ. Novi volbu mézeme tiez vybrat 8 . Podla vyzvy AutoCADu

dokonc¢ime prikaz.

1.2.4 Paleta

Paleta je Specifické okno AutoCADu. Zvyc¢ajne sa otvori ako plavajica, to znamené, Ze je umiestnena
kdekol'vek na pracovnej ploche. MoéZeme ju ukotvit na niektorej strane aplikicie. Palety sa mozu auto-
maticky skryvat, aj ked st ukotvené. V pripade, ze budeme mat niekol'ko ukotvenych paliet so zapnutym
automatickym skryvanim, rozbali sa do¢asne aktivna paleta cez celi vysSku pracovnej plochy a prekryje
ostatné palety. Palete moZzeme nastavit priehladnost. V Tavom hornom rohu palety sa nachadzaju tri

ovladacie prvky: zatvorit, skryvanie okna a vlastnosti palety. Zoznam paliet nadjdeme na karte

 Pleies

Pas kariet

Pas kariet Ribbon obsahuje panely s ikonami prikazov a ovladacich prvkov, obr. 1.10.

Obr. 1.10: Pas kariet

Moéze byt zobrazeny ako horizontalne, vertikilne alebo plavajtce okno. V pripade vertikalnej orientécie
je kazdy panel uréeny Stitkom s ikonou. Jednotlivé panely pasu kariet mozeme mySou pretiahnut na plochu
vykresu, vtedy sa stavaji plavajicimi. Panel moze v spodnej ¢asti obsahovat trojuholnikovi §ipku pre

zobrazenie roletovej ponuky, alebo klasicki Sipku na rozbalenie dialégového okna, alebo palety.

Poznamka 1.4. V pripade, Ze je pds kariet vypnuty, zapneme ho prikazom RIBBON.

Paleta Properties

Kazdy objekt v AutoCADe mé urcité globélne vlastnosti, ktoré st definované napriklad podla jednotli-
vych hladin a svoje lokéalne vlastnosti, ktoré definuji rozmer a velkost objektu. Oboje vlastnosti mozeme

menit prikazom PROPERTIES.

Pas kariet: Palettes

Prikaz: PROPERTIES skratka PR (B VLASTNOSTI)

Zvolenim prikazu sa otvori paleta PROPERTIES, obr. 1.11.
Vlastnosti objektu sa zobrazia po vybrati objektu. Ak nie je vybrany Ziadny objekt, na palete sa

zobrazia vSeobecné vlastnosti vykresu, obr. 1.11.
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3D Visualization

laterial

Obr. 1.11: Paleta PROPERTIES

Jednotlivé vlastnosti objektov alebo vykresu sa daji menit na palete tak, Ze klikneme 8 na polozku,
ktora chceme zmenit. Vtedy sa zobrazi roletova ponuka moZnosti, z ktorych si vyberieme, alebo sa uvolni
textové okno, do ktorého zaddme pozadovani hodnotu.

Vykonané zmeny vidime okamzite vo vykrese. Ak vyberieme viac objektov naraz, na palete sa zobrazia

len ich spolo¢né vlastnosti.

Paleta DesingCenter

Pés kariet:

Prikaz: ADCENTER skratka ADC (& DESIGNCENTER)

Paleta DESIGNCENTER, obr. 1.12, je velmi uZitoény néstroj. Umoziuje nam zdielat data a
nastavenia roznych $tylov medzi vykresmi. Pomocou palety DESIGNCENTER moZeme zdielat bloky,
externé referencie, hladiny, kotovacie $tyly, Layouty, styly detailov, $tyly multiodkazov, $tyly pohladov
rezu, Styly tabuliek, $tyly textu, typy Ciar a vizuélne Styly.

E E-e Q56N v

Folders Open Drawings History

Folder List X

B en-Us ~ @ ] ] ] ] ] ]
I Environments ActiveX Database en-us Mechanical ~ Sheet Sets VBA VisuallISP
B Eula Connectivity Sample

[ Express

I Fonts

I GeoMapHtm|

Il Help

[ Inventor Server

[ Migrator

0 MsiKeyFile

[ platforms

[ Plugins

[ resources

[l Sample

I schema

[ Schemas

I StitchHTML

[ Support

I Themes X
[ translations

I Tutorial

M ndate v
< >

e C\Program Files\Autodesk\AutoCAD 2022\Sample (7 Item(s))

Obr. 1.12: Paleta DESIGNCENTER
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V okne palety DESIGNCENTER moZeme pristupovat k siborom pomocou kariet Folders, Open

Drawings a History.

Paleta Tool Palettes

Pas kariet: Palettes ) Tool Palettes

Prikaz: TOOLPALETTES skratka TP (led NPALETY)

Tool Palettes, obr. 1.13 mozeme pouzit na usporiadanie blokov, sraf a vlastnych néastrojov v okne
s kartami. MoZnosti a nastavenia su pristupné z miestnej ponuky, ktora sa zobrazi po kliknuti e do

niektorej oblasti palety Tool Palettes.

\ 2D Spiral
. Elliptical
Cylinder

& rsmcone

Frustum
E Pyramid

<
T » Ucs
>

T!- UCS Previous
>

&
E
g
2
i
E
=
g
8

Obr. 1.13: Paleta TOOLPALETTES

Uzivatel'ské palety mozu obsahovat najcastejsie pouzivané prikazy, vlastné prikazy alebo bloky. Ob-
jekty nakreslené v nejakej hladine potiahneme a umiestnime na vytvorenu paletu na palete TOOLPA-
LETTES. Umiestnené objekty si zachovaju vetky svoje vlstnosti. Neskor ich méZeme znovu pouZit.
Takto moZzeme na vyvorend paletu umiestnit koty, Srafovacie vzory, tabulky a dalsie.

Vlastnu paletu pridame tak, ze klikneme 6 na prazdnu plochu pévodnej palety a z ponuky vyberieme
New Palette. NapiSeme nézov novej palety. Nastroj priddme na paletu napriklad tak, Ze ho oznac¢ime v

grafickom okne a pretiahneme ho na nova paletu.
Poznamka 1.5. Ak chceme pridatl z vgkresu na paletu niektory ndstroj, musi byt vikres najskor uloZeny.

Jednotlivé nastroje potom mozeme modifikovat pomocou miestnej ponuky. Mézeme ich vybrat, kopi-
rovat, premenovat, alebo zobrazit ich vlastnosti.

Novi paletu na TOOLPALETTES mozeme vytvorit na zédklade najpouZivanejsich blokov, aby sme
nemuseli stéle vyuZivat DesignCenter. Ak budeme pridavat jednotlivé bloky postupne z réznych vy-
kresov, moZeme ich metédou tahaj a pust potiahnut priamo z okna DesignCenter na vytvorent paletu

nastrojov.

1.3 Otvorenie nového vykresu

Novy vykres otvorime pomocou Sablény .dwt. Otvorime ju:
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Pas kariet: (3TN

Prikaz: QNEW skratka QN (i NOVY)

Po zvoleni prikazu sa otvori dialégové okno Select template.

Lookin: | Template > ;X B Views ~ Toos
o Nazov - Preview
= PTWTemplates
History SheetSets
= ] acad -Named Plot Styles
= (7] acad -Named Plot Styles3D
Documents || acad
[ ] acad3D
= ] acadiSO -Named Plot Styles
Deskton 7] acadiSO -Named Plot Styles3D
[ ] acadiso
Y [} acadiso3D
oo ] Tutorial-irch
[ Tutorial-iivfg
] Tutorial-mArch
] Tutorial-mMfg
< >
Flename:  [acadso <] e |+
Fies oftype: | Drawing Template (*dwt) v|| cancel

Obr. 1.14: Vyber Sablony

V roletovom zozname Template kliknutim zvolime Sablénu acadiso. Je to Sabléna s predvolenymi
metrickymi nastaveniami: desiatkové jednotky s presnostou na 4 desatinné miesta, desiatkové stupne s
uhlom 0 na vychode, meranie uhlov proti smeru hodinovych ruéiciek a nastavenie medzi vykresu na A4.

Otvorime novy vykres s ndzvom Drawingl.

1.4 Ulozenie vykresu

UloZenie vykresu prebieha podobne ako v inych aplikaciéch.

Pas kariet: alebo

Prikaz: SAVE alebo SAVEAS (I ULOZ alebo ULOZJAKO)

Po zvoleni prikazu sa otvori dialégové okno pre uloZenie vykresu. NapiSeme nazov nového vykresu a
zo zonamu vyberieme verziu AutoCADu, v ktorej bude vykres uloZeny, obr. 1.15.

V moznostiach AutoCADu moézeme nastavit automatické ukladanie po uréenom ¢asovom intervale.
Zvolime Options, na karte Open and Save vyberieme automatické ukladanie Automatic save a do
textového pola zadame ¢asovy interval ukladania stiboru v minttach, obr. 1.16. Skontrolujeme, & mame
zvolend moznost Create backup copy with each save, aby sme mali k dispozicii vZdy dve posledné
verzie vykresu. Zalozna verzia sa uklada do rovnakého pri¢inka ako aktualna verzia vykresu s koncovkou

.bak.

Poznamka 1.6. Toto automatické ukladanie nenahradi klasické uloZenie viykresu. Je vhodné pre obno-

venie vijkresu po nestandardnom ukoncent aplikdcie AutoCAD.

1.5 Otvorenie vykresu

Pas kariet: (X0

Prikaz: OPEN (& OTEVRI)
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B Save Drawing As X
Savemn: | 2] Dokumerty 5 mXxXm Views ¥ Tods -
- Nazov - Prevew
=3 Autodesk Screencast
Hstory Del
iy Downloads
=S| Inventor Interoperability
Do Inventor Server for AutoCAD
= Viastné sablony balika Office
Deskiop
. Options
OneDiv
= [] Update sheet and view
thumbniais now
< >
Fiename:  [Drawing1dwg V|| Save
Fies of type: [ ALtoCAD 2018 Drawing (dwg) ~|| Cancel

AD Dras g
AutoCAD 2013/LT2013 Drawing ("dwa)
AutoCAD 2010/LT2010 Drawing (" dwg)

AutoCAD 2000/LT:
AutoCAD R14/LTS8/LT7 Drawing (" dwg)
AutoCAD Drawing Standards (*dws)

AutoCAD 2013/LT2013 DXF (')
AutoCAD 2010/LT2010 DXF (- dd)
AutoCAD 2007/LT2007 DXF (*dd)
AutoCAD 2004/LT2004 DXF i)
AutoCAD 2000/LT2000 DXF (*def)
AutoCAD R12/LT2 DXF (")

Obr. 1.15: Zoznam typov suboru

Current profile: <<lUnnamed Profile>

I8 Curcnt drawing Drawing dwg

Fles Display Openand Save Plotand Publish System LUser Preferences Drafting 3D Modeling Selection  Profiles

Fle Save
Saveas

AutoCAD 2013 Drawing ("dwg)

Mairtain visualfidelty for annotative objects
Maintain drawing size compatibilty

Thumbnail Preview Settings...

[0 | incremertal save percertage

Fil Sfety Precautions
Automatic save

Create backup copy with each save.
[ Fulltime CRC validation
[ Mairtain a log file

Fil extznsion for temporar fes
Digtal Signatures.

Display digital signature information

Fie Open

El Number of recertly-used files

[ Display full path in title

Appiication Menu
D Number of recentyused fis

Extemal References (Xrefs)
Demand load Xrefs:

Enabled with copy -

5 [ Allow other users to Refedt cument drawing

ObjectARX Applications
Demand load ObjectARX apps

Object detect and command invoke v
Proxy images for custom objects

‘Show proxy graphics -

Show Proxy Information dialog box

oK Cancel Apply Help

Obr. 1.16: Options — Automatic save

Po spusteni prikazu sa otvori dialégové okno Select File, obr. 1.17. V zozname vyberieme stbor,

ktory chceme otvorit a klikneme na tlac¢idlo Open.

V rozbalovacom zozname vyberieme siibor typu Drawing, Standards, DXF, Drawing Template, obr.

1.17. Vykres v AutoCADe moéZeme otvorit, &astoéne otvorit, alebo otvorit len na &tanie, obr. 1.18.

Vykres na ¢itanie otvorime vtedy, ked chceme vytvorené zmeny ulozit do nového vykresového stuboru.

S vykresom mozeme normalne pracovat, ale vykonané zmeny nemdZzeme uloZit do siboru s povodnym

nazvom.

Ciato¢né otvorenie vykresu je vhodné pre zdielané alebo rozsiahle vykresové sibory. Funkcia umoziiuje

otvorit vykres podla zadanych parametrov v danom pohlade a v zvolenych hladinach. Tymto urychluje
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B SelectFile X
Look in: | [ Dokumenty v ek Xk Yews ¥ Toop ~
= Nizov . Preview
= Autodesk Screencast
History Dell
a Downloads
= Inventor Interoperability
Documents Inventor Server for AutoCAD
m Viastné 3ablény balika Office
Desktop
a Indial View
OneDnve
[ Select Initial View
< >
Fie name:  [pomocny ][ Open -

Files of type: [ Drawing (dwg) ~ Cancel
Standards (" dws)
DXF (")
Drawing Template (" dwt)

Obr. 1.17: Dialégové okno Select File

ez o
Open
Open Read-Only
Partial Open
Partial Open Read-Only

Obr. 1.18: Dialégové okno Select File

pracu na rozsiahlych vykresoch a Setri cas.
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Kapitola 2

Zobrazenie a vyber objektov vo vykrese

Je nevyhnutné, aby sme sa od zaciatku vedeli pohybovat po vykrese a sledovat jeho rozne detaily.
Prikazy pre zobrazenie ovladaju pohlady na objekty v zobrazovanom okne a ulah¢ujui nam pracu s
vykresom. Napriklad, ak pouZijeme kresliace alebo modifika¢né prikazy, mozeme pouzit transparentné

prikazy PAN a ZOOM pre zmenu pohladu na vykres.

Poznamka 2.1. Prikazy PAN a ZOOM stu integrované v koliesku mysi.

2.1 Navigation Bar

Panel Navigation Bar obsahuje najbeznejSie zobrazovacie prikazy Pan a ZOOM, Full Navigation

Wheel, Orbit a ShowMotion. Panel Navigation Bar moéZeme zapnit na karte View.

Obr. 2.1: Panel Navigation Bar

Pomocou tla¢idla §ipky priamo na paneli méZeme menit zobrazenie jednotlivych tlaidiel prikazov a

polohu umiestnenia samotného panelu.

Poznamka 2.2. Ak zavrieme panel navigdcie, moZeme ho obnovit bud pomocou prikazu NAVBAR zaddme

ONEUR V. Vicwport Tools) Navigation G

2.2 Prikaz PAN

 SUPWREIN Vi > Navigation Bar ) Par)

Prikaz: PAN skratka P (I PP)
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Prikaz PAN znamen4 posun pohladu a umoziuje pohybovat sa po vykrese bez zmeny mierky vykresu.
MoZzeme ho pouzit ako transparentny prikaz, to znamend, Ze ho moZzeme pouzit aj ked je aktivny iny
prikaz.

Prikaz PAN je implicitne nastaveny na posun pohladu v redlnom c¢ase a je k dispozicii na koliesku
mysi. Stlacenim kolieska mysi zvolime prikaz PAN, v grafickom okne sa kurzor zmeni na symbol ruky a

postvanim zmenime polohu vykresu.

2.3 Prikaz zooM

Pés Lariet:

Prikaz: ZOOM skratka Z (led ZOOM)

Pri tvorbe vykresu je potrebné menit sposob zobrazenia objektov vytvorenych v grafickom okne. Prikaz
ZOOM umoziiuje menit zobrazenie zmengenim alebo zvacSenim vel'kosti zobrazeného objektu. Zoomovanie
nemeni velkost objektu, meni len relativihu mierku zobrazenia vnutri grafického okna, t. j. meni nas
pohl'ad na objekt.

AutoCAD nam pontka niekol'ko roéznych spdsobov, ako zmenit zobrazenie vykresu pouzitim prikazu
ZOOM.

Ponuka prikazu ZOOM sa nachadza napriklad na navigaénom paneli Navigation Bar, obr. 2.2.

Zoom Extents
Zoom Window
Zoom Previous
~  Zoom Realtime
Zoom All
Zoom Dynamic
Zoom Scale
Zoom Center
Zoom Object
Zoom In
Zoom Out

Obr. 2.2: Ponuka ZOOM

ZOOM Extents

Prikaz zobrazuje vSetky pouZiteIné objekty vo vykrese naraz v najviacSom moznom zvacSeni, tak aby sa
vSetko voslo na obrazovku. Zobrazenie je zavislé len od objektov vo vykrese, medze vykresu pre vypocet
zobrazenia nie su pouzité.

Volba ZOOM Extents je implicitne nastaveny na koliesku my%i. Prikaz spustime tak, ze dvakrat

klikneme na koliesko mysi.
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ZOOM Window

Prikaz ur¢uje plochu, ktorti chceme zvidsit, pomocou dvoch protilahlych vrcholov okna v tvare obdlznika.

Zobrazenie objektov v okne je zviac¢Sené tak, ze vyplni grafické okno.

/\ / \ \\
// \ / /) AR

Obr. 2.3: ZOOM Windov pred a po pouziti prikazu

ZOOM Previous

Prikaz zobrazi poslednii zobrazent plochu vykresu. Tato vol'ba obnovuje maximalne desat predchadza-

jacich zobrazeni.

ZOOM Realtime

Volba ZOOM Realtime je nastavena pri zvoleni prikazu ZOOM. Prikaz je implicitne nastaveny na

koliesku my%i. Rolovanim kolieska priblizujeme alebo vzd'alujeme pohlad na objekt v grafickom okne.

ZOOM Al

Prikaz zobrazi cely vykres v aktuilnom vyreze. AutoCAD zobrazi vietky objekty, aj ked presahuju medze
vykresu. Volbu ZOOM All mdzeme pouzit v pripade, Ze potrebujeme zobrazit vSetky objekty nakreslené

v grafickom okne spolu s po¢iatkom suradnicového systému.

ZOOM Dynamic

Vol'ba ZOOM Dynamic pouziva pre urenie nastavenia zobrazenia obdlznik, ktory predstavuje vyrez.
Po zvoleni prikazu sa zobrazi pohladové okno pre vyber pohladu s tromi obdlznikmi. Zeleny reprezentuje
ZOOM All, modry predstavuje aktualny vyrez zobrazenia pred spustenim prikazu. Cierny obdiznik sluzi
pre dynamicktl zmenu zobrazenia. Ak mé uprostred krizik, moéZeme s nim pohybom my$i postuvat, po
kliknuti na vyberové tlacidlo mysi sa krizik zmeni na $ipku a moézeme menit velkost obdlZznika pre nové
zobrazenie. Ked vyberieme pozadovany pohlad a vyber potvrdime klavesou alebo 6 , zobrazi sa Cast

vykresu z pohladového okna v celom grafickom okne.

ZOOM Scale

Prikaz sa pouziva pre nastavenia faktoru mierky zobrazenia. Pre zmenu faktoru mierky zadame kladné
¢islo. Ak zvolime mierku ScaleX, aktualne zobrazenie sa zvicsi alebo zmensi presnym vynasobenim.
Napriklad pri zadani 2 na vyzvu sa vykres zobrazi dvojnasobne zviadSeny oproti svojej velkosti, rela-

tivne voci plnému zobrazeniu. Ak na vyzvu zadame 2x, vykres sa dvojnésobne zvacsi oproti aktualnemu

zobrazeniu.
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ZOOM Center

MozZnost ZOOM Center meni zobrazent velkost objektov a umiestni ich do definovaného stredu vyrezu
obrazovky. Po zvoleni prikazu musime na vyzvu zadat siradnice stredu v grafickom okne. Potom zadéame
hodnotu zvacdsenia alebo hodnotu vysky zobrazenia s implicitnou volbou. Hodnotu zvadéSenia zadame
spolu so znakom x, ide o relativne zvicSenie. Pre volbu height sa zada vicgia hodnota, ktora urcuje
vysku zviadSeného zobrazenia, alebo mensia hodnota ur¢ujtca zmensenie velkosti zobrazenia. Napriklad
ak je implicitna vol'ba height 2156.54 a my zadame vysku vyrezu 1000, potom sa objekt zva¢si v pomere
2156.54,/1000 oproti povodnému.

ZOOM Object

Prikaz umoziiuje vybrat objekty, ktoré chceme mat v novom zobrazeni. Vybrané objekty sa zobrazia v

najviadésej velkosti uprostred grafického okna.

ZOOM In

Vol'ba ZOOM In pracuje na zéklade vol'by Scale so $pecifickym faktorom zvicgenia 2x. Umoziuje vidiet

objekt vo via¢som detaile.

ZOOM Out

Prikaz pracuje na zaklade volby Scale s faktorm zmengenia 0.5. MoZeme vidiet vacsiu cast vykresu.

2.4 Kocka pohl'adu

Kocka pohladu View Cube umoziuje velmi rychlo menit bod pohladu na objekty vo vykrese. Jej
hlavné vyuzitie je v 3D priestore. Po nastaveni kurzora mysi na kocku sa zvyrazni v mieste nového bodu
pohladu. Mozeme kliknit na strany, hrany a rohy kocky, d’alej na oznacenie svetovych stran. Po kliknuti
na vybrany bod sa zmeni zobrazenie vykresu. Pohlad vykresu moZzeme otacat aj pomocou §ipok v smere

alebo proti smeru hodinovych ruci¢iek. Ikona doméeka umoziiuje vybrat poc¢iatoény pohlad, obr. 2.4.

TOP -

Obr. 2.4: Navigacné kocka View Cube

2.5 Vyber objektov

Objekty vyberame réznym spdsobom:

e po jednom — kurzor nastavime na objekt a stla¢ime 8 ,
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e vyber oknom — vyberové okno uréime pomocou dvoch bodov, ktoré zvolime kliknutim a pustenim
8 na pracovnej ploche zlava — doprava. Vo vyberovom okne budt oznacené len tie objekty, ktoré sa
tam nachadzaju celé. ObdlZnik je zobrazeny modrou farbou a hranica vyberového okna sa zobrazi

plnou ¢iarou, obr. 2.5,

Obr. 2.5: Vyber oknom

e vyber krizenim — vyberové okno uré¢ime pomocou dvoch bodov, ktoré zvolime kliknutim a pus-
tenim 8 na pracovnej ploche sprava — dolava. Tymto spésobom vyberieme objekty, ktoré aspon
¢astou zasahujt do vyberového okna. Obdlznik je zobrazeny zelenou farbou a hranica vyberového

okna sa zobrazi ¢iarkovanou ¢iarou, obr. 2.6,

Obr. 2.6: Vyber krizenim

e vyber lasom oknom — krivku vyberového okna uréime pomocou mnoziny bodov, ktoré zvolime

kliknutim a drzanim 8 na pracovnej ploche zlava — doprava. obr. 2.7 vlavo.

(

Obr. 2.7: Vyber lasom

e vyber lasom kriZenim — krivku vyberového okna uréime pomocou mnoziny bodov, ktoré zvolime

kliknutim a drzanim 8 na pracovnej ploche sprava — dolava, obr. 2.7 vpravo.

Farbu vyberovych obdlznikov mézeme zmenit v Options na karte Selection zmenime Visual Effect

Settings....
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Kapitola 3

Kresliace pomocky

Kresliace pomocky nam pri tvorbe vykresu vyrazne ulah¢uju pracu. Ich nastavenie a pouZitie je mozné
kedykol'vek pocas kreslenia. V. AutoCADe nie je vhodné kreslit od ruky, nepresne nakresleny vykres je v
elektronickej podobe nepouzitelny. PouZitie kresliacich pomdcok je zasadné pre rychle a presné kreslenie.

Prepinace pre vSetky kresliace pomdcky nédjdeme na stavovom riadku AutoCADu, obr. 3.1.

239515043, -8141.0434,00000 MopeL 3 i v SEHL B~ 4 -2 - =Ew O - B -B- B X A to- %+ Epema ~E Q- @E o=

Obr. 3.1: Stavovy riadok

Na stavovom riadku nie st implicitne naéitané vSetky prepinace. Ich viditelnost upravime pomo-
cou prepinaca E Customization na konci stavového riadku. Kliknutim na prepina¢ otvorime zoznam
vSetkych prepinacov. Kliknutim na nizov prepinaca upravime jeho viditelnost na stavovom riadku.

To, ¢ je prepinac aktivny v grafickom okne, vidime na stavovom riadku. Ak je aktivny, ma svetlomodri

farbu.

3.1 Sturadnice kurzora

34913.9163, 7763.6714, 0.0000

Drawing Coordinates — ¢isla zobrazuju aktualnu poziciu kurzora v grafickom

okne.

3.2 Modelovy alebo vykresovy priestor

sl Model or Paper space — ak pracujeme v modelovom priestore, pomocou tohoto prepinaca sa

prepneme do Layoutu. V pripade, ze sme v Layoute, pomocou tohto prepinaca sa prepneme do modelového

priestoru vo vyreze v Layoute.

3.3 Raster vykresu

Display drawing grid — ovlada zobrazenie rastra, t. j. vizualnej mriezky, ktord nemé funkciu
zachytenia kurzora. Standardné nastavenie je v podobe stvorcekovaného papiera. Rozostup ¢iar mozeme
nastavit v dialégovom okne Drafting Settings. Otvorime ho tak, Ze sa nastavime kurzorom na prepinac,

stla¢ime e a zvolime Grid Settings..., obr. 3.2. Prepina¢ moézeme zapnut alebo vypnuat klavesom F7.
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Snap and Grid  Polar Tracking  Object Snap 3D Object Snap Dynamic Input  Guic| * | »

[J5nap On (F3) [JGrd On (F7)

Snap spacing Grid style
Display dotted grid in:
[ 20 mode! space
[ Block editor
[ ShestAayout

Snap X spacing:

Snap Y spacing

Equal X and Y spacing
Grid spacing

Polar spacing Grid X spacing

Grid ¥ spacing.

Major line eve 5 =
- orivecvey 5

@ Grid snap Grid behavior
2 Aot
® Rectangular snap Adapive gid
[ Allow subdivision below giid
() lsometric snap spacing
Display id beyond Limits
O Polarsnizp [ Follow Dynamic LCS
Optionss oK Cancel Help

Obr. 3.2: Dialégové okno Drafting Settings s kartou Snap and Grid

3.4 Rezim uchopenia

. Snap mode — prepina¢ ovlada prichytavanie kurzora na neviditelna mriezku. Pri pohybe kurzor po
grafickej ploche skace po bodoch mriezky. Rozostup mriezky nastavime v rovnakom okne ako raster, obr.

3.2. Prepina¢ mozeme zapnut alebo vypnut klavesom F9.

3.5 0Odvodzovanie vazieb

Infer Constraints — prepinac¢ ovlada automatické rozpoznanie vztahov medzi kreslenymi objektami.
Ak je aktivny, su v8etky kreslené objekty (tsecky, kruznice atd.) hned analyzované a AutoCAD im priradi
geometricka vazbu. Geometrické vizby nastavime v dialégovom okne Comnstraint Settings. Obsahuje

tri karty Geometric, Dimensional a AutoConstrain, obr. 3.3.

Geometric Dimensional AutoConstrain

[ Infer geometric constraints
Constraint bar display settings

([ Perpendicular 4 [ Paralel Select Al
== [ Horzontal 1l A Vertical Clear All
) [ATangent “t [Z] Smooth (G2)

" [Colinear (@ [ Concentric

[11 [ Symmetric = [Equal

| [ACoincident & bR

[] Only display constraint bars for objects in the cument plane

Constraint bar transparency

1
Show constraint bars after applying constraints to selected objects

Show constraint bars when objects are selected

oK Cancel Help

Obr. 3.3: Dialogové okno Constraint Settings

Prepina¢ zapneme alebo vypneme pomocou klaves ctrl+shift+i. Vhodné nastavenie je mat prepinac

vypnuty.
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3.6 Dynamické zadavanie

o Dynamic Input — prepina¢om ovladame dynamické zadanie hodnot, vd'aka ktorej pre vaésinu prika-
zov nepotrebujeme prikazovy riadok. Vsetky vyzvy prikazového riadka sa zobrazuju priamo na aktualnej
pozicii kurzora. Tu moéZeme zadéavat Ciselné alebo textové vstupy. MoZnosti nastavenia dynamického
vstupu su v dialogovom okne Drafting Settings na karte Dynamic Input, obr. 3.4. Prepina¢ mozeme

zapnut alebo vypnut klavesom F12.

Snap and Grid Polar Tracking  Object Snap 3D Object Snap  Dynamic Input - Quic| 1 | »
Enable Pointer Input Enable Dimension Input where possible
Poainter Input Dimension Input
Settings.. Settings...
Dynamic Prompts
Show command prompting and
command input near the crosshairs
e TS Show additional tips with command
Specify first point: prompting
Drafting Tooltip Appearance.
Options.. 0K Cancel Help

Obr. 3.4: Dialégové okno Drafting Settings s kartou Dynamic Input

3.7 Obmedzenie kurzora kolmo

. Restrict cursor orthogonally — prepina medzi volnym a kolmym kreslenim. Kolmé kreslenie
znamena, Ze sme obmedzeny na kreslenie ¢iar v smere osi x a y, pripadne postvame alebo kopirujeme

objekty v smere osi x a y. Prepina¢ mozeme zapnit alebo vypnut klavesom F8.

3.8 Obmedzenie kurzora na zadané uhly

Restrict cursor to specified angles — polarne trasovanie poméha udrzat kurzor v nastavenom
smere. Zapnuty prepina¢ Polar Tracking sposobi, Zze sa bodkami vyznac¢i nastaveny smer, ak sa kurzor
k tomu smeru priblizuje. Standardne je Polar Tracking nastavené na nasobky 90°, to znamena, Ze sa
bodkami vyznaci smer rovnobeZny s osou x a s osou y. Uhol polarneho trasovania si moézeme zvolit bud

v roletovej ponuke vedla prepinaca na stavovom riadku, obr. 3.5,

« 90,180, 270, 360

Tracking Settings...

Obr. 3.5: Roletova ponuka Polar Tracking
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alebo pomocou dialégového okna Drafting Settings na karte Polar Tracking, obr. 3.6.

Snap and Grid Polar Tracking  Object Snap 30 Object Snap  Dynamic Input - Quic| < | »

Palar Tracking On (F10)
Polar Angle Settings Object Snap Tracking Settings
Increment angle: (®) Track orthogonally only

30 > (0) Track using all polar angle settings

[ Additional angles

Nelete Palar Angle measurement
(®) Absolute

() Relative to last segmert

Cptions... oK Cancel Help

Obr. 3.6: Dial6gové okno Drafting Settings s kartou Polar Tracking

V roletovom zozname Increment angle zvolime uhol pre trasovanie. V pripade, Ze sa v zozname
nenachédza uhol ktory potrebujeme, mézeme ho nastavit pomocou tladidla New. V nahladovom okne

napiSeme hodnotu uhla. Tlac¢idlom OK volbu potvrdime. Prepina¢ moéZeme zapnut alebo vypnut klavesom
F10.

3.9 Izometrické kreslenie

- Isometric Drafting — prepina¢ pontka kreslenie v troch prednastavenych rovinach, ¢o ulahcuje
kreslenie izometrickych vykresov. Ak zapneme funkciu, moézeme ju pouZit v troch reZimoch a to Isoplane

Left, Isoplane Top a Isoplane Right.

3.10 Zobrazenie referen¢nych ¢iar uchopenia

' Show snapping reference lines — prepinacom ovladame funkciu trasovania, ktora nam pomoze
pri urcovani smeru a vzdialenosti pomocou mysi. Pri zachyteni pozadovaného smeru sa vykresli dlha
tenkd bodkovana ¢lara s informéaciou o uhle a vzdialenosti od bodu. Velké vyuzitie ma aj pri hladani

virtualneho priesecénika medzi existujucimi objektami. Prepina¢ moZzeme zapnit alebo vypnut klavesom
F11.

3.11 Prichycovanie kurzora k 2D referenénym bodom

[m
Snap cursor to 2D reference points — prepina¢ aktivuje alebo deaktivuje uchopenie 2D re-
feren¢nych bodov. Uchopenie objektov umoziiuje Tahko a rychlo ukézat na presné body vo vybranych
objektoch bez znalosti ich stradnic a bez nutnosti kreslenia konstrukénych ¢iar. Pouzivanie tuchopnych

bodov je nevyhnutné pre presné a rychle kreslenie v. AutoCADe. ReZimy uchopenia nastavime v roleto-
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vom zozname vedla prepinaca, obr. 3.7 alebo pomocou dialégového okna Drafting Settings na karte
Object Snap, obr. 3.8.

" Endpoint
# Midpoint
S) Center
Geometric Center

2 Node

42 Quadrant

Intersection
— Extension
+ &3 Insertion
.. Perpendicular
) Tangent
A Nearest
Apparent Intersection

/ Parallel

Object Snap Settings.

Obr. 3.7: Roletovy zoznam OSNAP

ﬂ Drafting Settings
Snap and Grid Polar Tracking Object Snap 3D Object Snap  Dynamic Input  Guic| 4 | *
[~ Chiect Snap On (F3) [~ Cbiect Snap Tracking On (F11)
Object Snap modes
O Endpoint - Extension Select Al
A [ Midpoint 0y [lnsertion Clear Al
['e) Center b [ Pempendicular
¢ [] Geometric Center 7 []Tangent
= MNode =[] MNearsst
<» []Quadrant [ [] Apparent intersection
e Intersection A+ []Parallel

To track from an Osnap point, pause over the pairt while in a
command. A tracking vector appears when you maove the cursor. To

. stop tracking, pause over the point again.

Options... OK Cancel Help

Obr. 3.8: Dialégové okno Drafting Settings s kartou Object Snap

Prepina¢ mozeme zapnit alebo vypnut klavesom F3. Ide o trvalé nastavenie. Jednotlivé rezimy ucho-
penia objektov moézeme zadat aj v prikazovom riadku alebo v miestnej ponuke (Shift + 6 + 8 — vybe-
rieme rezim uchopenia). Toto uchopenie je ale len do¢asné pre dany bod. V pripade, Ze je zapnuty rezim
uchopenia, sa po priblizeni kurozrom na dany objekt objavi znacka uchopného bodu zelenej farby. Ide o
implicitné nastavenie AutoCADu. Toto nastavenie mdZeme zmenit v Options na karte Drafting,
obr. 3.9.

3.12 Zobrazit/skryt hribku ¢iar

E Show /Hide Lineweight — prepina¢ umoziiuje povolenie alebo potladenie zobrazenia hriubky ¢iar
v grafickom okne. Hrubka éiar sa zobrazi pri zapnutom prepina¢i vtedy, ak sme ju nadefinovali ako
vlastnost nejakej hladiny a v tejto hladine st nakreslené objekty. Hribka ¢iar sa zobrazi aj vtedy, ked

sme objektom priradili hrabku ¢iary vo vlastnostiach.
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Cumert profile: <<lnnamed Profiles> S Curent drawing podorys v D.dwg
Fles Display OpenandSave Plotand Publish System User Preferences Drafing 3D Modeling Selsction Profiles
AutoSnap Settings AutoTrack Settings
Marker Display polar tracking vector
Magnet Display full-screen tracking vector

Diplay AcdtoSnap taslip Display AutoTrack tootip

[ Display AutoSnap aperture box Alignment Paint Acquistion
@ Automatic
() Shift to acquire

Colors.

AutoSnap Marker Size Aperture Size

O | £t i

Object Snap Options
Drafting Tooltip Settings..

Ignore hatch objects

Ignore dimension extension lines LB ES SR

Ml ative Z object i ic UCS
lgnore negative Z object snaps for Dynamic Cameras Giygh Settings..

[ Replace Z value with cument elevation

OK Cancel Apply Help

Obr. 3.9: Dialégové okno Options s kartou Drafting

3.13 Priehl'adnost

m Transparency — Prepinaé je uréeny na globalne povolenie alebo potladenie zobrazenia prichladnosti
jednotlivych objektov na obrazovke. Parameter Transparency je standardné vlastnost kazdého objektu
alebo hladiny. V8etky objekty, ktoré budiu v takejto hladine nakreslené alebo budii mat nastavend prie-
hladnost vo vlastnostiach, buda alebo nebudu priehladné v rozsahu 0 — 90. Hodnota 0 znamené, Ze objekt

je celkom nepriehladny a naopak 90 znamena, Ze objekt je velmi priehladny, skoro az neviditelny.

3.14 Prepinanie vyberu

=

Selection Cycling — prepina¢ mozeme pouZit na povolenie alebo potlacenie zobrazenia moZnosti
prepnutia vyberu. Vyuzijeme ho v pripade, Ze sa objekty prekryvaja, to znamené ked su jedny objekty
schované pod inymi. Ak je tato funkcia aktivovana, tak sa v pripade, Ze prechddzame mySou ponad
prekryvajice objekty objavi symbol dvoch modrych obdlznikov. Potom staéi kliknuf 8 a objavi sa ponuka
so zoznamom vSetkych prekryvajacich sa objektov. V tejto ponuke potom vyberieme pozadovany objekt.

Prepina¢ zapneme alebo vypneme klavesami ctrl+w.

3.15 Prichycovanie kurzora k 3D referenénym bodom

n Snap cursor to 3D reference points — prepina¢ aktivuje alebo deaktivuje uchopové rezimy pre

zachytenie 3D telies. Prepina¢ zapneme alebo vypneme klavesom F4.

3.15.1 Prichycovanie USS k rovine aktyvnych telies

H Snap USS to active solids plane — prepina¢ pouzijeme na ovladanie dynamického uzivatel'ského

stradnicového systému (USS) pri 3D modelovani. Pri prechddzani kurzorom mysi po réznych stenach
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3D telies umoziuje automatické natacanie osového kriza tak, aby rovina XY vzdy prechadzala aktualne

oznacenou stenou. Prepina¢ zapneme alebo vypneme klavesom F6.

3.16 Filtrovanie vyberu objektov

H Filters object selection — prepinac sluzi na vyber, k omu sa bude kurzor prichytavat na 3D

teleséch.

3.17 Zobrazenie manipulatorov

- Show gizmos — prepina¢ slizi na vyber medzi tromi druhmi manipulatorov pri vybere 3D telies.

3.18 Zobrazenie objektov poznidmok

Show annotation objects — prepinac¢ sluzi na prepinanie medzi zobrazenim vSetkych objektov
poznamok (nezavisle na mierkach) alebo iba tych objektov, ktorych mierka sthlasi s aktuélne nastavenou

mierkou poznamky vykresu.

3.19 Pridanie mierky k objektom poznadmok pri zmene mierky

poznamok

+
Ad scales to annotative objects when the annotation scale changes — prepinac¢ sluzi na
pridanie aktuélne nastavenej mierky poznamky vykresu vSetkym existujiacim objektom s priradenou

funkciou mierky poznamky, viac v kapitole 7 Vlastnost Annotative.

3.20 Mierka poznamky aktualneho pohl'adu
A 11

znamky vykresu. MoZeme nastavit nové mierky, doposial neexistujice alebo upravovat ¢i mazat povodné,

Annotation scale of the current view — prepina¢ slizi na zmenu aktuélnej mierky po-

viac je o mierkach napisané v kapitole 7 Vlastnost Annotative.

3.21 Prepinanie pracovného priestoru

E Workspace Switching — prepinaé¢ sltuzi na zmenu pracovného priestoru. Pre 2D kreslenie sa
pouziva pracovny priestor Drafting & Annotation. Pre 3D modelovanie sa pouZivaju pracovné pries-
tory 3D Basic a 3D Modeling. Mozeme tiez ulozit vlastny pracovny priestor alebo ¢okol'vek v ramci

pracovného priestoru upravit. Pracovné priestory sa daju exportovat/importovat alebo zmazat.
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3.22 Sledovanie poznamok

Annotation Monitor — prepinac sluzi na sledovanie alebo nesledovanie poznamok. Ak je prepinac

aktivny, na stavovom riadku sa zobrazi nova ikona s obrazkom odkazu vo vykrese. Ak su pismena
v odkaze bielej farby, znamena to, ze vSetky asociativne koty alebo odkazy vo vykresu si v poriadku a
drzia sa svojho objektu. Ak st pismené v odkaze ¢ervené, znamené to, Ze minimélne jedna kota ¢i odkaz

sa svojho objektu nedrzi (napr. doslo k jeho vymazaniu alebo rozlozeniu). Okrem toho sa pri kote alebo

y

odkaze objavi vykri¢nik v zltom Stvorci

3.23 Aktualne vykresové jednotky

Current Drawing units — prepina¢ slazi na zmenu aktuélnych jednotiek vykresu,

napr. z desatinnych na architektonické alebo zlomkové.

3.24 Rychle vlastnosti
E

=8l Quick Properties — pomocou prepina¢a povolime alebo potla¢ime zobrazenie rychlych vlastnosti
objektov. Ide o preddefinovany vyber niekol'kych vybranych vlastnosti z mnoziny vSetkych dostupnych

vlastnosti objektov. Prepina¢ mozeme zapnut alebo vypnit klavesami ctrl+shift+p.

3.25 Uzamknutie uzivatel'ského prostredia

Lock User Interface — slazi na uzamknutie jednotlivych ¢asti pracovného prostredia napriklad
proti nechcenému posunu panelov. Standardne je vsetko odomknuté, takze si mozeme posuvat po ploche
AutoCADu panely nastrojov alebo palety podla potreby. Mame na vyber $tyri moZznosti uzamknutia,

ktoré mézeme pouzit v Tubovolnej kombinécii alebo aj vSetky naraz:
e plavajtce panely nastrojov / panely
e ukotvené panely nastrojov / panely
e plavajtce okna (palety)

e ukotvené okna (palety)

3.26 Izolovanie objektov

. Isolate Objects — prepinac¢ riadi viditelnost ¢ neviditelnost objektov ich priamym vyberom bez
ohladu na prislusnost k hladindm. Hodi sa na docasné skrytie alebo izolovanie poZzadovanej mnoZiny

objektov.

3.27 Hardverova akceleracia

) . . .
Hardware acceleration — prepina¢ slazi na nastavenie vykonu pocitaca. Pomocou neho otvorime

dialogové okno Graphics Performance, kde st rozne moZnosti nastavenia vykonnosti pocita¢a, napr.
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pri naro¢nejsich operaciach vypneme pokrocilejsie a realistickejsie efekty, ¢im buda aktuélne naroky na

vykon hardwaru mensie.

3.28 Autodesk TrustedDWG

Autodesk TrustedDWG - je to funkcia AutoCADu, ktoré analyzuje DWG stabory skoér nez buda
otvorené. Funkcia kontroluje ¢i DWG subor bol naposledy uloZzeny pomocou produktu Autodesku alebo

softwaru Real DWG s licenciou pomocného programového vybavenia.

3.29 Vycistenie obrazovky

Clean screen — prepina¢ sluzi na vycistenie obrazovky od vSetkych panelov nastrojov a paliet.
Takto sa maximalizuje pracovna plocha. Néavrat spit je mozny opéatovnym kliknutim na tuto ikonu,

ktora zostava viditelna aj po vycisteni obrazovky. Prepinac¢ je mozné ovladat klavesami ctrl+0.
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Kapitola 4

Modelovy a vykresovy priestor

Vykres AutoCADu obsahuje tzv. modelovy priestor so zélozkou Model a vykresovy priestor so za-
lozkami Layoutl, Layout2... Tieto zalozky st Standardne umiestnené v Tavom dolnom rohu obrazovky
na urovni stavového riadka, ¢im dochadza k tispore miesta na obrazovke a vytvoreniu vac¢sieho priestoru

na pracu, obr. 4.1.

Model Layout1 Layout? +

Obr. 4.1: Model a Layout

Ak mame viac kariet Layout a malé rozliSenie obrazovky dochadza vzhladom na mnozstvo tlacidiel k
skryvaniu zaloZiek Layout do rozbalovacieho zoznamu. Pre tieto pripady mozeme kliknut 6 na I'ubovolnu
zélozku a z miestnej ponuky zvolit Dock above Status Bar. Zalozky sa objavia prehladne umiestnené
nad stavovy riadok, kde bude miesto pre viac tlacidiel Layout. Ak chceme vSetko vratit do povodného
stavu, znova klikneme 6 na I'ubovol'nt zalozku a z miestnej ponuky vyberieme Dock Inline with Status
Bar.

4.1 Modelovy priestor

Modelovy priestor sa Standarne zobrazi pri otvoreni nového vykresu AutoCADu. V fiom budeme tvorit
vacsiu Cast vykresovej dokumentécie, pripadne 3D modely. Pracovny priestor je popisany v kapitole 1

Prostredie programu AutoCAD.

4.2 Vykresovy priestor — Layout

Vykresovy priestor AutoCADu je tvoreny zéloZkami oznaCenymi Layoutl..., obr. 4.1. Po nakresleni
objektov v modelovom priestore mozeme na vytvorenie vyslednej podoby vykresovej dokumentécie pouZzit
vykresovy priestor. Funguje na principe vyrezov, ktorymi sa pozerame na lubovolna ¢ast modelového
priestoru v T'ubovolnej mierke. Tieto vyrezy su stale aktualne, pretoze predstavuja nahl'ad do modelového
priestoru, ktory sa neustale moZze menit. Tymto sposobom Tahko vytvorime rozne detaily, alebo rozne
pohlady na rovnaky objekt. Kazdy Layout moZzeme potom jednoducho vytlagit pomocou prikazu PLOT.

Mozeme si vytvorit Tubovolny pocet vyrezov a kazdy vyrez moze mat int mierku. Dalsou vyhodou
je moznost vypnit vybrani hladinu len v uréitych vyrezoch, a tak este viac prispdsobit vzhlad vykresu

svojim poziadavkam.
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4.3 Nastavenie stranky Layoutu

Pri prvom prepnuti z modelového priestoru do Layoutu sa objavi jeden velky vyrez s obsahom celého

modelového priestoru, obr. 4.2. Vyrez ma tvar obdiznika.

Obr. 4.2: Layoutl

Poznamka 4.1. Vytvorenie jedného velkého vijrezu v novom Layoute je Standardné nastavenie Auto-
CADu. Mézete ho vypnit v dialégovom okne Options na karte Display v lavej dolnej casti zrusime volbu

Create viewport in new layouts.

V Layoute je zobrazeny este jeden obdlznik ¢iarkovanou ¢iarou. Tento predstavuje hranicu tlacitelnej

oblasti, vSetko ¢o by sa nachadzalo za touto hranicou sa nevytlaci.

Poznamka 4.2. Zobrazenie hranice tlacitelnosti v novom Layoute je Standardné nastavenie AutoCADu.
MoéZzete ho vypnut v dialégovom okne Options na karte Display v lavej dolnej asti zrusime volbu Display

printable area.

Nastavenie Layoutu do vyslednej podoby vykresu urobime v dialégovom okne Page Setup Mana-
ger.... Otvorime ho prikazom PAGESETUP.

Pas kariet: Page Setup

Prikaz: PAGESETUP skratka PAG (B« VZHLEDSTR)

Alebo ho otvorime tak, Ze sa nastavime kurzorom na nazov Layoutu, stla¢ime 8 a zvolime moZnost

Page Setup Manager..., obr. 4.3.

New Layout

From Template...

Delete

Rename

Move or Copy...

Select All Layouts
Activate Previous Layout
Activate Model Tab

Page Setup Manager...
Plot...

Drafting Standard Setup...
Import Layout as Sheet.
Export Layout to Model...

Dock Inline with Status Bar

Obr. 4.3: Page Setup Manager... v miestnej ponuke
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V tej istej miestnej ponuke mdézeme pomocou Rename zmenit nazov Layoutu.

Otvorime dial6gové okno Page Setup Manager, obr. 4.4.

[ 9
ray

P cumentlayout:  Layoutl

Page setups
Current page setup: <Mone>

fLayoutl® Set Current

Modify...

Import...

Selected page setup details

Device name: None

Plotter: None

Plot size: 210,00 x 297.00 mm (Landscape)
Where: Not applicable

Description: The layout will not be plotted unless a new plotter
configuration name is selected.

[Ipisplay when creating a new layout Close Help

Obr. 4.4: Dialogové okno Page Setup Manager

V nahlade sii zobrazené nazvy Layoutov, ktoré boli vo vykrese aspoii raz otvorené. Nazov Layoutu je
zobrazeny medzi dvoma hviezdi¢kami: * Layout *. Kazdy Layout po otvoreni moZeme samostatne upravit
pomocou tla¢idla Modify..., alebo pomocou tlacidla New... moéZzeme nastavit vieobecne stranku, ktora

potom priradime Layoutom. Zvolime New... a otvori sa dialogové okno New Page Setup, obr. 4.5.

New page setup name:

| Setupl

Start with:

<MNone>

<Default output device>
<Previous plot>
#Layout1*

oK Cancel Help

Obr. 4.5: Dialégové okno New Page Setup

Tu zadame nazov stranky. Nazov stranky moZe obsahovat zvoleny rozmer papiera, napr. A3. Zvolime
OK a otvorime dialégové okno Page Setup — A3, obr. 4.6. Dialégové okno mé rovnaky vzhlad a
nastavenia ako dialégové okno Plot, pozri kapitolu 17 Tla¢ vykresu.

Zvolenim tlac¢idla OK je nastavenie formétu stranky A3 dokonc¢ené. Stranka s nazvom A3 sa objavi v
zozname vSetkych Layoutov v dialégovom okne Page Setup Manager. Ak chceme forméat A3 pridelit
niektorému Layoutu, staéi ked sa v tomto dialogovom okne nastavime na A3 a zvolime ho ako aktuélny
pre dany Layout pomocou tlacidla Set Current, obr. 4.7. Forméat papiera Layoutu sa zmeni podla
velkosti stranky a nazov Layoutu sa v dialogovom okne obr. 4.7 zmeni na * Layout (A3)*.

Pomocou tlacidla Close zatvorime dialogové okno. Nastavenim stranky Layoutu na format full bleed

sme posunuli hranicu tlacitenosti na okraj papiera.
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Page setup Plot style table (pen assignments)
[ 1
Neme A3 = None -
[ oisplay piot styles
Printer [platter
Name: v Properties
[T = Shaded viewport options
Platter: DUWG To PDF - PDF ePlot - by Autodesk “ae dioplayed
Where: File st MMAJ‘ 2
: 2
7 3 Quaity Normal v
Description: ~
z
A = 100
PDF Options... T
Paper size Plot options
150 full bleed A3 (420,00  297.00 MM) v Plotobject Ineneichts
[JPlot transparency
Plot area Plotscale Plot with plot styles
What to plot: Fit to paper Plot paperspace last
Layout v iz [ o [JHide paperspace objects
Plot offset (origi set to printable area) |- Drawing crientation
X mm Center the piot Oportrait
unit.
tomione
i mm [scale ineweights [JPlotupside doun
Preview. oK Cancel Help

Obr. 4.6: Dialégové okno Page Setup — A3

(2N
S curentlayout:  Layoutt

Page setups
Current page setup: <None>

Layout1™ Set Current
a3
New,

Modify...

Import.

Selected page setup details

Device name: None

Plotter: hone

Plot size: 210.00 x 257,00 mm (Landscape)

Where: Mot applicable

Description: The layout will not be plotted unless a new piotter

configuration name is selected.

[Joisplay when reating a new layout Close Help

Obr. 4.7: Dialogové okno Page Setup Manager s nastavenou strankou A3

4.4 Vyrezy v Layoute

V Layoute mézeme nadefinovat l'ubovolny pocet vyrezov, ktoré mézu mat 'ubovolny tvar. Kazdy vyrez
ma svoju hranicu. Je vhodné, aby tato hranica zostala viditelna kvoli prehl'adu a ipravam. V pripade, Ze
nechceme tuto hranicu tladit, vyvorime novi hladinu a vSetky vyrezy, ktorych hranicu nechceme tlagit,
presunieme do tejto novej hladiny. V dialégovom okne Layer Properties Manager zakazeme tlac tejto

hladiny, o hladin&ch viac v kapitole 8 Hladiny.

4.4.1 Prednastavené schémy vyrezov

Nové vyrezy v Layoute moZeme vytvorit samostatne, alebo vyberieme z prednastavenych schém. Predna-
stavené schémy vyrezov sa nachadzaju v dialogovom okne Viewports, obr. 4.8. Otvorime ho prikazom
VPORTS.

Pas kariet: Layout Viewports

Prikaz: VPORTS (I VYREZ)

VTavo si zvolime pozadovany pocet vyrezov a ich vzajomni poziciu. V dolnej ¢asti mozeme nastavit
ich vzdialenost pomocou Viewport Spacing: (ak sme zvolili viac vyrezov), priestor Setup:, mozeme

zmenit pohlad Change view to: a vyzualny $tyl Visual Style:.
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New Viewpots  Named Viewports

Curertrame:  *Active Model Configuration*

Standard viewports: Preview

“Active Model Configuration”

Single

Two: Vertical

Tuwo: Horizontal

Three: Right

Three: Left

Three: Above: . .
Three: Below View: ‘(urrent
Three: Vertical Visual style: 20 Wireframe
Thee: Horizontal

Four: Equal
Viewport Spacing: Setup: Change view to: Visual Style:
000 = 0 v| | Cumentt | | 2D Wirframe -

OK Caneel Help

Obr. 4.8: Dialogové okno Viewports

4.4.2 Vytvorenie jedného vyrezu

Jeden vyrez v Layoute mozeme vytvorit tak, ze v dialégovom okne Viewports, obr. 4.8, zvolime Sin-

gle, alebo pouzijeme Rectangular, ktory sa nachadza na kontextovej karte Layout na paneli Layout
Viewports.

Prikaz: —~VPORTS (Il -VYREZ)

Jeden vyrez v tvare obdlznika I'ubovolnych rozmerov zobrazime pomocou dvoch protilahlych vrcholov.
Zvyc¢ajne sa v tomto jednom vyreze zobrazi cely obsah modelového priestoru. Moze sa v8ak stat, Ze sa
otvori prazdny vyrez. Suvisi to s mierkou vyrezu, ktora musime pre dany vyrez nastavit, kapitola 4.4.3.
Tymto sposobom modZeme nastavit lobovolny pocet vyrezov v roznych zvolenych poziciach.

Rozbalenim roletového zoznamu pri tlacidle Rectangular mame k dispozicii dalsie dva prikazy, obr.
4.9.

% Rectangular ~

r* Rectangular

(=
—
5= | Polygonal
==
1
L Cj Object

Obr. 4.9: Roletovy zoznam tla¢idla Rectangular

Pas kariet: Layout Viewports Polygonal

Prikaz: —VPORTS potom pismeno p (B —VYREZ potom pismeno p)
Pomocou prikazu vytvorime jeden n—uholnikovy vyrez Tobovolnych rozmerov. Vo vyreze sa opit objavi

obsah takmer celého modelového priestoru.

Dalsou moznostou v roletovom zozname je Object.

Prikaz: —~VPORTS potom pismeno o (B ~VYREZ potom pismeno j)
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Zvolenim prikazu moézeme zmenit Tubovolna uzavreti krivku, elipsu, uzavreti spline, oblast alebo

kruZnicu na vyrez. Opét sa v iom objavi takmer cely obsah modelového priestoru.

4.4.3 TUprava obsahu vyrezu a mierka vyrezu

V pripade, ze sme v Layoute nastavili aspoii jeden vyrez, mozeme upravit jeho obsah tak, aby sme videli
len cast geometrie nakreslenej v modelovom priestore. MySou sa nastavime do vnutra vyrezu a dvojklikom
8 sa lokalne prepneme do modelového priestoru, Aktuédlny vyrez bude oramovany hrubou ¢iarou, obr.
4.10.

Obr. 4.10: Vo vnutri vyrezu

Pomocou posunutia a priblizenia vyberieme ¢ast geometrie, ktora nas zaujima. Na stavovom riadku sa
objavil prepina¢ Scale of the selected viewport. Kliknutim 8 na prepinaé¢ sa otvori zoznam mierok. Zo
zoznamu vyberieme novd mierku, ozna¢ime ju 8 . Nové mierka sa priradi vyrezu. Teraz uz nie je vhodné
vo vyreze zoomovat, lebo sa mierka zmeni. Vyrez uzavrieme dvojklikom 8 mimo vyrez, oramovanie sa
zmeni na povodnu tenku cCiaru.

Ak oznacime 8 ramik vyrezu, objavia sa uzlové body vyrezu, obr. 4.11.

Obr. 4.11: Uzlové body vyrezu

Pomocou nich mézeme upravit tvar vyrezu. Pomocou uzlového bodu uprostred, méZeme vyrez presu-

nut. Uzlové body vypneme klavesom ESC.
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4.4.4 Orezanie existujiceho vyrezu

Prikaz VPCLIP ndm umoZni orezat vytvoreny vyrez podla lubovolnej uzavretej krivky, elipsy, kruznice,

uzavretej spline alebo oblasti.

Pas kariet: Layout Viewports

Prikaz: VPCLIP (B VOREZ)

Tento prikaz je vyhodnejsie pouZit na vytvorenie vyrezu lubovolného tvaru s danou mierkou. Najskor
vytvorime jeden obdlznikovy vyrez, nastavime mierku vyrezu a potom pomocou uzavretej krivky oramu-
jeme ¢at, ktord chceme mat v novom vyreze. Pomocou prikazu VPCLIP vyrez orezeme. Tymto sposobom

vidime presne kadial pojde nova hranica vyrezu a zarovei sa zachova mierka vyrezu.

4.4.5 Zmena zobrazenia hladin vo vyreze

V kazdom vyreze modzeme nastavit individuélne zobrazenie hladin. Zakladnou moZnostou je zmrazenie a
rozmrazenie hladin v aktualnom vyreze. Oby¢ajné vypnutie ¢i zmrazenie nemézeme pouzit, tym by sme
vypli alebo zmrazili hladiny v modelovom priestore a tym aj vo v8etkych vyrezov vo vSetkych Layoutoch.
Dvojklikom 8 vnutri vyrezu sa dostaneme do modelového priestoru. Na karte Home na paneli Layers

rozbalime roletovy zoznam hladin, obr. 4.12.

Obr. 4.12: Roletovy zoznam hladin

Pri zvolenej hladine vyberieme novit ikonu E£i, ktora sa v modelovom priestore nezobrazuje. Tymto

zmrazime hladinu len v tomto vyreze. O hladinach sa viac dozvieme v kapitole 8 Hladiny.

Dalsie moznosti dpravy st miestna zmena farby, typu ¢iary, hrubky ¢iary, priehladnosti a $tylu vy-
kreslovania zvlast pre kazda hladinu a pre kazdy vyrez. PoZzadované zmeny urobime tak, Ze dvojklikom
vojdeme do prislusnho vyrezu a pomocou alebo prikazom LAYER otvorime
dialogové okno LAYER PROPERTIES MANAGER, obr. 4.13.

x

4« Current layer: Beiark
%

~ O.F. V. L.P.Color VPCo.. Linetype VPLinetype Lineweight VP Lineweight  Transp.. VP Transparency  N. Description

(] ... Continu... Continuous Default Default

... Continu.. S Default Default

... Continu.. S Default  wemmm 0.70 mm

Continu.. S Default Default

Continu.. Default Default

blue Continu. s Default Default

ma... . Default Default

M yel.. DAS Default Default

h.. .. S Default Default

... Continu.. S Default Default

& 6 i i e e e 0

# Defpoints
# dvere

# Konstrukcia
« Koty

# Koty vnut.
« murwp
« mury

wh... Continu.. s Default Default
gre... Continu. s Default Default
gre... Continu. s Default Default
wh... Continu.. s Default Default
red Continu., s 35mm —— 035mm
# muryTenl
# OBRYSY
# okno
= pohlad

B invertfilter < |3

red Continu. s Default Default
wh... Continu. s Default Default
blue Continu... Continuous Default Default

B,8,8,08,08,0,0,00000,805,6808088088

it o oo e o e o ol e o

212 Continu... Continuous Default Default

All: 24 layers disy

Obr. 4.13: Dialogové okno LAYER PROPERTIES MANAGER
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Na palete sa objavilo mnoho novych stlpcov s nazvom VP... s moznostou individualneho nastavenia
parametrov pre dany vyrez. Zaroven sa vedla nazvu hladiny zmenila ikona na B pe kazdy vyrez tak
moZeme vykonat rozne nastavenia. V pripade, Ze sa neskor rozhodneme nové nastavenia zrusit, staci sa
nastavit mySou na dant hladinu, stlacit 6 a zvolit moznost Remove Viewport Overrides for. Potom
zvolime, ¢i chceme zru$it nastavenia pre vSetky hladiny, alebo len pre vybrané a dalej zvolime, ¢ nové

nastavenia zruSime len pre dany vyrez, alebo pre vetky vyrezy.
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Kapitola 5

Zakladné kresliace prikazy

Prikazy pouzivané na kreslenie zakladnych ttvarov sa nachadzaji na péase kariet Home na paneli Draw.

Home Insert

Line Polyline

Obr. 5.1: Panel Draw

Najcastejsie pouzivané prikazy vysvetlime a pouzijeme v prikladoch. Na zadavanie hodnot budeme
pouzivat prikazovy riadok a dynamicky vstup, to znamena, Ze si aktivujeme prepina¢ DY N na stavovom
riadku, kapitola 3.6 Dynamické zadavanie. Prikazy budeme zadavat stla¢enim tla¢idla prikazu na paneli.

Niektoré dalsie informacie moZete najst v [2].

5.1 Usecka
Pas kariet:

Prikaz: LINE skratka L (B USECKA)

Usecku nakreslime pomocou Line zadanim dvoch bodov na pracovnej ploche. Za¢iatoény a koncovy
bod usecky mozeme zvolit, alebo presne uréit pomocou suradnic, alebo zadanim dizky a uhla.
Priklad 5.1. Nakreslite tsecku dizky 456 mm pod uhlom 38°, ktora ma zadiatoény bod so stradnicami
[350,283].
Postup:

1. Zvolime Line.

2. Zadame stradnice zagiatocného bodu tusecky: 350, 283 (&R

3. Na kurzore sa zobrazuje bledomodry obdlznik, tu zadame dizku tsecky: 456 obr. 5.2.

4. Tabulatorom sa prepneme do okienka na zadanie uhla. Zadame uhol 38 .

5. Prikaz ukonc¢ime [JEJ.
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10134.4757 —
E‘Specify next paint or I

Obr. 5.2: Kreslenie usecky

Command: _line

Specify first point: 350,283

Specify next peint or [Undo]: 38

Specify next point or [Undo]:

Automatic save to C:\Users\Julka\AppData\local\Temp\Drawingl_ 1_14985_dlcfd82b.sv$ ...
Command :

B~ Type a command

Obr. 5.3: Prikazovy riadok Line

Pohybom kurzora po pracovnej ploche tahame tzv. pruzna tsecku az kym prikaz neukon¢ime. Ak

chceme kreslit usecky v smere suradnicovych osi, zapneme prepina¢ ORTHOMODE na stavovom riadku.

5.2 Krivka
Pas kariet:

Prikaz: PLINE skratka PL (B KRIVKA)

Pomocou Polyline nakreslime tsecky a obliky, ktoré na seba nadvizuju a chovaju sa ako jeden

objekt. V pripade, Ze nezvolime ind moznost, prikaz PLINE kresli tusecky.

Priklad 5.2. Nakreslite krivku zlozenu z useciek a obltuka, obr.5.4.

Obr. 5.4: Vzorova krivka

Postup:
1. Zvolime Polyline.
2. Oznacenim bodu na pracovnej ploche zvolime prvy bod krivky.

3. Polarne trasovanie nastavime na uhol 64° a pod danym uhlom nakreslime tse¢ku dizky 45 [[EJ).
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4. Zadame volbu na kreslenie oblika: a .
5. Z ponuky vyberieme volbu polomeru: r .
6. Zadame dlzku polomeru r: 20 .

7. Obluk nakreslime len do uhla 180°, preto sa prepneme tabulatorom na volbu uhla a zadame
vel'kost uhla: 180° [fE).

8. Objekt dokonéime pomocou tsecky, preto zvolime moZnost: 1 .
9. Zadame koncovy bod usecky, usecka konéi v pociatoénom bode prvej usecky.

10. Takto moZzeme pokradovat dalej a nakreslit Tubovolne dlha krivku. Prikaz ukonc¢ime [g=N.

N

[EE |

Obr. 5.5: Kreslenie krivky

Command: _pline

Specify start point:

Current line-width is ©.0000

Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: 45

Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: a

Specify endpoint of arc (hold Ctrl to switch direction) or
[Angle/CEnter/CLose/Direction/Halfwidth/Line/Radius/Second pt/Undo/Width]: r
Specify radius of arc: 20

Specify endpoint of arc (held Ctrl to switch direction) or [Angle]: 180
Specify endpoint of arc (hold Ctrl to switch direction) or
[Angle/CEnter/CLose/Direction/Halfwidth/Line/Radius/Second pt/Undo/Width]: 1
Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]:

Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]:

B~ Type a command

Obr. 5.6: Prikazovy riadok Polyline

5.3 KruzZnica

Pés kariet:

Prikaz: CIRCLE skratka C (B KRUZNICE)

KruZznicu mozeme v AutoCADe nakreslit roznymi sposobmi podla poziadaviek. Tla¢idlo obsahuje

rozbalovaciu ponuku, obr. 5.7.
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") Tan, Tan, Radius

) Tan, Tan, Tan

Obr. 5.7: Rozbalovacia ponuka Circle

Priklad 5.3. Nakreslite kruznicu uréend stredom so stradnicami [1650,4500] a polomerom r=2000.

Postup:
1. Zvolime Circle.
2. Zadanim sdradnic uréime stred kruznice.

3. Zadame polomer kruznice.

Obr. 5.8: Kreslenie kruznice

Command :

Command: _circle

Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]:
Specify radius of circle or [Diameter] <2000.0080>: 2000

B~ Type a command

Obr. 5.9: Prikazovy riadok Circle

V kroku 2 prikladu mozeme zvolit int volbu kreslenia kruZnice. V hranatych zatvorkach st uvedené
d'algie moznosti [3B/2B/Ttr]:

e 3B - zvolime tri body, cez ktoré bude prechadzat kruZnica.
e 2B - zvolime dva krajné body priemeru.
e Ttr - vyberieme dve priamky, ktoré buda doty¢nice a zaddme polomer kruznice, ktora sa ich bude

dotykat.
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Mozeme tiez zadat aj priemer (diameter) kruznice, ked v kroku 3 vyberieme volbu d, potvrdime
Enterom a zadame velkost priemeru cez kl4vesnicu, alebo oznadenim bodu na pracovnej ploche. Tieto

mozZnosti kreslenia kruznice sa nachadzaju aj v robalovacej ponuke tla¢idla Circle.

5.4 Oblik
Pés kariet;

Prikaz: ARC skratka A (led OBLOUK)

AutoCAD pontuka siroku skalu moznosti kreslenia oblika podla toho, ktoré prvky oblika pozname.

Rozne prikazy kreslenia oblikov sa nachadzaju v rozbalovacej ponuke tlacidla Are, 5.10.

Obr. 5.10: Rozbalovacia ponuka tla¢idla Arc

Priklad 5.4. Nakreslite oblik prechadzajtci tromi bodmi.

Postup:
1. Zvolime Arec.
2. Na pracovnej ploche zvolime pociatoény bod obluka.
3. Zvolime druhy bod oblika.

4. Zvolime koncovy bod obluka.

X

Obr. 5.11: Kreslenie obluka

Ak tato metoda kreslenia oblikov nespliia nae potreby, mézeme v kroku 2 alebo 3 vybrat z ponuky

v hranatych zatvorkéch.
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Command: _arc

Specify start point of arc or [Center]:
specify second point of arc or [Center/End]:
Specify end point of arc:

1> Type a command

Obr. 5.12: Prikazovy riadok Arc

5.5 Obdiznik
Pés karict:

Prikaz: RECTANG skratka REC (=l OBDELNIK)

Pomocou Rectangle nakreslime obdlznik ur¢enim dvoch protilahlych bodov na pracovnej ploche.
Prvy bod moézeme Tubovolne zvolit, alebo urcit pomocou suradnic. Druhy bod moéZeme tiez zvolit na

pracovnej ploche, alebo mézeme zadat rozmery obdlznika pomocou dynamického vstupu.

Priklad 5.5. Nakreslite obdlZnik s jednym vrcholom v bode [450,360] a rozmermi 3500 x 6000 mm.

Postup:
1. Zvolime Rectangle.
2. Zadame siradnice vrchola 450,360, potvrdime .

3. Uréime dlzky stran 3500 a 6000.

Y

|

Obr. 5.13: Kreslenie obdlznika

Command: _rectang

Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: 458,368
Specify other corner point or [Area/Dimensions/Rotation]:

Specify other corner point or [Area/Dimensions/Rotation]: 6006

v Type a command

Obr. 5.14: Prikazovy riadok Rectangle

V kroku 2 a 3 mozeme vybrat z ponuky prikazu v hranatych zatvorkach. Su to d’alsie moZnosti

kreslenia obdlznika.
Tlac¢idlo Rectangle obsahuje rozbalovaciu ponuku. V rozbalovacej ponuke sa nachadza volba Poly-

gon. Tento prikaz pouZijeme na kreslenie pravidelného n-uholnika.
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5.6 Pravidelny n-uholnik
Pas kariet:

Prikaz: POLYGON skratka POL (i POLYGON)

Pravidelny n-uholnik nakreslime tak, Ze zvolime stred a polomer opisanej, alebo vpisanej kruznice

n-uholnika.

Priklad 5.6. Nakreslite trojuholnik, ktory je vpisany do kruznice s polomerom 100 mm.

Postup:
1. Zvolime Polygon.
2. Zadame pocet stran pravidelného n-uholnika: 3, potvrdime .
3. Zvolime bod na pracovnej ploche, to bude stred opisanej kruznice.
4. 7 ponuky vyberieme moznost zostrojit trojuholnik vpisany do kruznice: I.

5. Zadame polomer opisanej kruznice: 100, potvrdime .

Obr. 5.15: Kreslenie trojuholnika

Command: _polygon Enter number of sides <3>:

Specify center of polygon or [Edge]:

Enter an option [Inscribed in circle/Circumscribed about circle] <I»: I
Specify radius of circle: 186

— v Type a command

Obr. 5.16: Prikazovy riadok Polygon

5.7 Elipsa
Pés kariet:

Prikaz: ELLIPSE skratka EL (led ELIPSA)

Na zostrojenie elipsy modzeme pouzit viac prikazov. Nachadzaju sa na rozbalovacej ponuke tlacidla Cen-
ter. Elipsu moéZzeme nakreslit zvolenim stredu, hlavnej a vedlajsej polosi, alebo zvolenim hlavnej osi a
vedlajSej polosi, alebo nakreslime cast eliptickej krivky.

Rozbalenim rozbalovacia ponuky panelu Draw, obr. 5.18, mame k dispozicii d'alie kresliace prikazy.

Uvedieme niektoré z nich.
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Obr. 5.18: Rozbalovacia ponuka panelu Draw

5.8 Interpolac¢né a aproximacné krivky

Spline krivky mézeme v AutoCADe kreslit pomocou dvoch prikazov.

5.8.1 Interpolac¢né krivky
Pas kariet:

Prikaz: SPLINE potom M a F skratka SPL (e SPLINE)

Pomocou tohto prikazu nakreslime spline krivky prechadzajice mnozinou bodov, t.j. interpolacné

krivky.

Priklad 5.7. Nakreslite ineterpola¢ni krivku zadanim mnoziny bodov.

Postup:
1. Zvolime Spline Fit.
2. Na pracovnej ploche zvolime 5 bodov, ktorymi bude krivka prechédzat, obr. 5.19.

3. Prikaz ukonc¢ime .

<

Obr. 5.19: Kreslenie spline krivky
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Command: _SPLINE

Current settings: Method=Fit Knots=Chord

Specify first point or [Method/Knots/Object]: _M

Enter spline creation method [Fit/CV] <Fit>: _FIT
Current settings: Method=Fit Knots=Chord

Specify first point or [Method/Knots/Object]:

Enter next point or [start Tangency/tolerance]:

Enter next point or [end Tangency/tolLerance/Undo]:

Enter next point or [end Tangency/tolerance/Undo/Close]:
Enter next point or [end Tangency/tolLerance/Undo/Close]:
Enter next point or [end Tangency/tolerance/Undo/Close]:
Command:

B~ Type a command

Obr. 5.20: Prikazovy riadok Spline Fit

5.8.2 Aproximacné krivky
Pas kariet;

Prikaz: SPLINE potom M a CV (i SPLINE)
Pomocou tohto prikazu nakreslime aproximac¢né krivky. Su to krivky, ktoré aproximuju tvar, ktory
urc¢uju dané riadiace body, neprechadzaji vSetkymi riadiacimi bodmi.

Priklad 5.8. Nakreslite aproximac¢nu krivku zadanim mnoziny bodov.

Postup:
1. Zvolime Spline CV.
2. Na pracovnej ploche zvolime 5 bodov, ktoré tvoria riadiaci 5 uholnik krivky, obr. 5.21.

3. Prikaz ukonc¢ime (&)

Obr. 5.21: Kreslenie spline krivky

Command: _SPLINE

Current settings: Method=CV  Degree=3

Specify first point or [Method/Degree/Object]: _M
Enter spline creation method [Fit/CV] <Cv>: _CV
Current settings: Method=CV  Degree=3

Specify first point or [Method/Degree/Object]:
Enter next point:

Enter next point or [Undo]:

Enter next point or [Close/Undo]:

Enter next point or [Close/Undo]: <Polar off>
Enter next point or [Close/Undo]:

Command :

B~ Type a command

Obr. 5.22: Prikazovy riadok Spline CV
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5.9 Delenie krivky

V AutoCADe méZeme na objekte vyznacit mnozinu bodov, ktoré:
e budu od seba rovnomerne vzdialené, to urobime pomocou Divide.
e na objekt nanesieme tseky presnej dlzky pomocou Measure.

Pred zadanim prikazu na delenie nastavime zobrazenie bodu tak, aby bol viditeIny na pracovnej

ploche.

5.9.1 Styl bodu
Pas kariet:

Prikaz: PTYPE skratka PT (Il BTYP)

Zvolenim prikazu sa otvori dialégové okno Point Style, obr. 5.23.

EEEE
=
EEEE

ElEE
[elglell ]

Point Size:  [3.0000 %

(®) Set Size Relative to Screen
() Set Size in Absolute Units

(=]

3 Cancel Help

Obr. 5.23: Dialégové okno Point Style

Z ponuky si vyberieme napriklad bod v tvare X.

5.9.2 Delenie krivky na tseky rovnakej dizky
Pés kariet;

Prikaz: DIVIDE skratka DIV (i DELU)

Tento prikaz rovnomerne umiestni sadu bodov na tsecku, obluk, kruznicu.

Priklad 5.9. Na dana krivku zobrazte 5 bodov v rovnakej vzdialenosti.

Postup:

1. Zvolme Divide.
2. Vyberieme objekt, ktory chceme rozdelit.

3. Zadame pocet segmentov: 5, potvrdime .

53



Obr. 5.24: Krivka rozdelend pomocou Divide

Command: _divide
Select object to divide:
Enter the number of segments or [Block]: 5

)= Type a command

Obr. 5.25: Prikazovy riadok Divide

5.9.3 Delenie krivky na tseky danej dizky
Pés karict:

Prikaz: MEASURE skratka ME (= DELM)

Tento prikaz nanesie na krivku (objekt) useky danej dizky. Je dolezité, na ktorom konci ozna¢ime
krivku. Od tohto konca zaéne AutoCAD nanasat dieliky danej dizky.

Priklad 5.10. Na krivku nanesieme tseky dlhé 12 mm.

Postup:
1. Zvolme Measure.
2. Oznacime krivku na tom konci, kde chceme zacat delenie. Na obrazku 5.26 je to Tavy koniec krivky.

3. Uréim dizku segmentu: 12, potvrdime .

Obr. 5.26: Krivka rozdelena pomocou Measure
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)= Type a command

Obr. 5.27: Prikazovy riadok Measure
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Kapitola 6
Zakladné editacné prikazy

Prikazy pouzivané na tpravu zakladnych ttvarov sa nachadzaju na karte Home na paneli Modify,
obr. 6.1. Podrobnejgie si popiSeme niektoré z nich. Pri niektorych prikazoch uvedieme postup nastavenia

zédkadnych prvkov. Dalsie moznosti pouzitia prikazov nechévame na &itatela.

tate \L, Trim ~

Modify ~

Obr. 6.1: Panel Modify

6.1 Posunutie

Pss kariet:

Prikaz: MOVE skratka M (led POSUN)

Objekty budeme postvat pomocou Move. Pri pouziti tohto prikazu je potrebné urcit referenény bod
posunutia objektu. Referenény bod - base point je bod, za ktory dany objekt uchopime a umiestnime.

Vo véaésine pripadov sa odporuca vhodne umiestnit referenény bod na objekte.

Priklad 6.1. Posuiite nakresleny obdiznik, obr. 6.2.

Postup:
1. Zvolime Move.
2. Vyberieme objekt, ktory chceme posunit .
3. Oznacime referen¢ny bod (napriklad Tavy dolny roh obdlznika).

4. Zvolime novi polohu referené¢ného bodu a to kliknutim na pracovnii plochu alebo zadanim saradnic.

6.2 Kopirovanie
Pas kariet:
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Obr. 6.2: Posunutie objektu

Command: _move

Select objects: 1 found

Select objects:

Specify base point or [Displacement] <Displacement>:
Specify second point or <use first point as displacement>:

= Type a command

Obr. 6.3: Prikazovy riadok prikazu Move

Prikaz: COPY skratka CO (il KOPIRUJ)
Prikaz COPY vytvori kopie z vybranych objektov. V. AutoCADe mézeme robit nasobné képie. To
znamena, ze v jednom prikaze vytvorime viac képii objektu.

Priklad 6.2. Vytvorte 3 kopie nakresleného obdlznika, obr. 6.4.

Postup:
1. Zvolime Copy.
2. Vyberieme objekt, ktory chceme kopirovat .
3. Oznagime referenény bod (napriklad Tavy dolny roh obdiznika).
4. Zvolime body umiestnenia koépii objektu.

5. Prikaz ukonc¢ime (&)

g e

Obr. 6.4: Kopirovanie objektu
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COPY

Current
Specify
Specify
Specify
Specify
Specify

Select objects: 1 found
Select objects:

settings: Copy mode = Multiple
base point or [Displacement/mOde] <Displacement>:

second point
second point
second point
second point

or
or
or
or

[Array] <use first point as displacement>:
[Array/Exit/Undo] <Exit>:
[Array/Exit/Undo] <Exit>:
[Array/Exit/Undo] <Exit>:

=+ Type a command

Obr. 6.5: Prikazovy riadok Copy

6.3 Natahovanie

Pés kariet:

Prikaz: STRETCH skratka S (B PROTAHNTI)

Prikaz STRETCH pouzijeme v tom pripade, ak chceme predzit alebo skratit usecky alebo krivky. Tento

prikaz nam dovoli vybrat jeden, alebo viac vrcholov a posunut ich tak, aby sme zmenili tvar objektu vo

vykrese.

Pri tomto prikaze je dolezity sposob vyberu objektov pre predizenie (skratenie). Vyber robime krize-

nim (crossing), AutoCAD na to upozorni po zadani prikazu (druhy riadok v okne prikazového riadku).

Rovnako je délezity samotny vyber objektov, a to:

e ak sa vo vyberovom okne nachadza len jeden koncovy bod tsecky, tsecka sa predlzi (skrati),

e v pripade, ak st oba konce tsecky vo vyberovom okne, tsecka sa len posunie v smere, ktory urc¢ime,

e tsecka, ktord mé oba konce mimo okna vyberu, zostane bez zmeny.

Priklad 6.3. Pomocou Stretch zmeiite velkost a tvar obdiZnika, obr. 6.6.

Postup:

1. Zvolime Stretch.

2. Krizenim vyberieme koncové body useciek objektu, ktory chceme upravit .

3. Zvolime referen¢ny bod.

4. Predizime tsecky na pozadovanii dizku pomocou kurzoru. Dizku, o ktorti chceme predizit tisecku

mozeme zadat aj cez klavesnicu.

| [Specity second point ar <use first point as displacement>: || TR |[< 33" |

Obr. 6.6: Natahovanie objektu
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Command: _stretch
Select objects to stretch by crossing-window or crossing-polygon..
Select objects: Specify opposite corner: 1 found

Select objects:
Specify base point or [Displacement] <Displacement>:

Specify second point or <use first point as displacement>:

command

v Type a

6.4 Otocenie
Pas kariet:

Prikaz: ROTATE skratka RO (B OTOCIT)

Pomocou Rotate otaceme objekty okolo jedného bodu.

Obr. 6.7: Prikazovy riadok Stretch

Priklad 6.4. Otocte trojuholnik okolo zvoleného vrchola o 90°, obr. 6.8

Postup:
1. Zvolime Rotate .
2. Vyberieme trojuholnik .
3. Zvolime referen¢ny bod — stred otocenia

4. Zadame uhol otocenia cez klavesnicu 90 [JEJ).

Obr. 6.8: Otacanie objektu

ANGBASE=0

Command: _rotate
Current positive angle in UCS: ANGDIR=counterclockwise

Select objects: 1 found
Select objects:

Specify base point:
Specify rotation angle or [Copy/Reference] <@>: 9@

command

P~ Type a

Obr. 6.9: Prikazovy riadok Rotate
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6.4.1 Otacanie objektu zadanim referen¢ného uhla

V pripade, Ze nevieme urc¢it velkost uhla otodenia éiselne, pouZijeme zadanie uhla otoc¢enia pomocou

referencie. Vtedy uréime uhol oto€enia zvolenim troch bodov.

Priklad 6.5. Otocte trojuholnik tak, aby bol stred strany trojuholnika — bod 2 umiestneny na ciare,

ktora prechadza protilahlym vrcholom, obr. 6.10.

2

Obr. 6.10: Otacanie objektu zadanim referen¢ného uhla

Postup:
1. Zvolime Rotate .
2. Vyberieme trojuholnik .
3. Zvolime referen¢ny bod — stred otocenia, bod 1, obr. 6.10.
4. Chceme zvolit uhol otocenia ukdzanim na pracovnej ploche, preto zadame volbu: r = Reference.
5. Zvolime prvy bod uhla otoenia (horny vrchol trojuholnika — bod 1).
6. Zvolime druhy bod uhla otocenia (stred protilahlej strany — bod 2 ).
7. Zvolime treti bod uhla otocenia, t. j. stred strany trojuholnika umiestnime na ¢iaru (je dobré zapnut

ichopny bod Nearest — bod 3), obr. 6.11.

"\-\\ —
[Specity the newangleorto || T |
.r'f /’//
[ -
L~

Obr. 6.11: Otacanie objektu zadanim referen¢ného uhla
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Command: _rotate

Current positive angle in UCS: ANGDIR=counterclockwise
Select objects: 1 found

Select objects:

Specify base point:

Specify rotaticn angle or [Copy/Reference] <@>: r
Specify the reference angle <@>: Specify second point:

Specify the new angle or [Points] <8>: near
to

ANGBASE=0

v Type a command

Obr. 6.12: Prikazovy riadok Rotate

6.5 Zrkadlenie
Pas kariet:

Prikaz: MIRROR skratka MI (led ZRCADLI)

Pomocou prikazu MIRROR moéZzeme zostrojit zrkadlovy obraz ttvaru. Je to tiez iny sposob kopirovania

Priklad 6.6. Zostrojime zrkadlovy obraz trojuholnika, obr. 6.13.
Postup:

1. Zvolime Mirror.

2. Vyberieme trojuholnik .

Ozna¢ime prvy bod osi zrkadlenia. Pri pohybe kurzora sa objavi pruzné usecka so zrkadlenym

objektom. Zvolime druhy bod osi zrkadlenia. Os zrkadlenia nemusi byt vopred nakreslena.

Pred ukonéenim prikazu zvolime ¢i chceme pévodny objekt vymazat alebo nie. Preddefinované je
nie. Ak nam tato volba vyhovuje, potvrdime ju .

Obr. 6.13: Zrkadlenie objektu

Command: _mirror

Select objects: 1 found

Select objects:

Specify first point of mirror line:
Specify second point of mirror line:
Erase source objects? [Yes/No] <Mo>: N
B~ Type a command

Obr. 6.14: Prikazovy riadok Mirror
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6.6 ZvicSenie/zmenSenie

Pss kariet:

Prikaz: SCALE skratka SC (I MERITKO)

Na zmenu velkosti objektu alebo mnoziny objektov pouZijeme prikaz SCALE. Tento prikaz moZeme
pouzit v pripade, Ze pozndme konkrétny nésobok zvicSenia respektive zmensenia objektu. V pripade, Ze

pozname novy rozmer objektu, pouzijeme zadanie pomocou referencnej dlzky.

Priklad 6.7. Zvicsite objekt 3-krat, obr. 6.15.

Postup:
1. Zvolime Scale.
2. Vyberieme objekt .
3. Oznacime referenény bod, tu to moze byt stred elipsy, ktora predstavuje tvar umyvadla.

4. Zadame mierku zvicSenia cez klavesnicu: 3 [[E)).

Obr. 6.15: ZvécSenie objektu

Command: _scale

Select objects: Specify opposite corner: 1 found
Select objects:

Specify base point:

Specify scale factor or [Copy/Reference]: 3

- |v Type a command

Obr. 6.16: Prikazovy riadok Scale

Poznamka 6.1. V pripade prikazu SCALE predstavuje referencény bod stred rovnolahlosti v ktorej sa dany
objekt zobrazi.
Zvicsenie/zmenSenie objektu zadanim referenénej dizky

Zvacsit, alebo zmensit objekty mozeme pomocou prikazu SCALE zadanim referen¢nej dlzky.

Priklad 6.8. Zvicsite umyvadlo tak, Ze jeho priemer bude mat rovnaka dizku ako nakreslena tsecka,
obr. 6.17.

Postup:

1. Nakreslime tsecku, ktora predstavuje novy rozmer umyvadla. Umiestnime ju kdekol'vek na pracov-

nej ploche.
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2. Zvolime Scale.

3. Vyberieme umyvadlo [JEJ).

4. Oznadime referenény bod, aj tu je to stred elipsy, ktora predstavuje tvar umyvadla.
5. Chceme zmenit velkost pomocou referencnej dlzky, zadame r = Reference .

6. Uréime referenéni dizku oznacenim dvoch bodov na umyvadle (pévodna dizka, ktora sa ma zmenit).

- 3
//’ - Ny
o~ N\
vl NN
I / P \ 1Y
Bt @
-\\ ‘\\ /f /)| [Eecity second powe| FERREE |

Obr. 6.17: Zvacsenie objektu pomocou Scale

7. Chceme uréit nova dizku pomocou dvoch bodov, preto zadame cez klavesnicu: p = Point .

8. Oznatime koncové body usecky predstavujicej nova dizku. V pripade, ze pozname rozmer tsecky,

stac¢i ak v kroku 7 zadame priamo jej rozmer.

Command: _scale

Select objects: 1 found

Select objects:

Specify base point:

Specify scale factor or [Copy/Reference]: r

Specify reference length <993.618%9>: Specify second point:
Specify new length or [Points] <1.8000>: p

Specify first point: Specify second point:

- |v Type a command

Obr. 6.18: Prikazovy riadok Scale

6.7 Orezanie

Pés kariet:

Prikaz: TRIM skratka TR (&= ORTZNOUT)

Prikaz TRIM patri medzi najCastejSie pouzivany prikaz. Pouzijeme ho na orezanie nepotrebnych ¢asti

éiar.

Priklad 6.9. Orezte Casti tseciek, obr. 6.19.

Postup:

1. Zvolime Trim.

2. Oznacime Casti useciek, ktoré chceme odstréanit.
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Obr. 6.19: Orezanie objektu

Command: _trim

Current settings: Projection=UCS, Edge=None, Mode=Quick

Select object to trim or shift-select to extend or
[cuTting edges/Crossing/mOde/Project/eRase]:

Select object to trim or shift-select to extend or
[cuTting edges/Crossing/mOde/Project/eRase/Undo]:

Select object to trim or shift-select to extend or
[cuTting edges/Crossing/mOde/Project/eRase/Undo]:

B~ Type a command

Obr. 6.20: Prikazovy riadok Trim

3. Prikaz ukon¢ime (&)

Poznamka 6.2. AutoCAD oreZe casti ¢iar len v pripade, Ze je hranica orezania viditelnd na obrazovke.

Ak nie je, ciary oreZe aZ do konca.

6.8 Predlzenie
Pés kariet:

Prikaz: EXTEND skratka EX (B PRODLOUZIT)

Prikaz sa nachadza v rozbal ovacej ponuke tlagidla Trim. Pouzivame ho na predlzenie ¢iar po najblizsiu

hranicu. Ciary sa predlzia v tom smere, ku ktorému koncu blizsie dand ¢aru oznacime.

Priklad 6.10. Predlzte ¢iary, obr. 6.21.
Postup:
1. Zvolime Extend.
2. Oznacime &ary, ktoré chceme predizit.
3. Prikaz ukon¢ime [g=N.

Poznamka 6.3. AutoCAD predlzi ciary len v pripade, Ze je hranica prediZenia viditelnd na obrazovke.

Ak mie je, ciary nepredizi.
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Obr. 6.21: Predlzenie ¢iar

Command: _extend

Current settings: Projection=UCS, Edge=None, Mode=Quick

Select object to extend or shift-select to trim or
[Boundary edges/Crossing/mOde/Project]:

Select object to extend or shift-select to trim or
[Boundary edges/Crossing/mOde/Project/Undo]:

Select object to extend or shift-select to trim or
[Boundary edges/Crossing/mOde/Project/Undo]:

Obr. 6.22: Prikazovy riadok Extend

6.9 Zaoblenie
Pas kariet:

Prikaz: FILLET skratka F (led ZAOBLIT)

Prikaz FILLET je jeden z najéastejSie pouzivanych prikazov. Je vhodny na tpravu lomov, rohov atd.
Prikaz tiez vlozi medzi dve Ciary obluk, a tak vytvori zaoblend hranu. TaktieZ spoji rovnobezné tsecky
oblukom. Tento prikaz moZeme pouZit aj namiesto prikazu TRIM v pripade, Ze je polomer zaoblenia

nastaveny na 0.

Poznamka 6.4. Polomer zaoblenia 0 je prednastaveny. V pripade, Ze je v prikazovom riadku zobrazeny

iy polomer, pouzijeme postup prikladu 6.12 a zmenime polomer zaoblenia na 0.

Priklad 6.11. Prikaz FILLET pouZite na orezanie, alebo doplnenie ¢iar, obr. 6.23.

Postup:
1. Zvolime Fillet. Polomer zaoblenia je nastaveny na 0.

2. Oznacime ciary, ktoré chceme doplnit, alebo orezat. Vytvori sa roh.

Obr. 6.23: Uprava &iar pomocou Fillet
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Command :

Command: _fillet

Current settings: Mode = TRIM, Radius = @.0060

Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]:
Select second object or shift-select to apply corner or [Radius]:

>~ |* Type a command

Obr. 6.24: Prikazovy riadok Fillet

Pri vybere objektov AutoCAD pozaduje oznacit aj prva tusecku, aj druhi tsecku na takom mieste,

kde po zrealizovani prikazu FILLET oznacené Cast Usecky zostane.

Prikaz FILLET umozni zaoblit rohy pridanim obluku medzi dané krivky. Stadi, ak zmenime v kroku

2 polomer (radius) zaoblenia.

Priklad 6.12. Usecky spojte oblikom s polomerom 200 mm, obr. 6.25.
Postup:

1. Zvolime Fillet. Polomer zaoblenia je nastaveny na 0.
2. Zadame zmenu polomeru zaoblenia: r = Radius, potvrdime .
3. Uré¢ime polomer zaoblenia: 200.

4. Oznad¢ime &iary, ktoré chceme zaoblit. Vytvori sa obluk medzi ¢iarami, zvy$né ¢iary buda odrezané.

[t swcmnat coject or it aeiectvo apply comeror |

Obr. 6.25: Uprava &iar pomocou Fillet

Command: _fillet

Current settings: Mode = TRIM, Radius = ©.0088

Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: r
Specify fillet radius <@.8008>: 56

Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]:
Select second object or shift-select to apply corner or [Radius]:

>~ |v Type a command

Obr. 6.26: Prikazovy riadok Fillet

6.10 Skosenie
Pas kariet:

Prikaz: CHAMFER skratka CHA (I SKOSIT)

Prikaz vlozi medzi dve tsecky Sikmu tsecku. Zadanim dvoch vzdialenosti urc¢ime aké dlzky ¢iar sa
odrezi od priese¢nika oboch ¢iara to aj v pripade, Ze priese¢nik je len mysleny, obr. 6.27. Prikaz ma viac

moznosti nastavenia.
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Priklad 6.13. Vytvorte skosenie medzi dvoma ¢iarami. Dizky tseciek, ktoré odstranime, buda Distl =

160mm a Dist2 = 180mm. Povodné ¢iary musia byt dlhsie, aby sa prikaz mohol vykonat.

Postup:
1. Zvolime Chamfer. Vzdialenosti skosenia sti prednastavené na 0.
2. Uréime nové dlzky skosenia. Zvolime d = Distance, potvrdime .
3. Zadame prva dlzku skosenia: 160, potvrdime .
4. Zadame druha dlzku skosenia: 180, potvrdime .
5. Oznac¢ime prva hranu.

6. Oznac¢ime druht hranu.

Poradie oznadenia hran skosenia musime dodrzat podla poradia zadévania rozmerov skosenia.

N M |\ ——

Obr. 6.27: Skosenie ¢iar pomocou Chamfer

Command: _chamfer

(TRIM mode) Current chamfer Distl = ©.0000, Dist2 = ©.8000

Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]: d
Specify first chamfer distance <0.000@>: 160

Specify second chamfer distance <160.0000>:

>>Enter new value for ORTHOMODE <@>:

Resuming CHAMFER command.

Specify second chamfer distance <1606.0800>: 186

Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]:
Select second line or shift-select to apply corner or [Distance/Angle/Method]:

>~ |w Type a command

Obr. 6.28: Prikazovy riadok Chamfer

6.11 Prepojenie krivkou
Pas kariet:

Prikaz: BLEND skratka (I PROLNTI)

Prikaz prepoji dve ¢iary krivkou. Vytvorena krivka sa d& upravit pomocou ¢&iar riadiaceho n-uholnika

a uzlovych bodov.

Priklad 6.14. Prepojte dve tisecky krivkou.

Postup:

1. Zvolime Blend.

2. Oznacime dciary, ktoré chceme prepojit krivkou. Je dolezité oznacit usecku blizsie k tomu koncu,

ktory chceme prepojit.
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Obr. 6.29: Uprava, &iar pomocou Blend

Command: _BLEND

Continuity = Smooth

Select first object or [CONtinuity]:
Select second object: *Cancel®

v Type a command

Obr. 6.30: Prikazovy riadok Blend

6.12 Pole
Pas kariet:

Prikaz: ARRAY skratka AR (=l POLE)

Prikazom moZzeme nahradit nasobné kopirovanie. Prikaz obsahuje rozbalovaciu ponuku, kde si moézeme

zvolit z moznosti: obdlznikové pole, pole vytvorené pozdlz krivky, alebo kruhové pole, obr. 6.31.

Obr. 6.31: Rozbalovacia ponuka tla¢idla Array

Prikaz ARRAY je prednastaveny na volbu obdlznikového polla.

6.12.1 Obdlznikové pole
Pas kariet:

Prikaz: ARRAYREC (Il OBDPOLE)

Priklad 6.15. Na prednej stene budovy rozmiestnite okna v 4 radoch a 3 stlpcoch. Rady st od seba
vzdialené 1100 mm a stipce 1400 mm. Jedno okno je vopred nakreslené, ma rozmery 1000 x 1500 mmm,

obr.6.32.
Postup:

1. Zvolime Rectangular Array.

2. Oznag¢ime 1. prvok pola, potvrdime . Otvori sa karta Array Creation, obr. 6.33.

Standardne sa zobrazi pole so 4 stlpcami a 3 riadkami. Nastavime novy poéet stipcov: 3, vzdiale-

nost medzi myslenymi referenénymi bodmi objektu, napr. rohovy bod okien: 1000+ 1400 = 2400,
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1100

1400

Obr. 6.32: Priklad obdiznikového pola

Array Creation -
=

-%pa P
«* Between: 1

EI Total: 1

Levels

Obr. 6.33: Karta Array Creation

pocet riadkov: 4 a vzdialenost medzi riadkami: 1500 + 1100 = 2600. Bod od ktorého sa pocitaja

vzdialenosti je Tavy dolny roh 1. prvku pola.

3. Nastavenia ukonéime [f&J), alebo pomocou Close Array.

aiiah '{7_@ Nl

Obr. 6.34: Obdlznikové pole

Obdlznikové pole mozeme editovat pomocou uzlovych bodov pri vytvarani pola, alebo po vytvoreni,
ked klikneme 8 na vytvorené pole. Pomocou trojuholnikovych uzlovych bodov mézeme zvacsit medzeru
medzi riadkami a stipcami, pridat dalsie riadky a stipce. Pomocou &tvorcového uzlového bodu zékladného
objektu pola posiivame celé pole a pomocou §tvorcového uzlového bodu v opaénom rohu ako bol zakladny
objekt mozeme pridat naraz aj stipce aj riadky.

Pole mozeme editovat aj na karte Array, ktora sa otvori po kliknuti 8 na vytvorené pole, obr. 6.36.

6.12.2 Pole pozdiz krivky
Pés kariet;
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Command: _arrayrect

Select objects: 1 found

Select objects:

Type = Rectangular Associative = Yes

Select grip to edit array or [ASsociative/Base point/COUnt/Spacing/COLumns/Rows/lLevels/eXit]<eXit>:

B~ Type a command

Obr. 6.35: Prikazovy riadok Rectangular Array

Array - -

Em EE " mE
+m mg "t l%\/

= Colum =% Rc

1ip Betwe =g en: €
- . 1 D = D = B Base Point  Edit Replace R Close
Rectangular i - - -
1] Totak: 4800 = Total: ;I Total: 1 Source lem  Arrz ay

Type Columns Properties Options Close

Obr. 6.36: Karta Array na editaciu obdlznikového pola

Prikaz: ARRAYPATH (il KRIVPOLE)

Prikaz vytvori mnozinu objektov pozdiz krivky. Pri vytvarani pola moézeme zadat podet prvkov,

medzeru medzi prvkami, pocet riadkov, medzeru medzi riadkami a dalsie.

6.12.3 Kruhové pole
Pés kariet;

Prikaz: ARRAYPOLAR (I POLARPOLE)

Prikaz umiestni objekty do kruhu.

Priklad 6.16. Umiestnite 8 kresiel okolo kruhového stola obr.6.37.

Obr. 6.37: Zadanie prikladu kruhového pola

Postup:
1. Zvolime Polar Array.
2. Vyberieme kreslo, potvrdime .
3. 8 ozna¢ime stred kruhového pola, tu je to stred kruznice, ktora predstavuje stol. Kruznica kru-

hového pola nemusi byt nakreslena. Otvori sa karta Array Creation, obr. 6.38. Standardne sa
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zobrazi 6 objektov kruhového pola. Tu nastavime parametre kruhového pola. My zmenime podet

kresiel na 8.

nsert  Annotate  Parametric g Output
*, [ ] £
.3 Items: 3 =5: Rows: i %, levels

51 Between: 1

.
-] Between: 6

51 Total: 1

Levels Properties

Obr. 6.38: Karta Array Creation

4. Prikaz ukonc¢ime [@=N.

o i N
oo %

(O L5 8- )
R

Obr. 6.39: Kruhové pole

Command: _arraypolar

Select cbjects: 1 found

Select objects:

Type = Polar Associative = Yes

Specify center point of array or [Base point/Axis of rotation]:

Select grip to edit array or [ASsociative/Base point/Items/Angle between/Fill angle/ROWs/Levels/ROTate items/eXit]<eXit>:

Type a command

Obr. 6.40: Prikazovy riadok Polar Array

Pole mozZeme editovat na karte Array, obr. 6.41, ktoré sa otvori po kliknuti 8 na pole objektov, alebo

pomocou uzlovych bodov.
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= le 1

51 Between: 1

leataI: 1 Source Item Array Array

Levels Properties Options Close

Obr. 6.41: Karta Array na editaciu

6.13 Vymazanie objektov
Pas kariet:

Prikaz: ERASE skratka E (B VYMAZ)

Na vymazanie objektov z pracovnej plochy slizi prikaz ERASE.

Priklad 6.17. Vymazte nakreslené objekty, obr. 6.42.

Postup:
1. Zvolime Erase.

2. Vyberieme objekty, potvrdime .

Obr. 6.42: Vymazanie objektov

Command: _erase
Select objects: Specify opposite corner: 4 found
Select objects:

Type a command

Obr. 6.43: Prikazovy riadok Erase

6.14 RozloZenie objektov
Pas kariet:

Prikaz: EXPLODE skratka X (B« ROZLOZIT)

Prikaz EXPLODE rozklada objekty pozostavajice z viacerych ¢asti na jednotlivé objekty. Napriklad

mozeme obdlznik rozlozit na 4 tsecky, podobne mézeme rozlozit polygon, atd..
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Priklad 6.18. Rozlozte objekt na tsecky, obr. 6.42.

Postup:
1. Zvolime Explode.

2. Vyberieme objekt, potvrdime .

Obr. 6.44: RozloZenie objektu

Command: _explode
Select objects: 1 found
Select objects:

Type a command

Obr. 6.45: Prikazovy riadok Explode

6.15 Ekvidistanta
Pas kariet:

Prikaz: OFFSET skratka O (led EKVID)

Beznou funkciou AutoCADu je kreslenie ekvidistanty. Prikaz OFFSET kresli ekvidiStanty objektov
a je najpruznejsim spbésobom kreslenia rovnobeziek k danym tuseckdm. Pracuje s tseCkami, oblikmi,

kruznicami a réznymi krivkami.

Priklad 6.19. K nakreslenej krivke vytvorte ekvidistantu vo vzdialenosti 350 mm, obr. 6.46.

Postup:
1. Zvolime Offset.
2. Zadame vzdialenost ekvidistanty: 350 [[E}.
3. Kliknutim vyberieme objekt, na obr. 6.46 je pouzita tsecka a krivka v tvare 5 uholnika.
4. Kliknutim 8 vyberieme bod, na ktorej strane povodného objektu sa vytvori ekvidistanta.

5. Prikaz ukonéime .

Kroky 3 a 4 mo6zeme opakovat ak chceme vytvorit viac ekvidistant v tejto zvolenej vzdialenosti.
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Obr. 6.46: Ekvidistanta

Command: OFFSET

Current settings: Erase source=No Layer=Source OFFSETGAPTYPE=@
Specify offset distance or [Through/Erase/Layer] <Through>: 350
Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>:

Specify point on side to offset or [Exit/Multiple/Undo] <Exit>:
Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>: *Cancel*

Type a command

Obr. 6.47: Prikazovy riadok Offset

6.16 Spojit
Pés kariet:

Prikaz: JOIN skratka J (ld SPOJIT)

Prikaz spoji tsecky a obluky do jednej krivky. Kolinearne usecky spoji do jednej usecky. Objekty,
ktoré chceme spojit musia mat spolo¢né koncové body. V pripade kolinearnych useéiek sa moézu prekryvat.

Prikaz sa nachadza v rozbalovacej ponuke panelu Modify, obr. 6.48.

Obr. 6.48: Rozbalovacia ponuka panelu Modify

Priklad 6.20. Usecky spojte do jednej krivky, obr. 6.49.

Postup:
1. Zvolime Join.
2. Vyberieme objekty.
3. Potvrdime .
Obr. 6.49 vlavo zobrazuje jednotlivé usecky. Ked ozna¢ime kazda z nich, zobrazia sa jej uzlové body.

Obrazok vpravo zobrazuje tsecky spojené do jednej krivky. Oznadenim I'ubovelnej z nich sa zobrazi cela

krivka.
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Obr. 6.49: Spojenie useciek do krivky

Command: _join

Select source object or multiple objects to join at once: Specify opposite corner: 5 found
Select objects to join:

5 objects converted to 1 polyline

Type a command

Obr. 6.50: Prikazovy riadok Join

6.17 Prerus
Pas kariet:

Prikaz: BREAK skratka BR (B PRERUS)

Prikaz rozdeli tsecku, alebo oblik v zvolenych bodoch. Prikaz sa nachadza v rozbalovacej ponuke
panelu Modify, obr. 6.48.

Priklad 6.21. Rozdel'te asecku v dvoch bodoch, obr. 6.51.

Postup:
1. Zvolime Break.
2. Kliknutim 8 oznacime prvy bod preruSenia.

3. KLiknutim 8 ozn¢ime druhy bod prerusenia.

Obr. 6.51: Rozdelenie tusecky v dvoch bodoch
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Command: _break
Select object:
Specify second break point or [First point]:

Type a command

Obr. 6.52: Prikazovy riadok Break

6.18 Prerus v bode
Pas kariet:

Prikaz: BREAKATPOINT (=l PRERUSVBODE)

V pripade, Ze potrebujeme rozdelit tsecku, krivku atd. na dve ¢asti v konkrétnom bode, pouZijeme

prikaz BREAKATPOINT. Tlacidlo prikazu sa nachadza v rozbalovacej ponuke panelu Modify, obr. 6.48.

Priklad 6.22. Rozdelte krivku v jednom bode, obr. 6.53.

Postup:
1. Zvolime Break at Point.
2. Vyberieme krivku.

3. KLiknutim 8 oznacime bod prerusSenia, tu je to stredny bod krivky.

Obr. 6.53: Rozdelenie tisecky v jednom bode

Command: _breakatpoint
Select object:
Specify break point:

Type a command

Obr. 6.54: Prikazovy riadok Break at Point

Orazok 6.53 zobrazuje vlavo celt krivu pred rozdelenim a vpravo uz rozdelent v jednom bode.
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Kapitola 7

Vlastnost Annotative

Castokrat je potrebné vytlacit vykres vo viacerych mierkach naraz, t. j. na jeden papier zobrazit cely
projekt a aj jeho detaily. Pritom je délezité, aby sa spravne zobrazili textové objekty (jednoriadkovy
a viacriadkovy text), objekty, ktoré obsahuji text (blok s atribtitom, kota a multiodkaz) a aj srafy. Ide
napr. o vysku textu, velkost &ipok pri kotach a multiodkazoch, dizku vynagacich ¢iar pri kotach a hustotu
srafovacieho vzoru.

Na obr. 7.1 st dva vyrezy na karte Layout, s mierkami 1 : 50 a 1 : 30, ktoré zobrazuju ¢ast podorysu.
Pri zmene mierky vyrezu na karte Layout AutoCAD zvacsi, alebo zmensi vietky objekty tak, aby mal
podorys spravnu velkost, t. j. velkost podorysu zodpoveda mierke vyrezu. Text, koty, bloky s atribatom

a Srafy sa nezobrazia spravne, st malé, alebo velké, pri Srafach je rozna hustota vzoru, obr. 7.1.

1:50 1:50

| —Y || ==

.

—0,900 A A

2000

Obr. 7.1: Karta Layout: vyrez s mierkou 1 : 50 (vlavo) a 1 : 30 (vpravo) — nespravne zobrazenie

Na obr. 7.2 st vSetky objekty zobrazené spravne v oboch vyrezoch na karte Layout, t. j. aj vo vyreze
s mierkou 1 : 50, aj vo vyreze s mierkou 1 : 30. Text mé rovnaku vysku, kota rovnaku velkost (vyska textu,
velkost §ipky, dlzka vynasacich ¢ar), blok s atribiitom rovnaki vel'kost (vyska textu, velkost obdlznika),
Srafa rovnaki hustotu vzoru. Jednoduché rieSenie, ktoré zabezpec¢i takéto spravne zobrazenie objektov,
je zapnut $pecialnu vlastnost tychto objektov, ktora je v AutoCADe oznadené ako vlastnost Annotative

(Bd Poznamky). V dalSom texte budeme pouzivat iba anglicky nazov tejto vlastnosti.
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Obr. 7.2: Karta Layout: vyrez s mierkou 1 : 50 (vlavo) a 1 : 30 (vpravo) — spravne zobrazenie

Vlastnost Annotative ma:
e textovy §tyl, kdtovaci §tyl a $tyl multiodkazu,

e objekt jednoriadkového textu, objekt viacriadkového textu, atribut, referencia bloku, kota, multi-

odkaz a Srafa.

Vlastnost Annotative mdze byt zapnuté, alebo vypnutéa. Vytvoreny objekt automaticky prebera nasta-
venie vlastnosti Annotative z pouzitého $tylu a to textovy objekt (jednoriadkovy a viacriadkovy text)
z textového §tylu, kota z kdtovacieho stylu a multiodkaz zo §tylu multiodkazu. Textovy objekt, kdta a mul-
tiodkaz moZzu mat aj iné nastavenie vlastnosti Annotative ako je v pouZitom §tyle. Zmenit to moéZeme na
palete Properties, kde v ¢asti Annotative zapneme (Yes), alebo vypneme (No) vlastnost Annotative
v ozna¢enom objekte.

Vlastnost Annotative ovplyviiuje zobrazenie objektu (viditelnost), zobrazenie objektu v spravnej vel-
kosti a aj tla¢ tohto objektu, a to v Modeli a vo vyreze na karte Layout. Kazdy objekt so zapnutou

vlastnostou Annotative mé priradené mierky (Annotative scale), pri¢om plati:

e Objekt sa automaticky upravi tak, aby sa zobrazil rovnako (rovnaka velkost) pri tlac¢i vykresu

v mierkach, ktoré ma priradené.
e Objekt sa vobec nezobrazi pri tla¢i vykresu v mierkach, ktoré nemé priradené.

Na obr. 7.3 st dva vyrezy na karte Layout, s mierkami 1 : 100 a 1 : 50. Vo vyrezoch je zobrazena ¢ast

podorysu spolu s objektmi, ktoré maja zapnuti vlastnost Annotative a priradené mierky:

e Mierky 1: 100 a 1 : 50 maja vSetky ¢isla miestnosti (objekty jednoriadkového textu), obe vyskové
koty (bloky s atribatom), koty s hodnotou 830 a 2300 a Srafa. Tieto objekty st viditelné v oboch

vyrezoch na karte Layout a st zobrazené rovnako.

e Mierku 1 : 50 maju koty s hodnotou 380 a 3200. Tieto objekty sa nezobrazia vo vyreze s mierkou
1:100.

Poznamka 7.1. Objekty vytvorené vo vykresovom priestore (na kartich Layout) sa kreslia v rovnakej
velkosti, v akej by mali byt po vytlaceni vijkresu, lebo Layout sa zvycajne tlaci v mierke 1 : 1. V takom

pripade pri objektoch vytvorenych na karte Layout zapnutd vlastnost Annotative nemd vyznam.
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f { B30 2300

Obr. 7.3: Karta Layout: vyrez s mierkou 1 : 100 (vlavo) a 1 : 50 (vpravo)

Styl a objekt so zapnutou vlastnostou Annotative mozeme v AutoCADe jednoducho identifikovat:

e Kazdy styl (textovy styl, kdtovaci §tyl, $tyl multiodkazu), ktory ma zapnutt vlastnost Annotative,

mé pred svojim nazvom znacku .

e Pri kurzore, ktory je umiestneny na objekte so zapnutou vlastnostou Annotative (jednoriadkovy
text, viacriadkovy text, blok, kota, multiodkaz, srafa) sa zobrazi znacka A\ Ak ma objekt prirade-

nych viac ako jednu mierku (Annotative scale), tak sa zobrazi znacka &Q’, obr. 7.4.

e A

Obr. 7.4: Kéta s jednou priradenou mierkou (vlavo) a s viacerymi priradenymi mierkami (vpravo)

7.1 Mierka objektu so zapnutou vlastnostou Annotative

Objekt so zapnutou vlastnostou Annotative mé priradené mierky (Annotative scale). Su to mierky
tlace vykresu, kedy ma byt tento objekt viditeIny a teda aj vytladeny, & uz v Modeli, alebo vo vyreze na
karte Layout.

Prva mierka sa k objektu so zapnutou vlastnostou Annotative priradi pri definovani tohto objektu,

pricom postupujeme v dvoch krokoch:
1. najprv v rozbalovacom zozname prepinaca Annotation Scale na stavovom riadku uréime

mierku, ktora bude priradena,

2. potom vytvorime objekt (jednoriadkovy text, viacriadkovy text, atribut, blok, kétu, multiodkaz,

srafu).
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Objektu so zapnutou vlastnostou Annotative moéZzeme pridat d'algie mierky, alebo moézeme vymazat

priradené mierky, a to viacerymi spdsobmi:

e Na palete Properties, v ¢asti Annotative scale, klikneme 8 na riadok s mierkou a tlac¢idlom
otvorime dial6gové okno Annotation Object Scale, obr. 7.6, kde mézeme spravovat priradenie

mierok. Toto dialogové okno je opisané nizZsie.

e Pouzijeme prikazy, ktoré st na paneli [Niiarrd TR, obr. 7.5. Tieto prikazy su aj
v miestnej ponuke, ktora sa zobrazi po oznadeni objektu so zapnutou vlastnostou Annotative a klik-

nuti .

Al' Ay Scale List

FRa elete Scales
Add =

Current Scale ™ Jr Scale Positions

Annotation Scaling

Obr. 7.5: Panel Annotation Scaling

— Pas kariet: Annotation Scaling ) Add Current Scale

Prikaz: AIOBJECTSCALEADD
Priddme aktualnu mierku, ktora je zadana v rozbalovacom zozname prepinaca Annotation

Scale na stavovom riadku.

— Pas kariet: Annotation Scaling ) Delete Current Scale

Prikaz: AIOBJECTSCALEREMOVE
VymaZeme aktualnu mierku, ktora je zadané v rozbal ovacom zozname prepina¢a Annotation

Scale na stavovom riadku.

— Pas kariet: Annotation Scaling ) Add/Delete Scales

(R

Prikaz: OBJECTSCALE (sl OBJMERITKO)
Pomocou dialégového okna Annotation Object Scale, obr. 7.6, upravime priradenie mierok

(pridame, alebo vymaZeme mierku).

B Annotation Object Scale x

Object Scale List

1:100 Add

1 paper unit= 100 drawing units

(@) List all scales for selected objects

() List scales common to all selected objects only

e || bk

Obr. 7.6: Dialégové okno Annotation Object Scale

OpiSeme jednotlivé Casti dialégového okna Annotation Object Scale, obr. 7.6:
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e Object Scale List: Zoznam priradenych mierok. Pomocou volieb v spodnej ¢asti dialégového okna

moZeme urcit, ktoré mierky st uvedené v zozname:
— List all scales for selected objects: V zozname su vSetky mierky ozna¢enych objektov so
zapnutou vlastnostou Annotative.
— List scales common to all selected objects only: V zozname st mierky, ktoré su spolocné

pre v8etky oznadené objekty so zapnutou vlastnostou Annotative.

e Add: Otvorime diald6gové okno Add Scales to Object, v ktorom pridame jednu alebo viac mierok,
obr. 7.7.

e Delete: Zo zoznamu priradenych mierok vymaZeme mierku zvyraznend modrou farbou. Ak méa

objekt priradent iba jednu mierku, tak sa mierka neda vymazat.

B Add Scales to Object X

Scale List

12 ~

14

15

18

110

1:16

1:20

1:30

1:40

1:50

1:100

21

41

g1 ©
Corca

Obr. 7.7: Dial6gové okno Add Scales to Object

Poznamka 7.2. Pri bloku s vypnutou viastnostou Annotative, ktory obsahuje atribit so zapnutou vlast-

nostou Annotative, nemozeme pouzit paletu Properties. Mierku priddme, alebo vymaZeme pomocou uve-

dengjch prikazov, ktoré su na paneli Annotation Scaling

Mierku méZeme pridavat aj automaticky vSetkym vytvorenym objektom so zapnutou vlastnostou An-
notative a to pomocou prepina¢a AutoScale na stavovom riadku. Ak je tento prepina¢ zapnuty ,
tak pri zmene mierky v rozbalovacom zozname prepinaca Annotation Scale je tato mierka
pridana vSetkym objektom so zapnutou vlastnostou Annotative, ktoré si pri aktualnej mierke vo vykrese
zobrazené. Vo vychodiskovom nastaveni AutoCADu je automatické pridédvanie mierky vypnuté, ¢o je
vhodné nastavenie.

Mierky vyberame zo zoznamu mierok, ktory je ulozeny vo vykrese. V 8abléne acadiso.dwt je metricky
zoznam mierok. Zoznam mierok vo vykrese mozeme editovat (pridat, vymazat mierku, zmenit poradie

mierok v zozname) prikazom SCALELISTEDIT (&l UPRSEZMER), [Tl P .

Po spusteni prikazu SCALELISTEDIT sa otvori dialégové okno Edit Drawing Scales, obr. 7.8.

Poznamka 7.3. Upraveny zoznam mierok vo vijkrese mozeme tlacidlom Reset v dialdgovom okne Edit
Drawing Scales obnovit do prednastaveného zoznamu mierok, ktory je uloZeny v AutoCADe. Ten je
definovany v dialdgovom okne Default Scale List, ktoré otvorime pomocou prikazu OPTIONS (I
MOZNOSTI), na karte User preferences je tlacidlo Default Scale List....
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B tdit Drawing Scales >

Scale List

~ Add..
12 —

14

15 Edit.
18

110 Move Up
116 =
120

130 Mave Dawn
140

150 Delete
1100 —

21

41 v Reset
1 paper unit="1 drawing unit

Obr. 7.8: Dialégové okno Edit Drawing Scales

7.2 Zobrazenie objektu so zapnutou vlastnostou Annotative

V modelovom aj vykresovom priestore mozeme urcit viditelnost objektov, ktoré maji zapnuta vlastnost

Annotative a to pomocou prepinaca Annotation Visibility na stavovom riadku:

. E Ak je prepina¢ zapnuty, tak s zobrazené vSetky objekty so zapnutou vlastnostou Annotative.

Toto je vychodiskové nastavenie v Modeli.

o
o Ak je prepina¢ vypnuty, tak st zobrazené iba tie objekty so zapnutou vlastnostou Annotative,
ktoré maju priradent aktualnu mierku zadanu v rozbalovacom zozname prepinaca Annotation

Scale na stavovom riadku. Toto je vychodiskové nastavenie na karte Layout.

Na karte Layout je doélezité, aby bol prepina¢ Annotation Visibility vypnuty . Potom sa objekty
so zapnutou vlastnostou Annotative zobrazia spravne (spravna velkost) a budia viditelné iba v tych

vyrezoch na karte Layout, ktorych mierku majua priradent.

7.3 Uprava objektu so zapnutou vlastnostou Annotative

Objekt so zapnutou vlastnostou Annotative, ktory méa priradenych viac mierok, mozeme modifikovat
bud naraz pre vSetky mierky, alebo samostatne pre jednotlivé mierky. Napriklad ak posunieme objekt so
zapnutou vlastnostou Annotative pomocou prikazu MOVE, tak posunieme objekt vo v8etkych mierkach,
ktoré mé priradené. Ale ak objekt posunieme pomocou uzlového bodu, tak postivame iba objekt v ak-
tuédlnej mierke zadanej v rozbalovacom zozname prepinaca Annotation Scale na stavovom
riadku. To znamena, Ze objekt so zapnutou vlastnostou Annotative modZe mat v jednotlivych mierkach
rozne umiestnenie vo vykrese.

Po oznaceni objektu so zapnutou vlastnostou Annotative, ktory mé priradenych viac mierok, sa zo-

brazia vSetky alternativne velkosti tohto objektu, zodpovedajice jednotlivym mierkam, obr. 7.9.

Poznamka 7.4. Zobrazenie vsetkyjch alternativnych velkosti objektu so zapnutou vlastnostou Annotative
po oznacenti tohto objektu urcuje systémovd premennd SELECTIONANNODISPLAY, ktorej hodnota je ulo-
Zend v nastaveni AutoCADu. Prednastavend hodnota 1 urcuje, Ze sa zobrazia vietky alternativne velkosti

oznaceného objektu. Pri hodnote 0 sa alternativne velkosti oznaceného objektu nezobrazia.
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Obr. 7.9: Text s troma priradenymi mierkami (vIavo) a kota s dvoma priradenymi mierkami (vpravo)

Pomocou uzlovych bodov upravujeme vZdy iba objekt v aktuélnej mierke zadanej v rozbalovacom
zozname prepina¢a Annotation Scale na stavovom riadku. MoZnosti upravy zavisia od typu

objektu so zapnutou vlastnostou Annotative, napr.:
e textovy objekt moZzeme posunit,

e pri kote mozeme posunit iba text koty, alebo posunit aj kotovaciu Earu, obr. 7.10, atd'.

Obr. 7.10: Rozne umiestnenie objektu so zapnutou vlastnostou Annotative: text (viavo) a kota (vpravo)

Pas kariet: Annotation Scaling ) Sync Scale Positions

Prikaz: ANNORESET (B POZNOBNOV)

Prikazom ANNORESET vratime vSetky alternativne zobrazenia objektu so zapnutou vlastnostou An-
notative do rovnakého umiestnenia, ako ma aktualne zobrazenie objektu, t. j. zobrazenie zodpovedajice
A 1~

aktuélnej mierke zadanej v rozbalovacom zozname prepina¢a Annotation Scale - na stavovom

riadku.
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Kapitola 8

Hladiny

Objekty vo vykrese maju vlastnosti, ktoré mozeme zistit viacerymi spdsobmi, a to bud pomocou prika-
zov na paneli nastrojov Properties, alebo pomocou dialégového okna PROPERTIES. Rychlejsim a
jednoduchsim sposobom ako priradit viacerym objektom rovnaké vlastnosti, je umiestnit ich v hladine.
Hladiny si moZeme predstavit ako vrstvy priehladnej folie, ktoré umiestnime na seba. SliZia na udrZanie
prehladnosti vykresu a lepSiu orientaciu vo vykrese.

Prikazy na vytvorenie a pracu s hladinami sa nachadzaju na paneli Layers na karte Home, obr. 8.1.
Nastavenia hladin, ktoré budeme popisovat, platia pre nastavenia vykresu vychadzajuce zo Sablony aca-
diso.dwt.

Layers ¥

Obr. 8.1: Panel nastrojov Layers

V AutoCADe existuju dve $pecidlne hladiny:

e hladina 0. Tuto hladinu nemo6zeme vymazat, alebo premenovat. Jej charakteristickou vlastnostou
je, ze bloky vytvorené v tejto hladine a vloZené do inej hladiny prevezmu vlastnosti hladiny do

ktorej boli vlozené (pozri kapitolu 11 Bloky).

e hladina Defpoints. Tato hladina sa vytvori pri prvom pridani kot do vykresu. Vytvaraju sa v nej
defini¢né body kot. Specidlnou vlastnostou je, ze objekty v hladine Defpoints sa nikdy netlagia,

aj ked st na obrazovke viditelné.

8.1 Vytvorenie a nastavenie hladin

Pas kariet: Layer Properties

Prikaz: LAYER skratka LA (= HLADINA)

Skor nez zatneme vytvarat nové hladiny vo vykrese si musime premysliet, ako chceme vykres orga-

nizovat. Hladinam priradime nazov, farbu, typ ¢ary, hribku ¢iary, atd.. Je vhodné, aby nazov hladiny
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vystihoval jej obsah. Kliknutim na tlac¢idlo Layer Properties sa otvori paleta LAYER PROPERTIES
MANAGER, obr. 8.2.

1]

Current layer: 0

£

B | A -
xi'Y-E =% = =

-
=5

Filters Status Name « On Freeze Llock Plot Color Linetype Lineweight New VP Freeze Description Transparency
== Al 0 L] - o # M white Continuous Default 0 0

i All Used Layers

M Invert filter <«

All: 1 layers displayed of 1 total layers

Obr. 8.2: Dialogové okno LAYER PROPERTIES MANAGER

Pri prvom otvoreni dialégového okna vykresu v preddefinovanej Sablone acadiso.dwt sa v zozname naché-
dza len hladina 0. Nad zoznamom hladin sa v dialogovom okne LAYER PROPERTIES MANAGER

nachédzaju ovladacie tlac¢idla prikazov:

° New Layer — vytvori nova hladinu s nazvom Layerl. Nazov hned zmenime. Nazov méZeme

zmenit aj neskor tak, ze dvakrat klikneme 8 na nazov, alebo pouzijeme klavesu F2, alebo 6 a
vyberiem volbu Rename. Nazov hladiny by mal vystihovat vlasnosti objektov nachadzajucich
sa v hladine. Kazda novéa hladina vzdy prevezme vsetky vlastnosti hladiny, ktora je aktualna, to

znamend, ze je vysvietend na modro.

New Layer VP Frozen in All Viewports — vytvori novi hladinu zmrazeni vo vSetkych

vyrezoch.

Delete Layer — vymaze vybrané hladiny. Hladiny 0, Defpoints, aktudlnu hladinu, hladinu,

ktora obsahuje objekty a hladinu viazana externou referenciou nie je mozné vymazat.

o Set Current — nastavi vybrand hladinu ako aktualnu pre tvorenie objektov.

Hlavnu ¢ast dialogového okna LAYER PROPERTIES MANAGER tvori zoznam vytvorenych hla-

din, kde je nazov hladiny, stav a vlastnosti vietkych hladin vo vykrese. V zahlavi kazdého stipca zoznamu

je tlagidlo, ktoré umoziuje triedenie hladin podla stavu, mena, nastavenia, farby, typu a hrubky ciary,

priehladnosti, $tylu vykreslovania, zmrazenia v novych vyrezoch alebo popisu. Pod kazdym tlac¢idlom je

stlpec ikon, ktoré popisuji vytvorené hladiny:

e Status — popisuje stav hladiny: B — aktualna, v nej prave pracujeme, B — pouZivana, v nej sa

nachéadza aspon jeden objekt vykresu, B — nepouZivana, v nej sa nenachadzaju ziadne objekty

vykresu.
Name — nazov hladiny. Hladiny moZeme triedit podla abecedy zostupne, alebo vzostupne.

On — zobrazuje, ¢i je hladina zapnuta ﬂ, alebo ¢i je vypnuta a Zapnuté hladiny sa zobrazuju
a tlacia, okrem hladiny Defpoints. Vypnuté hladiny nie st viditelné, ani sa netlacia. Stale st v8ak
zahrnuté do vyberu a regeneracie. Vypnut moéZeme aj aktualnu hladinu, napriek tomu v nej mo-

zeme kreslit. V pripade, Ze chceme vypnut aktualnu hladinu, AutoCAD nés upozorni, Ze vypiname
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aktualnu hladinu. Nakreslené objekty v8ak nie su viditeIné. Do vypnutej hladiny moZzeme prestvat

objekty z inych hladin.

Freeze — zobrazuje, ¢i je hladina rozmrazena B, alebo je zmrazena Ed. Zmrazené hladiny nie
st viditelné, netladia sa a nie st zahrnuté do vyberu. Zmrazené hladiny moézu byt zapnuté, alebo
vypnuté a po rozmrazen{ sa musia regenerovat. Aktualna hladina sa nedéa zmrazit. Objekty z inych
hladin mézeme prestuvat do zmrazenej hladiny, vtedy nias AutoCAD upozorni, Ze presivame objekty

do zmrazenej hladiny.

Lock — znamen4, Ze hladiny mézeme zamknuat El, alebo odomknuat E. Objekty v zamknutych

hladinach st tlmene viditelné a vytlacia sa.

Poznamka 8.1. Ak chceme tlmenie zmenit, rozbalime panel ndstrojov Layers a pomocou posuvnika
alebo percentudlnej hodnoty zmenime hodnotu Locked layer fading, obr. 8.3. Je to hodnota systémovej
premennej LAYLOCKFADECTL, je nastavend na 50. Zadanim cez prikazovy riadok ju moZeme

zmenit.

£~ Make Current

Properties =® =x =¢ "o 2% Match Layer

Unsaved Layer State

Obr. 8.3: Nastavenie tlmenia farby zamknutej hladiny

Do zamknutej hladiny mézeme vkladat objekty, tie sa vSak automaticky uzamknii. Aktuélnu hladinu

moZeme zamknit a kreslit v nej. Objekty v zamknutej hladine nie je mozné editovat, alebo odstranit.

Plot — povolime B, alebo zakézeme B tlag objektov v hladine. Pre objekty v hladine, ktorej

zakaZeme tla¢ plati, Ze sa nevytlacia, aj ked sa viditeIné na pracovnej ploche.
Color — hladine moéZeme priradit farbu. Kliknutim na biely Stvorcek sa otvori dialogové
okno Select Color, obr. 8.4.

Farbu moéZeme vybrat pomocou 8 na kartach:

— Index Color — tu si vyberieme z palety farieb,
— True Color — na tejto karte si mdZeme farbu namiegat sami,
— Color Books — na tejto karte modzeme farby vybrat z mnoZzstva uzivatel'sky preddefinovanych
farieb.
Vyber farby potvrdime tla¢idlom OK.
Linetype — hladine mozeme priradit typ ¢iary. Kliknutim na otvorime dialogové okno
Select Linetype, obr. 8.5.

Zo zoznamu vyberieme vyhovujuci typ ¢iary. Vyber potvrdime tla¢idlom OK. Vybrany typ ¢iary sa

priradi hladine.
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B select Color X

Index Color True Color Color Books
AutoCAD Color Index (ACI):

Index color: 197 Red, Green, Blue: 57,38,76

Color:

ByLayer ByBlock

OK Cancel Help

white

Obr. 8.4: Dialégové okno Select Color

B select Linetype X

Loaded linetypes
Linetype Appearance Description

Continuous —  Solid line

OK Cancel Load Help

Obr. 8.5: Dialogové okno Select Linetype

Pokial sa v zozname nenachadza pozadovany typ &lary, nacitame ho pomocou tlacidla Load....
Otvori sa dialégové okno Load or Reload Linetypes, obr. 8.6. Zo zoznamu vyberieme vhodny

typ Ciary, vyber potvrdime tla¢idlom OK.

Vybrany typ ¢iary sa objavy v okne Select Linetype. Mo6Zeme ho priradit hladine.

Poznamka 8.2. Ciarkovani a bodkociarkovani Giaru by sme mali vyberat z tej istej skupiny, kde
st Giary rovnako zadefinované (rovnakd dizka Giarky a medzery v Giarkovanej, aj v bodkociarkovanej

éiare, pozri subor acadiso.lin). Potom zmena mierky ovplyvni obe iary rovnako.

V tabulke st uvedené priklady vhodnych odpovedajucich si typov ¢iar.

Ciarkovana &iara Bodkociarkovana ¢iara
ACAD__I5002W100 ACAD__I1SO10W100
DASHED DASHDOT

DASHED?2 DASHDOT2

DASHEDX2 DASHDOTX2

Tab. 1.1 VolI'ba vhodnych typov &ar
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B Load or Reload Linetypes X

File... acadisollin

Available Linetypes

Linetype Description
ACAD._ISO02W100 ISOdash |
ACAD_1SO03W100 ISO dashspace . _ _ _ _  _
ACAD_ISO04W100 150 long-dash dot ___ . .__.__._
ACAD_ISO05W100 ISO long-dash double-dot .. ..
ACAD_1SO06W100 ISO long-dash triple-dot ___ .. ..
ACAD_ISO07W100 ISOdot......ooviiiiiin
ACAD_ISO08W100 1SO long-dash short-dash ___ _ _ _ _ _
ACADY ICHANMAITNN 1ICN lhne Aach danhla chad Aach
______________________________________________|

OK Cancel Help

Obr. 8.6: Dialégové okno Load or Reload Linetypes

Ciary st definované v stbore acadiso.lin, alebo acad.lin v zévislosti od pouzitej sablony vykresu. V

tychto siboroch moézeme urobit zmeny, alebo si mézeme vytvorit svoj vlastny vzor &iary.

Kazda definicia ¢iary sa sklada z dvoch po sebe idicich riadkov v stibore *lin. V prvom riadku je
uvedené meno typu ¢iary a dopliujuci popis. Druhy riadok obsahuje kod popisujici vlastny vzhlad

typu ¢iary. Na obr. 8.7 je zobrazeny jeden typ bodkociarkovanej ¢iary v siibore *lin.

*DASHDOT,Dash dot .
A, 12.7, -6.35, @, -6.35

Obr. 8.7: Definicia bodkociarkovanej ¢iary

Hustotu &iary, to znamen4 velkost medzier a ¢iarok, uréuju nasledujice hodnoty:

— rozmer v stbore *lin

— mierka Ciary

— mierka poznamky objektu.
Rozmer &iary vo vykrese = rozmer v siibore x mierka ¢iary x mierka poznamky objektu.
Lineweight — hladine priradime hribku ¢iary. Kliknutim na sa otvori dialégové okno
Lineweight, obr. 8.8.

Zo zoznamu vyberiem hrubku ary a tlac¢idlom OK ju priradime hladine. Preddefinovana hodnota
Default je nastavena na 0,25 mm. Zobrazenie hribky ¢iar na pracovnej ploche zapneme, alebo
vypneme pomocou prepinata Show/Hide Lineweight E na stavovom riadku. V predvolenom

nastaven{ je hrubka Ciary vypnuta.

Na zhotovenie technickej dokumentéacie (vykresov, diagramov, schém a pod.) sa pouzivaju tri hrubky
Glar: tenkd, hruba a velmi hruba. Pomer medzi hrubkou tenkych, hrubych a velmi hrubych ¢iar je

1:2:4.

V tabulke st priklady vhodnej volby skupin &iar.
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ﬂ Lineweight

Lineweights:

E—TE

0.00 mm
0.05mm
0.09 mm
0.13 mm
0.15 mm
0.18 mm
0.20 mm

Original:  Default
New: Default

OK Cancel Help

Obr. 8.8: Dialégové okno Lineweight

Skupina ¢iar Tenka cCiara Hruba ciara Vel'mi hruba
¢iara

0,25 0,13 0,25 0,5

0,35 0,18 0,35 0,7

0,5 0,25 0,5 1

0,7 0,35 0,7 1,4

1 0,5 1 2

14 0,7 1,4 -

2 1 2 -

Tab. 1.2 Skupiny hrabok &ar (rozmery v mm)

e New VP Freeze — umoznuje zmrazit hladiny na liste Layout bez toho, aby to ovplyvnilo ich

stav v uz definovanych vyrezoch.
e Description — umoznuje vlozit popis dlhy 250 znakov.

e Transparency — riadi intenzitu viditelnosti objektov hladin. Kliknutim na hodnotu priehladnosti

sa zobrazi dialégové okno Layer Transparency. MéZeme nastavit priehl'adnost v intervale 0 — 90.

Zmena mierky ¢&iary

Pés kariet:

Prikaz: LINETYPE skratka LT (& TYPC)

Zvolenim prikazu sa otvori dialégové okno Linetype Manager. obr. 8.9. Pomocou tlacidla Load...
nacitame typ ¢iary, pomocou Delete vymazeme typ ¢iary v zozname, tlac¢idlom Current nastavime
vybrany typ ¢iary ako aktualny. Tla¢idlom Show details zobrazime detaily mierky &iar, obr. 8.9.

Pre spravne zobrazenie ¢iar zapneme ponuku Use paper space units for scaling a nastavime

Global scale factor, alebo Current object scale na pozadovani hodnotu. Zmena globélnej mierky
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ﬂ Linetype Manager
Linetype filters

Show all linetypes ~

Load...
[ Jinvert filter

Delete

Current Hide details

Current Linetype: BylLayer

Linetype Appearance Description
Bylayer
ByBlock

Continuous Continuous

Details

Global scale factor 10000

Current object scale: 1.0000

8 Use paper space units for scaling 1.0 mm

oK Cancel Help

Obr. 8.9: Dialégové okno Linetype Manager rozsireny

Global scale factor ovplyvni vSetky objekty uz nakreslené, a aj tie, ktoré este len nakreslime. Zmena
mierky Current object scale ovplyvni iba novovytvorené objekty.
Vysledna mierka éiary = Global scale factor x Object’s scale factor.

V nasledujicom priklade ukazeme pouzitie bodkociarkovanej Ciary.

Priklad 8.1. Pouzitim bodkocéiarkovanej ¢iary nakreslime preklad dveri s rozmerom 1000 mm. UkaZzeme,

ako bude ¢iara vyzerat pri tladeni vykresu v mierke 1 : 100 a 1 : 50.

Postup:

1. V pripravenom otvore v modelovom priestore nakreslime bodkociarkovanu ¢iaru. Zmenime Global

scale factor: 0.3.

2. Kreslime v mierke 1 : 1, ale vykres budeme tla¢it v mierke 1 : 100 a v mierke 1 : 30. To znamena,
7e nastavime Annotation scale of the current view, ktory sa nachadza na stavovom riadku na

1: 100, alebo 1 : 30, obr. 8.10.

v \Wi
i 1000

-

W alale

L&~ -]~ = KL A 00~

Obr. 8.10: VTavo je zobrazenie s mierkou poznamky 1 : 100, vpravo s mierkou poznamky 1 : 30

Poznamka 8.3. Pri zmene mierky (Annotation scale of the current view) je potrebné vykres zregenerovat

prikazom REGENALL, aby sa Ciary zobrazili sprdvne.
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¥ 1000 ) —

Obr. 8.11: VTavo je zobrazenie pre vyrez v mierke 1 : 100, vpravo v mierke 1 : 30

V Layoute su Ciary zobrazené na obr. 8.11.
Poznamka 8.4. Mierka ciary zdvisi od typu ciary, ktory pouZijeme a od mierky tlace vijkresu.

Poznamka 8.5. Nacitany typ ciary, ktory nepouZijeme vo vykrese, moZeme vymazat prikazom PURGE.
Prikaz zvolime cez prikazovy riadok, alebo ho méZeme zapnit cez m R Drawing Utilities ) Purge }

Vlastny vzor ¢iary

Pas kariet: IS3CHERS Make Linetype

Prikaz: MKLTYPE skratka MK (i MKLTYPE)

Vlastny vzor &ary, ktory sa sklada z tseciek, bodiek, medzier a textu, to znamen4 typ stuboru *.lin.
V pripade, Ze nova ¢iara, ktori chceme vytvorit bude obsahovat aj rozne orientované tisecky a objekty,

to je typ stborov *.shx, vytvorime ju prikazom

Pés kariet; Vike Shape

Prikaz: MKSHAPE skratka MKS (i MKSHAPE)
V priklade uvedieme vytvorenie jednoduchého vzoru &iary, to je stbor typu *.lin.

Priklad 8.2. Vytvorime vzor iary uvedeného na obr. 8.12. Ciara je zloZena z tseciek a medzier.

Obr. 8.12: Vzor ¢iary

Postup:

1. Nakreslime vzor ¢iary v mierke 1:1. Stac¢i nakreslit ast vzoru, ktory sa bude opakovat. Je dobré ho

nakreslit presne v milimetroch.

2. Zvolime Make Linetyp. AutoCAD nés vyzve na uloZenie stuboru. Uréime priec¢inok, kde bude vzor

Giary ulozeny.
3. Zadame néazov, napriklad: CCB .
4. AutoCAD nés vyzve na zadanie popisu ¢iary, ten moze zostat prazdny, .

5. 8 zvolime pociato¢ny a koncovy bod budice]j Ciary.
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6. Vyberiem objekty, z ktorych sa sklad& vzor ¢iary, .

Definicia Giary je vytvorena a uloZend vo zvolenom sibore. Automaticky sa naéita do zoznamu v

dialégovom okne Select Linetype a mozeme ju priradit hladine

8.2 Praca s hladinami

Pre rychlejsiu pracu s hladinami budeme pouZivat rozbalovaci zoznam hladin na karte Layers, obr. 8.13.
Rozbalenim rozbalovacieho zoznamu hladin sa otvori zoznam vSetkych vytvorenych hladin vykresu, ak
nie je aktivovany Zziadny filter hladin. Pri kazdej hladine v rozbalovacom zozname je uvedena ponuka

prepinacov, pomocou ktorej mdZzeme jednoducho ovladat niektoré nastavenia hladin.

&
=a

Layer :
Properties ® @ g’ [] 1-bodkociarkovana

* . ' B 1-ciarkovana
® & g [ 1-dvere

® & g [ 1-mury

® ¢ i’ l 1-0kno

! 3 li' M ramik

Obr. 8.13: Rozbalovaci zoznam Layers v Modeli

Kurzorom sa nastavime na zvoleny symbol stavu a 8 ho zapneme, alebo vypneme. Kliknutim na
fareby Stvoréek mozeme zmenit farbu. Ak chceme nastavit hladinu ako aktualnu, kurzorom sa nastavime
na nazov hladiny a 8 ju zvolime.

V pripade, Ze chceme presunut objekty z jednej hladiny do druhej staéi tieto objekty oznadit bez
zvolenia prikazu. Objekty budi vysvietené na obrazovke pomocou uzlovych bodov. Rozbalime rozbalovaci
zoznamu hladin a 8 zvolime novu hladinu. Objekty uz budd umiestnené v novej hladine a preberu jej
vlastnosti. Vynimkou s bloky vytvorené v inych hladinich ako 0 (pozri kapitolu 11 Bloky). Stladenim
klavesy Esc ukonc¢ime vyber.

V pripade, Ze rozbalime rozbal ovaci zoznam hladin v Layoute, v ponuke prepinacov pri nazve kazdej

>

Layer

Properties g’ [] 1-bodkodiarkovana

gi' B 1-carkovana

|f [:l 1-mury
wf' B 1-okno

i
|
-
L
-
L
[ |“ [:l 1-dvere
-
=
-
L
& [i: g’ W ramik

Obr. 8.14: Rozbalovaci zoznam Layers v Layoute

Na paneli Layers, obr. 8.15 sa nachédzaju tla¢idla, ktoré nam umoznia rychlejsiu pracu s hladinami.

Uvedieme ich vyznam:
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&

& 2% Make Current
I —
Properties =@ 'e: “mi = Match Layer

Obr. 8.15: Panel Layers

Off — kliknutim na tlac¢idlo B moZeme kurzorom vybrat objekt na pracovne ploche, ktory sa
nachadza v hladine, ktora chceme vypniut. Oznadime objekt 8 , automaticky sa vypne hladina

obsahujtica zvoleny objekt.
e Turn All Layers On — zvolenim tlacidla sa zapnu vSetky vypnuté hladiny vykresu.

e Isolate — pomocou tlacidla vypneme, alebo zamkneme (nastavenie sa vykona cez prikazovy

riadok) vSetky hladiny vo vykrese okrem hladin vybranych objektov.

e Unisolate — kliknutim na tlacidlo obnovime stav zapnutia alebo zamknutia vSetkych hladin

pred pouzitim izolovania hladin vybranych objektov.

e Freeze — zvolenim tlacidla zmrazime hladiny zvolenych objektov. Kurzorom vyberieme objekt,

potvrdime vyber 8 . Hladiny zvolenych objektov sa zmrazia.
e Thaw All Layers E — rozmrazime vSetky zmrazené hladiny vo vykrese.

e Lock — tlag¢idlo E zamkne hladinu zvoleného objektu. Kurzorom vyberieme objekt a 8 ho potvr-

dime. Hladina, v ktorej objekt lezi, sa zamkne.

e Unlock — zvolenim tla¢idla E odomkneme hladinu zvoleného objektu vo vykrese. Zvolime prikaz,

kurzorom oznacime objekt, vyber potvrdime 8 . Vybrana hladina sa odomkne.

e Make Current — pomocou tohto tlacidla nastavime hladinu zvoleného objektu ako aktualnu.

Kurzorom sa nastavime na objekt, ktorého hladinu chceme zvolit ako aktuéalnu, vyber potvrdime

8.

e Match Layer — zvolenim tlac¢idla &2 presunieme objekt z jednej hladiny do hladiny iného zvoleného
objektu. PouZijeme ho v pripade, Ze sme vytvorili objekt v nespravnej hladine a chceme ho presunit

do inej hladiny.

Dalsie néastroje pre pracu s hladinami sa objavia po rozbaleni karty Layers pomocou §ipky pri nézve

panela hladin. Kliknutim 8 na $fpku sa otvori dalsi zoznam prikazov, obr. 8.16.

lake Current

Layer
Properties =& =4 %& ‘G =4 Match Layer

Unsaved Layer State

Obr. 8.16: Dalsie prikazy préace s hladinami
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V tejto ponuke mame dalsi rozbalovaci zoznam Unsaved Layer State na tpravy stavu hladin, obr.
8.17. Umoziuje nam ulozit alebo obnovit stav hladin (farba, hribka, vypnutie atd.) podla pozadovanych

vlastnosti. O stave hladin je viac v kapitole 8.2.2.

lake Current

Properties = =% %¢ ‘& atch Layer

Unsaved Layer State -

New Layer State...

Manage Layer States.

Obr. 8.17: Rozbalovaci zoznam Unsaved Layer State

8.2.1 Filtre hladin

Filtre hladin pouZivame na spravovanie velkych sdd hladin. Hladiny moZeme usporiadat do skupin a
potom v rozbalovacom zozname hladin zobrazime len zvolenu skupinu. Hladiny vo filtry vieme naraz
vypnut, zmrazit,... Tlac¢idla na pracu s filtrami sa nachadzaji v 'avom hornom rohu dialégového okna
LAYER PROPERTIES MANAGER, obr. 8.2. Existujua dva druhy filtrov: filtre vlastnosti hladin a
filtre skupin hladin.

e New Property Filter — filter vlastnosti zobrazi zoznam hladin, ktoré maju rovnaka vlastnost
(napriklad ¢ast nazvu, farbu a pod.). MoZeme naprikad definovat filter vlastnosti, ktory zobrazuje
vSetky hladiny s ndzvom obsahujacim ¢&islo 1, alebo hladiny ¢ervenej farby. Spustenim prikazu sa

otvori dialégové okno Layer Filter Properties, obr. 8.18.

B Layer Filter Properties X

Filter name:
Properties Filter1

Filter definition:

Stat.. Name On  Free.. Lock Plot  Color Linetype  Lineweight Transp.. PlotSt.. Ne.

*

Filter preview:

Status Name On  Free.. Lock Plot  Color Linetype  Lineweight Transp.. PlotSt. Ne.
v 0 ] = M white Continuous —— Default 0 Color_7 T3

Cancel Help

Obr. 8.18: Dialégové okno Layer Filter Properties

Tu zaddme nazov filtra Filter name. V casti Filter definition zadefinujeme filter nasledujicim

sposobom:

— ak chceme filtrovat podla nazvu hladin, zadame v stlpci Name spoloéné znaky pre nazvy
hladin,
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— ak chceme filtrovat podl'a zvolenej vlastnosti, klikneme do stlpca danej vlastnosti a vyberieme

z ponuky (ponuka sa zobrazuje pomocou malého §tvorcéeka s tromi bodkami),

— ak chceme filtrovat pomocou viacerych vlastnosti, klikneme na kazdu vlastnost v jednom riadku

v definicii filtru,

— ak chceme filtrovat podla viac ako jednej hodnoty danej vlastnosti alebo viac ako jednej sady

vlastnosti, vyberieme iné hodnoty v dalsich riadkoch.

e New Group Filter B — zoskupuje hladiny nazavisle na ich vlastnostiach. Filtre skupin obsahuju
akékol'vek hladiny, ktoré do nich vlozime. Kliknutim na tlac¢idlo vytvorime filter s nazvom Group
Filterl, obr. 8.19. Ak chceme zmenit nézov, klikneme 8 na nazov a otvorime miestnu ponuku, kde
pomocou Rename zmenime nézov filtra (tu mozeme aj vymazat filter). Hladinu pridame do filtra
skupiny jej pretiahnutim zo zoznamu hladin.

Gt

Kl q

Filters

=-Z Al
B All Used Layers
¥ Group Filter1

Obr. 8.19: Novy filter hladin New Group Filter

V Tavom dolnom rohu dial6gového okna LAYER PROPERTIES MANAGER sa nachadza Invert

Filter, ktory nam zobrazi vSetky hladiny okrem oznaceného filtra.

8.2.2 Stav hladin

Aktualne nastavenie hladin moZeme uloZit ako stav hladin (Layer State). Stav hladiny je ako snimok
existujucich hladin a nastaveni hladin v okamZiku jeho vytvorenia. UloZenie nastavenia hladin ma vela

vyhod:

slazi na uchovanie uzivatel'ského nastavenia hladin, t. j. nastavenie, ktoré hladiny st zapnuté, alebo

vypnuté, nastavenie farby, typu a hrabky ¢éiary a pod.,

— projektova dokumentéacia stavby moze obsahovat niekol’ko typov situécii (zakreslenie do katastralnej
mapy, architektonickd, stavebn4, technickd), kde dochadza k roznej grafickej reprezentécii objek-
tov (farba, typ, hribka Clary), preto pre kazdy typ vytvorime zvlastny stav hladin so Specifickym

nastavenim hladin,
— stav hlain je moZné uloZit, editovat, importovat a exportovat,
— stav hladin sa méze zadefinovat a pouzivat v Modeli, v Layoute alebo vo Vyreze.

Stav hladin zadefinujeme pomocou prikazu:

Pas kariet: Layer Properties ) Layer States Manager
alebo Unsaved Layer State ) Layer States Manager

Prikaz: LAYERSTATE skratka LM (led STAVHLAD)

Spustenim prikazu El sa otvori dialégové okno Layer State Manager, obr. 8.20.

Pomocou tlac¢idla New otvorime dialogové okno New Layer State to Save, obr. 8.21.
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ﬂ Layer States Manager

Layer states

Name Space Sa.. Description New...
Update
Edit
Rename
Delete
Import...
Export
[ Don't list layer states in Xrefs
Restore options
Turn off layers not found in layer state
Apply properties as viewport overrides
Current layer state: *"UNSAVED*®
Restore Close Help @

Obr. 8.20: Dial6gové okno Layer State Manager

ﬂ New Layer State to Save

New layer state name:

| e |

Description

Cancel Help

Obr. 8.21: Dialégové okno New Layer State to Save

Toto dialogové okno otvorime aj Unsaved Layer State ) New Layer State... RS SR UM SC R A i 50

novanie nového stavu hladin zaddme nazov nového stavu a jeho popis. Tla¢idlom OK potvrdime a vratime

sa spét do dialégového okna Layer State Manager. Rozbalenim Sipky ® vpravo dole sa dialégové okno

rozsiri o plochu Layer propeties to restore, obr. 8.22.

V tomto dialégovom okne mézeme upravovat nastavené stavy hladin:

Update — obnovime nové nastavenie hladin.

Edit — otvorime zoznam hladin v novom zadefinovanom stave hladin, moéZeme ich upravit podla

novych poziadaviek.

Rename — premenujeme stav hladin.

Delete — vymazeme stav hladin.
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ﬂ Layer States Manager X

Layer states Layer properties to restore
Name Space  Sa.. Description New. On/ Off
Update Frozen / Thawed
Edit Visibility in Current VP
_ Locked / Unlocked
Rename
Plot / No Plot
Delete
Color
Linetype
Lineweight
Import... Transparency
Export Plot Style
E] Don't list layer states in Xrefs New VP Frozen / Thawed
Restore options
Turn off layers not found in layer state Select All Clear All
Apply properties as viewport overrides
Current layer state: *UNSAVED*
Restore Close Help 'C)'

Obr. 8.22: Rozsirené dialégové okno Layer State Manager

e Export — mdzeme stav hladin ulozit na pevny disk. Zvolenim tla¢idla sa otvori dialégové okno
Export layer state, ide o bezny dialdég pre vyber siboru. Zadame meno stavu hladin, pod ktorym

bude uloZeny na disku s priponou *.las.
e Import... — stibory s priponou *.las, *.dwg, *.dws, *.dwt, moZeme nacitat do iného suboru.

e Restore option — moznosti obnovy:

— Turn off layers not found in layer state — umoziuje vypnit hladiny, ktoré sa nenachadzaja

v stave hladin.

— Apply properties as viewport overrides — pouzije vybrany stav hladiny ako preddefino-
vanie vlastnosti hladiny na aktudlny vyrez Layoutu. Tato moZnost je dostupné len v Layoute,

alebo vo vyreze Layoutu.

Standardy hladin

Standardy hladin (DraWing Standards) st stbory typu *.dws. St to subory, v ktorych sit vytvorené
hladiny s uréenym typom d&iar, textovym Stylom, koétovacim Stylom a roznymi dalsimi nastaveniami.
PouZivaju sa vo vacésich firmach na ulahcéenie prace velkého kolektivu projektantov. Vytvoreny subor
firemnych $tandardov alebo noriem *.dws sparujeme so siborom *.dwg. Vo vykrese *.dwg mame moznost
vytvarat objekty s inymi vlastnostami ako st nastavené v stbore *.dws, ale po kontrole nas AutoCAD

upozorni na rozdiely.

Pridanie *.dws stiboru do *.dwg stboru

Stbor standardov hladin pridame do *.dwg suboru pomocou

Pés kariet: CAD Standirds
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Prikaz: STANDARDS skratka STA (I STANDARDY).

Zvolenim prikazu sa otvori dialogové okno Configure Standards, obr. 8.23.

ﬂ Configure Standards X

Standards Plug-ins

Plug-ins used when checking standards: Description:
B - \Dimension Styles Purpose
ng Layers Checks that names and properties of dimension
o styles in a drawing match those in an associated
% Linetypes standards file.
B /2 Multileader Styles
.A/Text Styles Version
2.0
Publisher

IAutodesk, Inc.
http://www.autodesk.com

Check Standards Setlings... OK Cancel Help

Obr. 8.23: Dialégové okno Configure Standards

V casti:
e Standards modZeme nacitat viac *.dws stiborov.

e Plug—ins sa nastavia moduly, ktoré sa maja kontrolovat: kotovacie styly, hladiny, typy ¢iar, textové

§tyly.

Ak pouzijeme modul Layers na kontrolu hladin buda kontrolované tieto vlastnosti: farba, typ ¢iary,
hriabka ¢iary, rezim $tylu vykreslovania, nazov $tylu vykreslovania (ak je pouzivany pomenovany Styl
vykreslovania) a nebuda kontrolované vlastnosti hladin ako je: zapnuta/vypnuté, rozmrazené/zmrazena,
odomknuta/zamknuté, vykreslovat /nevykreslovat.

Kontrolu vykresu vzhladom na porugenie noriem, alebo firemnmych standardov moéZzeme urobit po-

mocou

Pas kariet: CAD Standards ) Check }

Prikaz: CHECKSTANDARDS skratka CHE (Il KONTROLASTANDARDU).

Iny sposob nacditania hladin do vykresu je pouzit DesignCenter, pozri kapitolu 1.2.2 Paleta.
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Kapitola 9

Text

Vykres obsahuje aj informécie, ktoré nie su znazornené graficky, ale si zapisané ako text. Moze to byt
samostatny text, text v tabulke, v blokoch, v kdtach, alebo v multiodkazoch. Je to napr. nadpis vykresu,
oznafenie miestnosti v podoryse, tabulka so zoznamom miestnosti (legenda miestnosti), alebo vyskova
kéta v reze budovy (plavak).

Pri vytvoreni kazdého textu sa pouzije textovy 8tyl, kde je urena charakteristika textu, napr. font
textu. Vdaka tomu sta¢i nastavit vlastnosti textu iba raz, v textovom $tyle a vytvoreny text automaticky
preberie nastavenia z pouzitého textového stylu.

Softvér AutoCAD umoziuje vytvorit samostatny textovy objekt tvoreny jednym riadkom textu (tzv.
jednoriadkovy text), alebo textovy objekt obsahujuci jeden, alebo viac riadkov textu (tzv. viacriadkovy
text).

Prikazy potrebné na tvorbu a tpravu textového Stylu a textu st na paneloch

» IXEREDRESD, obr 9.1
[—| Linear ~ A

/O Leader ~ - & A
L Multiline

B Table Text |Aa] 25

Text Dimension

Annotation =

Obr. 9.1: Panely (VIavo) a (vpravo)

9.1 Textovy styl

Textovy §tyl pouzivame v textovych objektoch (jednoriadkovy a viacriadkovy text), v tabulkach, v kotach,
v multiodkazoch a v atribitoch bloku. V textovom &tyle sa nastavuje typ pisma, velkost, uhol sklonu,
orientacia a dalsie charakteristiky textu.

Pred vytvaranim objektov, ktoré obsahuju text, uréime textovy $tyl, ktory bude pouzity, je to tzv.
aktualny textovy Styl.

Vietky textové tyly vo vykrese si uvedené v rozbalovacom zozname [P Iaieiod Ry,

alebo LSS, obr. 9.2.
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A [~ Linear -

_ ) /2 Leader -
Text Dimension Laye
d EH Table Properf

A. Standard - ¥ Standard -

Pfq AaBb123 | AaBb123 MuTlt”*ian"E AaBb123 §§ AaBb123
Fad exd A

A Annotative Standard A Annotative Standard

B

[ Manage Text Styles... Manage Text Styles...

Obr. 9.2: RozbaTovact zoznam (Viavo) a (vpravo)

V Sabléne vykresu acadiso.dwt st vytvorené dva textové styly:

e A Annotative,

e Standard, ktory je nastaveny ako aktualny textovy $tyl a ned4 sa vymazat ani premenovat.

Oba textové §tyly st nastavené rovnako s fontom Arial. Rozdiel je v tom, Ze textovy $tyl 4 Annotative
mé zapnutu vlastnost Annotative a textovy styl Standard ma vypnuta vlastnost Annotative.

Kazdy textovy $tyl, ktory méa zapnutii vlastnost Annotative, ma pred svojim nazvom znacku .
Textové objekty automaticky preberaja nastavenie vlastnosti Annotative z textového §tylu. Tato vliastnost
ovplyviiuje zobrazenie objektu, jeho velkost a aj tla¢, pozri priklad 9.3. Viac informécii o vlastnosti

Annotative je v kapitole 7 Vlastnost Annotative.

9.1.1 Vytvorenie a iprava textového stylu

Pas kariet: SIS alebo Text Style ) Manage Text Styles... JEYE]oY0)
alcbo Tort St 3 Marage ot Shiee:

Prikaz: STYLE, skratka ST (= PTSMO)

Po spusteni prikazu STYLE sa otvor{ dialégové okno Text Style, obr. 9.3, kde mdZeme vytvorit novy

textovy $tyl, alebo upravit existujuci textovy $tyl.

B Text style ®
Currenttext style:  Standard
Styles:
Font
A Annotative FontName Font Style: Set Current
-
IT Arial ~ Normalne ~ o
Use Big Font
Delete
Size
(] Annotative Height
Match text orientation
to layout
All styles |  Effects
[Jupside down Width Factor.
[[1Backwards
AaBb123

Obr. 9.3: Dialégové okno Text Style
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OpiSeme jednotlivé casti tohto dialogového okna:

e Styles: Zoznam textovych stylov. Nastavujeme ten textovy styl, ktory je zvyrazneny modrou far-
bou. Jeho vzorovy text je v nahlade pod zoznamom textovych §tylov a dynamicky sa meni pri
kazdej zmene vlastnosti §tylu. Pomocou rozbalovacieho tladidla pod zoznamom textovych Stylov

All styles

mozeme zvolit, ¢i v zozname budu vSetky textové Styly: ~, alebo len

tie textové tyly, ktors su vo vykrese pouzité: SYlesinuse bl

e Font: Mo6Zeme zmenit typ pisma.
— Font name: Rozbalovaci zoznam obsahuje vSetky pisma True Type a vSetky kompilované
pisma (shx).
— Font style: Uréime formatovanie pisma, napr. kurziva, normalne, alebo tu¢né. Moznosti for-
matovania zavisia od vybratého fontu.

e Size: Nastavime vlastnost Annotative a zaddme vysku textu.

— Vypnuta vlastnost Annotative: Zadame vysku textu (Height).

— Zapnutéa vlastnost Annotative: Zadame vysku textu po vytlaceni (Paper Text Height).
Vol'bou Match text orientation to layout mozeme urcit, ze orientacia textu vo vyreze na

karte Layout bude rovnaka ako orientécia karty Layout, t. j. text bude orientovany vodorovne.

— Height /Paper Text Height: Ak nechame hodnotu 0, tak sa pri prvom textovom ob-
jekte pouzije vychodiskova hodnota ulozena vo vykrese (je to hodnota systémovej premennej
TEXTSIZE, v 3ablone acadiso.dwt je to vyska 2, 5). Pri d'algich textovych objektoch sa pouZije

posledné zadana vyska.

e Effects: Urc¢ime dalsie charakteristiky textu a to Upside down (hore nohami), Backwards
(zrkadlovo), Vertical (zvislo), Width Factor (faktor sirky) a Oblique Angle (uhol sklonu).

e Set Current: Textovy §tyl zvyrazneny modrou farbou nastavime ako aktualny. Mézeme to urobit
aj dvojklikom 8 na nazov textového $tylu. Aktualny textovy styl sa pouZije pri vytvoreni textového

objektu.
e New: Vytvorime novy textovy Styl.
e Delete: VymaZeme textovy $tyl zvyrazneny modrou farbou. NeméZeme vymazat:

— textovy $tyl Standard,
— aktuélny textovy $tyl,
— textovy $tyl, ktory je pouZity vo vykrese v nejakom objekte (text, tabulka, atribut, kota,

multiodkaz).

Poznamka 9.1. Uvedieme niekolko tipov pre nastavenie textového $tijlu.

o V stavebnom vijkrese mozZeme pouzit napr. pismo s fontom romans.shx, alebo simplex.shx. Je to

vhodné pismo na popis v pddoryse a aj na kdtovanie.

o Ak v casti Height/Paper Text Height nechdme hodnotu 0, tak textovy $tyl mozZeme pouZit pri
textovijch objektoch s roznou vyskou, t. j. staci vytvorit iba jeden textovy Styl. Potom wvijsku textu

zaddvame pri vytvdrani kaZdého textového objektu.
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e Cuasto sa pouZiva uzSie pismo ako je zadefinované, t. j. hodnota Width Factor (faktor Sirky) je

mensia ako 1, napr. 0,7, obr. 9.4.

o Vo vgkrese je vhodné pouZit jednotny typ pisma v popise a aj v kdtach.

B Text Style X
Currenttext style:  stylel
Styles:
- Font
A Annotative FontName: Font Style: Set Current
Standard 5= .
£ romans.shx ~ Mormalne New..
[Juse Big Fant
Delete
Size
[ ] Annotative Height
Match text orientation 0.0000
to layout
Al slyles |  Effects
[Upside down Width Factor:
0.7000
[Backwards
G Oblique Angle:

Apply Close Help

Obr. 9.4: Dial6gové okno Text Style — nastavenie nového textového stylu

Poznamka 9.2. Ak AutoCAD nemdZe ndjst pismo (font) zadané vo vgkrese, tak pouZije alternativne
pismo. Alternativne pismo je uréené v nastaveni AutoCADu, prikaz OPTIONS (= MOZNOSTI), na karte
Files, v casti Text Editor, Dictionary and Font File Names — Alternate Font File je zadané

pismo simplex.shx.

Poznamka 9.3. Textovy styl mozZeme kopirovat z jedného vijkresu do iného vikresu napr. pomocou palety

DesignCenter, pozri kapitolu 1, cast 1.2.2 Paleta.

Kazdy vytvoreny textovy objekt automaticky prebera vSetky vlastnosti a nastavenia z pouzitého
textového Stylu. Textovy objekt mdZe mat aj iné vlastnosti ako st zadané v pouZitom textovom &tyle.

Zmenit ich moZeme napr. na palete Properties.

9.2 Jednoriadkovy text

Jednou z moZnosti ako v AutoCADe napisat kratky text, je vytvorit objekt jednoriadkového textu. Takto
moZeme rychlo a jednoducho napisat jeden riadok textu, napr. nadpis, ¢islo miestnosti, oznacenie mierky
tlace vykresu atd.

Objekt jednoriadkového textu mé uréeny svoj za¢iatoény bod, ktory sa zadava pri vytvarani textového
objektu. Pri prvom vytvoreni objektu je zaciatoény bod nastaveny na Left. Je to Tavy dolny roh textu,

t. j. lavy krajny bod zékladnej ¢iary, na ktorej je text umiestneny, obr. 9.5.
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Obr. 9.5: Bod zarovnania jednoriadkového textu: Left

Zadiato¢ny bod objektu jednoriadkového textu sa oznacuje aj ako bod zarovnania (Justify). Zarov-
nanie jednoriadkového textu je doélezité, ak text potrebujeme umiestnit na konkrétne miesto v projekte.
Spravnym zarovnanim textu zabezpecime, ze text bude dobre umiestneny aj po prepisani jeho hodnoty,
t. j. aj ked bude text kratsi, alebo dlhsi. Zarovnanie textu mozeme zmenit a to bud pri vytvarani texto-
vého objektu, alebo uz po vytvoreni na palete Properties. Moznosti zarovnania jednoriadkového textu
su:

e Left/Center/Right, TL/TC/TR, ML/MC/MR, BL/BC/BR: Tieto body zarovnania jed-

noriadkového textu st vyznacené na obr. 9.6.

TC (Top Center)
MC (Middle Center)

TL (Top Left)

" A
ML (Middle Left) w/ \ q/
Left of ‘«H J-i:‘\-.\dﬁ @ Right

BL (Bottorn Left) '\ ® BR (Bottom Right)

TR (Top Right)
TAY MR (Middle Right)

[/"’\\ ﬁ' 1=}

]
Center

BC (Bottom Center)

Obr. 9.6: Body zarovnania jednoriadkového textu:

Left/Center/Right/TL/TC/TR/ML/MC/MR/BL/BC/BR

e Align: Tento sposob zarovnania textu urcuje vysSku textu a orientéciu textu zadanim krajnych

bodov zakladnej ¢iary. Cim je text dlhsi, tym st znaky mensie.

e Middle: Bod zarovnania textu je stred celého textu, vratane pismen zasahujicich pod zékladni
Giaru, st to napr. pismena j, p, y. Zarovnania Middle a MC st teda mierne odli8né, pretoze pri

zarovnani MC sa pouziva stred vysky velkych pismen.

e Fit: Text bude umiestneny vnuatri oblasti, jeho orientécia je uréena dvoma bodmi a vyskou. Cim je

text dlhsi, tym sa znaky uzsie. Vyska znakov je konstantna.

Na obr. 9.7 je textovy objekt zarovnany vIavo vzhladom na obdlznik (BL) a textovy objekt zarovnany
na stred kruznice (MC).

Ak ma objekt jednoriadkového textu iné zarovnanie (Justify) ako Left, tak na objekte st dva uzlové
body. Jeden je na zarovnani Left a druhy na novom zarovnani, obr. 9.7. Pre tichopné body je zarovnanie
Left uichopny bod Node [ Node [P novy bod zarovnania je tchopny bod Insertion 55 Insertion |

103



Obr. 9.7: Body zarovnania jednoriadkového textu: BL (vlavo) a MC (vpravo)

9.2.1 Vytvorenie jednoriadkového textu

Pés kariet; Singl Line [AENS Single Lin

Prikaz: TEXT, skratka DT (B« TEXT)

Prikazom TEXT vytvorime jeden, alebo viac objektov jednoriadkového textu. Kazdy textovy objekt
mozeme samostatne upravit, alebo presunut. Textovy objekt vytvarame s vlastnostami aktuélneho tex-

tového stylu a s prednastavenymi hodnotami, ktoré sit po spusteni prikazu TEXT vypisané v prikazovom
riadku, obr. 9.8.

Command: _text

Current text style: "Standard" Text height: 2.5000 Annotative: No  Justify: Left
21- TEXT Specify start point of text or [Justify Style]:

Obr. 9.8: Prikazovy riadok pre prikaz TEXT

Objekt jednoriadkového textu vytvorime pomocou prikazu TEXT. OpiSeme jednotlivé moznosti tohto
prikazu:

e Specify start point of text: Pri prvom pouziti prikazu TEXT je zaciato¢ny bod textu nastaveny

na Left, obr. 9.5. Pri dalsich textovych objektoch sa pouZije posledna zadana hodnota.

Este pred zadanim zaciatoéného bodu textu moézeme zmenit zarovnanie textu a textovy styl:

— Justify: Zmenime zarovnanie textu, moznosti si [Left/Center/Right/Align/Middle/Fit/T-
L/TC/TR/ML/MC/MR/BL/BC/BR] a st opisané v ¢asti 9.2, pozri aj obr. 9.6. Zarovnanie

textu mozeme zmenit hned pri vytvarani textového objektu, alebo neskor na palete Proper-
ties.

— Style: Zmenime textovy styl.
e Zadanie vysky textu zavisi od nastavenia vlastnosti Annotative v textovom Style:

— Specify height <2.5000>: Zadame vysku textu pri textovom §tyle s vypnutou vlastnostou
Annotative.

— Specify paper height <2.5000>: Zadame vysku textu po vytlaceni vykresu pri textovom
Style so zapnutou vlastnostou Annotative.

e Specify rotation angle of text <0>: Zadame uhol otocenia textu.

e Potom zacneme pisat text v tzv. textovom editore na mieste, obr. 9.9.
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AutoCAD‘

Obr. 9.9: Textovy editor na mieste v prikaze TEXT

e Po napisani textu mdzeme

— zadat [[B: kurzor sa presunie do druhého riadku a mézeme napisat d'alii riadok textu, ktory
bude samostatnym objektom jednoriadkového textu,

— kliknat 8 na I'ubovolné miesto v grafickom okne a napisat dalsi riadok textu, ¢im vytvorime

novy objekt jednoriadkového textu,
— zadat 2 krat [[B)): prikaz TEXT sa skondi.
Poznamka 9.4. Pocas pisania a upravy tertu v textovom editore ma mieste sa text docasne zobrazi

v primeranej velkosti tak, aby bol lahko éitatelny. Po ukondeni prikazu TEXT md text zadani vijsku.

Niekedy sa moZe zdat, Ze text ,zmizne”, ale v skutoénosti je velmi maly, alebo velmi velky.

Specidlne znaky a formatovanie textu modzeme zadat pomocou riadiacich kodov a retazcov Unicode.

Niektoré ¢asto pouzivané znaky st uvedené v tabulke 9.1.

’ Znak Riadiaci kod ‘ Retazec Unicode
plus/minus: + %%p \U-+00B1
priemer: @ % %c \U-+2205
stupeii: ° %%d \U+00B0
druh4 mocnina: 2 \U+00B2

Tabulka 9.1: Riadiace kody a retazce Unicode

9.2.2 Uprava jednoriadkového textu
Objekt jednoriadkového textu upravime:

e na palete Properties, kde moZzeme zmenit napr. textovy §tyl, vysku textu, zarovnanie, alebo pre-

pisat text,

e prikazom TEXTEDIT (Il TEXTEDIT), pomocou ktorého mozeme text prepisat v textovom editore
na mieste. Prikaz TEXTEDIT spustime aj

— dvojklikom 8 na objekt jednoriadkového textu, alebo

— oznac¢ime objekt jednoriadkového textu, klikneme e a v miestnej ponuke zadame Edit....

9.3 Viacriadkovy text

Dalsi sposob ako napisat text, je vytvorit objekt viacriadkového textu. Tento textovy objekt je vhodné
pouzit na dlhgie poznamky a komentéare vo vykrese, ktoré st tvorené jednym, alebo viacerymi riadkami,
pripadne stipcami textu. Jednotlivé Gasti textu v objekte viacriadkového textu mézu maf napr. rozny

font, alebo roznu vysku.
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Objekt viacriadkového textu mé zadané zarovnanie (Justify), vychodiskové nastavenie je TL (Top

Left). Je to Tavy horny vrchol obdlznika, ktory oznacuje velkost textového objektu, obr. 9.10.

»

Auto CAD

Objekt viacriadkového texiu,

kKiory le vhodny napr. na

pisanie dihsich poznamok.
A4

Obr. 9.10: Bod zarovnania viacriadkového textu: TL

Zarovnanie viacriadkového textu modzeme zmenit pri vytvarani textového objektu, alebo po vytvoreni
napr. na palete Properties. MoZnosti zarovnania viacriadkového textu sa: TL/TC/TR/ML/MC /M-
R/BL/BC/BR. Bod zarovnania viacriadkového textu je tchopny bod Insertion EXEETE. Velkost

textového objektu (Sirku a vysku) mozeme menit pomocou uzlovych bodov v tvare trojuholnika, obr. 9.10.

9.3.1 Vytvorenie viacriadkového textu

Pés kariet; Vitine Tex: RYRBS Annotate 3 Text ¥ Mulilne Tex:

Prikaz: MTEXT, skratka MT (=l MTEXT)

Prikaz MTEXT umozZiiuje vytvorit jeden objekt viacriadkového textu. PouZije sa aktualny textovy Styl

a vyska, ktoré st po spusteni prikazu MTEXT uvedené v prikazovom riadku, obr. 9.11.

Command: _mtext

Current text style: "Standard" Text height: 2.5  Annotative: No
»- MTEXT Specify first corner:

Obr. 9.11: Prikazovy riadok pre prikaz MTEXT

Objekt viacriadkového textu vytvorime pomocou prikazu MTEXT nasledujicim sposobom:

e Po spusteni prikazu MTEXT sa pri kurzore zobrazi vzorovy text ,abc”, napisany aktualnym textovym

$tylom a vyskou, obr. 9.12.

+abc:

Obr. 9.12: Vzorovy text pri pouziti prikazu MTEXT

e Specify first corner, Specify opposite corner: Uréime obdlznik, v ktorom bude text. Obdlznik

oznaCuje umiestnenie a velkost textového objektu.

e Text piSeme v tzv. textovom editore na mieste, ktorého velkost sa s pribidajicim textom automa-

ticky zvécsuje, obr. 9.13.
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utoCAD
e textovy editor na mieste

e prikaz MTEXT

Obr. 9.13: Textovy editor na mieste v prikaze MTEXT

e Na pase kariet sa otvori kontextova karta [[Exlaneg, kde mozeme forméatovat vzhlad textu, zmenit

zarovnanie textu, vytvorit stlpce, pripadne napisat Specialne znaky, obr. 9.14.

nsel c e Add s Text Editor L

A Annotative

B v ering
AaBb123 | AaBb123 A\x - | Numbering

i 7 Match - ¢ [IeyLayer
< B Mask - =

Style Formatting 2 N Insert Spe ols Options Close

Obr. 9.14: Karta

A Annotative Standard [n)luvrm v:lml Field

e Prikaz MTEXT ukonc¢ime:

— tlac¢idlom Close Text Editor BEVENS)

— kliknutim 8 mimo textovy editor, v ktorom piSeme text.

Poznamka 9.5. Hlavny vyznam vzorového textu ,abc”, ktory sa zobrazi pri kurzore hned po spusteni
priklazu MTEXT, je pomoct odhadnit vysku textu skor, ako ho vytvorime. Ak vijska nie je spravna, moZeme
ju zmenit. Vzorovy text je uloZeny v nastaveni AutoCADu, urcuje ho hodnota systémovej premennej
MTJIGSTRING.

Poznamka 9.6. Textové objekty jednoriadkového a viacriadkového textu moZeme zmenit pomocou nasle-

dugicich prikazov:

e Prikaz EXPLODE (i ROZLOZ), (DXL NELLY, rozlozi objekt viacriadkového textu na ob-
jekty jednoriadkového textu.

e Prikaz TXT2MTXT (B TXT2MTXT), Bl R ) XA, spoji objekty jednoriadko-

vého, alebo viacriadkového textu do objektu viacriadkového textu.

9.3.2 Uprava viacriadkového textu

Objekt viacriadkového textu upravime:

e na palete Properties, kde mozZzeme, rovnako ako pri objekte jednoriadkového textu, zmenit napr.

textovy $tyl, vysku textu, zarovnanie, alebo prepisat text,

e prikazom MTEDIT (B MTEDIT). Po spusteni tohto prikazu sa otvori kontextova karta R l=ied,
kde mozeme forméatovat text, obr. 9.14. Text prepisujeme v textovom editore na mieste. Prikaz
MTEDIT spustime aj

— dvojklikom 8 na objekt viacriadkového textu, alebo

— oznadime objekt viacriadkového textu, klikneme 6 a v miestnej ponuke zadame Mtext Edit....

107



9.4 Textovy objekt vo vykrese

Textovy objekt (jednoriadkovy, alebo viacriadkovy text) moZeme vytvorit v modelovom priestore (v Mo-
deli), alebo vo vykresovom priestore (na kartach Layout). V oboch pripadoch moZeme pouzit textovy
§tyl so zapnutou, alebo vypnutou vlastnostou Annotative. Pri pisani textu je dolezité poznat vysku textu
po vytladeni vykresu a mierky tlace vykresu. Uvedieme niekolko tipov a prikladov ako vytvorit textovy

objekt na karte Layout a v Modeli.

9.4.1 Textovy objekt vo vykresovom priestore

Ak vytvarame objekt jednoriadkového, alebo viacriadkového textu vo vykresovom priestore, tak:
e textovy Styl moZze mat vypnutt, alebo zapnutt vlastnost Annotative, vysledny text to neovplyvni,

e vyska textu, ktort zadavame pri pisani jednoriadkového, alebo viacriadkového textu, je vyska textu

pozadovana po vytlaceni vykresu.

Takto mozeme napisat napr. text ozna¢ujici nadmorska vysku (pozri priklad 9.1), mierku tlace vykresu
(pozri priklad 9.4), alebo text v tabulke, ktoré je na karte Layout (pozri kapitolu 10 Tabulky).

Poznamka 9.7. Ak sa karta Layout tlaci v mierke 1 : 1, tak vo vykresovom priestore nemd vyznam
pouzivat textovy Stiyl so zapnutou vlastnostou Annotative. Jeho spravne pouZitie je v modelovom priestore

a zjednusuje pracu s textom, ktory budeme tlacit vo viacerych mierkach, pozri priklad 9.5.

Priklad 9.1. Na l'ubovolné miesto vo vykresovom priestore napiste text ,+0,000 = 127,650 m n. m.”,

ktory oznac¢uje nadmorskd vysku. Vyska textu je 4 mm po vytlaceni vykresu.
RieSenie:
Vytvorime objekt jednoriadkového textu. Na karte Layout moZeme pouzit textovy $tyl s vypnutou, alebo

zapnutou vlastnostou Annotative, v rozbalovacom zozname [N PR PRy ho nastavime ako

aktudlny. Vytvoreny objekt jednoriadkového textu preberie vlastnosti z aktuélneho textového stylu.

1. Spustime prikaz TEXT. Textovy objekt je umiestneny na I'ubovolnom mieste na karte Layout, preto
nie je potrebné zadavat Specidlne zarovnanie (Justify) tohto textu. Klikneme 8 na miesto na karte

Layout, kde bude textovy objekt umiestneny. Vyska textu je 4, uhol otocenia je 0.
2. V textovom editore napiseme pozadovany text: %%p0,000 = 127,650 m n. m., obr. 9.15.

3. Prikaz TEXT ukoné¢ime 2 krat .

+0,000 = 127,650 m n. m. +0,000 = 127,650 m n. m.

Obr. 9.15: Textovy editor na mieste (vlavo) a objekt jednoriadkového textu (vpravo)
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9.4.2 Textovy objekt v modelovom priestore

V modelovom priestore st dva druhy textovych objektov:

1. Text nachadzajuci sa v tej Casti vykresu, ktort budeme tlacit iba v jednej mierke. Najéastejsie je
to text mimo poddorysu, napr. text v legende materialov, v legende sieti, alebo v tabulke. Takyto
objekt jednoriadkového, alebo viacriadkového textu mozeme vytvorit nasledujicim spoésobom (pozri
priklad 9.2 a 9.5):

e Pouzijeme textovy Styl, ktory ma vypnuta vlastnost Annotative. Vytvoreny textovy objekt

bude mat tieZ vypnutt vlastnost Annotative.
e Ak je vyska textu pozadovana po vytlaceni vykresu x mm, tak text v Modeli moze mat:
a) vySku  mm a potom textovy objekt umiestnime na karte Layout do vyrezu s mierkou 1 : 1,
alebo
b) vysku 10.z mm a potom textovy objekt umiestnime na karte Layout do vyrezu s mier-
kou 1 : 10, alebo
¢) vysku 50.z mm a potom textovy objekt umiestnime na karte Layout do vyrezu s mier-
kou 1 : 50 atd.
Poznamka 9.8. Ak budeme napr. podorys tlacit v mierke 1 : 50, tak najvhodnejsi spésob
napisania textu je c), aby bol v Modeli pri rovnakom priblizeni dobre viditelny aj pédorys, aj

text.

2. Text nachadzajuci sa v Gasti vykresu, ktort budeme pravdepodobne tlagit vo viacerych mierkach.
Je to hlavne text v pddoryse, napr. ¢isla miestnosti. Takyto objekt jednoriadkového, alebo viacriad-

kového textu moZeme vytvorit nasledujicim spdsobom (pozri priklad 9.3):

e Je vhodné pouzit textovy styl, ktory mé zapnuti vlastnost Annotative. Potom vytvoreny

textovy objekt bude mat tiez zapnuta vlastnost Annotative.
e Vyska textu, ktord zadavame pri pisani, je vyska textu pozadovana po vytlaceni vykresu.

e Zapnuta vlastnost Annotative ovplyviiuje zobrazenie textového objektu v Modeli a vo vyreze
na karte Layout. Zobrazenie objektu zavisi od priradenych mierok a od nastavenia AutoCADu.
Napr. ak méa text vysku  mm po vytlaceni vykresu a textovy objekt ma priradené mierky

1:20 a1 : 50, tak sa zobrazi nasledovne:

— v Modeli s vyskou 20.z mm, ak je v rozbalovacom zozname prepina¢a Annotation Scale
. - . 1:20 ~
na stavovom riadku zadana mierka ,

— v Modeli s vygkou 50.2 mm, ak je v rozbalovacom zozname prepina¢a Annotation Scale
na stavovom riadku zadané mierka ,
— na karte Layout vo vyrezoch s mierkou 1 : 20 a 1 : 50 s rovnakou vyskou x mm,
— na karte Layout vo vyrezoch s mierkou inou ako 1 : 20 alebo 1 : 50 sa textovy objekt
nezobrazi.
Aby sa objekty so zapnutou vlastnostou Annotative takto zobrazovali na karte Layout, je
dolezité, aby bol prepina¢ Annotation Visibility vypnuty .
Objektom so zapnutou vlastnostou Annotative moéZeme priradit mierku, alebo vymazat prira-

dent mierku viacerymi spésobmi a to bud na palete Properties, alebo pomocou prikazov na

paneli [ I I, pozri kapitolu 7 Vlastnost Annotative.
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Priklad 9.2. Na l'ubovolné miesto v modelovom priestore napiste text ,POZNAMEKA: Skutkovy stav
objektu sa moézZe odlisSovat od vykresovej dokumentécie. Pre spresnenie je potrebné zameranie objektu.”.

Vyska textu je 5 mm (slovo POZNAMKA) a 2 mm (zvy3ok textu) po vytladeni vykresu.

RieSenie:

Text je dlhsi a jednotlivé Casti textu maji réznu vysku, preto vytvorime objekt viacriadkového textu. Ta-
kéto poznamky vo vykrese sa vacsinou tlacia iba v jednej mierke, preto pouzijeme textovy $tyl s vypnutou
vlastnostou Annotative, v rozbalovacom zozname ho nastavime ako aktualny.

Vytvoreny objekt viacriadkového textu bude mat tiez vypnutt vlastnost Annotative.

1. Spustime prikaz MTEXT. Uréime obdlznik, v ktorom bude text. Zobrazi sa textovy editor a kontex-

tova karta [[ERRnes-
2.V casti LICREEGE zadame vysku textu: b a v textovom editore napiSeme

text: POZNAMKA.:.

3. V casti ISR zadame vysku textu: 2 a v textovom editore napiSeme

zvySok textu.

4. Prikaz MTEXT ukonéime tlacidlom Bl R i nd, alebo kliknutim 8 mimo tex-

tovy editor.

Velkost objektu viacriadkového textu (Sirku a vysku) ur¢ime bud zmenou velkosti textového editoru
pocas pisania textu, alebo pomocou uzlovych bodov v tvare trojuholnika po skonéeni prikazu MTEXT,
obr. 9.16.

Takto vytvoreny objekt viacriadkového textu umiestnime na karte Layout do vyrezu s mierkou 1 : 1.
Ak st v modelovom priestore nakreslené geometrické objekty, ktoré budeme tla¢it napr. v mierke 1 : 50,
tak vytvoreny textovy objekt je v porovnani s nimi velmi maly. Aby boli vSetky objekty v Modeli dobre
viditelné pri rovnakom pribliZeni, tak je vhodné textovy objekt zvacsit 50-krat pomocou prikazu SCALE

a potom ho na karte Layout umiestnit do vyrezu s mierkou 1 : 50.

L —

POZNAMKA:

POZNAMKA:

v

Obr. 9.16: Textovy editor na mieste (vlavo) a objekt viacriadkového textu (vpravo)

Priklad 9.3. Miestnosti v podoryse domu oznacte ¢islami 1.01, 1.02, 1.03 atd. Vyska textu je 3 mm po
vytladeni vykresu. Vykres sa bude tlacit v mierkach 1 : 20 a 1 : 50 na jeden papier. Cisla miestnosti maja

byt viditelné v oboch mierkach.

Riesenie:
Vytvorime objekty jednoriadkového textu v Modeli. Pouzijeme textovy $tyl so zapnutou vlastnostou
Annotative, v rozbalovacom zozname ho nastavime ako aktualny. Vytvorené

objekty jednoriadkového textu buda mat automaticky zapnuti vlastnost Annotative.
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1. Zadame mierku tlace, ktora sa priradi textovému objektu. Objekt bude mat priradené dve mierky,
1:20 a1 : 50, zadame ktorukolvek z nich, napr. 1 : 20. V rozbalovacom zozname prepinaca

. . . . 20+
Annotation Scale na stavovom riadku vyberieme mierku .

2. Spustime prikaz TEXT. Textovy objekt je umiestneny na l'ubovolnom mieste vo vykrese, preto
nie je potrebné zadavat Specialne zarovnanie (Justify) tohto textu. Klikneme 8 na miesto v prvej
miestnosti pédorysu, kde bude textovy objekt umiestneny. Vyska textu po vytlaceni vykresu je 3,

uhol otocenia je 0.
3. V textovom editore napiSeme pozadovany text: 1.01.

4. Klikneme 8 na miesto v druhej miestnosti podorysu, kde bude textovy objekt umiestneny. V tex-

tovom editore napiSeme pozadovany text: 1.02.
5. Analogicky napiSeme ¢isla vo vSetkych miestnostiach.
6. Prikaz TEXT ukoncime 2 krat [JEJ).

7. Textovym objektom priradime mierku 1 : 50 nasledujicim sposobom: Oznacéime vSetky textové

objekty. Na palete Properties, v ¢asti Annotative scale, klikneme na mierku 1 : 20, tla¢idlom

= vedla mierky 1 : 20 otvorime dialogové okno Annotation Object Scale a priddme mierku
1:50.

Vytvorené ¢isla miestnosti (textové objekty so zapnutou vlastnostou Annotative) sa v Modeli a na

karte Layout zobrazia nasledovne:
e V Modeli sa v8etky ¢isla miestnosti automaticky zvacsia, obr. 9.17 a plati:

— ich vyska je 20.3 = 60, ak je v rozbalovacom zozname prepinaca Annotation Scale na stavo-

. . . 1:20
vom riadku zadané mierka ,

— ich vygka je 50.3 = 150, ak je v rozbalovacom zozname prepina¢a Annotation Scale na

stavovom riadku zadans mierke IS

e Na karte Layout vo vyrezoch s mierkou 1 : 20 a 1 : 50 maji vSetky ¢isla miestnosti rovnakua
vysku 3, obr. 9.18. Vo vyrezoch s inou mierkou sa ¢isla miestnosti nezobrazia. Prepina¢ Annotation

Visibility musi byt vypnuty .

103 [.03

10 1.07

Obr. 9.17: Model: zobrazenie pre mierku Annotation Scale 1 : 20 (vlavo) a 1 : 50 (vpravo)
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1.03

1.03

1.01 ' 1.02
1.02

Obr. 9.18: Karta Layout: vyrez s mierkou 1 : 20 (vlavo) a 1 : 50 (vpravo)

9.5 Textové pole

Textové pole je text, ktory automaticky zobrazuje a aktualizuje urc¢ité data, bud st to informécie o vy-
krese, alebo o objektoch vo vykrese. Textové pole je vhodné pouzit pri datach, ktoré sa pocas préce
menia, lebo po ich zmene a po aktualizovani textového pola sa naditaju aktudlne udaje. MoZe to byt
napr. datum, nézov siboru, mierka tlade vykresu, plocha miestnosti atd.

Textové pole sa da vlozit do kazdého textu (okrem tolerancif), napr. do objektu jednoriadkového textu,

do objektu viacriadkového textu, do textu v bunkach tabulky, do atribatov atd.

9.5.1 Vytvorenie textového pola
Textové pole mozeme vytvorit dvoma sposobmi:

1. Textové pole vlozime do textového objektu pocas vytvarania, alebo tupravy textu v textovom editore
na mieste. Ak je niektory textovy prikaz aktivny, tak kurzor umiestnime tam, kde mé byt textové

pole, klikneme e a v miestnej ponuke zvolime mozZnost Insert Field.... Pri objekte viacriadkového

textu mozeme pouzit aj tladidlo BN AP M DI

2. Prikazom FIELD vytvorime novy textovy objekt, vytvori sa objekt viacriadkového textu.

Pés kariet:

Prikaz: FIELD (& TPOLE)

V oboch pripadoch sa zobrazi dialogové okno Field, obr. 9.19. OpiSeme jednotlivé ¢asti tohto dialégového

okna:

e Field category: Z rozbalovacicho zoznamu vyberieme kategoriu textovych poli, ktoré buda vy-

pisané. Pre volbu All: - | sa zobrazia vSetky druhy textovych poli, ktoré
mozZeme vytvorit. Dalsie moznosti v rozbalovacom zozname st Date & Time, Document, Lin-
ked, Objects, Other, Plot a SheetSet.

e Field names: Vyberieme nazov textového pola, ktoré vytvorime.

e Field expression: Vyraz textového pola, ktory vygeneruje AutoCAD a v ktorom je zapisané
nastavenie textového pola. Vyraz sa ned4 upravit, mozeme ho skopirovat a vloZit do textového

objektu, ¢im vytvorime textové pole.
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Field X
o

Field category: Author:
All > —

Comments Lowercase
Count First capital
CountInArea Title case
CreateDate

CurrentSheetCategory

CurrentSheetCustom

CurrentSheetDescription
CurrentSheetlssuePurpose
CurrentSheethumber
CurrentSheetNumberAndTitle
CurrentSheetRevisionDate
CurrentSheetRevisionNumber
CurrentSheetSet
CurrentSheetSetCustom
CurrentSheetSetDescription
CurrentSheetSetProjectMileston
CurrentSheetSetProjectName
CurrentSheetSetProjectNumber
CurrentSheetSetProjectPhase
CurrentSheetSubSet vl

Field expression:

Sp<\AcVar Author>%

oK Cancel Help

Obr. 9.19: Dial6gové okno Field

e Dalsie vol'by zéavisia od vyberu textového pola. Na obr. 9.20 je zobrazené dialogové okno Field
pre textové pole Date, kde v ¢asti Examples vyberieme formét datumu, alebo ¢asu. Textové pole

s ndzvom Object je pouzité v prikladoch 9.4 a 9.5.

Field X
Field category: Date format: Hints
All ~ dd.MM.yyyy M - month

d - day
Field names: Examples: ¥ - year
CurrentSheetSetProjectMileston 8/17/2022 ~ h - hour
CurrentSheetSetProjectName streda, augusta 17, 2022 m - minute
CurrentSheetSetProjectumber augusta 17, 2022 t - amor pm
CurrentSheetSetProjectPhase B/17/22 5
CurrentSheetSubSet 2022-08-17 -
CurrentSheetTitle 17-aug-22 ! - ::p:::g[
8.17.2022 ; -
DeviceName aug. 17, 22
DieselExpression 17 augusta 2022 Month example:
Filename '
Filesize 17/08/2022 M _ g
Formula 2022/08/17 MM - 08
Hyperlink 2022-8-17 MMM - Aug
HyperlinkBase august 22 MMMM - August
Keywords aug-22
LastSavedBy 8/17/2022 7:30 PM
LispVariable 8/17/2022 7:30:15 PM
Login 7:30 FM
NamedObject 7:30:15 PM
Object 19:30
PageSetupMName 19:30:15
PaperSize ~ streda 17. august 2022 (Regionz
Field expression:
Y<\Acvar Date \f "dd.MM.yyyy">%

Obr. 9.20: Dialégové okno Field pre textové pole Date
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Poznamka 9.9. Textové pole sa zobrazuje so Sedym pozadim, ktoré sa nevytlaci. Zobrazenie Sedého
pozadia je urcené v nastaveni AutoCADu, prikaz OPTIONS (= MOZNOSTI), na karte User Preferences,
v casti Fields — Display background of fields.

Poznamka 9.10. V neplatnom textovom poli sa zobrazia znaky ##7#7#. Textové pole predefinujeme
dvogklikom 8 na textovy objekt, znovu dvojklikom 8 na textové pole a v dialégovom okne Field zaddme

jeho nové vlastnosti.

Poznamka 9.11. Textové pole sa dd zmenit na text. Dvojklikom 8 na textovy objekt otvorime editor
textu, potom vyberieme textové pole, klikneme e a v miestnej ponuke zvolime moznost Convert Field
To Text.

Priklad 9.4. Pomocou textového pola napiSte mierku tlace vykresu, t. j. mierku vyrezu, ktory je na
karte Layout. Vyska textu je 6 mm po vytlaceni vykresu.

Riesenie:

Vytvorime objekt jednoriadkového textu. Textovy objekt musi byt vytvoreny na karte Layout, aby sme
mierku vyrezu zapisali pomocou textového pola. Mdzeme pouzit textovy §tyl s vypnutou, alebo zapnutou

vlastnostou Annotative, v rozbalovacom zozname LESEEYE ho nastavime ako aktudlny.

Vytvoreny objekt jednoriadkového textu preberie vlastnosti z aktualneho textového stylu.

1. Spustime prikaz TEXT. Textovy objekt je umiestneny na lubovolnom mieste na karte Layout, preto
nie je potrebné zadavat Specidlne zarovnanie (Justify) tohto textu. Klikneme 8 na miesto na karte

Layout, kde bude textovy objekt umiestneny. Vyska textu je 6 mm, uhol otocenia je 0.
2. Zobrazi sa textovy editor. Klikneme 8 a v miestnej ponuke zvolime moznost Insert Field....
3. V dialégovom okne Field nastavime textové pole, obr. 9.21:
e Field names: Object.

e Object type: Tla¢idlom %l sa zobrazf karta Layout, kde ozna¢ime vyrez.

e Property: Vyberieme vlastnost vyrezu, ktord ma byt vypisand v textovom poli: Standard

scale.

e Format: Urc¢ime forméat textu.

4. Prikaz TEXT ukoncéime 2-krat .
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Field x
ol

Field category: Object type: Preview:

All v Viewport | II} | 1:40 ‘
Field names: Property: Format:
CurrentSheetSetProjectMame A Center
CurrentSheetSetProjectMumber Clipped Uppercase
CurrentSheetSetProjectPhase Color prercase
CurrentSheetSubSet Custom scale F'_rSt capital
CurrentSheetTitle Display locked Title case
Date Height

DeviceName Layer

DieselExpression Layer property overrides

Filename Linetype

Filesize Linetype scale

Formula Lineweight

Hyperlink Linked to Sheet View

HyperlinkBase Object name

Keywords on

LastSavedBy Plot style

LispVariable Shade plot

Login

NamedObject Transparency
Eﬁ_ UCS per viewport

FageSetupMName Visual style

FaperSize Width

PlotDate v

Field expression:

%<\AcObjProp Object(%<\_Objld 1983428896512>%).StandardScale2 \f "%en0">%

Obr. 9.21: Dial6gové okno Field pre textové pole Object: Viewport

Priklad 9.5. Pomocou textového pola napiste plochu miestnosti. Hodnotu vyjadrite v m? a zaokrihlite

na jedno desatinné miesto. Vyska textu je 3 mm po vytlaceni vykresu.
Riesenie:
Plocha miestnosti sa najcastejsie zapisuje do tabulky (legenda miestnosti), ktora moze byt vytvorena

v modelovom, alebo vo vykresovom priestore, pozri kapitolu 10 Tabulky. Tu vytvorime objekt jednoriad-

kového textu, ktory bude v Modeli, na l'ubovolnom mieste vykresu. PouZijeme textovy $tyl s vypnutou

vlastnostou Annotative, v rozbalovacom zozname ho nastavime ako aktualny.
Vytvoreny objekt jednoriadkového textu bude mat tiez vypnutta vlastnost Annotative.

Miestnost v podoryse domu, ktorej plochu zapiSeme, musi byt ohrani¢ena uzavretou krivkou, aby sme
plochu zapisali pomocou textového pola. Obvodovi krivku miestnosti vytvorime prikazom PLINE, alebo

BOUNDARY. Predpokladame, Ze rozmery miestnosti st v milimetroch.

1. Spustime prikaz TEXT. Textovy objekt je umiestneny na Iubovolnom mieste v Modeli, preto nie je
potrebné zadavat Specidlne zarovnanie (Justify) tohto textu. Klikneme 8 na miesto v Modeli, kde

bude textovy objekt umiestneny. Vyska textu je 3 mm, uhol otocenia je 0.

Poznamka 9.12. Ak budeme pddorys tlacit napr. v mierke 1 : 100, tak je vhodné zadat vijsku textu
300 mm, aby bol v Modeli pri rovnakom pribliZeni dobre viditelny aj podorys, aj text. Potom textovy

objekt umiestnime na karte Layout do vyrezu s mierkou 1 : 100.

2. Zobrazi sa textovy editor. Klikneme 6 a v miestnej ponuke zvolime moznost Insert Field....
3. V dialégovom okne Field nastavime textové pole, obr. 9.22:
e Field names: Object.

e Object type: Tla¢idlom ' %l sa zobrazi Model, kde oznaéime obvodovi krivku miestnosti.
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Property: Vyberieme vlastnost krivky, ktora méa byt vypisana v textovom poli: Area.

Format: Uré¢ime forméat textu: Decimal.

e Precision: Uré¢ime presnost, s akou bude plocha miestnosti zapisana: 0.0.

e Additional Format: V dialégovom okne Additional Format upresnime forméat textu:
— Conversion factor: Zadame koeficient zmeny hodnoty z mm? na m?: 0.000001.

— Number separator, Decimal: Uréime sposob zapisu desatinného ¢isla: ’,” Comma.

4. Prikaz TEXT ukoncéime 2-krat .

[ A ek >
B Additional Format >

Field category: Object type: Preview:

Al . | Polyline \ 26144510,6 | el

Field names: - Format: 26144510.57232957

Date | () preview

DeviceMlame Closed Cur’rent units

DieselExpression Color 26,1

. Architectural
Filename Elevation
Filesize Glabal width Engineering Conversion factor:
Fractional
Formula Layer
. Scientific

Hyperlink Length | 0.000001 |
HyperlinkBase Linetype

Keywords Linetype generation

LastSavedBy Linetype scale Precision: Additional text

LispVariable Lineweight 0.0 o

Login Material Brefic: Suffix:
NamedObject Object name | ‘ ‘ |
O Plot style

FageSetupName Thickness

PaperSize Transparency Number separators

PlotDate

PlotOrientation Decimal: Thousands:
FlotScale Additional Format...

| ',' (Comma) v‘ ‘ (Mone) w

FlotStyleTable

SaveDate

SheetSet v Zero suppression
Field expression: [Leading 0 feet
%<\AcObjProp Object(%<\_Objld 1982242619424 >%).Area \f "%Iu2%pr1%ds44">% |:|T[ailmg 0 inches

OK Cancel Help T

Obr. 9.22: Dialégové okno Field pre textové pole Object: Polyline

9.5.2 Aktualizacia textového pola

Hodnoty v textovom poli sa aktualizuju vzdy pri otvoreni, uloZeni a tla¢i vykresu, pri regenerovani
vykresu a taktieZ pri pouziti prikazu ETRANSMIT (I ETRANSMIT). Tieto moZnosti aktualizacie textového
pola st ulozené vo vykrese a zmenit ich mozeme prikazom OPTIONS (B MOZNOSTI), na karte User
Preferences, v casti Fields — Field Update Settings... Takto sa aktualizuju vSetky textové polia

okrem textového pola s ndzvom Date, ktoré musime aktualizovat prikazom UPDATEFIELD:

Pas kariet: Update Fields

Prikaz: UPDATEFIELD (b« AKTUALIZUJTPOLE)
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Kapitola 10

Tabulky

V projektovej dokumentécii sa niektoré informaécie zapisuju do tabulky. Je to napr. tabulka so zoznamom
miestnosti (legenda miestnosti), ktora obsahuje &isla, nazvy a plochu jednotlivych miestnosti a aj ich
povrchovii tpravu, alebo popisné tabulka, ktora obsahuje informécie o projekte, meno autora projektu,
mierku tlace vykresu, forméat vykresu, datum atd.

V AutoCADe modzeme tabulku vytvorit viacerymi sposobmi:

e Nakreslime tusecky, z ktorych sa sklad4 tabulka a do kazdej bunky tabulky vlozime objekt jedno-

riadkového textu so spravnym zarovnanim.

e Tabulku vytvorime pomocou tabulkového editora AutoCADu zadanim poétu riadkov a stlpcov.

S takouto tabulkou sa pracuje velmi jednoducho, I'ahko sa da vyplnit a upravit.

e Tabulku vytvorime napr. v aplikicii Microsoft Excel a vloZzime ju do AutoCADu, pri¢om data
v oboch aplikiacidch mozu zostat prepojené. Po zmene hodndt v tabulke sa buda hodnoty aktuali-

zovat v oboch aplikaciach.

Vyber metody vytvorenia tabulky je na individuélnych preferenciach uzivatela. V tejto ¢asti ucebnice

opiSeme tabulkovy editor AutoCADu a jeho moZnosti vytvorenia objektu tabulky.

Prikazy potrebné na pracu s tabulkami st na paneloch a NI RE, obr. 10.1.

| Linear - Standard
2 -

/O Leader ~

Text Dimension

- B Table

Annotation =

Obr. 10.1: Panely (Viavo) a (vpravo)

10.1 Tabulkovy $tyl

Tabulkovy §tyl urcuje vychodiskové nastavenie tabulky. V tabulkovom $tyle st uloZzené a zadefinované
$tyly jednotlivych buniek tabulky. Kazdy §tyl bunky tabulky uréuje charakteristiku textu a ohranicenie
buniek. Pri vloZeni objektu tabulky do vykresu sa pouZije aktualny tabulkovy styl.
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Vsetky tabulkové styly st uvedené v rozbalovacom zozname ([P Yoo REd, alebo
I AP RETEE. obr. 10.2. V kazdom vykrese je vytvoreny jeden tabulkovy §tyl Standard,

ktory sa nedd vymazat ani premenovat.

[~ Linear -

_ ! /O Leader -
Text Dimension Laye|

Properf

Eg Table

Standard
1S0-25
2 Standard

Standard

Table

Standard Standard

Manage Table Styles...

Manage Table Styles...

Obr. 10.2: Rozbalovaci zoznam LELIERSIE] (viavo) a LELIERSIE] (vpravo)

Tabulkovy §tyl Standard obsahuje tri tyly bunick tabulky: Title, Header a Data. Styly buniek
Title a Header st textové typy bunky (Label) a styl bunky Data je &iselny typ bunky (Data). Styly
buniek Title, Header a Data st v kazdom tabulkovom S$tyle a nedaju sa vymazat ani premenovat.
Na obr. 10.3 je vzorova tabulka s tabulkovym $tylom Standard. V prvom riadku tabulky st bunky so
stylom Title, v druhom riadku st bunky so stylom Header a bunky vo vSetkych ostatnych riadkoch
tabulky majua styl Data.

Title
Header Header Header Header
Data Data Data Data
Data Data Data Data
Data Data Data Data

Obr. 10.3: Tabulka s tabulkovym Stylom Standard

10.1.1 Vytvorenie a aprava tabulkového §tylu

Pas kariet: EELIESIE alebo Table Style ) Manage Table Styles... [EXE]oY0)
alcbo o e Morces 1ok S

Prikaz: TABLESTYLE, skratka TS (i« TABSTYL)

Po spusteni prikazu TABLESTYLE modZzeme v dialogovom okne Table Style, obr. 10.4, zacat vytvarat

novy tabulkovy $tyl, alebo upravovat existujici tabulkovy styl.
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B Table style X

Current Tablestyle: Standard

Styles: Preview of: Standard

SetCurrent

THie New...
Haadar Header Haadar

Data Data Data Modify..
Data Data Data
Data Dtz Data Delete
Data Data Data
Data Data Data
Data Data Data
Datn Data Dmta
Data Data Data

List

All styles ~

Obr. 10.4: Dialégové okno Table Style

Dial6gové okno Table Style obsahuje nasledujtce Casti:

e Styles: Zoznam tabulkovych §tylov.

e List: Pomocou rozbalovacieho tladidla uréime, & v zozname budid vypisané vSetky tabulkové
Styly: LTl ¥ alebo iba tie tabulkové &tyly, ktoré st vo vykrese pouZité:
Styles in use w

Preview of: V nahlade je vzorova tabulka tabulkového &tylu, ktory je v zozname zvyrazneny

modrou farbou.

Set Current: Tabulkovy §tyl zvyrazneny modrou farbou nastavime ako aktualny. MéZeme to urobit
aj dvojklikom 8 na nazov tabulkového stylu. Aktualny tabulkovy $tyl sa pouzije pri vytvoreni
tabulky.

New: Vytvorime novy tabulkovy §tyl, obr. 10.5.

B create New Table Style *
New Style Name:
Copy of Standard Continue
Start With: Cancel
Standard e
Help

Obr. 10.5: Dialogové okno Create New Table Style

— New Style Name: Zadame nazov nového tabulkového stylu.

— Start With: Vyberieme tabulkovy $tyl, ktorého nastavenia buda vychodiskovymi nastave-

niami nového tabulkového Stylu.

e Modify: Upravime tabulkovy §tyl zvyrazneny modrou farbou.

e Delete: VymaZzeme tabulkovy §tyl zvyrazneny modrou farbou. NemoZeme vymazat:
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— tabulkovy $tyl Standard,
— aktualny tabulkovy styl,
— tabulkovy $tyl, ktory je pouZity vo vykrese v nejakej tabulke.

Pri vytvarani nového tabulkového §tylu a aj pri iprave existujiceho tabulkového $tylu pokracujeme

v dialégovom okne s rovnakymi polozkami, obr. 10.6.

E New Table Style: Copy of Standard X
Starting table Cell styles
Selecttable to start from: E@ Data a7 |./ |,L
. General Text Borders
eneral
Table direction: Down ~ Properties
Fill color. I:lNune ks
Alignment Top Center ks
Format General
Tite Type: Data s
Haader Header Header
Data Data Deta Margins
Data Data Data Horizontal:
Data Data Data
Date Data Data
Data Data Data [IMerge cells on row/column creation
Data Data Data )
Data Data Deta Cell style preview
Data Dala Data ‘

i
i

K Cancel Help

Obr. 10.6: Dialégové okno New Table Style

Toto dialogové okno obsahuje nasledujice moZznosti nastavenia tabulkového Stylu:

e Starting table: Tlac¢idlom s moZeme vybrat existujicu tabulku vo vykrese, ktora sa stane
zdrojom pre novy tabulkovy §tyl. AutoCAD nagcita forméat a obsah tejto tabulky. Pri vytvarani novej
tabulky s takymto tabulkovym $tylom potom méZeme urcit, ktoré vlastnosti zdrojovej tabulky

zachovame aj v novej tabulke. Tla¢idlom & odstranime zdrojova tabulku z tabulkového stylu.

e General: V rozbalovacom zozname uréime smer tabulky. Pri moznosti Down je tabulka oriento-

vané zhora dole, pri moznosti Up je orientacia zdola hore.

e V nahlade je vzorova tabulka, ktord sa dynamicky meni pri zmene nastavenia tabulkového $tylu.
Jednotlivé bunky tabulky maja svoj styl. Styly buniek tabulky nastavime v pravej casti tohto

dialégového okna.

e Cell styles: V rozbalovacom zozname vyberieme §tyl bunky tabulky, ktory budeme nastavovat.
gtyly buniek Title, Header a Data st v kazdom tabulkovom &tyle a nedaju sa vymazat ani

premenovat.

— Moznostou Create new cell style.., alebo tlac¢idlom e vytvorime novy $tyl bunky.

— Moznostou Manage cell styles..., alebo tlac¢idlom 2 mozeme v dialogovom okne Manage

cell styles spravovat $tyly buniek (vytvorit novy $tyl, premenovat, alebo vymazat $tyl bunky).

Vlastnosti §tylov buniek tabulky zadefinujeme na kartdch General, Text a Borders.
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e Karta General, obr. 10.6:

— Properties: Zadefinujeme bunku tabulky, umiestnenie textu v bunke a forméat textu.

* Fill color: Ur¢ime farbu pozadia v bunke tabulky.

* Alignment: Ur¢ime zarovnanie textu v bunke tabulky, moZnosti si TL/TC/TR/ML/M-
C/MR/BL/BC/BR.

* Format: Uréime typ dat v bunke tabulky a ich format. Tla¢idlom | -
okno Table Cell Format, kde definujeme data.

zobrazime dial6gové

*

Type: Uréime typ bunky tabulky, moZnosti si bud Data (datovy typ), alebo Label
(textovy, resp. popisny typ).

— Margins: Zadame medzeru medzi obsahom bunky tabulky a jej ohranic¢enim.

x Horizontal: Medzera medzi textom v bunke a l'avym a pravym ohrani¢enim bunky.

* Vertical: Medzera medzi textom v bunke a hornym a dolnym ohranic¢enim bunky.

— Merge cells on row/column creation: Touto volbou mozeme zlucit vetky nové riadky,

alebo stlpce do jednej bunky, ¢o je vhodné napr. pri vytvarani riadku s nazvom.

B New Table Style: Copy of Standard B New Table Style: Copy of Standard X
Starting table Cellstyles Starting table Cell styles
Selecttable to start from [N Data ~| B |E Selecttable tostartfrom f, Data ~| B B
G General Text  Borders General Text Borders
eneral General
Table direction Down Propeties Table direction Down Propetties
Textstyle pp—— - Lineweight ByBlock v
Text color | B v Color It e
Title Title [JDouble line
Header Header Header extangle Header Header Header Spacing 2
Data Data Deta Data Data Deta
Deta Daia Deta Data Data Dela EEI e IR =S [EE B
Data Data Data Data Apply the lected rties to borders by clicking the
pply the selected properies to borders by clicking the
Data Data Drata Data Data Drata buttons above.
Data Data Data Data Data Data
Data Data Deta Data Data Deta
Pata Pata Trota Cell style preview ata ata Trata Cell style preview
Dala Data Data Dala_|_Dala Dala Data Data Daia_| Dala
Cancel Help Cancel Help

Obr. 10.7: Dial6gové okno New Table Style, karta Text (vIavo) a Borders (vpravo)

e Karta Text, obr. 10.7: V casti Properties nastavime text v bunke tabulky.

Text style: Zadame textovy §tyl vyberom z rozbalovacieho zoznamu. Tladidlom mozeme

zobrazit dialégové okno Text Style a definovat, alebo upravit textovy tyl.

Text height: Urcime vysku textu v bunke tabulky, ak to textovy $tyl umozni.

Text color: Uréime farbu textu v bunke tabulky.

— Text angle: Uréime uhol otocenia textu v bunke tabulky. Hodnota je z intervalu (-359; 359).
e Karta Borders, obr. 10.7: V &asti Properties zadefinujeme ohrani¢enie bunky tabulky.

— Lineweight: Uré¢ime hribku diary.

— Linetype: Uréime typ Ciary.

— Color: Urc¢ime farbu ciary.

— Double line: Bunka moZze byt ohrani¢ena dvojitou ¢iarou s rozostupom, ktory je zadany

v Casti Spacing.
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— Tla¢idlami | [B] =] 8] [H] 3] [H uréime ohranicenie buniek tabulky.

Poznamka 10.1. Medzera medzi textom v bunke tabulky a ohranicenim bunky (Margins) je déleZitd:
e Pri hodnote 0 by bol text umiestneny priamo na éiare ohranicujicej bunku tabulky a bol by taZsie
Gitatelny.

o Vertikdlne okraje (Vertical margins) a vyska textu (Text height) urcuji vijsku riadku v tabulke,
ktord sa automaticky zadd pri vytvorent tabulky. Zdroveri je to minimdlna viyska riadku tabulky.

Plati: minimdlna vijska riadku = vijska textu + 2 . vertikdlny okraj + % . vyska textu.

Poznamka 10.2. Tabulkovy styl méZeme kopirovat z jedného vijkresu do iného vykresu napr. pomocou

palety DesignCenter, pozri kapitolu 1, cast 1.2.2 Paleta.

Kazda vytvorena tabulka prebera vsetky nastavenia z pouZitého tabulkového stylu. Niekedy je po-
trebné vytvorit tabulku, ktora ma rozne ¢lenené a zoskupené bunky. V tom pripade je vhodné v tabulko-
vom §tyle urobit iba zakladné nastavenie niektorych $tylov buniek a ostatné tpravy tabulky urobit az po

vytvoreni tabulky, napr. pomocou uzlovych bodov, alebo pomocou palety Properties, pozri ¢ast 10.3.

10.2 Vytvorenie tabul'ky
Pas kariet: alebo

Prikaz: TABLE, skratka TB (Il TABULKA)

Prikaz TABLE umozni:
e vytvorit prazdnu tabulku zadanim poctu stipcov a riadkov,
e vlozit tabulku z aplikacie Microsoft Excel a vytvorit datové prepojenie medzi aplikaciami,

e extrahovat data z objektov vo vykrese a uloZit ich do tabulky vo vykrese a/alebo do externého

stboru *.xls, *.csv, *.mdb a *.txt.

Tabulku vytvarame s vlastnostami aktuélneho tabulkového §tylu. Po spusteni prikazu TABLE sa zobrazi

dialogové okno Insert Table, obr. 10.8. OpiSeme jednotlivé ¢asti tohto dialdogového okna:

e Table style: Z rozbalovaciecho zoznamu vyberieme tabulkovy §tyl, ktory pouZijeme v tabulke.
Tlacidlom o mozeme zobrazit dialogové okno Table Style a vytvorit novy tabulkovy $tyl, alebo

upravit existujuci tabulkovy $tyl.
e Insert options: Vyberieme jeden z troch spésobov vytvorenia tabulky:

— Start from empty table: Vytvorime prazdnu tabulku.

— From a data link: Pomocou datového prepojenia vlozime do vykresu tabulku z aplikacie

Microsoft Excel, pozri ¢ast 10.4.
— From object data in the drawing (Data Extraction): Vytvorime tabulku, ktora bude
obsahovat vybrané data z objektov vo vykrese, pozri ¢ast 10.5.
e Preview: Nahlad obsahuje vzorova tabulku aktuélneho tabulkového stylu.

Prava cast dialégového okna Insert Table je dostupné iba pri vytvarani prazdnej tabulky a jed-

notlivé polozky zavisia od toho, ¢i aktualny tabulkovy styl obsahuje zdrojovi tabulku.
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B Insert Table

Table style

Standard

Insert options

(@) Start from empty table

OFrom a data link

No data links found

B

(_) From object data in the drawing (Data Extraction)

Insertion behavior
@ Specify insertion point

() specify window

Column & row settings
Columns:

mE B

Data rows:

=l

Column width:
63.5 :

Row height:

1 2 Line(s)

Preview
Set cell styles
Title First row cell style: Title ~
Header Header Header Second row cell style: Header .
Data Data Data ’
Data Data Data All ather row cell styles: Data v
Data Data Data
Data Data Data
Data Data Data
Data Data Data
Data Data Data
Data Data Data

Obr. 10.8: Dialégové okno Insert Table

e Insertion behavior: Urc¢ime sposob vkladania objektu tabulky:

— Specify insertion point: Zadame lavy horny roh objektu tabulky, ktora je orientovana
zhora dole. Ak tabulkovy $tyl urcuje orientaciu tabulky zdola hore, tak zaddme lavy dolny
roh objektu tabulky.

— Specify window: Definujeme okno tabulky, ktorym uréime velkost a umiestnenie objektu
tabulky. Sirka stIpcov a pocet riadkov sa uréi automaticky v zavislosti od zadaného okna a od
nastaveni v tabulkovom &tyle. Pri tabulkovom &tyle, ktory obsahuje zdrojovu tabulku, je tento

sposob vkladania objektu tabulky nedostupny.
e Column & row settings: Definujeme pocet a velkost stIpcov a riadkov v tabulke:

— Columns: Zadame pocet stlpcov. Pri tabulkovom &tyle, ktory obsahuje zdrojova tabulku,
zaddme pocet dodatoénych stipcov, ktoré chceme pridat k zdrojovej tabulke (Additional

columns).
— Column width: Zadame sirku stipcov.

— Data rows: Zadame pocet datovych riadkov. Pri tabulkovom §tyle, ktory obsahuje zdro-
jovu tabulku, zadame podet dodato¢nych riadkov, ktoré chceme pridat k zdrojovej tabulke
(Additional rows).

— Row height: Zadame vysku riadku v pocte ¢iar. Vyska Ciary je urcena vyskou textu a okrajom

bunky, ktoré st zadané v tabulkovom §tyle, pozri poznamku 10.1.

e Set cell styles: Pri tabulkovom $tyle, ktory neobsahuje zdrojova tabulku, uréime $tyl buniek

v jednotlivych riadkoch tabulky:

— First row cell style: Zadame $tyl bunky v prvom riadku tabulky.

— Second row cell style: Zadame $tyl bunky v druhom riadku tabulky.
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— All other row cell styles: Zadame styl bunky v ostatnych riadkoch tabulky.

e Table options: Pri tabulkovom style, ktory obsahuje zdrojovi tabulku, uréime prvky zdrojovej

tabulky, ktoré budu zachované aj v novej tabulke, obr. 10.9. MoZnosti s Label cell text (text po-

pisnej bunky), Data cell text (text datovej bunky), Blocks (bloky), Retain cell style overrides

(predefinovanie stylu bunky), Data links (datové prepojenie), Fields (textové pole) a Formulas

(vzorce).

Poznamka 10.3. Ak pouZijeme tabulkovy $tyl so zdrojovou tabulkou, tak méZeme rijchlo a jedno-

ducho vytvorit nové predvyplnené tabulky a vloZit ich do vykresu.

Table options

Select the properties of the table you want to retain on
insert:

DLabe\ cell text |:|Data links
[pata cell text [Fields
D Blocks |:| Formulas

Retain cell style overrides

Obr. 10.9: Dialégové okno Insert Table, ¢ast Table options

Po vloZeni objektu tabulky do vykresu sa spusti prikaz TABLEDIT (I TABEDIT) a otvori sa tzv.

textovy editor na mieste, kde mézeme vyplnit jednotlivé bunky tabulky, obr. 10.10. Zaroven sa na pase

kariet zobrazi kontextova karta [[Ealaaeg, ktora je totozna s kontextovou kartou pri viacriadkovom texte.

Prikaz TABLEDIT spustime aj dvojklikom 8 dovnutra bunky tabulky.

A | B | ¢ | D |

AutoCAD

QA | WN| =

Obr. 10.10: Textovy editor na mieste v prikaze TABLEDIT

Poznamka 10.4. Prikazom TABLEEXPORT (sl TABEXPORT) exportujeme ddta z objektu tabulky vo

vgkrese do siboru *.csv. Formdtovanie textu a tabulky sa nezachovd.

10.3 Uprava tabul'ky

Vytvoreny objekt tabulky mézeme upravit, napr. zmenit velkost riadkov a stipcov, pridat, alebo vymazat

riadky a stipce, zlucit, alebo rozdelit bunky, upravit ohrani¢enie buniek atd’.

Po kliknuti 8 na lubovolnu ¢iaru tabulky sa na objekte zobrazia uzlové body, pomocou ktorych

moZzeme tabulku upravit, obr. 10.11:

e Tmavomodry Stvorec v lavom hornom rohu tabulky: posunieme tabulku.

e Tmavomodré Stvorce v prvom riadku tabulky: zmenime 3irku stipca nasledujicim sposobom:
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— kliknutim 8 na uzlovy bod zmenime sirku stlpca, pri¢om sa zachova &irka celej tabulky, alebo
— kombinaciou + kliknutie 8 na uzlovy bod zmenime &irku stipca, pricom sa zmeni aj dirka
celej tabulky.

e Tmavomodry trojuholnik: rovnomerne zmenime Sirku a/alebo vysku tabulky.

e Svetlomodry trojuholnik: zalomime tabulku, t. j. rozdelime tabulku na viac ¢asti, pri¢om &asti
tabulky stale tvoria jeden celok. Na palete Properties, v ¢asti Table Breaks, upravime detaily

zalomenia tabulky.

Obr. 10.11: Uzlové body na objekte tabulky

Ak klikneme 8 dovnitra bunky tabulky, alebo vyberieme niekolko buniek tabulky, tak sa na vy-
branych bunkach zobrazia uzlové body, obr. 10.12. Zaroven sa na pase kariet otvori kontextova karta
0, obr. 10.13. Tabulku mozeme upravovat pomocou uzlovych bodov, tla¢idlami na karte [JERERS,

pomocou palety Properties a aj zadanim moznosti z miestnej ponuky:
e Tmavomodré Stvorce: zmenime vysku riadku a irku stlpca.

e Svetlomodry kosoStvorec: automaticky vyplnime bunky tabulky. Stla¢ime 8 na uzlovom bode,
tahanfm presunieme uzlovy bod cez susedné bunky tabulky a tym automaticky vyplnime bunky.

Pri datach typu ¢islo a datum sa doplnia prirastky, pri ostatnych typoch dat sa text skopiruje. Typ

dat v bunke tabulky mézeme zmenit v rozbalovacom tlacidle [ IRD It P ar.

A | B | ¢ | D

|
=]
A 4

Q| W|IN| =

Obr. 10.12: Uzlové body na bunke tabulky

e Dalsie moznosti tpravy tabulky pontka kontextové karta X, paleta Properties a miestna
ponuka. Mozeme pridat, alebo vymazat riadky a stlpce, zlacit, alebo rozdelit bunky, zmenit za-
rovnanie textu v bunke, upravit ohrani¢enie buniek, uzamknut obsah, pripadne aj format bunky,
zmenit forméat dat v bunke, vlozit do bunky textové pole, blok, alebo vzorec, prepojit data v bunke

s datami v subore aplikicie Microsoft Excel.
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2 signin

Table Cell -

IF]] m ?@ El By Row/Column Eﬂ -‘ . % E=A Lﬁ”

[/1None
FE Edit Borders

Merge Cell Styles Cell Format Insert

Obr. 10.13: Karta jEEIEKES]

Insert  Inse e . Match Cell Middle Center Cell Locking  Data Format  Block Field Formula

Priklad 10.1. Na l'ubovolnom mieste vo vykrese vytvorte tabulku, ktora je na obr. 10.14. Vyska textu
je 4 mm (text RODINNY DOM), 3 mm (text PODORYS PRIZEMIA M = 1:100) a 2 mm (zvySok textu)

po vytlaceni vykresu.

|V 24 /i/ 4 /i/ 4 /|y 4 /i/ 45 /i/

—_—
Z00P, PRO. WPRADOVAL KRESLIL KONTROLOVAL
;<
INVESTOR: FORNAT =
KRAJ STUPER =
NAZOV ZAKAZKA CIS10 [
¢ ARCHMNE &i5L0

RODINNY DOM §<
DATUN “of
DRUH VYKRESU M = 1:100 )
PODORYS PRIZEMIA : A

A

Obr. 10.14: Rozmery tabulky

Riesenie:

Tabulku moézeme vytvorit v modelovom, alebo vykresovom priestore. Vytvorime novy tabulkovy $tyl,
ktory ziskame jednoduchou tpravou tabulkového stylu Standard. Nastavime iba §tyl bunky Data, kde
zadame najcastejSie nastavenie textu v bunke tabulky (zarovnanie BL, vyska 2 mm) a ostatné bunky

upravime aZ po vytvoreni tabulky.

1. Spustime prikaz TABLESTYLE. Vytvorime novy tabulkovy §tyl, ktorého predlohou bude tabulkovy
styl Standard, t. j. v dialégovom okne Create New Table Style zadame Start With: Standard.

2. V dialégovom okne New Table Style zadefinujeme novy tabulkovy $tyl. V rozbalovacom zozname
Cell styles vyberieme §tyl bunky Data a na kartidch General a Text zmenime nasledujtice na-

stavenia:

Alignment: Bottom Left.
e Vertical Margins: 0.66 (pozri poznamku 10.1).

Text style: Zadame textovy $tyl s vypnutou vlastnostou Annotative, ktory chceme pouZit.

Text height: 2.
3. Spustime prikaz TABLE. V dial6govom okne Insert Table zadame:

e Table style: Vyberieme tabulkovy §tyl, ktory sme vytvorili v predchadzajticom kroku. Vy-

tvorend tabulka preberie vlastnosti z tohto tabulkového $tylu.

e Insert options: Start from empty table.
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e Insertion behavior: Specify insertion point.
e Columns: 6, Column width: 24.
e Data rows: 9, Row height: 1.

e First/Second/All other row cell style: Data.

. Po vloZeni objektu tabulky do vykresu (do modelového, alebo vykresového priestoru) upravime

vzhlad tabulky a vypiSeme tabulku:

e Vyska riadkov: Vygka riadkov v tabulke sa automaticky nastavi na minimalnu hodnotu v za-
vislosti od vysky textu a vertikdlnych okrajov, pozri poznamku 10.1, preto musime vysku
riadkov upravit. Vyberieme celi tabulku (obr. 10.15 vlavo) a na palete Properties v Casti

Cell height zadame vysku riadkov: 4.
e Zlucenie buniek: Vyberieme bunky tabulky (obr. 10.15 vpravo) a zlic¢ime ich tlacidlom

Merge Cells §
e Ohranienie buniek: Vyberieme bunky tabulky a tlacidlom [QELEKEI XIRSNESD Y=L IN=IEES

otvorime dialégové okno Cell Border Properties, kde upravime ohranic¢enie buniek tabulky.
Bunky tabulky, ktoré nemaja ohranidenie, st v AutoCADe ohrani¢ené tenkou &arou, ktora

sa nevytlaci, obr. 10.16.

e Vygka textu: Vyberieme bunky tabulky, kde méa text int vySku ako 2 mm. Na palete Proper-
ties v casti Text height zadame vysku textu: 3 (text PODORYS PRIZEMIA a M = 1:100),
resp. 4 (text RODINNY DOM).

e Zarovnanie textu: Vyberieme bunky tabulky, kde méa text iné zarovnanie ako BL. Zarovnanie
zmenime pomocou rozbalovacieho tlacidla na karte R RCIPDACIGEY, alebo na palete Pro-
perties v ¢asti Alignment. Text RODINNY DOM maé zarovnanie ML a text M = 1:100 ma

zarovnanie MC.

e Tabulku vypiSeme v lokdlnom textovom editore, ktory otvorime dvojklikom 8 dovnitra bunky
tabulky.

o|o|~]o|a|s|e|

(=] 5 N1 1 (2 BN P 1N

=

= 1)

.

Obr. 10.15: Vyber celej tabulky (vlavo) a vyber buniek tabulky (vpravo)

(e PR [vemcow  [west  [xowmoow
INVESTOR: FORMAT
KRA STUPER
W Zha T80
RODINNY DOM ARCHINE CI50
VIRRESU DRRM
I:W’lil’oDORYS PRIZEMIA M = 1:100

Obr. 10.16: Ohranicenie buniek tabulky (vlavo) a vypisana tabulka (vpravo)
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Takto vytvoreny objekt tabulky v modelovom priestore potom umiestnime na karte Layout do vyrezu
s mierkou 1 : 1. Ak st v modelovom priestore nakreslené geometrické objekty, ktoré budeme tlacit napr.
v mierke 1 : 100, tak vytvoreny objekt tabulky je v porovnani s nimi velmi maly. Aby boli vSetky objekty
v Modeli dobre viditelné pri rovnakom priblizeni, tak je vhodné objekt tabulky zvicsit napr. 100-krat

pomocou prikazu SCALE a potom ho na karte Layout umiestnit do vyrezu s mierkou 1 : 100.

10.4 Tabulka s datovym prepojenim

Objekt tabulky v AutoCADe moZeme prepojit s datami v sitbore * xls, *.xlsx, alebo *.csv aplikacie Mic-
rosoft Excel, pricom moZeme prepojit celi tabulku v aplikacii Microsoft Excel, alebo len jednotlivé riadky
a stlpce, pripadne len niektoré bunky tabulky. Aplikacia Microsoft Excel musi byt v poé¢ita¢i nainsta-
lovana. Prepojenim dat zabezpecime, Ze sa budu tabulky aktualizovat po akejkol'vek zmene. V pripade
potreby mozeme datové prepojenie odstranit, ¢im sa tabulky v jednotlivych aplikidciach stant samostat-

nymi objektmi.

10.4.1 Vytvorenie a tprava datového prepojenia

SPONEIN 2 Linking & Extraction alebo

Prikaz: DATALINK (Il DATSPOJ)

Pomocou prikazu DATALINK vytvorime nové datové prepojenie, alebo upravime existujice datové

prepojenie. Po spusteni prikazu DATALINK sa zobrazi dialégové okno Data Link Manager, obr. 10.17.

B Data Link Manager >

Links:

B-%W
-ty Create a new Excel Data Link

Details

No details available.

Preview

No preview available.

Obr. 10.17: Dialégové okno Data Link Manager

V tomto dialégovom okne st vSetky datové prepojenia, ktoré vykres obsahuje:
e Excel Links: Zoznam datovych prepojeni s aplikdciou Microsoft Excel.

— Tkona % pri nazve datového prepojenia znamena, ze datové prepojenie je platné.

— Tkona @@ pri nazve datového prepojenia znamené, ze datové prepojenie nie je platné.
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— Create a new Excel Data Link: Po kliknuti 8 na tento riadok zadame v dialégovom okne
Enter Data Link Name lubovolny nazov nového datového prepojenia. Potom sa zobrazi
dialogové okno New Excel Data Link, kde pokrac¢ujeme v definovani datového prepojenia,
obr. 10.18.

OpiSeme jednotlivé casti dialogového okna New Excel Data Link, kde nastavime nové datové
prepojenie. Toto dialégové okno ma rovnaké polozky ako dialogové okno Modify Excel Link na tGpravu
existujuceho datového prepojenia, ktoré otvorime dvojklikom 8 na nazov datového prepojenia, alebo

klikneme 8 a v miestnej ponuke zvolime moznost Edit....

B New Excel Data Link: abc X
File Cell contents
Einaze e B (O Keep data formats and formulas
£:\tabulkandsx <N (O Keep data formats, solve formulas in Excel
Convert data formats to text, solve formulas in Excel
Path ty,
ath type:
Full path v [] Allows writing to source file
Link options Cell formatting
Selact Excel sheet ta link to Use Bxcel formatting
Harokl o (C) Keep table updated to Excel formatting
(®) Start with Excel formatting, do not update
. Link entire sheet
B New Excel Data Link abc X O aam s
Link to a named range:
File
Use an existing Excel file or browse for a new one:
(O Link to range:
EEruwse o ) T w <Example: A1:M9> Preview
Path type:
Full path ™ [ Preview
Link options
Select a file. ABC 3 45
DEF 8 7
No preview available.
OK Cancel Help OK Cancel Help @

Obr. 10.18: Dialégové okno New Excel Data Link

e File: Zadame subor aplikacie Microsoft Excel:

— Use an existing Excel file or browse for a new one: Vyberieme subor *.xls, *.xlsx, alebo

* csv.

— Path type: Uréime cestu, ktort AutoCAD pouZije pri hladani siboru:
x Full path: Uplna cesta k stiboru obsahuje oznacenie disku, korefiovy adresar a vietky
podadresare, v ktorych sa sibor nachadza.
x Relative path: Relativna cesta k suboru zaina v adresari, kde je aktualny vykres *.dwg.

* No path: Na hl'adanie siboru sa pouZije adresar vykresu, cesta k projektu (Project Files
Search Path), cesta k podpornym stborom (Support File Search Path) a spustacia zlozka.
Cesty k projektu a podpornym siiborom si zadané v dialégovom okne Options na karte
Files.

e Link options: Uréime data v sibore aplikacie Microsoft Excel, ktoré budi prepojené s tabulkou

vo vykrese:
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Select Excel sheet to link to: Vyberieme list v stibore. Potom uréime, ktora ¢ast tohto listu
bude prepojena:
* Link entire sheet: Prepojime cely list.

* Link to a named range: Prepojime pomenovany rozsah buniek, ktory je ulozeny v st-

bore.

x Link to range: Zaddme rozsah buniek, ktoré prepojime s tabulkou vo vykrese.

e Preview: Nahl'ad obsahuje prepojené data.

e Cell contents: Uréime sposob vkladania dat zo suboru aplikicie Microsoft Excel do vykresu.

Vyberieme jednu z troch moznosti:

(¢}

O

Keep data formats and formulas: Zachovame forméat dat a vzorce.

Keep data formats, solve formulas in Excel: Zachovame format dat a data sa vypocitaju

zo vzorcov zadanych v aplikacii Microsoft Excel.

Convert data formats to text, solve formulas in Excel: Zmenime format vSetkych dat

na text a data sa vypocitaja zo vzorcov zadanych v aplikacii Microsoft Excel.

Allow writing to source file: Ur¢ime, ¢i pri zmene prepojenych dat v tabulke AutoCADu

sa zmeny zapisu aj do zdrojového siboru aplikacie Microsoft FExcel.

e Cell formatting: Uréime forméatovanie tabulky vo vykrese:

Use Excel formatting: Ak tato moznost nie je zapnuté, tak sa pouZzije formatovanie tabulky
zadefinované v aktudlnom tabulkovom $tyle. Ak je tato moZnost zapnuté, tak forméatovanie
tabulky zadané v sibore aplikdcie Microsoft Excel bude zachované a prenesené do vykresu.
Vyberieme spdsob formatovania tabulky pri aktualizacii datového prepojenia:
x+ Keep table updated to Excel formatting: Pri aktualizovani datového prepojenia sa
zmeni aj formatovanie tabulky.
x Start with Excel formatting, do not update: Pri vkladani tabulky do vykresu je jej

formatovanie rovnaké ako v stubore aplikidcie Microsoft Excel. Pri aktualizovani dédtového

prepojenia sa zmeny forméatovania tabulky neprenest do vykresu.

Datové prepojenie vykresu so siborom aplikicie Microsoft Excel je uvedené aj na palete External

References, pozri kapitolu 15 Externé referencie.

10.4.2

Vytvorenie tabul'ky s datovym prepojenim

Tabulku, alebo ¢ast tabulky v stubore aplikidcie Microsoft Excel mozeme vlozit do vykresu viacerymi

sposobmi:

e Pouzijeme prikaz TABLE. V dial6govom okne Insert Table v Casti Insert options vyberieme

=T
moZnost From a data link a v rozbalovacom zozname uréime datové prepojenie. Tlac¢idlom "=

mozeme vytvorit nové, alebo upravit existujuce datové prepojenie. Takto vytvorime objekt tabulky,

pri¢om tabulka bude prepojené s tabulkou v aplikacii Microsoft Excel.

e Prepojime existujacu tabulku vo vykrese. Vyberieme bunky tabulky a tlacidlom
otvorime dialégové okno Select a Data Link, kde vyberieme existujice, alebo vytvorime

nové datové prepojenie.
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e Pouzijeme kopirovanie do schranky. Otvorime stibor v aplikicii Microsoft Excel. Vyberieme bunky,
ktoré chceme vlozit do vykresu. Zadame + a aplikdciu Microsoft Excel nechame otvo-
rentt. V AutoCADe spustime prikaz PASTESPEC (B SVLOZSPEC), [ Xl h Il

V dialogovom okne Specialne prilepenie vyberieme sposob vloZenia dat, obr. 10.19:

— Prilepit ako AutoCAD Entities. Takto vytvorime objekt tabulky, pri¢om tabulka nebude

prepojend s tabulkou v aplikécii Microsoft Excel.

— Prilepit prepojenie ako AutoCAD Entities. Takto vytvorime objekt tabulky, pricom
tabulka bude prepojena s tabulkou v aplikacii Microsoft Excel. Datové prepojenie sa vytvori

automaticky a v pripade potreby ho méZzeme upravit prikazom DATALINK.

Specidlne prilepenie be Specilne prilepenie *
Zdoj  Harok1IR1C2R2C2 Zdroj  Harok1IR1C2R2C2
bl Zrusit Gz Zrusit
@ Prilepit Harok programu Microsoft Excel ~ O Prilepit Hérok programu Microsoft Excel
Picture (Metafile) AutoCAD Entities
Bitmap
(O Prilepit prepojenie ihd Metafile) Zobrazit ako ikonu @ Prilepit prepojenie Zobrazit ako ikonu
Image Entity v
Vysledok Wysledok
VloZi do dokumentu obsah Schranky ako AutoCAD Vlozi do dokumentu obsah Schranky. takze ho
entities méZete aktivovat pouZitim AutoCAD entities. Udaje si
prepojené so zdrojovym stiborom. takZe zmeny
siboru sa prejavia v dokumente:

Obr. 10.19: Dial6gové okno Specilne prilepenie: Prilepit (vIavo) a Prilepit prepojenie (vpravo)

Bunky tabulky, ktoré si prepojené so siiborom aplikicie Microsoft Excel, st v objekte tabulky ohra-
ni¢ené hrubou ¢arou a oznacené zelenymi indikatormi, obr. 10.20. Pri kurzore, ktory je umiestneny na

prepojenych bunkach tabulky, sa zobrazi informacia o datovom prepojeni. Prepojena tabulka ma uzam-
knuty obsah. Bunky odomkneme pomocou rozbalovacieho tlacidla [EEEE Cell Locking 8

A | B | ¢ | b | E |

ABC 3 45
DEF 8 7

-P-QJI\J—\’

u *

Obr. 10.20: Bunky tabulky s datovym prepojenim

Ak sa vo vykrese nachadza tabulka s datovym prepojenim, tak na stavovom riadku pribudne indikator
Data Link H Kliknutim @ na tento indikator ziskame rychly pristup k prikazu DATALINK (moZnost
Data Links...) a aj k aktualizacii vSetkych datovych prepojeni (moznost Update All Data Links...).

Poznamka 10.5. Prikazom ETRANSMIT (el ETRANSMIT) moézeme rychlo a jednoducho zbalit vikres

a vSetky stvisiace siubory, napr. prepojené sibory aplikdcie Microsoft Excel, do siboru vo formdte *.zip.
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10.4.3 Aktualizacia a zruSenie datového prepojenia

Obe prepojené tabulky mozeme upravovat, t. j. aj tabulku v aplikacii Microsoft Excel a aj tabulku vo vy-
krese AutoCADu. Po zmenéch jednej tabulky aktualizujeme druhi tabulku prikazom DATALINKUPDATE
(B AKTUALIZUJDATASPOJ), alebo nasledujticim spoésobom:

e Ak zmenime tabulku v sibore aplikicie Microsoft Excel a ulozime tieto zmeny, tak sa v pravom
dolnom rohu okna AutoCADu zobrazi bublina s upozornenim, Ze datové prepojenie bolo zmenené.

Tabulku vo vykrese aktualizujeme niektorym z uvedenych sposobov:

— klikneme 8 na odkaz v bubline, obr. 10.21, alebo

— pouZijeme prikaz Linking & Extraction ) Download from Source BEgeSjoR
DIEVRICELRICINRCEIEY. Tento prikaz je aj v miestnej ponuke, ktora sa zobrazi

po oznaceni objektu tabulky a kliknuti e .

~

)} Data Link Has Changed x
A data link has changed. Any tables using this data link may need to be updated,
Update tables using the data link: abe

/

AE-=EwBXA - 8-+8 P

Obr. 10.21: Bublina s upozornenim na zmenu datového prepojenia

e Zmeny, ktoré urobime v tabulke vo vykrese, nacitame do stuboru aplikicie Microsoft Excel pomo-

cou prikazu Linking & Extraction ) Upload to Source BifcjoR Upload to Source RREI8ide)

prikaz je aj v miestnej ponuke, ktora sa zobrazi po oznaceni objektu tabulky a kliknuti 6 .

Poznamka 10.6. Systémovd premennd DATALINKNOTIFY, ktorej hodnota je uloZend v nastaveni Au-
toCADu, urcuje, ¢i sa na stavovom riadku zobrazi indikdtor Data Link H a aj ¢ sa v bubline vypise

upozornenie na zmenu ddtového prepojenia.

Datové prepojenie medzi tabulkami mozeme v pripade potreby zrusit. Vyberieme prepojené bunky
tabulky, alebo vetky bunky, klikneme 8 a v miestnej ponuke zadame Data Links — Detach Data
Link.

10.5 Extrahovanie dat z vykresu

AutoCAD umoznuje ziskat informacie o akychkol'vek objektoch vo vykrese (tisecky, krivky, bloky, atribtty
atd.), alebo o vykrese a zapisat ich do tabulky vo vykrese a/alebo do externého suboru *.xls, *.csv,
*mdb a *.txt. Napr. moézeme do tabulky zapisat siradnice bodov v profile topografickej plochy (pozri
priklad 10.2), alebo vytvorit tabulku so zoznamom zariad ovacich predmetov, ktora obsahuje data ulozené
v atribtitoch blokov (pozri kapitolu 11 Bloky). Po zmene objektov vo vykrese mozeme jednoducho a rychlo

aktualizovat extrahované data v tabulke.

Pas kariet: Linking & Extraction ) Extract Data [EYE]sYe) Extract Data

Prikaz: DATAEXTRACTION (el EXTRDATA)

Extrahovanie dat z vykresu zadefinujeme pomocou tzv. sprievodcu extrahovanim dat (Data Extrac-

tion Wizard), ktory ma 8 krokov. Po spusten{ prikazu DATAEXTRACTION sa otvori dialogové okno Data
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Extraction — Begin, obr. 10.22. Vsetky informécie o extrahovani dat sa ulozia do suboru extrahovania
*.dxe. Je tam uloZeny zoznam vykresov, z ktorych data extrahujeme, vybrané objekty a ich vlastnosti,
ktoré extrahujeme a aj formétovanie extrahovanych dat. Tento stibor mdZeme pouzit pri dalsom extra-

hovani dat, ak potrebujeme ziskat rovnaky typ informacii.

e Create a new data extraction: Vytvorime novy subor *.dxe, v ktorom bude uloZena konfiguracia
extrahovania dat. Predchadzajuci subor extrahovania dat méZeme pouZit ako predlohu pre novy

subor *.dxe (Use previous extraction as a template (.dxe or .blk)).

e Edit an existing data extraction: Upravime existujicu konfiguraciu extrahovania dat. Mozeme
pridat, alebo odstranit vykres, pridat, alebo odstranit objekty, vybrat iné vlastnosti objektov atd.
Ak upravime stubor *.dxe, tak po aktualizovan{ sa upravia vietky tabulky vo vykresoch, ktoré maju

prepojenie na tento subor.

ﬂ Data Extraction - Begin (Page 1 of 8) O X

The wizard extracts object data from drawings that can be exported to a table or to an external file.

Select whether to create a new data extraction, use previously saved settings from a template, or edit an existing
extraction.

(@) Create a new data extraction

[ Use previous extraction as a template (.dxe or blk)

() Edit an existing data extraction

Mext = Cancel

Obr. 10.22: Dialégové okno Data Extraction — Begin

Dalej opiSeme postup v pripade, Ze vytvarame novy stbor *.dxe. V druhom kroku sa otvori dialogové

okno Data Extraction — Define Data Source, obr. 10.23, v ktorom uré¢ime zdroj extrahovanych dat:

e Drawings/Sheet set: Ak je zdrojom dat vykres, tak st data extrahované zo vSetkych objektov vo
vykrese, aj z neviditeInych objektov. Data mozu byt extrahované z viacerych vykresov, alebo adre-

sarov, ktoré pridame tla¢idlami Add Folders... a Add Drawings.... Aktualny vykres vyberieme

zaSkrtnutim moznosti Include current drawing.

e Select objects in the current drawing: Tlac¢idlom = zobrazime aktualny vykres a vyberieme

objekty, z ktorych chceme extrahovat data.

e Settings... V dialogovom okne Data Extraction — Additional Settings moéZeme filtrovat ob-
jekty vo vykrese eSte predtym, ako budu data extrahované, napr. vybrat iba objekty v modelovom

priestore.
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ﬂ Data Extraction - Define Data Source (Page 2 of 8) O x

Data source
(@) Drawings/Sheet set

Include current drawing

(O select objects in the current drawing 3

Drawing files and folders:

! Folders Add Folder .. B Data Extraction - Additional Settings X
Drawings
1% E:\Drawing1.dwg (Current drawing) Add Drawings .. Exraction setings

Extract objects from blocks

Extract objects from xrefs

Dlnc\udaxrefs in block counts

Extractfrom

(O Objects in model space

Settings (@) All objects in drawing

< Back Cance G | [ow

Obr. 10.23: Dialégové okno Data Extraction — Define Data Source a Additional Settings

Treti krok extrahovania dét je vyber objektov, z ktorych extrahujeme data. Otvori sa dialégové okno
Data Extraction — Select Objects, kde vyberieme objekty, obr. 10.24:

e Objects: Zoznam obsahuje objekty na extrahovanie dat. Jednotlivé objekty vyberieme zaskrtnutim
v prvom stlpci zoznamu. V stlpci Display Name mozeme upravit nazov objektu, ktory bude

uvedeny v extrahovanej tabulke.

¢ Display options: Uréime objekty, ktoré budu vypisané v zozname. Bud zobrazime vsetky objekty
(Display all object types), alebo ich mozeme filtrovat podla typu, t. j. zobrazime iba bloky
(Display blocks only), alebo vietky objekty okrem blokov (Display non-blocks only). Zoznam
objektov moZeme este viac zredukovat iba na bloky s atributmi (Display blocks with attributes

only).

Data Extraction - Select Objects (Page 3 of 8) O X

Select the objects to extract data from:

Objects Preview
Object Display Name Type ~

Aligned Dimension | Aligned Dimension MNon-block

Arc Arc Non-block

Aftribute Definition | Attribute Definition MNon-block

Circle Circle MNon-block

dvere dvere Block

Hatch Hatch Non-block

Line Line Non-block

MText MText Non-block

okno okno Block v

Display options
Display all object types [ Display blocks with attributes only
Display objects currently in-use only

<o e

Obr. 10.24: Dialogové okno Data Extraction — Select Objects

134



Vlastnosti vybranych objektov, z ktorych extrahujeme data, uréime v dialégovom okne Data Extrac-
tion — Select Properties, obr. 10.25. Hodnota kazdej vlastnosti je bud &islo (napr. dlzka, uhol atd'.),
alebo text. Ciselna hodnota atribttu sa povazuje za text. Ak extrahujeme data z viacerych vykresov,
ktoré maju rozne vykresové jednotky, tak vSetky ¢iselné hodnoty vlastnosti sa automaticky prepocitaja
na vykresové jednotky aktualneho vykresu a to aj v pripade, Ze z aktualneho vykresu neextrahujeme

ziadne data.

e Properties: V zozname si vlastnosti objektov, z ktorych moézeme extrahovat data. Pozadované
vlastnosti vyberieme zaskrtnutim v prvom stlpci zoznamu. V stlpci Display Name mozeme

upravit nazov vlastnosti objektu, ktory bude uvedeny v extrahovanej tabulke.

e Category filter: Vlastnosti objektov si rozdelené do kategorii, ¢o zjednodusi ich filtrovanie. Ka-

tegorie vlastnosti si rovnaké ako na palete Properties.

ﬂ Data Extraction - Select Properties (Page 4 of 8) O X

The following properties were found based on the objects you selected

Select the properties you want to extract.
(Explare the nght-click menu for additional options. )

Properties Category filter
Property Display Name Category ~ | [l] 3D Visuslization

Angle Angle Geometry %g};‘;ﬁ?

Anglel Anglel Pattern [] General

Area Area Geometry %Eﬂzognew

Associative Associative Pattern [] Pattem

Author Author Drawing [v] Text

BackgroundColor |BackgroundColor | Pattern

Block Unit Block Unit Misc

Center X Center X Geometry

Center Y Center Y Geometry

CenterZ CenterZ Geometry

Circumference Circumference Geometry

[] Closed Closed Misc hd

< e

Obr. 10.25: Dialogové okno Data Extraction — Select Properties

V dialégovom okne Data Extraction — Refine Data spresnime a usporiadame extrahované data,
obr. 10.26:

e Data st zobrazené v tabulke, ktorit mozeme upravit eSte pred vlozenim do vykresu, resp. do exter-
ného stboru. Mézeme napr. zmenit poradie stIpcov, skryt niektoré stipce, vlozit stlpec so vzorcom,
filtrovat data v stIpcoch, vytvorit datové prepojenie s tabulkou v aplikacii Microsoft Excel atd. Po
kliknuti 6 na stlpec tabulky sa zobrazi miestna ponuka s moznostami na tpravu tabulky. Skryté
stIpce nebudu zahrnuté do vyslednej tabulky, ani do externého stuboru. Tla¢idlom Full Preview...

zobrazime nahlad vyslednej tabulky s extrahovanymi datami.
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ﬂ Data Extraction - Refine Data (Page 5 of 8) O X

In this view you can reorder and sort columns, filter results, add formula columns, and create external data
links

Count Name Length Radius Rotation Scale ~

1 Attribute Definiti_. 0.00

1 vyska 270.00

1 vyska 270.00

1 Hatch 20.000

1 Attribute Definiti_. 0.00

1 Attribute Definiti_. 0.00

1 Attribute Definiti_. 0.00

1 vyska 270.00 v

< >

Combine identical rows %5 Link External Data...
Show count column

3} Sort Columns Options
Show name column

[J(—)‘Eul\ Preview.

<o e

Obr. 10.26: Dialégové okno Data Extraction — Refine Data

Format vystupu uré¢ime v dialégovom okne Data Extraction — Choose Output, obr. 10.27. M6zeme

zvolit jednu, alebo aj obe nasledujiice moznosti:

e Insert data extraction table into drawing: Vytvorime objekt tabulky vo vykrese, ktory bude

obsahovat extrahované data.

e Output data to external file (.xls .csv .mdb .txt): Extrahované data ulozime do externého

suboru.

ﬂ Data Extraction - Choose Output (Page 6 of 8) O X

Output options
Select the output types for this extraction
|:| Insert data extraction table into drawing

[] Output data to extemal file ( xls .csv .mdb _txt)

Obr. 10.27: Dial6gové okno Data Extraction — Choose Output

V siedmom kroku extrahovania dat uréime v dialégovom okne Data Extraction — Table Style
tabulkovy &tyl vyslednej tabulky, obr. 10.28. Ak extrahované data uloZzime iba do externého suboru, tak

sa tento krok vynecha.

e Table style: Z rozbalovacicho zoznamu vyberieme tabulkovy $tyl, ktory pouZijeme v tabulke.

Tlacidlom = mozeme zobrazit dialogové okno Table Style a vytvorit novy tabulkovy $tyl, alebo

upravit existujuci tabulkovy $tyl.
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¢ Formatting and structure: Upresnime formatovanie tabulky:

— Enter a title for you table: Zadame nazov tabulky, ktory bude napisany v prvom riadku
tabulky.

— Title/Header/Data cell style: Uréime §tyl bunky v prvom, v druhom a v ostatnych riadkoch
tabulky.

— Use property names as additional column headers: Ur¢ime, ¢ buda v druhom riadku

tabulky napisané nazvy vlastnosti, z ktorych st data extrahované.

E Data Extraction - Table Style (Page 7 of 8) O X
Table style
Select the table style to use for the inserted table: Title
Standard R ﬁ
Header Header
Formatting and structure
Data Data
(@ Manually setup table Data Data
Enter a title for your table:
[<rite> Data Data
Title cell style: Title e
Data Data
Header cell style: Header e
Data cell style: Data ~ Data Data
Use property names as additional column headers Data Data

e

Obr. 10.28: Dialogové okno Data Extraction — Table Style

Dialogové okno Data Extraction — Finish obsahuje poslednii informéaciu k dokonéeniu extrahovania
dat, obr. 10.29:

E Data Extraction - Finish (Page 8 of 8) O x
Click Finish to complete the extraction

If you chose to insert a table, youwill be prompted for an insertion point after you click Finish.

Any external files to create will be created when clicking Finish

Obr. 10.29: Dial6gové okno Data Extraction — Finish

137



V pripade, Ze sa extrahované data ulozili do tabulky vo vykrese, tak vytvoreny objekt tabulky ma
datové prepojenie na subor extrahovania *.dxe, v ktorom je uloZena konfiguracia extrahovania dat. Bunky
tabulky, v ktorych st extrahované data, st v objekte tabulky ohrani¢ené hrubou &arou a oznacené
zelenymi indikadtormi rovnako ako pri datovom prepojeni tabulky so siborom aplikacie Microsoft Excel,
obr. 10.30. Pri kurzore, ktory je umiestneny na bunkich tabulky s extrahovanymi datami, sa zobrazi

informécia o extrahovani dat. Vytvorena tabulka méa uzamknuty obsah. Bunky odomkneme pomocou

rozbalovacieho tlacidla RERIEKEAD XN ITNETE) Ner| WY F-d.

Al B ] ¢ T b | E TF

1 Tabulka - Data Extraction

2 y Count | Name Area Length | Radius | Angle
3 1 Arc 349..6128 549779 | 35.0000

4 1 Circle m 3848..4510 = 35.0000

5 1 Line 35.0000 270
6 3 Line 68.3957 34
7 2 Line 35.0000 0

Obr. 10.30: Bunky tabulky s extrahovanymi datami

Datové prepojenie vykresu so siborom extrahovania *.dxe je uvedené na palete External Referen-
ces, pozri kapitolu 15 Externé referencie.

Datové prepojenie medzi tabulkou vo vykrese, ktora obsahuje extrahované data, a siborom extra-
hovania *.dxe moéZeme zrusit. Vyberieme prepojené bunky tabulky, alebo vSetky bunky, klikneme 8

a v miestnej ponuke zadame Data Extraction — Detach Data Link.

Priklad 10.2. Vo vykrese je nakresleny profil topografickej plochy, obr. 10.31. Stradnice koncovych

bodov tseciek, z ktorych je profil nakresleny, extrahujte do tabulky vo vykrese a aj do suboru * xls.

Obr. 10.31: Profil topografickej plochy
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Riesenie:
Objekty a ich vlastnosti s extrahované vzhladom na globalnu stiradnicovii sistavu (WCS). Spustime
prikaz DATAEXTRACTION a pomocou sprievodcu extrahovanim dat vytvorime a nastavime stubor extra-

hovania *.dxe, v ktorom bude uloZena konfiguracia extrahovania dat:
1. Create a new data extraction: Ulozime novy sibor extrahovania.

2. Select objects in the current drawing: Tlacidlom £ zobrazime aktuélny vykres a vyberieme

asecky, z ktorych je nakresleny profil topografickej plochy.
3. Objects: Zoznam obsahuje iba jeden objekt Line, ktory musi byt zaskrtnuty .
4. Category filter: Geometry.

Properties: Zaskrtnneme vlastnosti End X, End Y, Start X, Start Y.

5. Skryjeme stipce Count a Name. Tahanim zmenime poradie stlpcov: Start X, Start Y, End X,
End Y. Kliknutim 8 na nazov stlpca Start X usporiadame riadky podl'a hodnoét v tomto stlpci

vzostupne.

6. Insert data extraction table into drawing, Output data to external file (.xls .csv .mdb

.txt): Vyberieme obe moznosti uloZenia extrahovanych dat.
7. Table style: Uréime tabulkovy styl, ktory bude pouzity v tabulke vo vykrese.

Formatting and structure: Zadame I'ubovolny nazov novej tabulky a §tyl buniek.

8. Tlacidlom Finish dokonc¢ime extrahovanie dat a vloZime objekt tabulky na Tubovolné miesto vo

vykrese.

10.5.1 Aktualizacia extrahovanych dat

Extrahované data v tabul'ke vo vykrese, alebo v externom stiibore mozeme aktualizovat aj v pripade, Ze sa
zmenia objekty vo vykrese, z ktorych st data extrahované a aj v pripade, Ze sa zmeni stibor extrahovania

*.dxe, v ktorom je uloZen4 konfiguracia extrahovania dat.

Aktualizacia extrahovanych dat v tabul'ke vo vykrese

Extrahované data v tabulke vo vykrese aktualizujeme niektorym z nasledujtcich spésobov:

e Vyberieme bunky tabulky s extrahovanymi datami, klikneme e a v miestnej ponuke zaddme Data
Extraction — Update Data Extraction. Takto sa aktualizuji vSetky tabulky vo vykrese, ktoré

maji datové prepojenie na rovnaky subor *.dxe.

e Klikneme e na indikdtor Data Link H na stavovom riadku a v miestnej ponuke vyberieme

moZnost Update All Data Links..., ¢im aktualizujeme vetky datové prepojenia vo vykrese.

e V pripade, Ze bol zmeneny sibor *.dxe, tak sa v pravom dolnom rohu okna AutoCADu zobrazi
bublina s upozornenim, Ze datové prepojenie bolo zmenené. Tabulky vo vykrese aktualizujeme
kliknutim 8 na odkaz v bubline, obr. 10.32.
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§# Data Link Has Changed X
A data link has changed. Any tables using this data link may need to be updated.
Update tables using the data link: Data Extraction - xyz.dxe

O-=Em KX A wso- % -4+

Obr. 10.32: Bublina s upozornenim na zmenu datového prepojenia

e Ak sa zmenia objekty vo vykrese, z ktorych sa data extrahované, tak sa upozornenie na neaktudl-
nost dat zobrazi iba po spusteni niektorych prikazov. Zavisi to od nastavenia systémovej premennej
DXEVAL, ktorej hodnota je uloZena vo vykrese. Pri vychodiskovom nastaveni si tabulky s extraho-
vanymi datami porovnavané so zdrojom dat pri pouziti prikazov PLOT a PUBLISH a v pripade, Ze
déta nie st aktualne, tak sa zobrazi upozornenie v dialégovom okne Data Extraction — Outdated
Table, obr. 10.33. Zmenou hodnoty systémovej premennej DXEVAL je mozné doplnit upozornenie, ze
extrahované data nie st aktuélne, aj pri pouziti prikazov OPEN, SAVE a ETRANSMIT. Pri prikazoch
SAVE, PLOT, PUBLISH a ETRANSMIT moZeme nastavit automatickt aktualizaciu extrahovanych
dat v tabulke.

Data Extraction - Outdated Table

| The data extraction table linked to xyz.dxe is
outdated. What do you want to do?

The full path to the .DXE file is: E\xyz.dxe

—> Update

—> Update all

All out-of-date data extraction tables will be updated.
—> Skip update
—> Skip all updates

None of the out-of-date data extraction tables will be
updated.

Obr. 10.33: Dialogové okno Data Extraction — Outdated Table

Aktualizacia extrahovanych dat v externom stbore

Data, ktoré su extrahované do externého stiboru, nie st porovnavané so zdrojom dat, t. j. nezobrazi
sa upozornenie, ze data nie st aktualne. Extrahované déta v externom subore aktualizujeme prikazom

DATAEXTRACTION, kde v prvom kroku vyberieme stbor *.dxe, ktory bol pouzity pri extrahovani dat.
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Kapitola 11

Bloky

Bloky st vel'mi podstatnou sucastou AutoCADu. Pouzivaju sa najma pri ¢asto sa opakujicich objektoch,
ako napriklad okno, dvere alebo rézne zariadovacie predmety. PouZzitie blokov podstatne zjednodusuje
a aj urychluje vytvaranie a dpravu vykresov. Predstavme si napriklad tpravu alebo vymenu kresiel na

obr. 11.1 za iné. Aj v tomto pripade dokéZeme pouZivanim blokov efektivne a elegantne riesit problémy.
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Obr. 11.1: Pouzitie bloku prinasa vyhodu pri hromadnych tpravach

V AutoCADe mozeme pracovat s jednoduchymi geometrickymi objektmi (tsecka, kruznica atd.) a/a-
lebo textovymi objektmi. Blok je vSak komplexny objekt, vytvoreny zoskupenim T'ubovolného poctu

roznych objektov do jedného celku. Budeme rozligovat tri druhy blokov:

e staticky blok, ktory je zoskupenim viacerych objektov (geometrickych a/alebo textovych),
e blok s atribitom, ktory oproti statickému bloku obsahuje navySe asponn jednu definiciu atributu,

e dynamicky blok, ktory moze menit napr. tvar alebo velkost vopred uréenym spoésobom.
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O blokoch je velmi dolezité vediet, Ze objekty tvoriace blok st vo vykrese uloZené ,niekde na pozadi’.
Do vykresu néasledne vkladame len odkazy na tuto definiciu, ktori dalej budeme oznadovat pojmom
referencia bloku. Vo vykrese teda nevidime blok, ale len jeho referenciu. Z toho vyplyva, ze ak zme-
nime definiciu bloku, zmenu uvidime vo v8etkych referenciach daného bloku. Takychto referencii na blok
mozeme mat totiz vo vykrese Iubovolny podet.

Rychla hromadna tprava objektov a ich aktualnost je jedna z najvacsich vyhod pri pouzivani blokov.

Medzi dalsie vyhody patri:

e jednoduché manipulacia vo vykrese — praca s jednym objektom (referenciou bloku) namiesto prace

s viacerymi samostatnymi objektami,

e predchédzanie chybam a nepresnostiam pri opakovanom kresleni tych istych objektov — staéi kreslit

iba raz (a bez chyb),

e mensia velkost stiboru — geometria bloku sa ulozi ,na pozadi” iba raz. V porovnani s geometriou
bloku zabera kazda referencia bloku zanedbatelné miesto, pri ktorej sa ukladé iba informécia o

umiestneni, natoceni, §kalovani a priradené mierky, ak méa blok zapnutt vlastnost Annotative.

e moznost pridat k bloku informéaciu pomocou atribitov, pozri ¢ast 11.4, pomocou ktorej napriklad

vieme vytvarat tabulky,
e moznost individuédlne upravovat referencie dynamického bloku, pozri sekciu 11.6,
e jednoduchy prenos blokov medzi vykresmi (pomocou palety DesignCenter alebo Blocks),
e rychla zamena referencii blokov jedného bloku za referencie iného bloku.

Poznamka 11.1. Definicia bloku je vo vykrese uloZend, aj ked jeho referencia nie je do vykresu vloZend.

Tiito definiciu je moZné odstrdnit pomocou prikazu PURGE (e CISTI).

Poznamka 11.2. V AutoCADe méZeme objekty zoskupovat aj do skupin (Groups). Skupina, podobne
ako blok, zoskupuje objekty do jedného vicsieho celku. Na rozdiel od blokov pri skupindch nepracujeme s
definiciou a referenciami a prichddzame aj o vSetky vyssie uvedené vijhody blokov. Prikazy na vytvdranie,
odstratiovanie alebo upravovanie skupin si na paneli o) Rotald-

V tejto kapitole sa budeme venovat najmi prikazom, ktoré st na paneloch [[EIIPIIA.

a IS QRETNEENY pozri obr. 11.2.

D =

S Edit

Edit Create Define nage Block

T B Edit Attributes ~ Attribute " Block ~ Attributes Attributes Editor

Block =

Obr. 11.2: Panel (vlavo) a panely a Block Definition NeROEAe)}

Block = Block Definition =

11.1 Vytvorenie bloku

Predtym, nez za¢neme vkladat do vykresu referencie bloku, potrebujeme definovat samotny blok. Pri

definovani bloku je velmi dolezité urcit

e objekty tvoriace blok,
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e meno bloku, podla ktorého budeme blok pri vkladani referencie bloku hladat a

e referenény bod bloku, pomocou ktorého budeme s referenciou bloku manipulovat, napr. pri vkladani

referencie bloku do vykresu.
V nasledujicich podsekciach uvedieme dva zakladné pristupy k tvorbe blokov:
e vytvorenie bloku vo vykrese, teda blok je definovany niekde ,na pozadi”’ vykresu,
e vytvorenie exportného bloku, ktory je uloZeny ako samostatny *.dwg stubor.
Kym pri prvom sposobe je mozné mat v jednom vykrese vela definovanych blokov, pri druhom spdsobe

plati, ze cely vykres tvori definiciu jedného bloku.

11.1.1 Vytvorenie bloku vo vykrese
Pas kariet: alebo Block Definition ) Create Block

Prikaz: BLOCK, skratka B (I BLOK)

A Block Definition X
Name:
[ v]
Base point Objects Behavior
[ Specify On-screen [ Specify On-screen [ ] Annotative
Pick point =l select objects N Match block orientation
E} ke to layout

xp 1 Onetan [ seale uniforny
3 Convert to block
e D @ Allow exploding

(O Delete
Z l:l LL No objects selected
Settings Description
Block unit:
Millimeters ~
Hyperlink...

D Open in block editor Cancel Help

Obr. 11.3: Dialégové okno Block Definition pre vytvorenie bloku

Blok vo vykrese sa najCastejsie vytvara pomocou dialégového okna Block Definition, ktoré sa otvori

po spusteni prikazu BLOCK, pozri obr. 11.3. PopiSeme jednotlivé moznosti v tomto dialégovom okne:
e Name: Zaddme nézov bloku.
e Base point: Uréime referenény bod jednou z moznosti:

— Specify On-screen: vyberom bodu v grafickom okne po ukoné¢eni tvorby bloku (kliknuti na
tlacidlo OK),

— Pick point: po kliknut{ na tla¢idlo [ vyberom bodu v grafickom okne,

— X: Y: Z: priamym zadanim sturadnic.

e Objects: Vyberieme objekty jednou z moznosti:
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— Specify On-screen: vyberom objektov v grafickom okne po ukonéeni tvorby bloku (po klik-
nuti na tla¢idlo OK),

— Select objects: okamzitym vyberom objektov:

* po kliknuti na tlacidlo S vyberom objektov v grafickom okne alebo
s po kliknuti na tlacidlo %2 ktoré spusti prikaz QSELECT na rychly vyber objektov.
— V cCasti pre vyber objektov eSte ur¢ime, ¢o sa stane s objektmi, z ktorych vytvarame blok:

+* Retain: objekty zostant nezmenené,
* Convert to block: objekty sa vymazi a nahradia sa referenciou vytvoreného bloku,

* Delete: objekty sa vymaza.
e Behavior: Uréime dalsie vlastnosti bloku:

— Annotative: zapnutéa vlastnost Annotative previaze velkost bloku s mierkou,

— Scale uniformly: vynuti rovnomerné gkalovanie vo v8etkych smeroch pri vkladani referencie
na blok,

— Allow exploding: umozni rozloZenie referencie bloku na pévodné objekty prikazom EXPLODE.
e Settings: Nastavime blok:

— Block unit: uré¢ime jednotky, v ktorych je blok nakresleny. Jednotky bloku a jednotky vy-
kresu totiz nemusia byt totoZné. V takom pripade sa referencia bloku pri vkladani do vykresu
nagkaluje tak, aby zodpovedala jednotkdm vykresu, ktoré je mozné nastavit prikazom UNITS
(<l JEDNOTKY) .

— Hyperlink: spusti prikaz HYPERLINK na priradenie hypertextového odkazu.

e Description: PopiSeme blok. Popis sa zobrazuje iba v dialégovom okne Edit Block Definition

a vo vlastnostiach bloku v prostredi Block Editor.

e pri zacdiarknutej volbe Open in block editor sa po ukondéeni vytvarania bloku otvori blok v
prostredi Block Editor (viac v ¢asti 11.3).

Pri definovani bloku je velmi ¢astou (najma zaciato¢nickou) chybou zly vyber referenéného bodu, za
ktory sa referencia bloku, okrem iného, aj vklada do vykresu. Pokial chceme referenciu bloku pri vkladani
presne umiestnit, je velkou vyhodou, ak je referenény bod umiestneny na jednom z objektov definicie
bloku, pozri obr. 11.4 vlavo. Ak sa referen¢ny bod zada nahodne, resp. jeho zadanie sa prehliadne (napr.
kliknutim na I'ubovolny bod alebo sa v dialégovom okne nezmenia hodnoty v ¢asti Base point), moze
sa stat, Ze bude nepomerne d'aleko od objektov bloku. Néasledne, pri vkladani referencie takéhoto bloku
sa moZe uzivatelovi zdat, Ze vkladany blok je prazdny, lebo ho v grafickom okne v aktualnom pribliZeni

nevidno.

Poznamka 11.3. Je vhodné vytvdrat bloky z objektov patriacich do hladiny 0. Takéto bloky preberaji
vlastnosti hladin, do ktorych ich vkladdme (farba, typ ciary...). Naopak, ak je blok vytvoreny z objektov
patriacich do ingch hladin nez hladina 0, vidy so sebou prendsa aj tieto hladiny (pretoZe objekty v bloku
stdale patria do povodnyjch hladin, v ktorych boli vytvorené). Ocividné je to pri vkladani referencie bloku v

inom vykrese. Okrem samotného bloku sa totiz do viykresu vloZi aj hladina, v ktorej su definované objekty
v definicii bloku.
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Obr. 11.4: VTavo referenény bod na geometrii bloku dveri. Vpravo blok s ndhodne umiestnenym referenénym

bodom. Spravne umiestnenie referené¢ného bodu ulahéuje pracu s blokmi.

Command: -BLOCK

Enter block name or [?]: dvere

Specify insertion base point or [Annotative/mOde]:
Select objects: Specify opposite corner: 26 found

Select objects:

»I- Type a command

Obr. 11.5: Rychla tvorba bloku pomocou prikazu —BLOCK

Poznamka 11.4. Bloky sa daju definovat aj jednoduchsie a rychlejsie, neZ standardnym prikazom BLOCK.
To je na jednej strane vyhodné, na druhej strane tym prichddzame o mozZnost urcit niektoré alebo dokonca
vSetky vlastnosti a nastavenia, ktoré sme popisovali pri Standardnom postupe cez prikaz BLOCK.

Prikaz BLOCK, podobne ako mnohé dalie prikazy, md svoju ,alternativnu” verziu v podobe prikazu
—-BLOCK, ktory sa vykondva iba v prikazovom riadku, obr. 11.5. Pri tomto spésobe staci zadat ndzov
bloku, referenény bod a vybrat objekty, ktoré bude blok tvorit. NavySe mdme moznost urcit, ¢i blok bude
alebo nebude mat zapnutid vlastnost Annotative a podobne mozeme vybrat mad tvorby bloku (Convert to
block, Retain alebo Delete).

Blok sa dd vytvorit este rychlejsie. Stact vybrat objekty, stlaét’g , potiahnut a pustit. V tej chvili sa pri
kurzore zobrazi kontextovd ponuka, z ktorej vyberieme Paste as Block, pozri obr. 11.6. Tym sa vytvori
definicia bloku s vygenerovanym ndzvom a zdroven sa referencia tohto bloku vioZi na mieste, kde sme
pri tvorbe pustili. Nevghodou tohto postupu je, Ze okrem objektov tvoriacich blok nemdame moznost urcit

nic¢ iné a taktieZ, Ze referencny bod je dany miestom, kde sme pri tvorbe bloku stlacili 6 .

Move Here
Copy Here
Paste as Block

’7 Cancel
[

Obr. 11.6: Rychla tvorba bloku pomocou pravého tlacidla mysi

Poznamka 11.5. Referencny bod bloku je zdrovern tchopngm bodom Insertion s ikonou .
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11.1.2 Vytvorenie bloku do nového vykresu
Pas kariet: Block Definition ) Write Block

Prikaz: WBLOCK, skratka W (= PISBLOK)

Spustenim prikazu WBLOCK otvorime dialogové okno Write Block, pomocou ktorého mézeme ulozit
bloky aktuélneho vykresu, cely vykres alebo jeho ¢ast ako samostatny subor vo forméte dwg, obr. 11.7.
Oproti postupu pre vytvorenie definicie bloku vo vykrese, pozri ¢ast 11.1.1, je dolezité urcéit nazov a
umiestnenie stiboru. Pri vytvarani takéhoto bloku je dolezité mysliet na to, Ze referen¢ny bod takéhoto

bloku je v za¢iatku sturadnicovej sistavy.

Poznamka 11.6. Blok vytvoreny do nového vijkresu je v podstate akijkolvek sibor vo formdte dwg. Pri-

kazom WBLOCK si jeho vytvdranie len ulahcéujeme.

A Write Block X

Source

() Block:

() Entire drawing
(®) Objects
Base point Objects

E} Pick point D% Select objects

C— i

() Delete from drawing

O

[

1<

™

Destination

FEile name and path:

C:\Users\Martin\DocumentsinovyBlok ~

Insert units: Milimeters. >

Obr. 11.7: Dial6égové okno Write Block

11.2 Vkladanie referencii bloku

Na vlozenie referencie bloku do vykresu mozeme vyuzit jednu z nasledujucich funkcionalit:

e paleta Blocks,

o rozbalovact zoznam blokov na aleho [T

e paleta DesignCenter,
e paleta ToolPalettes.

Poznamka 11.7. Pri vkladani celého vijkresu ako bloku do iného vikresu sa vo vykrese vytvori definicia

bloku. Td sa na rozdiel od vloZenej externej referencie (pozri kapitolu 15) pri zmene neaktualizuje.
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11.2.1 Vkladanie referencii bloku pomocou palety Blocks

Pas kariet: REE M alebo Blocks from Libraries... [ e eYe)
RETEETT «icho Sroct rom Lo e T

Prikaz: INSERT, skratka I (B VLOZ)

Od AutoCADu 2020 sa referencie bloku vkladaju vo vykrese aj pomocou palety Blocks, pozri obr.
11.8. Nad'alej sa ale daju vkladat aj cez klasické dialogové okno Insert po spusteni prikazu CLASSICINSERT
(B KLASICKYVLOZ). Pri vkladani referencii bloku pomocou palety Blocks je k dispozicii najviac moz-

nosti zo vetkych spoésobov vkladania referencii bloku.

Current Drawing Blocks

o
5
E
=
[a]
=
5
=
v

Insertion Options

&4 Insertion Point

m Scale

t't_; Rotation

=" Repeat Placement

5 Explode

Obr. 11.8: Paleta Blocks pre vkladanie referencie bloku

Paleta Blocks m4 na pravom (pripadne lavom) okraji tri karty, ktorymi rozliSujeme zdroj blokov:
e Current drawing: obsahuje definicie blokov ulozené v aktualnom vykrese,

e Recent: obsahuje definicie blokov, ktoré boli nedavno pouzité v réznych vykresoch,

e Libraries: obsahuje definicie blokov uloZené vo vybranom vykrese a obsahuje aj cely vykres.

V hornej ¢asti palety Blocks je mozné filtrovanie blokov podla nazvu. Vedla pola na filtrovanie je
tlac¢idlo, ktorym vieme menit sposob zobrazenia blokov. Na karte Libraries je v hornej ¢asti navySe
mozné aj vybrat sibor, z ktorého chceme definicie blokov nacitat.

Uprostred palety Blocks je zoznam blokov, ktoré moZeme vlozit do vykresu tromi spdsobmi:
e kliknutim 8 na blok a nésledne umiestnenim vo vykrese,

e kliknutim 6 na blok a vyberom z moznosti kontextovej ponuky,
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e stlacenim 8 na bloku na palete a jeho potiahnutim a pustenim v grafickom okne.

Z horeuvedenych sposobov sa pri prvych dvoch spdsoboch spusti prikaz —INSERT, ¢im ziskame dalSie
moZnosti pri vkladani referencie bloku vo vykrese (referenény bod, skdlovanie alebo rotacia).

V spodnej Casti palety Blocks st moZnosti vkladania referencii blokov (Insertion Options). V
zaciarknutom stave si moznosti aktivne, resp. zadavané pri vkladani referencie bloku, v opa¢nom pripade

st neaktivne, resp. hodnoty sa berd priamo z palety Blocks. K dispozicii st nasledujiice moznosti:
e bod vloZenia referencie bloku (Insertion Point),
e mierka vkladanej referencie bloku (Scale / Uniform Scale),
e natocenie vkladanej referencie bloku (Rotation),
e opakované vkladanie referencie bloku, ktora sa ukon¢i pomocou &g (Repeat Placement),
e rozloZenie vkladanej referencie bloku (Explode).

Uvedené moznosti vkladania st ignorované v pripade vkladania referencie bloku potiahnutim z palety

Blocks (pri vkladani bloku kliknutim 8 sa ignoruje pevne dany bod vloZenia).

11.2.2 Vkladanie referencii bloku pomocou rozbalovacieho zoznamu blokov

Referenciu bloku mozeme vkladat aj cez rozbalovacie tlacidlo [ERPAL A, ¢im otvorime zoznam
blokov v aktualnom vykrese, pozri obr. 11.9. V spodnej ¢asti sit dve d'alsie moznosti Recent Blocks... a
Blocks from Libraries..., ktorymi otvorime uz spominant paletu Blocks. Tymto spésobom vkladame
referencie bloku kliknutim 8 na vybrany blok a jeho umiestnenim vo vykrese. Pri vkladani referencie

bloku sa spusti prikaz —INSERT, v ktorom moZeme upravit spdsob vkladania (napr. referenény bod).

]
=

Home Pa ric
e Bl ® =5

Insert Edit Create  Define  Manage
Attribute Block  Attributes Attributes

i O ——
=1l
— ) =

T

asasdas Chair - Desk Chair - Rocking

Dining Set - in. Piano - Baby Grand Sofa - Roundba...
Recent Blocks...
Favorite Blocks...

Blocks from Libraries...

Obr. 11.9: Rozbalovacie tlacidlo

11.2.3 Vkladanie referencii bloku pomocou palety DesignCenter
Pés kariet;

Prikaz: ADCENTER, skratka DC , klavesova skratka +
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Pomocou palety DesignCenter moZzeme kopirovat niektoré pomenované objekty (a teda aj bloky)
medzi vykresmi. Prostredie palety pripomina vzhlad Standardného prieskumnika siiborov. Vo vychodis-
kovom nastaveni vzhladu palety si v lavej Casti palety moZzeme vybrat z troch kariet, ktoré pontkaja

rozne pristupy k vyberu zdrojovych siborov:

e Folders: prehlad4vanie v8etkych priedinkov vo forme stromu stborov,
e Open drawings: prehladavanie aktudlne otvorenych stiborov vo forme stromu siborov a

e History: prehladavanie vykresov pouZzitych v minulosti.

V pravej Casti palety sa zobrazuje obsah priefinkov (teda stibory alebo d'alsie prie¢inky). Navyse oproti
beznému prieskumnikovi siborov, je tu mozné ,otvorit” aj dwg stbor a prehladavat niektoré jeho objekty,

napr. bloky. Tieto objekty vieme kopirovat do aktualneho vykresu:

e dvojklikom 8 , ktory otvori dialogové okno Insert, podobne ako pri prikaze CLASSICINSERT,
e potiahnutim vybraného bloku do grafického okna,

e kliknutim g na vybranom bloku a vyberom moznosti z miestnej ponuky.

11.3 Uprava bloku

Pri uprave blokov rozliSujeme tupravu definicie bloku, ktora sa prejavi vo v8etkych referencidch bloku,
a upravu jednej vybranej referencie bloku. Pri uprave definicie bloku moézeme vyuZit prostredie editoru

blokov, alebo moZeme definiciu upravit priamo vo vykrese.

11.3.1 Uprava bloku v editore blokov
Pas kariet: A alebo Block Definition ) Block Editor

Prikaz: BEDIT, skratka BE (Il EDBLOK)

Na upravu definicie blokov je v AutoCADe §pecidlne prostredie nazyvané editor blokov (Block Edi-
tor). V tomto prostredi mézeme otvorit ktorykol'vek blok vykresu a upravovat, dopliiat alebo odstraiiovat
objekty, upravovat vlastnosti bloku a v neposlednom rade tu vieme urobit zo statického bloku dynamicky
blok.

Do editoru blokov sa dostaneme prikazom BEDIT, vyberom v kontextovej ponuke po kliknuti e
na referenciu bloku alebo zrychlene pomocou dvojkliku 8 na referenciu bloku (to neplati pre blok s
atributom). Po potvrdeni vyberu bloku v dialogovom okne Edit block definition sa otvori prostredie
Block Editor. Toto prostredie je l'ahko rozoznatelné vdaka Sedému pozadiu grafického okna, palety
Block Authoring Palettes a kontextovej karty Block Editor na pase kariet, pozri obr. 11.10. Karta
aj paleta najde svoje vyuzitie najméi pri tvorbe dynamickych blokov (pozri ¢ast 11.6).

V tomto prostredi moéZeme pracovat s objektmi tvoriacimi blok rovnako ako v modelovom priestore.
Rovnako tak vieme upravovat vlastnosti vybranych objektov na palete Properties. V pripade, Ze nemame
vybrané Ziadne objekty, cez paletu Properties mozeme upravovat niektoré vlastnosti samotnej definicie

bloku, napriklad vlastnost Annotative.

Poznamka 11.8. V editore blokov je referencny bod bloku umiestneny v zaciatku suradnicovej sustavy.
To znamend, Ze posunutim geometrie bloku v editore blokov menime ich poziciu vzhladom na referencénij
bod.

Po ukonceni tprav zatvorime editor blokov tlacidlom JLYSHEIENEEE]] Close Block Editor BiEW'<deS

rejkol'vek karte ribbonu, ktoré spusti prikaz BCLOSE (= ZAVRIEDBLOK).
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11.3.2 Uprava definicie bloku na mieste (In-Place)

Bloky vieme upravovat aj priamo v modelovom alebo vykresovom priestore. Sta¢i kliknat e na vybrani
referenciu bloku a vybrat moznost Edit Block In-Place, ¢im spustime prikaz REFEDIT (il REFEDIT).
Nasledne v dialégovom okne Reference Edit vyberieme blok, ktory chceme upravovat. Nasledne mo-
Zeme upravovat definiciu bloku, pridavat alebo odoberat objekty. Tento spésob je vhodné pouzit najma

ak chceme do definicie bloku pridat uz vytvorené objekty. Upravu bloku ukonéime prikazom REFSET, pri-

padne tla¢idlom na kontextovom paneli [ESTEINERCIZIP A IRREEENTE ulozime zmeny alebo
tlacidlom [LSIENENERPALNNE NP ANCECREENEES zahodime zmeny. Oproti editoru blokov, pri tomto

postupe nedokaZeme upravovat vlastnosti bloku ani vytvarat dynamické prvky.

Geometric u Dimensional s Manage s Action Parameters ~ Visibility

Drawing1* ar

*‘ Foint

4>
Linear

Obr. 11.10: Prostredie editoru blokov (Block Editor)

11.3.3 Premenovanie definicie bloku

Premenovat existujtcu definiciu bloku mézeme iba pomocou prikazu RENAME (= PREJMEN). Po spusteni
tohto prikazu sa otvori dialogové okno Rename, obr. 11.11. V lavej ¢asti (Named objects) vyberame,
ktory typ pomenovanych objektov chceme premenovat. Tymto spésobom vieme totiZz premenovat nielen
definicie blokov, ale aj §tyly (textovy, tabulkovy...), pohlady, hladiny a iné pomenované objekty. Po vybere
objektu sa v pravej ¢asti (Items) zobrazi zoznam poloZiek, z ktorych si mozeme vybrat jednu konkrétnu.
Nakoniec uz len v spodnej Casti dialogového okna zadame nové meno vybranej polozky. Kliknutim na
tlacidlo Rename To sa objekt premenuje a mozeme pokracovat v premenovavani dalsich objektov. Po

kliknuti na tla¢idlo OK sa objekt premenuje a dial6gové okno sa zatvori.

11.3.4 Uprava referencie bloku

Samostatne modzeme upravovat aj referencie bloku. Dve rozne referencie bloku mézu byt rozdielne na-
todené, pripadne modzu byt nagkilované. V zavislosti od vlastnosti Scale uniformly v definicii bloku je
mozné 8kalovat blok aj s rozdielnymi koeficientami v smere osi X, Y a Z. Ak je moznost Scale uniformly
aktivna, referenciu bloku mézeme skélovat iba rovnomerne vo v8etkych smeroch. Ak naopak aktivna nie
je, referenciu bloku mozeme Skalovat nerovnomerne pri vkladani referencie bloku prikazom INSERT alebo
dodato¢ne na palete Properties tupravou hodnoty pre $kalovanie v jednotliviich smeroch (Scale X,

Scale Y a Scale Z). Nerovnomerné $kalovanie prikazom SCALE nie je moZné.

Poznamka 11.9. Napriek tomu, Ze sa prikaz STRETCH dd pouZit na skdlovanie (Casti) objektov v jednom
smere, pouZitie prikazu STRETCH na Skdlovanie referencie bloku nebude fungovat. Musime teda pouzit

jednu z horeuvedeniyjch moznosti.
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A Rename =
Mamed Objects tems
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Detail view styles
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Materials stal
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\iewports

Views
Old Name: |dvererinaI |

Rename Tao: |dvere| |
Cancel Help

Obr. 11.11: Dialégové okno Rename

Referenciu bloku moZeme upravovat aj prikazom CLIP (ks CLIP), ktory ndjdeme na
Y& Tymto prikazom vytvorime polygon, ktory oreze referenciu bloku

e z vnutornej strany orezavacieho polygonu, teda viditeIna bude ¢ast referencie bloku mimo polygénu,

alebo

e 7z vonkajSej strany orezévacieho polygonu, teda viditelna bude ¢ast referencie bloku v polygéne.

Toto orezanie sa d& neskor zrusit, pripadne mozeme upravit orezavaci polygon.

11.4 Blok s atribtitom

Pre staticky blok plati, Zze kazda referencia toho istého bloku je rovnaka (okrem natocenia a Skalovania).
Ak je sucastou bloku aj textovy objekt, je vo vSetkych referenciach bloku rovnaky. Ak by sme zmenili
textovy objekt v definicii bloku, zmeny by sa prejavili vo vSetkych referenciéch tohto bloku. Nahradenim
textovych objektov atribttmi ziskavame moZnost priradit kaZzdej referencii bloku individuélne informécie.
Atribat teda mozeme chapat ako popisku alebo $titok obsahujuci data, ktoré moze mat kazda referencia

iné (napr. vyska, plocha, vyrobca, material a pod.).

11.4.1 Definicia atribatu
Pas kariet: DIETEWAR S alebo Block Definition ) Define Attributes

Prikaz: ATTDEF, skratka ATT (Il ATRDEF)

Pouzitie atributu dava zmysel iba v definicii bloku (& uz definicia bloku vo vykrese alebo v bloku

definovanom ako samostatny vykres), preto atribut mozeme definovat:

e pri vytvarani nového bloku, teda blok vytvorime aj z definicie atribiatu podla postupu v éasti 11.1,
alebo

e pri Gprave existujiceho bloku jednym zo sposobov uvedenym v ¢asti 11.3, tu vSak treba blok
synchronizovat, pozri ¢ast 11.4.3.

Definiciu atribitu vytvorime v dialégovom okne Attribute Definition, obr. 11.12, ktoré sa otvori

po spusteni prikazu ATTDEF. Toto dialégové okno je rozdelené do Styroch skupin:
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A Attribute Definition s

Mode Attribute
D Invisible Tag: ‘oznacen\e_atrlbutu_bez_medaer |
[]constant Prompt ‘Vyzva na zadanie hodnoty |
[ Verify
[ Preset Default: Predvolena hodnota| =
Lock position
[ IMultiple lines edsetings

Justification: Left »
Insertion Point

Text style: Standard ~

Specify on-screen
[ ] Annotative

0 T
Text height: 25 =
o | =
Rotation: 0 =

0

Align below previous attribute definition

Obr. 11.12: Dialégové okno Attribute Definition

e Mode: Mdd atributu, ktorym uré¢ime spravanie atribatu (podl'a tcelu, na ktory atribat definujeme):

Invisible: Atribut sice uchovava informaéciu, ale nezobrazuje sa v referenciach blokov (v zé-

vislosti na nastaveni viditelnosti prikazom ATTDISP, pozri poznamku 11.10).
— Constant: Atribat ma konstantni (nemenni) hodnotu.

— Verify: Hodnota atributu zadana pri vkladani referencie bloku sa bude pred vloZzenim refe-

rencie eSte overovat (pokial je systémova premenna ATDDIA nastavené na 0).

— Preset: Ako hodnota atributu sa pouZije prednastavend hodnota (pozri nizgie skupinu Att-
ribute, pole Default).

— Lock position: Uzamkne poziciu atributu v referencii bloku. Pri odomknutych atributoch
je mozné v referenciach blokov atributy volne prestivat samostatnym uzlovym bodom (pri

viacriadkovom atribute moZeme menit aj jeho rozmery).
— Multiple lines: UmozZni vytvorit viacriadkovy atribut.

e Insertion Point: Referencény bod atributu, ktory zadame po ukonceni definovania atribatu klik-

nutim 8 v grafickom okne (Specify on-screen) alebo pomocou presnych stradnic (X, Y a Z).
e Attribute: Nastavenie oznacenia, vyzvy a prednastavenej hodnoty atributu:

— Tag: Oznacenie atributu, je viditelné v definicii bloku alebo pri extrakeii déat.

— Prompt: Vyzva, ktora sa zobrazi pri vkladan{ bloku s atribatom. V zéavislosti od hodnoty
systémovej premennej ATTDIA sa vyzva zobrazi v prikazovom riadku (hodnota 0) alebo vo
forme dialégového okna (hodnota 1). Ak nezadame Ziadnu vyzvu, ako vyzva sa pouZije nazov

atributu. Ak je zvoleny méd Constant, vyzvu nebude mozné zadat.

— Default: Prednastavena hodnota atribitu, ktoréa sa zobrazi pri vyzve. Ttato hodnotu moézeme
nechat prazdnu, ale zvycajne sa pouZije najcastejSia hodnota, pripadne sa aspon naznadci for-

mat, v ktorom hodnotu o¢akavame. Hodnotu zadame:
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x pri tvorbe jednoriadkového atribitu zadavame hodnotu priamo do pola, pripadne tlacid-

=

lom mozeme vloZit textové pole, viac v kapitole 9,

* pri tvorbe viacriadkového atributu zadame hodnotu v editore po stlaceni tlacidla

e Text Settings: Nastavenie textu, podobne ako pri jednoriadkovom texte mame moZnost zvolit
zarovnanie (Justification), textovy $tyl (Text style), vlastnost Annotative, vysku textu a rotaciu
textu. Pre viac informécii o nastaveni vlastnosti Annotative, pozri ¢ast 11.5. Pri viacriadkovom

atribite méme navySe moznost ur¢it maximalnu Sirku textu (Boundary width).

e Align below previous attribute definition: Ak vytvarame prvy atribut, volba je nedostupné,

inak umiestni d'alsi atribat presne pod predchadzajuci.

Poznamka 11.10. Viditelnost atribitov ovplyviiuje, okrem mddu atribitov, aj globdne nastavenie vidi-

telnosti atributov pomocou prikazu ATTDISP (d ATRDISP), ktory ndjdeme aj ako rozbalovacie tlacidlo

Retain Attribute Display / Display All Atributes / Hide All Atributes BEYlitrX R X RNz AL xele R s ey s L IA N
o viditelnost atribitov ovplyviiuje iba aktivny/neaktivny neviditelng mod atribitu,
o vietky atribity viditelné,

o vsetky atribity neviditelné.

11.4.2 Vytvorenie bloku, vkladanie a tiprava referencie bloku s atribiitom

Pri praci s blokom s atribatom pouzivame rovnaké prikazy, ako pri praci so statickymi blokmi. Postup
vytvarania bloku s atribaitom je dokonca rovnaky, ako postup pri tvorbe statického bloku. Rozdiel vsak
mozeme vidiet pri vkladani referencie bloku s atributom. Vkladanie referencie bloku za¢neme jednym zo
sposobov uvedenych v Casti 11.2, avSak po zadani bodu vloZenia nas AutoCAD eSte pred umiestnenim
referencie bloku vyzve na zadanie hodnoty vSetkych atribatov v bloku (ktoré nie st v méde Preset alebo
Constant). V zavislosti od hodnoty systémovej premennej ATTDIA sa vyzva zobrazi v prikazovom riadku
(hodnota 0) alebo vo forme dialégového okna Edit Att (hodnota 1).

Kazda referencia bloku s atributom moéze mat v atribute ulozen intt hodnotu. Této hodnota sa zadava
priamo pri vkladani bloku vo vykrese, pricom ju dodato¢ne mézeme upravovat, pozri nasledujticu cast.

Dalsi rozdiel oproti statickym blokom moéZeme vidiet pri dvojkliku 8 na referenciu bloku s atribatom.
Zatial ¢o pri statickom bloku sa otvori dialogové okno Edit Block Definition, pri bloku s atribitom sa
otvori dialogové okno Enhanced Attribute Editor (rozsireny editor atribitov). Tymto dvojklikom totiz
spustime prikaz EATTEDIT (i« EATREDIT). V rozsirenom editore atributov moZzeme upravit samotnu
hodnotu atribtitov ale napr. aj vzhlad textu a d'alsie vlastnosti atributu v konkrétnej referencii bloku.

Ak chceme upravit iba samotnt hodnotu atribatu v referencii bloku, méZeme vyuzit In-Place Text
Editor, teda editor hodnoty atribtatu priamo na mieste. Spustit ho moézeme dvojklikom 8 za sucasného
drzania . Editaciu ukonéime a ulozime klavesou , pripadne neulozime klavesou .

Hodnoty atribiitov méZeme menit aj pomocou palety Properties.
Poznamka 11.11. Ak chceme rozloZit referenciu bloku s atribitom, moézZeme pouZit dva prikazy:

e EXPLODE, ktory rozloZi referenciu na objekty, z ktorych bol blok definovany. To znamend, Ze stratime

informdciu uloZenid v atributoch, pretoZe sa rozloZia na definicie atribitov.

e BURST (led BURST) (mozZeme ho spustit aj tlacidlom Explode Attributes J A taan

takisto rozloZi referenciu na objekty, z ktorych bol blok definovany, s vynimkou atribiutov. Atribiuty

sa zmenia na textové objekty, v ktorych budi zachované hodnoty atribitov.
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11.4.3 Uprava definicie atributu

Definicie atribitov mozeme v definicii bloku dodato¢ne upravovat a doplitat. Tu si treba uvedomit, Ze
tymto krokom upravujeme samotnii definiciu bloku a nie len konkrétnu referenciu bloku. Na tdpravu

definicii atribtitov v definicii bloku mame tri moznosti:
1. Block Editor - editor blokov,
2. Edit Block In-place - tprava definicie bloku na mieste a
3. Block Attribute Manager.

V pripade prvych dvoch uvedenych moznosti mézeme upravovat definicie atribitov pomocou palety
Properties. Tieto sposoby umoziiuju viac uprav, napr. zmenu modov atribitu, v porovnani s tretou

uvedenou moznostou, pozri pokra¢ovanie nizsie.

Uprava v editore blokov

Upravy v definicii atribtitu cez paletuProperties sa na prvy pohlad prejavia iba v novych referenciach
upraveného bloku. Referencie bloku vloZzené pred tpravou je nutné synchronizovat s upravenou definiciou
bloku. Synchronizaciu vykoname prikazom ATTSYNC (B« ATRSYNCHR), ktory najdeme aj po rozbaleni
panelu [T IS, V tomto prikaze musime vybrat (menom bloku alebo vyberom)
Tubovolnu referenciu bloku, ktory chceme synchronizovat. Synchronizacia sa prejavi vo v8etkych referen-
ciach vybraného bloku. Po doplneni nového atribitu a synchronizécii je hodnota atribtatu v uz predtym

vlozenych referenciach tohto bloku prazdna.

Poznamka 11.12. V editore blokov méZeme spustit prikaz BATTORDER (& PORATRBLOKU), pomocou

ktorého vieme menit poradie atribitov v bloku. Poradie menime tlacidlami Move Up a Move Down.

A Block Attribute Manager bt
B, Select block Block: dv v Syne
Tag Prompt Default Modes Annotative Move Up

VYSKA Zadajte vysku 1970 L No

Move Down

Edit...

Remove

Found in drawing: 1 Found in model space: 1

Settings... Apply Cancel Help

Obr. 11.13: Dialégové okno Block Attribute Manager

Uprava pomocou Block Attribute Manager

Na samotné zmeny atributov v definicii bloku méZzeme vyuzit prikaz BATTMAN (=l SPRBLOKU), resp.

tlacidlo [P DA e, ktorym otvorime dialogové okno Block Attribute Ma-

nager, pozri obr. 11.13. Uré¢it konkrétny blok s atributmi na tupravu moédZeme priamym vyberom po
stlaceni tladidla | * alebo pomocou rozbalovacieho zoznamu v hornej ¢asti dialogového okna. V pravej

casti tohto dialogového okna st tlacidla:
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e Sync: Synchronizacia atributov v uz vlozenych referenciach zvoleného bloku s (upravenou) defini-

ciou bloku.

e Move Up, resp. Move Down: Posunutie oznaceného atributu vyssie, resp. nizsie v celkovom

poradi atribtatov bloku.
e Edit...: Uprava vlastnosti vybraného atributu.

e Remove: Odstranenie atribitu z definicie bloku. Pokial je v bloku jediny atribut, neda sa tu

vymazat (treba vyuZit editor blokov).

Najvacsiu ¢ast dialogového okna tvori zoznam definicii atribtitov vo vybranom bloku. Dvojklikom na
vybrant definiciu atribtatu (alebo kliknutim na tlacidlo Edit...) otvorime d'alsie dialogové okno Edit
Attribute, v ktorom moéZeme menit niektoré moédy atributu, oznacenie, vyzvu, prednastaveni hodnotu

na karte Attribute a iné vlastnosti na kartach Text Options a Properties, pozri obr. 11.14.

Poznamka 11.13. Automaticki aktualizdciu atribitov v uZ existujucich referencidch bloku vieme na-
stavit pomocou tlacidla Settings v lavej spodnej éasti dialdgového okna Block Attribute Manager. V
novo otvorenom dialégovom okne Block Attribute Settings treba zaciarknut volbu Apply changes to

exristing references.

A Edit Attribute X
Active Block: dv
Attribute Text Options Properties

Mode Data
[ nvisible Tag: [SIRKA |

Constant

[ verify
[Jpreset Default: [

Prompt: ‘Zadajte sirku ‘

[IMultiple lines

Auto preview changes Cancel Help

Obr. 11.14: Dialoégové okno pre tpravu definicie atributu

11.4.4 Extrakcia dat z atributov

Dalsf rozmer, ktory prinaSa pouzivanie atribtiitov je vo vytvoreni databédzy z dat, ktoré st ulozené v
atributoch. Pomocou prikazu DATAEXTRACTION (B EXTRDATA) moZeme ziskat data z atribatov. Data
mozeme ulozit ako sibor vo forméate *.csv alebo vo forme objektu tabulky priamo v AutoCADe. Takto

vytvorenu tabulku je moZzné neskor aj aktualizovat, pretoze tabulka moze byt s databazou prepojena.

11.5 Bloky a vlastnost Annotative

Podobne ako napr. pri textoch, aj pri blokoch mo6Zzeme hovorit o vlastnosti Annotative, ktord méze byt
vypnuté alebo zapnuti. Teda aj blok, alebo jeho ¢ast moze sluzit ako popis, ktory chceme vidiet len pri
urc¢itych mierkach, ale vzdy v spravnej velkosti. Oproti inym objektom s vlastnostou Annotative st bloky
Specidlne v tom, Ze o zapnuti alebo vypnuti vlastnosti Annotative rozhodujeme v samotnej definicii bloku

a nie pri jednotlivych referenciach bloku.
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Pri tvorbe bloku s atribttom sa s moZnostou nastavit vlastnost Annotative stretdvame na viacerych

miestach:

e pri definicii atributu mame moZnost pouzit textovy Styl so zapnutou alebo vypnutou vlastnostou

Annnotative,

e pri definicii atribtitu méme moZnost celt definiciu vytvorit so zapnutou alebo vypnutou vlastnostou

Annotative,
e pri vytvarani bloku moéZeme cely blok vytvorit so zapnutou alebo vypnutou vlastnostou Annotative.

Z horeuvedeného je jasné, ze existuje pomerne vela moznych kombinacii. Vplyv textového $tylu sa prejavi
len v (ne)zaciarknuti pola Annotative v dialégovom okne pre definiciu atribtitu, inak to vysledny objekt
neovplyvni. Z praktického hl'adiska ostavaja tri mozné vysledné nastavenia vlastnosti Annotative v bloku

s atributom:
1. blok tplne bez Annotative (atribut aj blok maja vypnuta vlastnost Annotative):
e takyto blok nebude reagovat na zmenu mierky zadanej v rozbalovacom zozname prepinaca
Annotation Scale,
e priklad: objekt fixnych rozmerov bez popisov (zariadovacie predmety) alebo tabulka s atri-
batmi,
2. blok ako celok s vypnutou vlastnostou Annotative, atribut so zapnutou vlastnostou Annotative:

e takyto blok nebude reagovat na zmenu mierky vykresu ako celok, reagovat bude iba atribut,
e priklad: objekt fixnych rozmerov s popismi (zariadovacie predmety s popisom),
3. blok ako celok so zapnutou vlastnostou Annotative:
e takyto blok bude reagovat na zmenu mierky vykresu ako celok (atribtuty, textové a iné grafické
objekty),
e priklad: oznadenia, ktoré sa v roznych mierkach maja zobrazit s rovnakou vyskou (vyskova

kota).

V pripade bloku so zapnutou vlastnostou Annotative vieme prirad ovat mierky I'ubovol nym spdsobom,

popisanym v kapitole 7.
e pomocou palety Properties,

e pomocou tlacidla CEVDEETEE, resp. prikazom OBJECTSCALE. Ak-

tivnu mierku vieme priradit prikazom AIOBJECTSCALEADD alebo vyradit prikazom AIOBJECTSCALEREMOVE,

ktory spustime tlac¢idlom Annotation Scaling ) Add Current Scale BBNEE)oR Annotation Scaling
Delete Current Scale

Pri blokoch, v ktorych maja zapnuti vliastnost Annotative iba atributy nemozeme upravovat priradené

mierky pomocou palety Properties.

Poznamka 11.14. V pripade, Ze v bloku s vypnutou vlastnostou Annotative si iné objekty, nezZ atributy,
s vlastnostou Annotative priradit mierku tymto objektom moZeme len v editore blokov, a to pre definiciu
bloku.
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11.6 Dynamicky blok

Dynamicky blok je staticky blok alebo blok s atribiatom, ktorému v editore blokov priradime nejakii

dynamiku. Ako priklad moéZeme uviest:

e zariadovacie predmety upravené tak, aby sa automaticky zarovnavali k inym objektom, napr. k

stenam.
e blok, v ktorom sa d4 vybrat jeden z pohladov na ten isty objekt,
e blok, v ktorom mozeme zobrazit jeden z viacerych podobnych objektov.

Pouzitim dynamickych blokov dokéZeme zniZit pocet pouzivanych blokov a v neposlednom rade aj
uSetrit ¢as pri vytvarani, ale najmi hladani vhodného bloku (napr. dvere vhodnych rozmerov, najmé
Sirka kridla a zarubne).

Pri tvorbe dynamického bloku méZeme pouZit tri stratégie na pridanie dynamiky statickému bloku:
e pouZitim parametrov a akcii (resp. parametre a akcie spojené do mnozin parametrov),

e pouZitim vézieb, geometrickych a/alebo rozmerovych (neplati pre verziu LT),

e kombinéciou horeuvedenych moznosti.

To, ktort stratégiu zvolit zavisi od toho, ako sa mé blok spréavat a do istej miery aj od osobnych preferen-
ciach uzivatela. Niektoré dynamické prvky bloku totiz vieme vytvorit akoukolvek stratégiou. Vaésinou
je vSak jeden sposob podstatne jednoduchsi, rychlejsi a teda aj vhodnejsi.

Pri tvorbe dynamického bloku pomocou parametrov a akcii je doleZzité pochopit, aky je rozdiel medzi
parametrom a akciou. V zavislosti od zvoleného parametra sa k bloku priradi jeden alebo viac uzlovych
bodov. Pomocou uzlovych bodov potom dokdZeme menit cast bloku alebo cely blok. Na to, aby boli
vytvorené uzlové body pri referencidch bloku viditelné, potrebujeme (skoro vzdy) priradit k parametru
akciu. Priradenim akcie jasne definujeme, ktoré objekty chceme menit a ako ich chceme menit pomocou
uzlovych bodov.

Parametre st na rozbalovacom tlacidle ale aj na palete Block
Authoring Palettes na karte Parameters, ktord je po otvoreni editoru blokov $tandardne otvorena
(pripadne sa dé& zobrazit prepinacom [T PR dr ey Nizsie uvadzame struény prehlad vybra-

nych parametrov:
1
Point — bodom vieme postvat alebo roztahovat vybranu ¢ast bloku,

<« »
Linear — vzdialenostou medzi dvoma tichopnymi bodmi vieme v jednom smere, Skdlovat, rozta-

hovat alebo tvorit jednorozmerné pole.

E Polar — vzdialenostou medzi dvoma tichopnymi bodmi vieme v l'ubovolnom smere v rovine XY

postvat, Skalovat, roztahovat, polarne roztahovat alebo tvorit pole,

H XY - vzdialenostou medzi ichopnymi bodmi vieme menit poéet prvkov dvojrozmerného pola,
Rotation — iichopnym bodom vieme rotovat okolo daného stredu otacania,

H Alignment — zarovnava referenciu bloku k objektom,

Flip — zrkadlenie vzhladom na dant os zrkadlenia,
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H Basepoint — prepiSe referen¢ny bod bloku.

Podobne si popieme aj akcie, ktoré najdeme takisto na rozbalovacom tlacidle
ale aj na palete Block Authoring Palettes na karte Actions. Stru¢ny prehlad akcii:

Move — umoziiuje posun vybranych objektov,
B Scale — umoznuje Skalovanie vybranych objektov,

‘
Stretch — umoziuje roztahovanie vybranych objektov,

I Polar stretch — umoziiuje roztahovanie vybranych objektov vo vertikdlnom alebo horizontalnom

smere,
e . .

9 Rotate — umoznuje otacanie vybranych objektov,
n Flip — umoziuje zrkadlenie vybranych objektov,

T3
. Array — umoziiuje tvorbu pola z vybranych objektov.

Priklad 11.1. Vytvorime dynamicky blok roztahovacieho stola. Ako pévodny staticky blok stola vyuzi-
jeme blok s nazvom Dining Set — 36 x 72 in. ulozeny v jednom zo vzorovych siborov AutoCADu
Home — Space Planner.dwg, pozri obr. v piatom bode postupu. Tento stdl chceme roztahovat tak,

aby sa zarvoen so zmenou irky stola vhodne dopliali stolicky.

1. Na palete Block Authoring Palettes — All Palettes zvolime na karte Parameters linearny
parameter (Linear). Postupne zadame zaciato¢ny a koncovy bod parametra a nakoniec eSte umiest-

nime menovku, pozri obr:

2. Parametru potrebujeme priradit akcie. Ako prvi moézeme pridat akciu (Stretch) na roztiahnutie
samotného stola. Najskor oznaéime parameter, ktorému priradujeme akciu, vyberieme jeden z kon-
covych parametrov, ktorym chceme ovladat tato akciu. Ealej musime dvoma bodmi ur¢it oblast,

ktora chceme roztahovat, pozri obr:
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Ako posledny krok pre vytvorenie tejto akcie musime vybrat objekty, ktoré budeme roztahovat,

pozri obr:

3. Aby sa nam pri roztahovani stola automaticky pridavali d'alsie stolicky priradime linearnemu para-
metru aj akciu Array. Pre pridanie akcie musime okrem vyberu prislusného parametra aj vybrat

objekty, ktoré budu tvorit pole a rozostup medzi prvkami pola, pozri obr:
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Rozostup medzi prvkami pola mézeme ur¢it dvomi bodmi (napr. pravé strany susednych stoliciek).

4. Ak chceme stol rozgirovat len v uréitych rozmeroch alebo s ur¢itym krokom, mozeme na palete
Properties upravit vlastnosti lineArneho parametra. Ak chceme povolit iba dve rozsirenia s pevne

danym krokom rozgirovania, upravime vlastnosti linedrneho parametra nasledovne:
Angle

Value Set

5. Po uloZeni uiprav vieme menit referencie tohto bloku pomocou tichopnych bodov. Na obrazku vlavo

vidime blok v jeho poévodnom stave, napravo roztiahnuty o jeden rad stoli¢iek:

1 [———]
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Kapitola 12

Multiodkazy

Multiodkazy sa pouZivaju na Specifikiciu objektov. Pre rovnaké objekty je mozné pouzit v celom vykrese
rovnaky multiodkaz. Legenda k multiodkazom sa uvedie v poznamke vo vykrese v Casti na to urcenej,
pripadne je dodefinovany v d'alSej casti projektovej dokumentécie.

Multiodkaz je tsecka s jednym koncovym bodom odkazujicim na objekt a na jej druhom konci je

umiestneny text, obr. 12.1.

Obsah Mtextu, tu moéze byt

Predizenie tiary umiestneny aj blok

Odkazova ciara l

\;ﬁ text multiodkazu

ipka

Obr. 12.1: Multiodkaz

Multiodkaz moéze byt vytvoreny $ipkou, odkazovou ¢iarou alebo krivkou a viacriadkovym textom, alebo
blokom s atributom. Podla potreby je moZzné tvar upravovat. Kreslenie, tvar a pouzitie multiodkazu sa v
projektovej dokumentacii riadi definovanymi zasadami a normami. Multiodkazy je tieZ mozné chapat aj
ako 8pecidlny typ koty s kombinéciou textu a koty.

Vzhlad multiodkaz mé viac moZznosti, obr. 12.2.

text multiodkazu /—m

fod oy

Obr. 12.2: Ukazky multiodkazov
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12.1 Spravca stylov multiodkazov

Pre Tahsie spravovanie vzhladu réznych odkazovych &ar sluzia v AutoCADe $tyly multiodkazov, ktoré
sa svojim principom velmi podobaju na kotovaci tyl.

V dialégovom okne Multileader Style, obr.12.3, mdZeme prehladne nastavit vietky moZnosti mul-
tiodkazu. MoéZzeme upravit napr. obsah, tvar $ipky, tvar a zakoncéenie odkazovych &iar podla vlastnych

poziadaviek.

Pas kariet: Multileader Style [EVEINY
(Amotate ) Leader=) - R
Multileader Style ) Manage Multileader Style...

Prikaz: MLEADERSTYLE skratka MLS (& MODKAZSTYL)

V novom vykrese sa nachédzaju dva prednastavené styly multiodkazov s ndzvami Annotative so

zapnutou vlastnostou poznamky a Standard, obr. 12.3 vlavo.

B Multileader Style Manager X
Current multileader style: Standard
Styles: Preview of: Standard
A Annotative Set Current
Standard
New...

Default Text Modify.

Delete

List:
All Styles ~

Close Help

Obr. 12.3: Dialégové okno Multileader Style

Pomocou tla¢idla New... nastavime novy $tyl multiodkazu. Uréime nézov nového stylu, napr. Odkaz.
Dia6gové okno Modify Multileader Style: Odkaz sa skladé z troch kariet:

Karta Leader Format, obr. 12.4 obsahuje nastavenia pre ¢iaru a sipku:

e General

— Type: — nastavime typ odkazovej ¢iary. Volime medzi krivkou, priamou, alebo ziadnou.

Color: — zvolime farbu.

Linetype: — zvolime typ iary.

Lineweight: — zvolime hrubku éiary.

Poznamka 12.1. Pri volbe farba, typ ¢iary a hribka ciary odporicame zachovat preddefinovani

moznost ByBlock.

e Arrowhead — z rozbalovacieho zoznamu Symbol: vyberame nastavenie symbolu §ipky, obr. 12.5

a jej velkost Size: uréime &iselne.
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ﬂ Modify Multileader S

Leader Format | eader Structure Content

General

Type: Straight i

Color: W ByBlock v Default TeXt
Linetype: ByBlock ~

Lineweight: ByBlock &7

Arrowhead

Symbol: + Closed filled 4

Size: 4 =

Leader break

Break size: 3.75 :

OK Cancel Help

Obr. 12.4: Dialégové okno Modify Multileader Style: Odkaz

* Closed filled <
+ Closed blank
# Closed
*® Dot
7 Architectural ick
" Oblique
= Open
< Origin indicator
@ Origin indicator 2
— Rightangle
= Open 30
- Dotsmall
© Dotblank
< Dot small blank
< Box
# Boxfilled
- Datum triangle
~ Datum triangle filled
7 Integral

Neone

User Arrow...

Obr. 12.5: Rozbalovaci zoznam Symbol

e Leader break — nastavime hodnotu Break size:, ktora urcuje velkost prerusenia odkazu v pripade

prekrizenia odkazovych Ciar.
Poznamka 12.2. Podla zdsad platnijch v stavebnictve sa odkazové &iary kreslia tenkou ciarou a
nemozu sa pretinat vzdjomne, ani s kétovacimi Ciarami.
Karta Leader Structure obsahuje nastavenia Struktary multiodkazu, Specifikiciu ¢iar a mierku
multiodkazu, obr. 12.6.
e Constraints — uréime pocet segmentov odkazovej ¢iary a prirastkovy uhol prvého segmentu odka-
zovej Ciary.

e Landing Settigs — nastavime dlzku vodorovnej ¢ary vedicej k textu. Ak sa nebude tato Giara

pouzivat, je potrebné zrusit volbu automatické predizenie.

e Scale — pri zapnuti volby Annotative bude cely objekt poznamkovy. V pripade, Ze multiodkaz

nebude Annotative, je potrebné nastavit mierku multiodkazu na mierku tlace vykresu.
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Leader Format Leader Structure Content

Constraints

{8 Maximum leader points 2 =
(] First segment angle 0 Default Text
() Second segment angle 0

Landing settings
(8 Automatically include landing
(@ setlanding distance

8 =

Scale

() Annotative
(O Scale multileaders to layout
© Sspecify scale: 1 =

OK Cancel Help

Obr. 12.6: Karta Leader Structure

Karta Content sluzi na nastavenie spdsobu zapisu textu multiodkazu. MozZe byt v podobe Mtext,
Blok, alebo None Ziadny, obr. 12.7.

2]
Leader Format Leader Structure Content

Multileader type: Mtext ~

Text options
Default text Default Text i Default Text
Text style: Standard v

Text angle Keep horizontal v

Text color: I ByBlock v

Text height 4 =

) Aways left justify () Frame text

Leader connection
© Horizontal attachment

(O Vertical attachment

Left attachment: Middle of top line v
Right attachment: Middle of top line v
Landing gap: 2 =

() Extend leader to text

oK Cancel Help

Obr. 12.7: Karta Content, typ Mtext

Multileader type: /Mtext

e Text options — uréime vlastnosti textu:

— Default text: — pomocou tlacidla moZeme napisat text, ktory bude predvoleny.

— Text style: — vytvorime novy, alebo zvolime uz vytvoreny textovy $tyl pre multiodkazy.
— Text angle: — uréime uhol natocenia textu multiodkazu.

— Text color: — mdZeme zvolit farbu textu multiodkazu.

— Text height: — zvolime vysku textu.

— Alwaus left justify — obmedzime zarovnanie textu na lavé.
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— Frame text — oramuje text v multiodkaze.
e Leader connection riadi pripojenie textu k odkazovej ¢iare.

— Horizontal attachment — zvolime pripojenie odkazovej ¢iary k textu horizontalne. Tu mame

moZnost volby lavého, alebo pravého pripojenia odkazovej Giary k textu pomocou uzlovych
bodov, obr. 12.8.

Middle oftop line ~

Top of top line

Bottom of top line
Underline top line
Middle of text

Middle of bottom line
Bottom of bottom line
Underline bottom line
Underline all text

Obr. 12.8: Zarovnania horizontélnej odkazovej ¢iary

— Vertical attachment — text k odkazovej Ciare pripojime vertikdlne a vyberieme z dvoch

moznosti spojenia textu multiodkazu s odkazovou ¢iarou, obr. 12.9.

Center v

QOverline and center

Obr. 12.9: Zarovnania vertikilnej odkazovej ¢iary

— Landing gap — urcuje vzdialenost zakoncenia odkazovej Ciary s textom multiodkazu.

— Extent leader to text — umoziiuje predizit odkaz k textu.

Multileader type: Block, obr. 12.10.

B Modify Multileader Style: Odkaz X

Leader Format Leader Structure Content

Multileader type: Block ™

Block options

Source block: © Detail Callout v
Attachment: Center Extents v
Color: [N ByBlock v

Scale: 1 z

oK Cancel Help

Obr. 12.10: Karta Content, typ Block

Block options — uréime vlastnosti bloku:

e Source block: — z rozbalovacieho zoznamu vyberieme zdrojovy blok pre obsah multiodkazu, obr.
12.11.
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© Detail Callout v

@) Detail Callout

(O Hexagon
I\ Triangle
User Block

Obr. 12.11: Rozbalovaci zoznam Source block

e Attachment: — urcuje sposob ako bude blok pripojeny k objektu multiodkazu, blok mozeme pri-

pojit zadanim bodu vloZenia, alebo stredového bodu bloku.
e Color: — vyberieme farbu bloku.

e Scale: — uréime mierku bloku multiodkazu.

12.2 Vytvorenie a tprava multiodkazu

Po nastaveni §tylu multiodkazu vytvorime multiodkaz pomocou prikazu MLEADER.

Pés kariet; alebo Vuteader

Prikaz: MLEADER skratka MLD (I MODKAZ)

V rozbalovacom zozname tlacidla Leader, obr. 12.12, sa nachadzaju dalsie prikazy, ktoré mozeme

pouZit na upravu multiodkazu.

" Leader
¥

o+
/A Add Leader
¥ N

/5~ Remove Leader
¥ N

Obr. 12.12: Rozbalovaci zoznam tla¢idla Leader

Add Leader - prida odkazovu &iaru.

e Remove Leader - vymaze odkazovu Ciaru.

Align — zarovna viaceré multiodkazy podla jedného zvoleného.

Collect — zdruzi viac multiodkazov koné¢iacich blokom na jednu odkazovi &iaru. Prikaz sa neda

pouZit na multiodkazy, ktoré maja pripojeny text.

Multiodkazy moZeme upravit pomocou palety Properties (pozri kapitolu 1.2.2).

Text multiodkazu méZzeme editovat pomocou textového editora Text Editor. Otvorime ho pomocou
dvojkliku 8 na text multiodkazu, obr. 12.13.

Oznalenim objektu bez prikazu je mozné editovat odkazovu &aru, jej dlzku, uhol, pocet uzlovych
bodov, pridat dalsiu odkazovt ¢iaru a tym zmenit graficky vzhlad multiodkazu. Miestna ponuka sa

zobrazi po umiestneni kurzora na uzlovy bod, obr. 12.14.
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Obr. 12.13: Editovanie textu multiodkazu

Lengthen Landing
Aca Leager

/°—S";'text multiodkazu

Obr. 12.14: Miestna ponuka 6 multiodkazu

Priklad. V priklade ukédZeme nastavenie a pouzitie multiodkazu pri vytvoreni odkazu rezu vystuze stlpa,
obr. 12.15.

REZ1-1'
M 1:25

300

%) 40R16
@ OR8

|¢ 300 I,

Obr. 12.15: Vystuz stipa s multiodkazmi

Postup:

1. Nakreslime rez stipa. Pomocou prikazu RECTANGLE nakreslime Stvorec s rozmermi 300 x 300 mm.
Vo vzdialenosti 30 mm nakreslime pomocou prikazu OFFSET $tvorec. V rohoch Stvorca umiestnime

kruznice s polomerom 8 mm. Vysrafujeme ich pomocou plnej vyplne Solid, obr. 12.16.
2. Nastavime multiodkaz:

e Na karte Leader Format nastavime Arrowhead Symbol: None.
e Na karte Leader Structure nastavime:

+* Contraints: Maximum leader points: 2

* Scale zvolime Annotative.
e Na karte Content zvolime:

* Multileader type: Block

*+ Source block: Circle

167



500

300

Obr. 12.16: Nakresleny stlp

* Attachment: Insertion point.
3. Nakreslime multiodkaz 1. Pomocou Add Leader pridame dalsie odkazové ¢iary.

4. Nakreslime multiodkaz 2, obr. 12.17.

300

1/

300

Obr. 12.17: Nakresleny stlp spolu s multiodkazmi
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Kapitola 13

Ko6tovanie

Sucastou kazdej projektovej dokumentécie sa koty. Pomocou nich st zapisané rozmery nakreslenych
objektov, pripadne st v kotach doplnené aj dalSie potrebné informacie, napr. vyska otvoru pre dvere
a okno v pddoryse budovy, obr. 13.1. Vo vykrese sa musia kotovat v8etky rozmery, ktoré si potrebné na
jednozna¢né urcenie zobrazeného objektu, t. j. uréenie tvaru, velkosti a vztahu jednotlivych ¢asti vykresu.

Koty sa uvadzaju tak, aby bol potrebny rozmer priamo zobrazeny a nemusel sa pocitat z inych kot.

7150

1800 , 1000 2050 p 1000, 1300
1 210 7 1 1200(900) 7]

380 3200 380 2810 |80

Obr. 13.1: Kotovanie v péddoryse budovy

Objekt koty v AutoCADe sa sklada z viacerych casti, ktoré st spojené do jedného celku. Su to
vynésacie ¢iary (Extension lines), kotovacia ¢iara (Dimension line), $ipky (Arrows) a text (Text),
obr. 13.2. Na za¢iatku vynasacich ¢iar su defini¢né body koty (Definition points), ktoré si umiestnené
v hladine Defpoints. Téato hladina sa vytvori pri prvom kétovani a neda sa vymazat. VynaSacie Giary
nemusia byt nakreslené od definiénych bodov koty, ale mdZze tam byt pevna medzera, alebo vynésacie
¢iary mozu mat uréent pevni dizku, t. j. nakresli sa iba ¢ast vynasacich &iar. Text koty automaticky
zobrazuje rozmer, ktory kotujeme. V niektorych pripadoch moze byt text koty prepojeny s kotovacou
¢iarou pomocou odkazovej Giary (Leader). Nie je vhodné objekt koty rozkladat prikazom EXPLODE na

jednotlivé objekty (tsecky, text atd.), lebo by kota stratila svoju inteligenciu.
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Text 825,71

1 9 5 1? Dimension line \
Leader
Extension lines
Arrows
(N Definition points

Obr. 13.2: Casti objektu kéty

Softvér AutoCAD umoziuje nastavit pozadovany vzhlad koty, ktory moze byt iny pre stavebny vykres
a iny pre strojarsky vykres. Vychodiskové nastavenie koty urcéuje kdtovaci $tyl. Je tam definované napr.
dlzka vynagacich Giar, tvar a velkost §ipok, charakteristika textu (textovy styl, vyska textu, poloha textu
atd.), ale aj dalsie vlastnosti koty, ktoré ovplyviuju jej pouzivanie vo vykrese. Kotovaci §tyl zrychluje
pracu s kotami, lebo staci definovat vlastnosti koty iba raz v kdtovacom §tyle a vSetky vytvorené koty
automaticky prebert nastavenia z pouzitého kétovacieho stylu. NavySe, ak v kétovacom Style zmenime
niektoré parametre, napr. typ Sipok, alebo vysku textu, tak sa automaticky aktualizuju aj vSetky koty
vo vykrese, ktoré maja tento koétovaci styl.

Objekty koty maju aj dalsie vlastnosti, ktoré pri spravnom nastaveni a pouZiti zjednodusia a zrychlia

pracu s vykresom:

e Asociativnost kotovania: objekt koty moZe byt asociovany s geometrickym objektom, ktory kotu-

jeme, t. j. ak sa zmeni kétovany objekt, tak sa automaticky upravi aj objekt koty.

e Vlastnost Annotative: objekt koty so zapnutou vlastnostou Annotative moézeme pouzit pri kotovani
geometrickych objektov vo vykrese, ktory budeme tlacit v roznych mierkach. Po vytlaceni vykresu
v akejkol'vek mierke by mala mat kota rovnaku velkost Sipok, rovnaktu vysku textu, pripadne
aj rovnaka dlzku vynagacich ¢ar a to jednoducho zabezpeGime prave pouzitim objektu koty so

zapnutou vlastnostou Annotative, obr. 13.3.

1:40 1:20

L 800 | 2350 [ N s (R 2350 }

Obr. 13.3: Karta Layout: vyrez s mierkou 1 : 40 (vlavo) a 1 : 20 (vpravo)

Prikazy potrebné na tvorbu a tpravu koétovacieho Stylu a kot st na paneloch

8 ot ) Dimension: IROHSRERY
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[~ Linear - 150-25
a e
- Use Current

) | /O Leader - . .
Text Dimension Dimension

B Table [ Linear - m (

Annotation = Dim

Obr. 13.4: Pancly (+Tavo) a (vpravo)

13.1 Kotovaci styl

Kotovaci §tyl je sihrn nastaveni kdtovania. Definujeme v iom vzhlad kot a ich vlastnosti. MéZzeme vytvorit
aj kotovacie podstyly, v ktorych uréime nastavenia pre jednotlivé typy kot.
Pri vytvarani kot sa va¢sinou pouzije aktuélny kotovaci $tyl. Vynimkou st napr. retazové koty a koty

od zékladne, pri ktorych sa pouzije kotovaci styl zdrojovych kot, pozri ¢ast 13.2.2.

Vsetky kotovacie Styly st uvedené v rozbalovacom zozname Dimension Style JEJ(EIol0]
Dimension Soic RUAIRERD

Linear = y 4
A 7 =5
. . ™ Leader -
Text Dimension Layer
- e Table Properties

A. Standard

g 150-25

Dimension

A Annotative A Annotative 150-25

’w 1.7784 a‘

Standard

’w 1.7784 a‘

Standard

Manage Dirmension Styles...

Manage Dimension Styles...

Obr. 13.5: Rozbalovaci zoznam DINCHENESEY (vIavo)
a Oerser oo D

V Sablone vykresu acadiso.dwt st vytvorené tri kotovacie styly:
e A Annotative,

e ISO-25, ktory je nastaveny ako aktuélny kotovaci styl,

e Standard, ktory sa da vymazat iba po premenovani.

Kotovacie styly & Annotative a ISO-25 st nastavené takmer rovnako. Rozdiel je v tom, Ze kétovaci
§tyl 4 Annotative mé zapnuti vlastnost Annotative a kotovaci §tyl ISO-25 m4a vypnutu vlastnost
Annotative. Nastavenie vlastnosti Annotative ovplyviiuje zobrazenie objektu koty, jeho velkost a aj tlac.
Viac informécii o vlastnosti Annotative je v kapitole 7 Vlastnost Annotative. Oba kétovacie Styly maja
prednastaveni vysku textu 2,5 mm a text je vZdy umiestneny nad kétovacou Earou, obr. 13.6 viavo.
Kotovaci styl Standard mé nastavenid vysku textu 0,18 mm a text je vzdy umiestneny horizontéalne,
t. j. rovnobeZzne so suradnicovou osou z aktualnej siradnicovej sastavy (UCS), pri¢om rozdeluje kotovaciu

¢iaru na dve ¢asti, obr. 13.6 vpravo.
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43712
2.0611

457 -~ 38548 44

Obr. 13.6: Koty s kotovacim $tylom ISO-25 (vlavo) a Standard (vpravo)

31,55

13.1.1 Vytvorenie a tprava kétovacieho stylu

Pas kariet: Dimension Style [Vl s}0)
Dimension Style ) Manage Dimension Styles... [EYE]sY0)
alcbo T T TR T

Prikaz: DIMSTYLE, skratka D (B« KOTYSTYL)

Po spusten{ prikazu DIMSTYLE sa otvori dialégové okno Dimension Style Manager, obr. 13.7, kde

zatneme vytvarat novy kotovaci §tyl, alebo upravovat existujici kotovaci $tyl.

Dimension Style Manager X

Current dimension style: IS0-25

Styles: Preview of ISO-25
A Annotative 14,11 Set Current
Standard New...
0
< ’3’ Maodify
2
Overide...
Compare
&
List Description
1S0-25
All styles

Don'tlist styles in Xrefs

Obr. 13.7: Dial6gové okno Dimension Style Manager

OpiSeme jednotlivé ¢asti tohto dialdogového okna:

e Styles: Zoznam koétovacich §tylov. Nastavujeme ten kotovaci $tyl, ktory je zvyrazneny modrou
farbou. Po kliknuti 8 na nazov kétovacieho $tylu sa zobrazi miestna ponuka, kde mdzeme kotovaci

s$tyl nastavit ako aktuéalny (Set current), premenovat ho (Rename), alebo ho vymazat (Delete).

e List: Pomocou rozbalovacieho tlacidla uréime kotovacie $tyly, ktoré buda vypisané v zozname.

All styles

Vyberieme bud vsetky kotovacie Styly: ~, alebo len tie kétovacie

§tyly, ktoré st vo vykrese pouzité: SLiles LS hal}
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— Don’t list styles in Xrefs: Urc¢ime zobrazenie kotovacich §tylov z externych referencii.

e Preview of: V nahl'ade je vzorovy objekt okétovany kétami s kotovacim tylom, ktory je v zozname

zvyrazneny modrou farbou.

e Description: Popis kotovacieho stylu, ktory je zvyrazneny modrou farbou, je zapisany relativne

k aktualnemu kotovaciemu $tylu. Pri dlh§om popise mdZzeme kliknat 8 na popis a pomocou §ipok

na klavesnici posunut jeho zobrazenie.

e Set Current: Kotovaci $tyl zvyrazneny modrou farbou nastavime ako aktualny. MoZeme to urobit

aj dvojklikom 8 na nazov kétovacieho stylu.

e New: Vytvorime novy kétovaci $tyl, obr. 13.8.

ﬂ Create New Dimension Style =

New Style Name:

Copy of IS0-25 | Tt

Start With: Cancel
1S0-25 ~

Hel
[ Annotative E
Use for:
All dimensions ~

Obr. 13.8: Dialégové okno Create New Dimension Style

— New Style Name: Zadame nazov nového kotovacieho stylu.

— Start With: Vyberieme kotovaci $tyl, ktorého nastavenia buda vychodiskovymi nastaveniami

nového kotovacieho stylu.
— Annotative: Nastavime vlastnost Annotative (vypneme, alebo zapneme).

— Use for: Uréime typ kot, pre ktoré bude novy kétovaci styl urceny.
e Modify: Upravime kétovaci $tyl zvyrazneny modrou farbou.

e Override: Docasne prepiSeme kotovaci $tyl zvyrazneny modrou farbou. V zozname kotovacich Sty-

lov sa prepisanie kotovacieho stylu zobrazi pod koétovacim stylom ako neulozené zmeny s oznacenim

<style overrides>.

e Compare: Porovname dva rozne kétovacie styly, alebo vypiSeme vSetky vlastnosti jedného kétova-
cieho Stylu.

Pri vytvarani nového kétovacieho stylu a aj pri uprave alebo prepisani existujticeho kétovacieho stylu
pokracujeme v dialégovom okne s rovnakymi polozkami, ktoré st usporiadané na siedmich kartach. Na
kazdej karte je aj ndhl'ad so vzorovym okotovanym objektom, kde sa kotovanie dynamicky meni pri zmene

nastavenia kotovacieho Stylu. V nasledujicej ¢asti vysvetlime jednotlivé moznosti nastavenia kdtovacieho
stylu.
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ﬂ New Dimension Style: Copy of ISO-25 x

Lines Symbols and Arrows Text  Fit Primary Units  Alternate Units  Tolerances
Dimension lines TR
Color. Mook~ '
Linetype —— ByBlock ™
@
b 2
Lineweight: ByBlock ™ - 2
_ . : &
Extend beyond ticks: - -
Baseline spacing: 378 = \":*\
)y
Ly
Suppress: [oimline 1 [ Dim line 2

Extension lines

Color M ByBlock ¥ Extend beyond dim lines: 125 =
Linetype extline 1: —— ByBlock ~ =
Offsetfrom origin 0.625 =

Linetype extline 2: —— ByBlock ~
D Fixed length extension lines
Lineweight: ByBlock -
Length: 1 =
Suppress: |:|Ext\|ne'l DExtImeZ

o ] | cams o

Obr. 13.9: Dialégové okno New Dimension Style, karta Lines

e Karta Lines, obr. 13.9:

— Dimension lines: Nastavime kotovacie Giary.

*

*

W

Color: Uréime farbu koétovacej ¢iary.

Linetype: Uréime typ kétovacej Ciary.

Lineweight: Uréime hrubku kdétovacej Ciary.

Extend beyond ticks: Zadame vzdialenost, o ktord presahuje kotovacia Ciara za vy-
néaSacie Ciary v pripade, Ze Sipky majua tvar Archtectural tick, Oblique, Dot small,
Integral, alebo None.

Baseline spacing: Zadame vzdialenost medzi koétovacimi ¢iarami pri kotovani od zé-
kladne.

Suppress: Uréime potladenie zobrazenia prvej (Dim line 1) a druhej (Dim line 2)

kétovacej Ciary a s$ipky, obr. 13.10.

0/7 16/2 16/2

Obr. 13.10: Kota: nepotlacené kotovacie ¢iary (vlavo), potlacena prva kotovacia Giara (v strede),

potladena druha kotovacia Eiara (vpravo)

— Extension lines: Nastavime vynésSacie ¢iary.

* Color: Ur¢ime farbu vynasacich ciar.
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* Linetype ext line 1: Uréime typ prvej vynasacej ¢iary.

* Linetype ext line 2: Uréime typ druhej vynésacej Ciary.

* Lineweight: Ur¢ime hribku vynasacich ¢iar.

*x Suppress: Uré¢ime potladenie prvej (Ext line 1) a druhej (Ext line 2) vynéSacej iary.

*+ Extend beyond dim lines: Zadame vzdialenost, o ktoru presahuju vynésacie ary za
kétovaciu CGiaru.

x Offset from origin: Zadame vzdialenost medzi defini¢nymi bodmi koty a nakreslenou
¢astou vynésacich ciar.

x Fixed length extension lines: Uréime, ¢ maju vynaSacie ¢iary pevna dizku. V Casti
Length zadame maximalnu dlzku vynéasacich &ar, t. j vzdialenost od kotovacej &iary

smerom k defini¢cnym bodom koty.

E MNew Dimension Style: Copy of ISO-25 X

Lines Symbols and Arows Text  Fit Primary Units Alternate Units Tolerances

Arrowheads

14,11

First:
#* Closed filled »

Second

# Closedfilled A

Leader

# Closedfilled A

Arrow size:

25 =
Arc length symbol

Center marks @Preceding dimension text

) None () Above dimension text

@ Mark 25 S (O None

O Line Radius jog dimension

Dimension Break Jog angle:
Break size: Linear jog dimension
375 = Jog height factor

15 2 * Textheight

Obr. 13.11: Dial6gové okno New Dimension Style, karta Symbols and Arrows

e Karta Symbols and Arrows, obr. 13.11:

— Arrowheads: Nastavime Sipky.

* First: Uréime typ prvej 8ipky, ¢im sa automaticky uréi rovnaky typ pre druha sipku.
MoZnostou User Arrow mozeme vybrat lubovolny blok vo vykrese, ktory mé vypnuti

vlastnost Annotative a tak definovat vlastny tvar Sipky.
* Second: Uréime typ druhej sipky, pri¢om zmena typu $ipky neovplyvni typ prvej sipky.
* Leader: Uréime typ Sipky pre odkazové Ciary.
* Arrow size: Zadame velkost Sipok.

— Center marks: Nastavime typ stredovej znacky, ktora sa nakresli do stredu kruznice, alebo

kruznicového oblika pri prikaze DIMCENTER (B KOTYSTRED) a aj pri kotovani polomeru
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a priemeru, ak je kotovacia ¢iara mimo kruznice, alebo kruznicového oblika. Moznosti st
None (ziadna znacka), Mark (krizik), alebo Line (osi).

— Dimension Break: Zadame velkost medzery, ktord sa vytvori na kotovacej, alebo vynasacej
¢iare po pouziti prikazu DIMBREAK (& PRERUSKOTU).

— Arc length symbol: Uréime umiestnenie symbolu pre dizku oblika. Moznosti si Preceding
dimension text (pred text), Above dimension text (nad text), alebo None (nezobrazit
symbol dlzky obliika).

— Radius jog dimension: Zaddme uhol sklonu zalomenej ¢iary pri kétovani polomeru kruznice,

alebo kruznicového obluka.

— Linear jog dimension: Zadame koeficient pre vysku zalomenej ¢iary, ktori moézeme prikazom

DIMJOGLINE (B LOMKOTCARA) pridat do linedrnej koty, ak tato kota nezobrazuje skutoénii

vzdialenost.
E MNew Dimension Style: Copy of ISO-25 *
Lines Symbols and Arrows Text  Fit Primary Units Alternate Units  Tolerances
Textappearance
PP 41
Text style: Standard ~l
@
Text color, M EyBlock w7 b ﬁ:,
- 2
Fill color: [“INone e 3
L
Text height 25 =
2
; s o
Fraction height scale = G

[l Draw frame around text

Text placement Text alignment
Vertical: Above > () Horizontal
Harizontal: Centered M

(@) Aligned with dimension line
Wiew Direction: Leftto-Right s

Offsetfrom dim line: 0.625 - (0150 standard

Obr. 13.12: Dialégové okno New Dimension Style, karta Text

e Karta Text, obr. 13.12:

— Text appearance: Nastavime vzhlad textu.
x Text style: Uréime textovy §tyl. Tlac¢idlom || mdéZeme zobrazit dialogové okno Text
Style a definovat, alebo upravit textovy styl.
* Text color: Urc¢ime farbu textu.
x Fill color: Uréime farbu pozadia textu.
* Text height: Zadame vysku textu, ak to textovy $tyl umozni.

x Fraction height scale: Zadame koeficient pre vySku zlomku vzhladom na vysku textu.

Volba je dostupné iba pri zlomkovom zapise hodnot.
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* Draw frame around text: Uréime zobrazenie obdlznika okolo textu.
— Text placement: Nastavime umiestnenie textu.

x Vertical: Uréime vertikdlne umiestnenie textu vzhladom na kdtovaciu ¢iaru a to Cente-
red (medzi ¢asti kdtovacej ¢iary), Above (nad kétovaciu ¢iaru), Outside (vedla kotovacej
Giary), JIS (podla japonskych priemyselnych noriem), alebo Below (pod kétovaciu Giaru).

* Horizontal: Uréime horizontalne umiestnenie textu pozdiz kotovacej ¢iary: Centered
(v strede medzi vynagacimi Giarami), At Ext Line 1/At Ext Line 2 (pri vynéasacej
¢iare), Over Ext Line 1/Over Ext Line 1 (nad vynéaSacou ¢iarou).

* View Direction: Urc¢ime smer zobrazenia textu. Pri moznosti Left-to-Right je text
Citatelny zlava doprava, pri moznosti Right-to-Left je text ¢itatelny sprava dolava.

x Offset from dim line: Zadame velkost medzery medzi textom a kétovacou Eiarou.

— Text alignment: Uréime orientaciu textu. Vyberieme jednu z nasledujicich moznosti:

+x Horizontal: Text je vzdy vodorovne.
x Aligned with dimension line: Text je natodeny podla kétovacej ciary.

x ISO standard: Text je natoc¢eny podla kotovacej Elary, ak je umiestneny medzi vynasa-

cimi ¢iarami, alebo je text vodorovne, ak nie je umiestneny medzi vynaSacimi ¢iarami.

ﬂ MNew Dimension Style: Copy of 1ISO-25 X
Lines Symbols and Arrows Text  Fit Primary Units  Alternate Units  Tolerances
Fit options
P 14,17

lfthere isn't enough room to place both text and
arrows inside extension lines, the first thing to

move outside the extension lines is:

k-1

s %
(@) Either text or arrows (hest fit) - =
() Arrows é
O Text

E)

(") Both text and arrows e
() Always keep text between ext lines A

Scale for dimension features

[ suppress arows ifthey don'tfitinside

extension lines DAnnotatwe

(O Scale dimensions to layout

Text placement =
When text is notin the default position, place it: © Use overall scale of ! -
(@ Beside the dimension line Fine tuning

(O Over dimension line, with leader [IPlace text manually

O Over dimension line, without leader Draw dim line between axt lines

Obr. 13.13: Dialégové okno New Dimension Style, karta Fit

e Karta Fit, obr. 13.13:

— Fit options: Text a $ipky sa umiestiiuji medzi vynasacie iary. Nastavime vzhlad koty pri
nedostatku miesta medzi vynaSacimi ¢iarami a to vyberom jednej z moznosti:
x Either text or arrows (best fit): Text, alebo Sipky sa posund mimo vynasacie Ciary.

* Arrows: Sipky sa posunt mimo vynésacie ¢iary.
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* Text: Text sa posunie mimo vynasacie ¢iary.
+ Both text and arrows: Text aj Sipky sa posunt mimo vynéSacie Ciary.
* Always keep text between ext lines: Text je vidy medzi vynaSacimi ¢iarami, a to aj

v pripade nedostatku miesta.

Zadanim moZznosti Suppress arrows if they don’t fit inside extension lines automaticky

vypneme zobrazenie §ipok pri nedostatku miesta medzi vynaSacimi ¢iarami.
— Text placement: Ur¢ime umiestnenie textu, ktory je posunuty pri nedostatku miesta medzi
vynéaSacimi ¢iarami.
+ Beside the dimension line: Text je na drovni kbétovacej ¢iary.

* Over the dimension line, with leader: Text je nad koétovacou ¢iarou, pri¢om sa vytvori

aj odkazova Ciara, ktora prepaja text a kotovaciu Ciaru.
* Over the dimension line, without leader: Text je nad kétovacou ¢iarou a odkazova
Ciara sa nevytvori.

— Scale for dimension features: Nastavime vlastnost Annotative.

x Zapnuta vlastnost Annotative: Vytvorené objekty koty maji automaticky zapnuti vlast-
nost Annotative, ktora ovplyviiuje ich zobrazenie a tlaé, pozri kapitolu 7 Vlastnost An-
notative. Toto nastavenie kotovacieho stylu je vhodné v pripade, Ze budeme vykres tlacit

v r6znych mierkach.

*x Vypnuta vlastnost Annotative: Uréime velkost objektu koty, t. j. koeficient, ktorym sa

vynésobia vSetky zadané hodnoty v nastaveni kotovacieho stylu.

o Scale dimensions to layout: Koeficient je uréeny mierkou aktualneho vyrezu mo-
delového priestoru.
o Use overall scale: Zadana hodnota by mala byt totoZna s mierkou tlac¢e vykresu.
Toto nastavenie kotovacieho Stylu je vhodné v pripade, Ze budeme vykres tlacit iba
v jednej mierke.
— Fine Tuning: Upresnime spdsob umiestnenia textu a zobrazenie kdtovacej Ciary.
* Place text manually: Polohu textu ur¢ime pri kazdej kéte samostatne. Horizontalne
umiestnenie textu zadané na karte Text je ignorované.
*+ Draw dim line between ext lines: Kotovacia Ciara sa vzdy nakresli medzi vynasacie
Ciary.
e Karta Primary Units, obr. 13.14:

— Linear dimensions: Nastavime format primarnych jednotiek pre vSetky typy kot okrem
uhlovych kot.
* Unit format: Uréime format jednotiek.
x Precision: Uréime presnost hodnoty.
* Fraction format: Urc¢ime format zlomku pri zlomkovom zapise hodnot.
x Decimal separator: Urc¢ime oddelovaé pri desatinnom zapise hodnot.

*+ Round off: Zaddme hodnotu pre zaokrihlenie, pricom koéty sa buda matematicky zaok-

rihlovat na nasobky zadanej hodnoty.

* Prefix: Zadame predponu pred text, ktora prepise vychodiskové predpony pri kétovani

polomeru a priemeru.
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x Suffix: Zaddme priponu za text.

+* Measurement scale: Zadame koeficient, ktorym sa vynésobia v8etky namerané hodnoty.

Pri koeficiente 1 kota zobrazuje namerant dizku.
MozZnostou Apply to layout dimensions only moéZeme tento koeficient pouzit iba pre

objekty koty, ktoré st vytvorené vo vykresovom priestore.
x Zero suppression: Ur¢ime potlacenie tivodnych (Leading) a koncovych nal (Trailing).
— Angular dimensions: Nastavime format priméarnych jednotiek uhlovych kot.
* Units format: Urcéime format jednotiek.
x Precision: Ur¢ime presnost hodnoty.

x Zero suppression: Ur¢ime potlacenie ivodnych (Leading) a koncovych nal (Trailing).

ﬂ MNew Dimension Style: Copy of 1ISO-25 X
Lines Symbols and Arows Text  Fit Primary Units  Alternate Units  Tolerances
Linear dimensions
. 14,11
Unit format: Decimal ™
Precision 0.00 ~
k-1
s e
Fraction format Horizontal = =X
Decimal separator ' (Comma) v é
Round off 0 = :?
g
Prefix: ‘ | <
Suffix ‘ |
Measurement scale
Scale factor: 1 =
1 Apply to layout dimensions only Angular dimensions
Zero suppression Units format: Decimal Degrees w
Leading [] Trailing
Sub-units factor: Ofeel Precision: 0 w
: = 0inches Zero suppression
Sub-unit suffix DLeadmg
D Trailing

Obr. 13.14: Dial6gové okno New Dimension Style, karta Primary Units

e Karta Alternate Units, obr. 13.15:

— Display alternate units: Uréime zobrazenie alternativnych jednotiek, ktoré st v kote zapi-
sané v hranatej zatvorke. VSetky moznosti nastavenia alternativnych jednotiek st dostupné az

po zapnuti ich zobrazenia.

— Alternate Units: Nastavime format alternativnych jednotiek pre vSetky typy kot okrem
uhlovych kot.
* Unit format: Urc¢ime format jednotiek.
x Precision: Ur¢ime presnost hodnoty.

+x Multiplier for alt units: Zadame koeficient pre vypocet alternativnych hodnét. V ko-

tovacom Style ISO-25 je prednastaveny koeficient 0.03937007874016, ¢o je prepocet mili-

metrov na palce.
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*+ Round distances to: Zadame hodnotu pre zaokruhlenie, pricom koéty sa budi matema-

ticky zaokruhlovat na nasobky zadanej hodnoty.
* Prefix: Zadame predponu pred text, ktora prepise vychodiskové predpony pri kétovani
polomeru a priemeru.
* Suffix: Zadame priponu za text.
— Zero suppression: Uréime potlaenie tivodnych (Leading) a koncovych nil (Trailing).

— Placement: Alternativnu hodnotu umiestnime bud za primarnu hodnotu (After primary

value), alebo pod primarnu hodnotu (Below primary value).

E MNew Dimension Style: Copy of ISO-25 *
Lines Symbols and Arrows Text  Fit Primary Units Alternate Units  Tolerances
[IDisplay alternate units 14,11
Alternate units
Unit format: Decimal ©
= )
- N
Precision 0.000 é
Multiplier for alt units: 0.03337007 =
3
Round distances to: 0 = Qf.‘
Prefix:
Suffix
Zero suppression Placement
Leading Trailing
Sub-units factor. 0feet
100 = o After primary value
. Oinches
Below primary value
Sub-units suffix

Obr. 13.15: Dialogové okno New Dimension Style, karta Alternate Units

e Karta Tolerances, obr. 13.16:

— Tolerance format: Nastavime forméat tolerancii.

* Method: Ur¢ime metodu pre vypocet tolerancie.

x Precision: Uréime presnost hodnoty tolerancie.

*+ Upper value: Zadame maximélnu, alebo hornti hodnotu tolerancie.

+ Lower value: Zadame minimalnu, alebo dolnt hodnotu tolerancie.

x Scaling for height: Zadame koeficient pre vySku textu tolerancie vzhladom na vysku
textu koty.

x Vertical position: Uréime umiestnenie tolerancie vzhladom na text koty.

x Tolerance alignment: Uréime zarovnanie hornych a dolnych hodnét tolerancie podla
desatinného oddelovaca (Align decimal separators), alebo podla znamienka (Align
operational symbols).

* Zero suppression: Uréime potlacenie ivodnych (Leading) a koncovych ntl (Trailing).
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— Alternate unit tolerance: Nastavime format alternativnych jednotiek tolerancii.
x Precision: Uréime presnost hodnoty.

* Zero suppression: Uréime potlacenie uvodnych (Leading) a koncovych nil (Trailing).

ﬂ MNew Dimension Style: Copy of 1ISO-25 X
Lines Symbols and Arrows Text  Fit Primary Units Alternate Units Tolerances

Tolerance format

14,11
Method MNone ~
Precisi 0.00
recision :_ %
= N
Upper value: 0 = é
Lower value: 0 = 2
e
&
Scaling for height 1 =
Vertical position: Bottom ~

Tolerance alignment Alternate unittolerance

Align decimal separators

Precision: 0.000
Align operational symbols

. Zero supprassion
Zero suppression

Leading 0 feet Leading Ofeet
Trailing Oinches Trailing Oinches

Obr. 13.16: Dialogové okno New Dimension Style, karta Tolerances

Poznamka 13.1. Kdétovact $tjl moZeme vytvorit aj ingm spésobom. S pouZitim lubovolného kdétovacieho
Stylu vytvorime kétu a na palete Properties upravime jej vzhlad a vlastnosti. Vyberieme upraveny objekt

koty, klikneme e a v miestnej ponuke zaddme Dimension Style — Save as New Style....

Poznamka 13.2. Je vhodné vytvorit vo vijkrese kdtovact Stijl s poZadovanymi nastaveniami kdtovania,
ktory md zapnutd vlastnost Annotative. Tento kdtovaci Styl mozZeme potom pouzit pri kétovani objektov,
ktoré budeme tlacit v akejkolvek mierke. Vsetky ciselné hodnoty, ktoré zaddvame v nastaveni kdtovacieho

Stylu (napr. dizka vyndsacich ciar, viska textu atd.), si hodnoty, ktoré maji byt na vytlacenom vykrese.

Priklad 13.1. Vytvorte novy kétovaci §tyl pre vSetky typy kot. Sipky maju tvar ako na obr. 13.17,

vynédacie Gary maji pevni dizku 7 mm a vyska textu je 2 mm.

1570

Obr. 13.17: Kota s novym kotovacim Stylom
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Riesenie:
Novy kétovaci §tyl ziskame jednoduchou apravou nastaveni kotovacieho $tylu ISO-25. Vytvorime kétovaci
$tyl so zapnutou vlastnostou Annotative, ktory moéZeme pouZit na kétovanie objektov vo vykrese, ktory

budeme tlacit v akejkolvek mierke.

1. Spustime prikaz DIMSTYLE. V dialégovom okne Dimension Style Manager zaddme moZnost
New. Vytvorime novy kétovaci $tyl, ktorého vychodiskové nastavenia budi rovanké ako nastavenia
kétovacieho stylu ISO-25, t. j. v dialogovom okne Create New Dimension Style zaddame Start
With: ISO-25. Zapneme vlastnost Annotative.

2. V dialégovom okne New Dimension Style zadefinujeme novy kotovaci $tyl. Na kartéach Lines,

Symbols and Arrows a Text zmenime nasledujtce nastavenia:

e Karta Lines:
— Baseline spacing: Zadame rovnaku dlzku ako je dizka vynasacich &ar: 7.

— Fixed length extension lines: Zapneme pevnt dlzku vynasacich ¢ar a zadame dizku
Length: 7.

e Karta Symbols and Arrows:
— Arrowheads: First: Oblique. Automaticky sa uréi rovnaky typ pre druhu Sipku.
o Karta Text:

— Text style: Zadame textovy §tyl, ktory chceme pouzit. KedZze kotovaci $tyl mé zapnuta
vlastnost Annotative, tak nastavenie vlastnosti Annotative v textovom S$tyle neovplyvni

vysledok.
— Text height: 2.

V dialégovom okne New Dimension Style na karte Fit mozeme zapnut vlastnost Annotative, ak

sme to neurobili na zaciatku v dialégovom okne Create New Dimension Style.

Poznamka 13.3. Kdtovaci styl mozZeme kopirovat z jedného vijkresu do iného vijkresu réznymi spdsobmi,

napr.

e pomocou palety DesignCenter, pozri kapitolu 1, cast 1.2.2 Paleta, alebo

e prikazom DIMEX (i DIMEX), iR ) N D N a i, ulozime kdtovact tijl do siboru
*.dim a prikazom DIMIM (& DIMIM), Bl Nt N, importujeme kdétovaci

styl zo siboru *.dim do vykresu.

Kazdy vytvoreny objekt koty automaticky prebera vSetky vlastnosti a nastavenia z pouzitého koto-
vacieho §tylu. Pre vacsinu kot je to z aktualneho kotovacieho stylu, pre retazové koty a koty od zakladne
je to z kotovacieho §tylu zdrojovych kot, pozri ¢ast 13.2.2. Objekt koty moze mat aj iné vlastnosti ako

st zadané v pouzitom koétovacom Style. Zmenit ich moZeme napr. na palete Properties.
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13.2 Koétovanie objektov

Pri kétovani objektov vo vykrese odporu¢ame pouzit kotovaci $tyl, ktory mé zapnutu vlastnost Annota-
tive. Pri takomto kotovacom &tyle je dolezité eSte pre vytvorenim koty v modelovom priestore nastavit
spravnu mierku v rozbalovacom zozname prepinaca Annotation Scale na stavovom riadku. Je to mierka
tlade vykresu, ktora sa priradi vytvorenému objektu koty so zapnutou vlastnostou Annotative. Dalsie
mierky moZzeme objektu koty priradit po jeho vytvoreni a to bud na palete Properties v ¢asti Annota-
tive scale, alebo pomocou prikazov na paneli [ PRI ie b, pozri aj kapitolu 7 Vlastnost

Annotative. Priradené mierky ovplyvnia zobrazenie a tla¢ koty nasledujicim sposobom:

e V modelovom priestore sa velkost objektu koty upravi podla priradenej mierky a nastanenia Au-
toCADu. Napr. ak méa objekt koty priradentt mierku 1 : 100 a v rozbalovacom zozname prepinaca
Annotation Scale na stavovom riadku je zadana mierka 1 : 100, tak sa objekt koty automaticky
100-krat zvacsi. Tyka sa to kazdej dlzky v nastaveni koty, resp. v nastaveni pouzitého kétovacieho
stylu.

e Na karte Layout sa objekt koty zobrazi len vo vyrezoch s mierkou, ktort ma priradend. V tychto vy-
rezoch mé kota rovnaki vel'kost §ipok a vygku textu. V ostatnych vyrezoch sa objekt koty nezobrazi.

Plati to iba vtedy, ked je na karte Layout prepina¢ Annotation Visibility vypnuty .

Softvér AutoCAD umoziuje vytvorit niekol'ko typov kot, pomocou ktorych moézeme okotovat rézne

geometrické objekty vo vykrese:

e Linear Dimensions: V linedrnych kotach je kotovacia ¢iara horizontalna, vertikalna, alebo rovno-

bezna s tseckou, ktora kotujeme (pozri ¢ast 13.2.1).

e Radial Dimensions: Radialne koty si koty polomeru a priemeru. V texte radidlnej koty je pred-

nastavend prislusna predpona, t. j. symbol pre polomer a priemer.

¢ Angular Dimensions: Uhlové kéty merajia velkost uhla a kétovacia ¢iara ma tvar kruznicového
obluka.

e Arc Length Dimensions: Koty dlzky obluka meraju dlzku kruznicového oblika, alebo oblikového
segmentu krivky. Pred nameranou hodnotou sa zobrazi symbol pre dlzku oblika a kotovacia &iara

mé tvar kruznicového obluka.

e Ordinate Dimensions: Stani¢né koty meraja kolmu vzdialenost bodov od zadiatku aktuélnej

sturadnicovej stustavy (UCS).

e Baseline and Continued Dimensions: Koty od zékladne meraja vzdialenost od rovnakého
miesta. Retazové koty nasleduja za sebou a ich kotovacie ¢iary s na jednej priamke, alebo kruznici
(pozri cast 13.2.2).

Na kotovanie objektov v rovine xy vo vykrese moZeme pouZit viac prikazov a to v zavislosti od typu

vytaranych kot:

 Pés kariet: alebo

Prikaz: DIM (B KOTY)

Pomocou prikazu DIM vytvorime jednu, alebo viac kot Tubovolného typu.

e Pouzijeme $pecidlne prikazy na vytvorenie jednotlivych typov kot. Prikazy sa v rozbalovacom tla-

TR .. 1notation IRUISHY Annotate ) Dimension: NUSSRERER
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Obr. 13.18: Rozbalovacie tlacidlo na paneli (vlavo) a (vpravo)

V dalsej casti tejto kapitoly budeme pouzivat prikaz DIM, ktory je univerzalny, lebo umoziuje vytvorit
rozne typy kot. Po spusteni prikazu DIM sa v prikazovom riadku zobrazia rdézne moZznosti vytvorenia

a upravy kot, obr. 13.19. Objekt koty vytvorime niektorym z uvedenych spdsobov:

e Vyberieme objekt, ktory kotujeme. Po umiestneni kurzora na objekt sa automaticky vytvori nahl'ad
koéty, pricom typ koty zavisi od typu vybraného objektu. Vo vychodiskovom nastaveni prikazu DIM
sa pri usecke zobrazi nahlad linearnej koty, pri krivke sa zobrazi nadhlad linearnej koty, alebo koty
polomeru (podla vybraného segmentu krivky), pri obliku sa zobrazi nahlad koty polomeru a pri

kruZnici sa zobrazi nahlad koty priemeru.

e Zadame zafiatotné body vynasacich ¢iar (definiéné body) a kurzorom uréime polohu koétovacej

Giary, ¢im vytvorime linedrnu kotu.

e Vyberom moZnosti z hranatej zatvorky [Angular/Baseline/Continue/Ordinate/aliGn/Dis-

tribute/Layer /Undo] zmenime typ koty, alebo upravime vybrané koty.

Command: _dim

»i- DIM Select objects or specify first extension line origin or [Angular/Baseline/Continue/Ordinate/aliGn/Distribute/Layer/
Undo]:

Obr. 13.19: Prikazovy riadok pre prikaz DIM

Vytvorena kota je jeden samostatny objekt, t. j. jednotlivé ¢asti koty si spojené do jedného celku.
Uchopovanie objektov umoziiuje pracovat s bodmi, ktoré sa na niektorych ¢astiach koty, ako napr. defi-
ni¢né body koty (Node), koncové body (Endpoint) a stredy (Midpoint) kotovacej ¢iary, alebo Sipky.
Defini¢né body koty nemusia byt totozné so za¢iatoénymi bodmi nakreslenej ¢asti vynasacich ¢iar. Je to
v pripade, ked je v kétovacom §tyle nastavena nenulova vzdialenost medzi nimi, alebo ked maju vynasacie
¢iary pevnt dlzku. V tomto pripade uchopovanie objektov ignoruje tieto body na vynagacich éiarach. Je
to uréené v nastaveni AutoCADu, prikaz OPTIONS (B MOZNOSTI), na karte Drafting, v ¢asti Object

Snap Options — Ignore dimension extension lines.
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Linearne a retazové koty su ¢asto pouZivané koty v stavebnom vykrese, preto blizsie vysvetlime moz-

nosti ich vytvorenia a pouzitia.

13.2.1 Linearne koéty

Linearne koty su v AutoCADe oznadené ako otocené koty (Rotated Dimensions), alebo sikmé koty

(Aligned Dimensions), pricom plati:

¢ Rotated Dimension: kétovacia ¢iara je horizontalna, alebo vertikalna, t. j. rovnobezné so sturad-
nicovou osou z, alebo y aktuélnej suradnicovej stustavy (UCS). VynaSacie ¢lary mozu mat réznu
dizku.

e Aligned Dimension: kétovacia Ciara je rovnobezna s useckou, ktort uréuju zaciatoéné body vy-

nasacich ¢iar. Vynasacie ¢iary maja rovnaka dlzku.

Oba typy linedrnych kot vytvorime pomocou prikazu DIM, kde pri ur¢eni polohy koétovacej Ciary
pohybom kurzoru vyberieme horizontalnu, vertikalnu, alebo Sikmu kotu.
Zadiato¢né body vynaSacich ¢iar je vhodné zadat na objekte, ktory kotujeme. Pre asociativnost koty

je nevyhnutné, aby boli defini¢né body koty na objekte, s ktorym je kota asociované, pozri ¢ast 13.4.

13.2.2 Retazové koty

Retazové koty su koty, ktoré nasleduji za sebou, t. j. druhd vynaSacia CGiara jednej koty splyva s pr-
vou vynésacou ¢iarou nasledujicej koty. Pred vytvorenim retazovej koty musi byt vo vykrese vytvorena
linearna, uhlov4, alebo stani¢na kota, ktora bude zdrojovou kotou pre retazové koty.

Retazova kota méa rovnaky kotovaci §tyl a hladinu ako zdrojova kota. Uréuje to systémova premenné
DIMCONTINUEMODE, ktorej vychodiskova hodnota 1 je ulozena v AutoCADe. Pri hodnote 0 mé retazova
kota aktualny kotovaci styl a hladinu.

Na vytvorenie retazovej koty modzeme pouZit rozne sposoby:

e Prikaz DIM: Po spusteni prikazu DIM umiestnime kurzor na zdrojovi kotu a vyberieme vynaSaciu

Glaru, od ktorej budiu pokracovat retazové koty.

e Uzlové body zdrojovej koty: Vyberieme zdrojovi koétu a kurzor umiestnime na uzlovy bod na tom
konci kdétovacej Giary, odkial buda pokracovat retazové koty. Z miestnej ponuky vyberieme moznost
Continue Dimension a vytvorime retazové koty.

Na rychle vytvorenie refazovych kot mozeme pouzit aj prikaz QDIM (k= RKOTY),
Y. V tomto pripade nie je potrebné vytvorit jednu linearnu kotu, ale staci vybrat objekty a pri
vychodiskovom nastaveni prikazu QDIM sa automaticky vytvoria retazové koty. Po zmene nastavenia
prikazu QDIM moZzeme rychlo vytvorit aj iny typ kotovania a to vyberom z moznosti [Continuous/S-
taggered /Baseline/Ordinate /Radius/Diameter /datumPoint /Edit /seTtings]. Moznostou Edit

upravime vyber bodov, ktoré budu pouzité pri kdtovani.

13.3 Uprava kot

Objekt koty upravime

e na palete Properties, kde moZzeme zmenit nastavenia a vlastnosti koty definované v pouzitom
kotovacom Style, napr. typ $ipok, alebo vysku textu, pripadne moZeme upravit text koty (pozri cast
13.3.1),
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e prikazmi na tupravu:

— TRIM, alebo EXTEND: zmena dlzky kotovacej iary.
— STRETCH: zmena dizky kotovacej, alebo vynasacej Giary.

— DIMEDIT (B KOTYEDIT): tiprava textu koty s moznostami Home (vritenie do povodnej
polohy), New (prepisanie hodnoty v textovom editore na mieste), Rotate (otocenie), alebo

zmena uhla vynéSacich ¢iar cez moznost Oblique. Rychly pristup k moznosti Oblique je aj
na pése karict [T YIS, ob:. 13.20.

— DIMTEDIT (B KOTYTEDIT): tprava polohy textu kéty, priom sa automaticky upravia aj
kotovacia Giara a vynaSacie Ciary, alebo iba zmena polohy textu na koétovacej ¢iare s moznos-
tami Left (vlavo), Right (vpravo), Center (v strede), Home (vratenie do povodnej polohy)
a Angle (oto¢enie). Rychly pristup k moZnostiam Angle, Left, Center a Right je aj na

pancl; [EEEEEDYETREA, obr. 13.20.
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Obr. 13.20: Panel

e pomocou uzlovych bodov:

— Kliknutim 8 na uzlovy bod na zadiatku vynasacich ¢ar a pohybom kurzoru zmenime dizku
vynasacej Giary (pohyb v smere vynéasacej Giary), alebo dlzku kétovacej Giary, t. j. rozmer koty

(pohyb v smere kotovacej ¢iary).

— Po umiestneni kurzoru na uzlovy bod na konci kétovacej Giary a na texte koty sa zobrazi
miestna ponuka s moZnostami na upravu koty, kde mozeme zmenit polohu koétovacej Ciary
a textu. NavySe ziskame rychly pristup k vytvoreniu retazovych kot (Continue Dimension)

a kot od zakladne (Baseline Dimension), obr. 13.21.

x Priretazovej kote a pri kote od zakladne je v miestnej ponuke uzlového bodu na konci kéto-
vacej ¢lary aj moznost Stretch Dimension Group, ¢o je alternativa k prikazu STRETCH,
pomocou ktorej zmenime polohu kétovacich ¢iar vietkych retazovych kot, alebo kot od zé-

kladne, ktoré st v danej skupine.

Poznamka 13.4. Objekt kdty so zapnutou vlastnostou Annotative, ktory md priradenijch viac mierok,
maoézZeme upravit samostatne pre jednotlivé mierky, t. j. kéta moZe mat v jednotlivijch mierkach napr. roznu
polohu kdtovacej ciary, alebo textu. Tieto upravy urobime pomocu uzlovych bodov koty, pricom upravujeme
iba kdétu v aktudlnej mierke zadanej v rozbalovacom zozname prepinaca Annotation Scale na stavovom

riadku.
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Obr. 13.21: Uzlové body

Pri kétovani objektov sa kotuju jednotlivé rozmery tak, aby ich nebolo potrebné pocitat. Napr. v po-
doryse budovy sa kotuje celkova dlzka, Giastkové dlzky (v zavislosti od tvaru podorysu) a aj jednotlivé
dlzky, ktoré uréuju polohu a rozmer otvorov (okien, dveri atd.). Tieto koty st usporiadané v radoch tak,
aby boli prehladné a dobre ¢itatelné, obr. 13.22. Na rovnomerné rozmiestnenie kot modzeme pouzit pri-
kaz DIMSPACE (B KOTMEZERA), [P Y aey. Tymto prikazom upravime medzeru
medzi linearnymi, alebo uhlovymi kotami. Vybrané kéty musia byt rovnakého typu. Linearne koty musia
mat rovnobeZné kotovacie ¢iary a uhlové koty musia mat spolo¢ny vrchol. MéZeme zadat dve Speciilne

hodnoty pre velkost medzery:

e hodnota 0: koty buda zarovnané podla kotovacej lary, t. j. kdtovacie ¢iary budi na jednej priamke

(pri linearnych kotach), alebo na jednej kruZnici (pri uhlovych kotach).

e hodnota Auto: velkost medzery sa vypodita automaticky podla vysky textu, ktoré je zadana v ko-

tovacom S§tyle zakladnej koty. Velkost medzery je dvojnasobok vysky textu koty.

10530
1130 2400
1780 L 1000 2050 p 1000 1300 1200 p 1000 1200

Obr. 13.22: Rovnomerné medzery medzi kotami

Prikaz DIMBREAK (B PRERUSKOTU), (M PP L umozni prerusit objekt linearnej,

uhlovej, alebo stani¢nej koty v miestach, kde pretina iné objekty. Pri zmene koty, alebo pri zmene tychto
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pretinajicich objektov sa automaticky upravi aj miesto prerusenia koty. Velkost automatickej medzery,

ktora sa vytvori na objekte koty, je uréend v pouzitom kétovacom style.

13.3.1 Uprava textu koty

Text koty automaticky zobrazuje rozmer, ktory kotujeme. Pri kotach polomeru, priemeru a dlzky obluka
je pred hodnotou zobrazeny prislusny symbol. V kétovacom Style modZzeme k textu pridat predponu, alebo
priponu, ktora sa bude zobrazovat vo vSetkych kotach. V pripade potreby moézeme v konkrétnych kotach
prepisat text koty, alebo ho doplnit, napr. pri kétovani okna a dveri pridat informacie o vygke a polohe

otvoru. Text koty upravime
e na palete Properties v casti Text — Text override, alebo

e prikazom TEXTEDIT (I TEXTEDIT), pomocou ktorého text koty prepiSeme v textovom editore na
mieste. Prikaz TEXTEDIT spustime aj dvojklikom 8 na objekt koty.

Pri uprave textu koty zapiSeme Specidlne znaky a symboly pomocou riadiacich kédov a znakov Uni-

code. Okrem toho plati:.
e Znakmi <> zapiSeme rozmer koty, ktory moZeme v texte koty pouzit iba raz.

e Vsetko, ¢o nasleduje za znakmi \X sa v texte koty zobrazi pod kotovacou Garou. Tieto znaky

moZeme v texte koty pouzit iba raz.
e Znakmi \P vytvorime novy riadok. Tieto znaky moZeme v texte koty pouzit viackrat.

Na obr. 13.23 je cast podorysu budovy s okdtovanym oknom a dverami. Text koty okna je upraveny
na hodnotu <>\X1500(900) a text koty dveri na hodnotu <>\X2100.

1200 1000
1500(900) 7100

Obr. 13.23: Prepisany text koty
 IRBMI <= Tools ) Dimension Y Reset Text]
Prikaz: DIMREASSOC (B« DIMREASSOC)

Prikazom DIMREASSOC obnovime prepisany text koty tak, aby zobrazoval skutoény rozmer. Text

koty, ktory obsahuje skutoény rozmer doplneny o dalsie informécie, nebude zmeneny.

13.4 Asociativnost koty

Objekt koty moze byt asociativny, t. j. asociovany s geometrickymi objektmi, ktoré kotujeme a po zmene
geometrickych objektov sa automaticky upravi aj umiestnenie, orientécia a hodnota koty. Asociativna

koéta mé zaciatoéné body vynéaSacich Ciar, t. j. defini¢né body, na asociovanom objekte. Kota moze byt
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asociovana s viacsinou geometrickych objektov vo vykrese. Vynimkou st objekty ako napr. koty, Srafy,
obrazky, multi¢iary, alebo 2D teleséa, ktoré nie je mozné asociovat s kétami. Pri kotovani objektov je
vhodné vypnut dchopny bod Node m, aby sa nové koty asociovali s oznaCenymi geometrickymi
objektmi a nie s defini¢nymi bodmi inych két vo vykrese.

Vytvaranie asociativnych kot je zapnuté. Urcuje to systémova premennid DIMASSOC, ktorej vycho-
diskova hodnota 2 je uloZena vo vykrese. Hodnotu systémovej premennej DIMASSOC, t. j. nastavenie
asociativnosti novych kot je mozné upravit aj pomocou prikazu OPTIONS (Bl MOZNOSTI), na karte
User Preferences, v ¢asti Associative Dimensioning je moZnost Make new dimensions associa-
tive.

Kota moze byt ¢iastoéne asociativna. Je to v pripade, ked je s geometrickym objektom asociovana
iba jedna vynaSacia Ciara.

Asociativnost koty zistime
e na palete Properties v casti General — Associative, alebo

e v grafickom okne pomocou zapnutého prepina¢a Annotation Monitor na stavovom riadku.

Pri objekte koty, ktory je ¢iastoéne asociativy, alebo neasociativny, sa zobrazi indikator |;, obr.
13.24.

Af-EEwEA A so-%-BEPO ~b> =

Obr. 13.24: Indikator pri neasociativnej kéte s hodnotou 800

Ak je zapnuty prepina¢ Annotation Monitor 7 tak na stavovom riadku pribudne indikdtor Anno-

tation Monitor, ktorého farba zavisi od toho, ¢ vykres obsahuje neasociativne koty, alebo multiodkazy:
° : vykres neobsahuje ziadne neasociativne koty, alebo multiodkazy,

) : vykres obsahuje neasociativne koty, alebo multiodkazy.

13.4.1 Obnovenie asociativnosti koty

Pés kariet:

Prikaz: DIMREASSOCIATE (B KOTYPRIPOJ)

Prikazom DIMREASSOCIATE uréime, alebo zmenime asociativnost kot. Pri kotach, ktoré si éiastocne
asociativne, alebo neasociativne, mézeme prikaz DIMREASSOCIATE spustit aj kliknutim 8 na indikator

| ) . . .
I; a zadanim moZnosti Reassociate.
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Pocas prikazu DIMREASSOCIATE su defini¢né body koty, t. j. zac¢iatoéné body vynéasSacich ¢ar, ozna-
¢ené modrymi znaCkami, ktorych tvar zavisi od toho, ¢i je defini¢ny bod asociovany s nejakym geomet-

rickym objektom:
e znacka g znamené, ze definiény bod je asociovany s geometrickym objektom,

e znacka >< znamend, ze definiény bod nie je asociovany so Ziadnym geometrickym objektom.

Ak pocas prikazu DIMREASSOCIATE zmenime zobrazenie vykresu (priblizime, alebo vzdialime) pomocou

kolieska mysi, modra znacka na defini¢cnom bode kéty zmizne.

Poznamka 13.5. Pri obnove asociativnosti koty nestaci upravit jej definicné body pomocou uzlovijch

bodov, ale je potrebné pouZit prikaz DIMREASSOCIATE.
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Kapitola 14

Srafovanie

Objekty a oblasti, ktoré st vytvorené vo vykrese, mézeme vyplnit Srafovacim vzorom, jednofarebnou vy-
plitou, alebo farebnym gradientom. Napr. v reze budovy ozna¢ime pouzity material (Zelezobeton, izolacia
atd.), pripadne zakreslime aj okolie budovy (zemina, $trk atd.), obr. 14.1. AutoCAD obsahuje mnoZstvo
vzorov, ktoré modZeme pouZit a ktoré st pre Sablonu vykresu acadiso.dwt zadefinované v stubore aca-
diso.pat. Okrem toho mozeme vytvorit aj vlastny srafovaci vzor a jeho definiciu pridat bud na koniec
siboru acadiso.pat, alebo ulozit do nového siboru *.pat. Po na¢itani siboru *.pat do AutoCADu je novy

srafovaci vzor jednoducho pouZzitelny v kazdom vykrese.

N
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Obr. 14.1: Srafovanie v reze budovy

Srafovanie objektov a oblasti pomocou srafovacich vzorov, jednofarebnych vyplni, alebo farebnych

gradientov ma niekol'ko vyhod:

e Jeden celok: objekt Srafy je jeden samostatny objekt, ktory modZzeme jednoducho upravit, pripadne
vymazat a jeho zmena neovplyvni oblast, ktora Srafujeme. Nie je vhodné objekt srafy rozkladat
prikazom EXPLODE, lebo by sa skoplikovala dalSia praca s vykresom napr. pri zmene vzoru Srafo-

vania.

e Rychla zmena vzoru: vo vytvorenom objekte Srafy l'ahko zmenime vzor Srafovania. Samostatné
oddelené oblasti vo vykrese moézu byt vysrafované jednym objektom Srafy, ¢o umozni rychlu zmenu

tohto vzoru v celom projekte.
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e Asociativnost Srafovania: objekt Srafy moze byt asociovany s hranicou Srafovania, t. j. ak sa zmenia

objekty, ktoré tvoria hranicu Srafovania, tak sa automaticky upravi aj objekt Srafy.

e Vlastnost Annotative: ak méa objekt Srafy zapnuta vlastnost Annotative, tak méZeme velmi jedno-

ducho zabezpecit, aby bola hustota vzoru rovnaka pri tlaéi vykresu v roznych mierkach.

Okrem toho moézeme Srafovat aj pomocou obréazka, bloku, externej referencie, alebo prekryvajtceho
objektu. V tomto pripade vytvorime skupinu (Group), ktora vyplni pozadovani oblast, ale nie je asoci-

ovand s hranicou Srafovania.

14.1 Vytvorenie objektu Srafy

Na vyplnenie oblasti v rovine zy vo vykrese objektom srafy mozeme pouZit jeden z nasledujicich spésobov:
e Prikaz HATCH: vysrafujeme jednu, alebo viac oblasti vo vykrese.

e Paleta ToolPalettes: tahanim vzoru do vykresu vysrafujeme jednu uzavreti oblast vo vykrese.
Na karte Hatches and Fills je niekolko preddefinovanych srafovacich vzorov a vyplni (pozri aj
kapitolu 1, ¢ast 1.2.2 Paleta).

e Paleta DesignCenter: tahanim vzoru zo siboru *.pat vySrafujeme jednu uzavrett oblast vo vykrese
(pozri aj kapitolu 1, ¢ast 1.2.2 Paleta).

Pss kariet:

Prikaz: HATCH, skratka H (B SRAFY)

Prikazom HATCH vyplnime jednu, alebo viac oblasti v rovine zy Srafovacim vzorom, jednofarebnou
vypliou, alebo farebnym gradientom. MoéZeme vytvorit jeden objekt Srafy, ktorym vySrafujeme vsetky
pozadované oblasti, alebo vytvorime viac samostatnych objektov srafy, kde kazdy objekt vysrafuje jednu
oblast. Po spusteni prikazu HATCH sa na pase kariet otvori kontextova karta [[acloragad, kde zadefi-
nujeme objekt Srafy, obr. 14.2. Rovnaké nastavenia moéZeme urobit aj v dialégovom okne Hatch and
Gradient, ktoré otvorime tlacidlom [[ReRC DI TP Dalej budeme pouzivat iba kontextovi
kartu a opiSeme mozZnosti jej pouzitia.

DUCATIONAL VERSION  Drawing1.dwg y rd or phrase O & signin

Hatch Creation

o - Pattern v ch Transparency e
rn 0 7, I “ ﬂ"\ V
o J . 7 I use current ~ Jangle i3

soun ANGLE ANSI31 ANSI32 B, [ Nore ah s Annotziive PM'E“: o
= 3 ~ 7 - roperties

Boundaries ~ Pattern Properties ~ Origin + Options ~

Obr. 14.2: Karta

e Panel BIBEY: Zadefinujeme hranice objektu &rafy.

Pick Points: Zaddame vnutorny bod oblasti Srafovania.

Select: Vyberieme objekty, ktoré ohrani¢uju oblast srafovania.

Remove: Odstranime objekty z hranice srafovania.
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Pri grafovani AutoCAD docasne vytvori uzavrett hranicu objektu srafy. V rozbalovacom zozname
Retain Boundary Objects uréime, ¢ sa po skonceni Srafovania tato hranica zachova, t. j. ¢i sa

okrem objektu 8rafy vytvori aj d'alsi objekt, ktory ohrani¢uje Srafu. MoZnosti si:

— Don’t Retain Boundaries: Nevytvori sa samostatny objekt hranice Srafovania. Toto je

vychodiskové nastavenie pri vytarani objektu Srafy.
— Retain Boundaries — Polyline: Vytvori sa krivka, ktora je hranicou objektu srafy.

— Retain Boundaries — Region: Vytvori sa oblast, ktora ohrani¢uje objekt Srafy.

V rozbalovacom zozname Specify Boundary Set je uréend mnozina objektov, ktoré st zapodi-
tavané pri definovani hranice objektu Srafy. Moznost Use Current Viewport obmedzuje vyber

objektov iba z medzi aktuélneho vyrezu.

e Panel [ Zoznam obsahuje nahlad vietkych vzorov, ktoré mozeme pouzit na vyplnenie ob-
lasti. Je tu jednofarebné vyplii (SOLID), preddefinované Srafovacie vzory zo stiboru acadiso.pat
a farebné gradienty. Na konci zoznamu su vlastné Srafovacie vzory, ktoré su zadefinované v stubo-

roch *.pat a nacitané do AutoCADu, pozri ¢ast 14.3.2. Vzor USER je uZivatelom definovany vzor

s rovnobeznymi Giarami, ktory nastavime na paneli [[Erc ROt Int -
o Panel [REIEES.

— Hatch Type: V rozbalovacom zozname je zadany typ vyplne, ktort sme uréili na paneli

CEENEETD I, Moznosti st Solid (pre jednofarebnu vypli), Gradient (pre vypli
farebnym gradientom), Pattern (pre preddefinované a vlastné vzory zadefinované v suboroch

* pat) a User defined (pre uzivatelom definovany vzor USER).

— Hatch Color/Gradient Color 1: Ur¢ime farbu vyplne, alebo srafovacieho vzoru, resp. prva

farbu gradientu.

— Background Color/Gradient Color 2: Uréime farbu pozadia Srafovacieho vzoru, resp.

druhu farbu gradientu.
— Hatch Transparency: Uréime priehladnost objektu srafy.

— Hatch Angle/Gradient Angle: Uréime uhol otocenia Srafovacieho vzoru, resp. farebného
gradientu. Uhol je vzhladom k osi z aktuélnej saradnicovej ststavy (UCS) a hodnoty sa
z intervalu (0; 359).

— Hatch Pattern Scale/Hatch Spacing/Gradient Tint and Shade: Ur¢ime mierku pred-
definovaného, alebo vlastného Srafovacieho vzoru (pozri ¢ast 14.1.1), resp. rozostup medzi

¢iarami vo vzore USER. Pre vyplh farebnym gradientom moéZeme zapnut moznost jed-

nofarebného gradientu a urcit téon (vybrana farba zmie$ana s bielou), alebo odtien (vybrana

farba zmieSana s Ciernou). Ak je moZnost vypnuta IEI, gradient bude dvojfarebny a bude to

plynuly prechod medzi dvoma vybranymi farbami.
— Hatch Layer Override: Ur¢ime hladinu, v ktorej bude vytvoreny objekt Srafy.

— Scale to Paper Space: Vol'ba je dostupné iba na karte Layout a umoziiuje zmenit mierku

Srafovacieho vzoru relativne k jednotkdm vykresového priestoru.

— Crosshatch: Vol'ba je dostupna iba pre vzor USER a umo?ni vytvorit prekrizeny Srafovaci

vzor s kolmymi ¢iarami.
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— ISO Pen Width: Vol'ba je dostupna iba pre preddefinované vzory ISO a umozni zmenit

mierku Srafovacieho vzoru podla zvolenej hribky pera.

e Panel [F): Zaciatok srafovacieho vzoru je bod (0;0) aktualnej suradnicovej ststavy (UCS), obr.
14.3 vlavo. Je to vychodiskové nastavenie systémovej premennej HPORIGIN, ktorej hodnota je

ulozena vo vykrese.

— Tlacidlami zadame novy zaciatok Srafovacieho vzoru, obr. 14.3 vpravo.

— Tlacidlom uréime, ze sa ako zaciatok Srafovacieho vzoru pouzije hodnota systémovej pre-
mennej HPORIGIN.

— Tlac¢idlom

mennej HPORIGIN.

Obr. 14.3: Zaciatok srafovacieho vzoru: bod (0;0) (vIavo) a lavy dolny vrchol obdiznika (vpravo)

e Panel [: Nastavime dalsie vlastnosti objektu 3rafy.

Associative: Uréime, ¢i objekt Srafy bude asociovany s hranicou Srafovania, viac pozri
v Casti 14.1.2.

— Annotative: Objekt Srafy ma vypnut, alebo zapnuta vlastnost Annotative. Ak je vlast-
nost Annotative zapnuté, tak sa objektu Srafy priradi aktualna mierka zadané v rozbalovacom

zozname prepinaca Annotation Scale na stavovom riadku, viac pozri v ¢asti 14.1.3.

— Match Properties: Vyberieme existujuci objekt srafy vo vykrese a pouzijeme ho ako zdroj
pre novy objekt Srafy. Vlastnosti Srafovania sa nastavia podl'a zdrojového objektu Srafy, pri¢om

vyberieme jednu z nasledujicich moznosti:

Use current origin: Pouzije sa aktualny zaciatok Srafovacieho vzoru.

4 Use source hatch origin: Pouzije sa zac¢iatok Srafovacieho vzoru, ktory je urceny

v zdrojovom objekte Srafy.

— Gap Tolerance: Pri vychodiskovom nastaveni prikazu HATCH mozeme Srafovat iba uzavreti
oblast. V inom pripade AutoCAD zobrazi upozornenie a koncové body neuzavretych kriviek
oznadi ¢ervenymi kruznicami. Existuje moznost Srafovat aj neuzavretu oblast, pri¢om zadame
maximalnu velkost medzery, ktora bude ignorovana pri uréovani hranice Srafovania. Hodnota
je z intervalu (0; 5000).

— Create Separate Hatches: Urcime, ¢i pri Srafovani viacerych oblasti vytvorime jeden objekt

srafy, alebo viac samostatnych objektov Srafy.

— Island Detection: Ur¢ime Srafovanie oblasti, ktora obsahuje vnorené oblasti (uzavreté oblasti,
alebo textové objekty), tzv. ostrovy, obr. 14.4. Ak ostrovy neskor zmenime, alebo vymaZeme,

asociativny objekt Srafy sa automaticky upravi.
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x NNormal Island Detection: Vysrafuje oznaceni oblast, vnorené ostrovy zostani nevy-
grafované a vySrafuju sa ostrovy vnutri ostrovov.
* Outer Island Detection: Vysrafuje iba oznacend oblast a vnitorné ostrovy nebudu
vysrafovaneé.
x Ignore Island Detection: Vysrafuje oznacena oblast aj cez v8etky vnatorné ostrovy,
ktoré su pri Srafovani ignorované.
* No Island Detection: Detekcia ostrovov je vypnuta.
— V rozbalovacom zozname ur¢ime poradie kreslenia (poradie zobrazenia a tlace) objektu Srafy.
Moznosti st Do Not assign, Send to Back, Bring to Front, Send Behind Boundary
a Bring in Front of Boundary.

e Panel : Prikaz HATCH ukondéime

— tladidlom Close Hatch Creation [REYIc]eYe)
— zadanim alebo [

AutoCAD @ AutoCAD W

Obr. 14.4: Island Detection: Normal (vlavo), Outer (v strede), Ignore (vpravo)

Poznamka 14.1. Aj prikaz GRADIENT, skratka GD (=d GRADIENT), otvori na
pdse kariet kontextovi kartu [Rikoenad, kde zadefinujeme objekt srafy.

Poznamka 14.2. Prikaz HATCH md alternativnu verziu a to prikaz —HATCH, pri ktorom objekt Srafy

definujeme iba v prikazovom riadku.

Ak potrebujeme Srafovaci vzor, ktory nie je definovany v siibore acadiso.pat, ale je kombinaciou tychto
vzorov, moZeme tu istu oblast vySrafovat 2-krat, t. j. vytvorit 2 objekty Srafy a tak ziskat poZzadovany
srafovaci vzor. Na obr. 14.5 je Srafovaci vzor ANSI32 a ANSI31 s uhlom otocenia 90°.

Obr. 14.5: Kombinacia Srafovacich vzorov ANSI32 a ANSI31

Pri pouziti prikazu MIRROR sa v objekte Srafy zachovava smer Srafovacieho vzoru. Uréuje to systémova
premenné MIRRHATCH, ktorej vychodiskova hodnota 0 je uloZena vo vykrese. Pri hodnote 1 sa zrkadli
aj smer Srafovacieho vzoru, obr. 14.6.

Uchopovanie objektov ignoruje jednotlivé tsecky a bodky, z ktorych sa sklada srafovaci vzor. Je to
uréené v nastaveni AutoCADu, prikaz OPTIONS (B MOZNOSTI), na karte Drafting, v ¢asti Object
Snap Options — Ignore hatch objects.

Nesuvisly typ ¢iary (Ciarkovana, bodkoc¢iarkovana atd.), ktory je zadany v pouzitej hladine, neovp-
lyvni preddefinovany, alebo vlastny Srafovaci vzor v objekte Srafy. Je to ur¢ené v nastaveni AutoCADu

v systémovej premennej HPLINETYPE.
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Obr. 14.6: Zrkadlenie: MIRRHATCH = 0 (vlavo) a MIRRHATCH = 1 (vpravo)

14.1.1 Mierka Srafovacieho vzoru

Kazdy srafovaci vzor je zadefinovany v sibore *.pat, kde je uréena dlzka a uhol jednotlivych tseciek

a velkost medzier medzi tseckami a bodkami. Pri definovani objektu Srafy, alebo pri jeho uprave mo-

zeme tieto rozmery zmenit zadanim mierky v Casti el IREEETEEN Hatch Pattern Scale BENEN Y

potrebujeme 20-nasobné zvécSenie Srafovacieho vzoru, ktory vytvarame v modelovom priestore, tak

e pre objekt srafy s vypnutou vlastnostou Annotative zadame mierku Hatch Pattern Scale: 20,

e pre objekt Srafy so zapnutou vlastnostou Annotative a aktuélnou mierkou v rozbalovacom zozname
prepina¢a Annotation Scale na stavovom riadku napr. 1 : 100 zadame mierku Hatch Pattern

Scale: 20/100 = 0.2. Srafovaci vzor sa v Modeli automaticky 100-krat zvacsi.

Oba objekty Srafy maju v Modeli a aj na katre Layout vo vyreze s mierkou 1 : 100 rovnaku hustotu

vzZoru.

14.1.2 Asociativnost Srafovania

Tlac¢idlom uréime, ¢ bude objekt Srafy asociativny, t. j. asociovany

s objektmi, ktoré tvoria hranicu Srafovania. Vo vychodiskovom nastaveni je asociativnost Srafovania za-
pnuta.

Asociativny objekt srafy vyplha uzavrett oblast. Ak sa zmenia objekty ohrani¢ujtce tito oblast, tak
sa automaticky zmeni aj objekt srafy, obr. 14.7. Plati to napr. aj pre posunutie hrani¢nych objektov, kde

sa zarovel posunie aj asociovany objekt srafy.

Obr. 14.7: Vysrafovana oblast (vlavo) a zmenen4 hranica (vpravo)

Pri vybere asociativneho objektu Srafy sa vyberie iba objekt Srafy a nevyberid sa asociované hrani¢né
objekty. Je to uréené v nastaveni AutoCADu a zmenit to moéZeme prikazom OPTIONS (B MOZNOSTI),

na karte Selection, v Casti Selection modes je moZznost Associative Hatch.
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14.1.3 Vlastnost Annotative

Objekt srafy ma vlastnost Annotative, ktora moze byt vypnuté, alebo zapnuté. Nastavenie vlastnosti
Annotative zavisi od toho, ako sa mé Srafovaci vzor zobrazit pri tladi vykresu vo viacerych mierkach
naraz, t. j. na jeden papier:
e Vypnuta vlastnost Annotative: pri tla¢i vykresu vo viacerych mierkach nema srafovaci vzor rovnaku
hustotu, ale ma rovnaky pocet Ciar, z ktorych sa vzor sklada, obr. 14.8. Toto nastavenie je vhodné

napr. pre tepelnua izolaciu, dlazbu, obklad, stresna krytinu atd.

e Zapnuta vlastnost Annotative: pri tla¢i vykresu vo viacerych mierkach mé Srafovaci vzor rovnaku
hustotu, obr. 14.9. Toto nastavenie je vhodné napr. pre materidl obvodovej, nosnej a deliacej steny,

beton s vystuzou, alebo bez vystuZe atd.

1:100 1:90

Obr. 14.8: Karta Layout: vyrez s mierkou 1 : 100 (vlavo) a 1 : 50 (vpravo)

1:40 1:20

Obr. 14.9: Karta Layout: vyrez s mierkou 1 : 40 (vlavo) a 1 : 20 (vpravo)

Objektom $rafy so zapnutou vlastnostou Annotative moéZeme priradit mierku, alebo vymazat prira-
denti mierku viacerymi spdsobmi a to bud na palete Properties, alebo pomocou prikazov na paneli
I YIS, pozri kapitolu 7 Vlastnost Annotative.

Na karte Layout sa objekty Srafy so zapnutou vlastnostou Annotative zobrazia len vo vyrezoch s mier-
kou, ktort maju priradent. V ostatnych vyrezoch sa objekty srafy nezobrazia. Plati to iba vtedy, ked je

na karte Layout prepina¢ Annotation Visibility vypnuty .
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14.2 Uprava objektu srafy

Objekt srafy upravime:
e na palete Properties, kde méZeme zmenit napr. Srafovaci vzor, uhol oto¢enia, mierku, alebo de-

tekciu ostrovov,

e na kontextovej karte [[lahied, ktora sa otvori na pase kariet po vybere objektu srafy. Moznosti
tipravy st analogické ako pri vytvarani objektu Zrafy pomocou kontextovej karty [IElcRoceiied,

preto ich nebudeme blizsie opisovat,

e prikazom HATCHEDIT, skratka HE (B SRAFEDIT), [ I LD I0atead, pomocou ktorého
upravime objekt Srafy v dialégovom okne Hatch Edit,

e pomocou uzlovych bodov, obr. 14.10:

— asociativny objekt Srafy ma jeden uzlovy bod v referenénom bode a po umiestneni kurzoru na

uzlovy bod sa zobrazi miestna ponuka s moznostami na tpravu Srafovania,

— neasociativny objekt Srafy méa uzlové body vo vrcholoch, v strede stran a v referené¢nom bode.

Po umiestneni kurzoru na uzlovy bod sa zobrazi miestna ponuka s moZnostami na dpravu

Srafovania.

Stretch

Origin Point Stretch
Hatch Angle Add Vertex
Hatch Scale Convert to Arc

Obr. 14.10: Uzlové body: asociativny objekt $rafy (vlavo) a neasociativny objekt Srafy (vpravo)

Prikazom FILL (B« VYPLNENI) urcime, & s vietky objekty Srafy zobrazené (moznost ON), alebo
skryté (moZnost OFF). Zmena zobrazenia objektov Srafy sa prejavi po regenerovani vykresu. Viditelnost
objektov Srafy mozeme uréit aj pomocou stavu hladiny, v ktorej sa objekty 8rafy nachadzaju (vypnutie

alebo zmrazenie hladiny).

14.3 Vlastny Srafovaci vzor

Definicia srafovacieho vzoru je ulozena v stibore *.pat, ktory musi maf presni syntax. Srafovaci vzor
je vytvoreny z useCiek a bodiek. Cely Srafovaci vzor mé rovnaku farbu a hrabku ¢&iar, ktora zodpoveda
nastaveniam pouzitej hladiny, v ktorej je vytvoreny objekt srafy. Do Srafovacieho vzoru sa neda vlozit
text, ani tvar. Ak potrebujeme Srafovaci vzor, ktory obsahuje napr. kruZnice, obluky, textové objekty,
pripadne &iary s roznou farbou, alebo hrubkou, méZeme pouZit prikaz SUPERHATCH a uzavretu oblast
vyplnit napr. pomocou bloku, pozri ¢ast 14.4.

Vlastny Srafovaci vzor mozeme vytvorit, resp. ziskat viacerymi sposobmi:

e Subor *.pat vytvorime v Tubovolnom textovom editore, napr. Notepad (Poznamkovy blok), pozri
cast 14.3.1.
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e Pouzijeme I'ubovolny generator na vytvorenie Srafovacieho vzoru. Nakreslime Srafovaci vzor a gene-
rator vytvori stibor *.pat. Existuju platené, ale aj volne dostupné nastroje na automatické genero-
vanie §rafovacieho vzoru. Pri niektorych generatoroch mézeme pri kresleni Srafovacieho vzoru pouzit
iba tsecky a bodky (napr. HatchMaker.lsp od Lanny Schiele), pri inych moZeme pouzit aj obliky
a generator ich aproximuje lomenymi ¢arami so zadanou presnostou (napr. DrawHatch12 5.vlx
od eduardoNJM). Generatory st vhodné na vytvorenie zlozitejsieho Srafovacieho vzoru, napr. pre

tepelnu izolaciu, obr. 14.11.

e Srafovacie vzory stiahneme z niektorej stranky, kde ich autori zverejiiuji a poskytuji na volné

pouzivanie, napr. www.cadhatch.com.

Na obr. 14.11 je objekt &rafy so Srafovacim vzorom pre tepelnii izoléciu. Srafovaci vzor je vytvoreny po-
mocou programu HatchMaker.lsp a zadefinovany v stibore izolacial.pat. Po na¢itani stiboru izolacial.pat
do AutoCADu (pozri cast 14.3.2) je Srafovaci vzor jednoducho pouzitelny. Objekt Srafy ma vypnuta
vlastnost Annotative a mierka Srafovacieho vzoru je Sirka oblasti, ktoru Srafujeme. Pre spravne zobraze-
nie Srafovacieho vzoru je potrebné v Casti zadat novy za¢iatok Srafovacieho vzoru,

ktory je v rohu Srafovanej oblasti.

1:20 1:10

Obr. 14.11: Karta Layout: vyrez s mierkou 1 : 20 (vlavo) a 1 : 10 (vpravo)

Poznamka 14.3. Programy HatchMaker.lsp a DrawHatch12 5.vlx a aj sibory, v ktoryjch si definované
Srafovacie vzory pre tepelni izoldciu, hydroizoldciu, féliovi hydroizoldciu a Zelezobeton su k dispozicii na

stranke [3].

14.3.1 Vytvorenie Srafovacieho vzoru

Definicia nového Srafovacieho vzoru moze byt bud na konci stiboru acadiso.pat, alebo v novom siibore

* pat. Subor *.pat vytvarame mimo AutoCADu. Uvedieme pravidla, ktoré je potrebné v subore dodrzat:

e Nazov stiboru je rovnaky ako nézov Srafovacieho vzoru a je bez medzier. To znamena, Ze kazdy

vlastny Srafovaci vzor je definovany v samostatnom subore.

e V prvom riadku je znak hviezdic¢ky, nasleduje nazov srafovacieho vzoru a popis Srafovacieho vzoru,
ktory je oddeleny ¢iarkou a nemusi byt vobec uvedeny:

*nazov_vzoru, popis Srafovacieho vzoru

e V dalsich riadkoch st zapisané jednotlivé ¢iary Srafovacieho vzoru, pricom kazda ciara je v sa-
mostatnom riadku. Kazdy riadok mo6ze mat maximalne 80 znakov. Jednotlivé riadky maja tieto
parametre: uhol, sturadnice zaciatku, odsadenie ¢iary a oznacenie typu ¢iary. Znamienko minus pri

type ¢iary znamena medzeru a ¢islo 0 znamené bodku.

e Na konci stboru je prazdny riadok.
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Na obr. 14.12 je objekt srafy s preddefinovanym vzorom ANSI35 a definicia Srafovacieho vzoru zo

siboru acadiso.pat. Vysvetlime jednotlivé riadky z definicie tohto Srafovacieho vzoru.

*ANSI35,ANST Fire brick, rRefractory material
45, 0, 0, 0, 6.35
45, 4.49013, 0, 0, 6.35, 7.9375, -1.5875%, 0, -1.5875

(0,0)

Obr. 14.12: Srafovaci vzor ANSI35: objekt &rafy (vIavo) a definicia srafovacieho vzoru (vpravo)

1. *ANSI35,ANSI Fire brick, Refractory material
V prvom riadku zacina kod Srafovacieho vzoru hviezdickou, potom nasleduje nazov a popis Srafo-
vacieho vzoru.

2. 45, 0, 0, 0, 6.35

V druhom riadku je zapisané plna &ara pod uhlom 45°, obr. 14.13 vlavo:

e 45 — prvé ¢islo urcuje uhol,
e 0, 0 — druhé a tretie ¢islo su suradnice zac¢iato¢ného bodu,
e 0, 6.35 — stvrté a piate ¢islo je odsadenie v smere ¢iary (0) a odsadenie v smere kolmom na
¢iaru, t. j. vzdialenost dvoch rovnobeZnych ¢ar (6.35).
3. 45, 4.49013, 0, 0, 6.35, 7.9375, -1.5875, 0, -1.5875

V tretom riadku je zapisané bodkociarkovana ¢iara pod uhlom 45°; obr. 14.13 vpravo:

e 45 — prvé ¢islo uréuje uhol,
e 4.49013, 0 — druhé a tretie ¢islo si stiradnice zaciatocného bodu,

e 0, 6.35 — Stvrté a piate ¢islo je odsadenie v smere Glary (0) a odsadenie v smere kolmom na

Giaru, t. j. vzdialenost dvoch rovnobeZznych ¢iar (6.35).

e 7.9375, -1.5875, 0, -1.5875 — dalsie ¢isla definuju bodko¢iarkovanta ¢aru: dlzka tsecky
(7.9375), dlzka medzery (-1.5875), bodka (0) a dizka medzery (-1.5875).

XX ¥
(0,0) (0,0) (4.49013,0)

Obr. 14.13: Srafovaci vzor ANSI35: druhy riadok kédu (vlavo) a treti riadok kodu (vpravo)
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Priklad 14.1. Vytvorte Srafovaci vzor pre Zelezobeton. Parametre jednotlivych Giar Srafovacieho vzoru
s na obr. 14.14.

(&
'b(.
p

XX X x

(0,0)(1.5.0) (0,0) (4.2855,0)

Obr. 14.14: Srafovaci vzor pre Zelezobeton: parametre plnych &ar (vIavo) a bodkoiarkovanej &ary (vpravo)

Riesenie:
Srafovaci vzor tvoria tri ¢lary: dve plné ¢iary a jedna bodkoc¢iarkované ¢iara. Kod srafovacieho vzoru bude
mat 5 riadkov a napiSeme ho v Tubovolnom textovom editore, napr. Notepad, obr. 14.15.

1. *ZELEZOBETON, Zelezobetén

V prvom riadku je hviezdic¢ka, potom nasleduje nazov a popis Srafovacieho vzoru.

2. 45,0,0,0, 5
V druhom riadku je zapisana plna ¢iara pod uhlom 45°:
e 45 — prvé ¢islo urcuje uhol,
e 0, 0 — druhé a tretie ¢islo su saradnice zaciato¢ného bodu,
e 0, 5 — 3tvrté a piate ¢islo je odsadenie v smere Giary (0) a odsadenie v smere kolmom na ¢iaru,
t. j. vzdialenost dvoch rovnobeznych ¢iar (5).
3.45,1.5,0,0, 5
V tretom riadku je zapisané plna ¢iara pod uhlom 45°:
e 45 — prvé ¢islo uréuje uhol,
e 1.5, 0 — druhé a tretie ¢islo su stradnice zac¢iato¢ného bodu,
e 0, 5 — §tvrté a piate ¢islo je odsadenie v smere ¢iary (0) a odsadenie v smere kolmom na ¢iaru,
t. j. vzdialenost dvoch rovnobeznych ¢iar (5).
4. 45, 4.2855, 0, 0, 5, -1, 0, -1, 4
V stvrtom riadku je zapisana bodkoc¢iarkované ¢iara pod uhlom 45°:
e 45 — prvé ¢islo urcuje uhol,
e 4.2855, 0 — druhé a tretie ¢islo su stradnice za¢iato¢ného bodu,

e 0, 5 — 3tvrté a piate Cislo je odsadenie v smere ¢iary (0) a odsadenie v smere kolmom na iaru,

t. j. vzdialenost dvoch rovnobeZnych &iar (5).
e -1, 0, -1, 4 - dalsie ¢isla definuji bodkoéiarkovant ¢iaru: dlzka medzery (-1), bodka (0), dlzka
medzery (-1) a dlzka tsecky (4)

5. Piaty riadok je prazdny.

6. Subor ulozime vo formate *.pat. Stibor musi mat rovnaky nazov ako je nazov Srafovacieho vzoru,

t. j. zelezobeton.pat.
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| zelezobeton — Poznamkovy blok - ] X

Subor Upravy Forméat Zobrazit Pomocnik
*ZELEZOBETON, Zelezobeton

45, @, 9, 9, 5

45, 1.5, 9, 9, 5

45, 4.2855, @, @, 5, -1, 9, -1, 4

Ln5 Col1 100%  Windows (CRLF) ANSI

Obr. 14.15: Definicia Srafovacieho vzoru pre Zelezobeton

14.3.2 Pouzitie Srafovacieho vzoru

Vlastny srafovaci vzor, ktory je zadefinovany v stibore *.pat, moézeme v AutoCADe pouzit az po nacitani
stuboru *.pat. Je vhodné umiestnit vsetky subory *.pat do jedného adreséra, ktory moze byt kdekol'vek

na disku. Pri nac¢itani vlastnych Srafovacich vzorov postupujeme nasledujicim sposobom:

1. Spustime prikaz OPTIONS (Bl MOZNOSTI).

[\

.V dialogovom okne Options na karte Files rozbalime zoznam podpornych stborov s ich cestou
(Support File Search Path), obr. 14.16.

3. Tla¢idlom Add... pridame novy riadok pre cestu k adresaru, v ktorom st subory *.pat.

4. Tlacidlom Browse... vyhladame adresar so subormi *.pat.

B options X
Current profile <<Unnamed Profile>> IS Current drawing: Drawing1.dwg

Files Display Openand Save Plotand Publish System UserPreferences Drafing 30 Modeling Selection Profiles

Search paths. file names. and file locations:

& SupportFile Search Path ~ Browse...

o C\Users\KMDG\AppData\Roaming\Autodesk\AutoCAD 2023\R24 2\enu\support
> C\Program Files\Autodesk\AutoCAD 2023\support

C:\Program Files\Autodesk\AutoCAD 2023\supportien-US Remove
C:\Program Files\Autodesk\AutoCAD 2023\fonts
C:\Program Files\Autodesk\AutoCAD 2023\help
C:\Program Files\Autodesk\AutoCAD 2023\Express Move Down
C:\Program Files\Autodesk\AutoCAD 2023\supporti\color

C:\Program Files (x86)\Autodesk\ApplicationPlugins\Autodesk AppManager.bundle\Contents\Win
C:\Program Files (x86)\Autodesk\ApplicationPlugins\Autodesk AppManager bundle\Contents\Win
C:\Program Files (x86)\Autodesk\ApplicationPlugins\Autodesk FeaturedApps.bundle\Contents\Re
C:\Program Files (x86)\Autodesk\ApplicationPlugins\Autodesk FeaturedApps.bundle\Contents\Wi

Add..

Maove Up

Set Current

& Working Support File Search Path

[~ Trusted Locations

-~ Device Driver File Search Path

(- EI_J ProjectFiles Search Path

B ¥
< >

Cancel Apply Help

Obr. 14.16: Dial6gové okno Options, karta Files

Po nacitani vlastnych Srafovacich vzorov ich mézeme pouzit pri vytvarani objektu srafy v ktoromkol-
vek vykrese. Vzory sa automaticky zobrazia na konci zoznamu na paneli [[ErcRotaio P isra-
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14.4 Prikaz SUPERHATCH

Uzavreté oblasti mozeme vyplnit aj pomocou obrazka, bloku, externej referencie, alebo prekryvajiceho
objektu. Tym ziskame moznost rychlo a jednoducho vytvorit novy srafovaci vzor. Napr. ak pouZijeme blok,
ktory obsahuje objekty v réznych hladinéch, s réznymi farbami, typmi a hribkami ¢iar, tak vytvorime

srafovaci vzor, ktory moéZzeme pomocou stavu hladin priebezne menit, obr. 14.17.

\©

Ialalal

Obr. 14.17: Srafovanie pomocou bloku: blok (vlavo), vyplnena oblast (v strede), vypnuté hladiny (vpravo)

Pas kariet: |S0ICRERH Super Hatch

Prikaz: SUPERHATCH (& SUPERHATCH)

Po spusteni prikazu SUPERHATCH sa otvori dialégové okno SuperHatch, kde v ¢asti Pattern Type

vyberieme typ objektu, ktory pouzijeme na vyplnenie pozadovanej oblasti, obr. 14.18:

SuperHatch X

Pattern Type

Image...

Block...
Xref Attach..

Wipeout...

Select existing <

Curve error tolerance:

5.25887630

Cancel Help

Obr. 14.18: Dialégové okno SuperHatch

e Image...: Vyberieme stbor obrazka a v dial6govom okne Attach Image nastavime sposob vloze-
nia obrazka, t. j. cestu k siboru (Path type), bod vloZenia (Insertion point), mierku (Scale)

a otoCenie (Rotation).

e Block...: V dialogovom okne SuperHatch — Insert vyberieme blok a uréime spdsob vlozenia

bloku, t. j. bod vloZenia (Insertion point), mierku (Scale) a otocenie (Rotation).
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e Xref Attach...: Vyberieme stibor externej referencie a v dialégovom okne Attach External Re-
ference nastavime spodsob vloZenia externej referencie, t. j. typ referencie (Reference Type), cestu

k saboru (Path type), bod vloZenia (Insertion point), mierku (Scale) a oto¢enic (Rotation).
e Wipeout...: Na Srafovanie sa pouZije prekryvajuci objekt.

e Select existing: Vyberieme existujaci obrazok, blok, externi referenciu, alebo prekryvajuci objekt

vo vykrese.

Pomocou prikazu SUPERHATCH moZeme vyplnit aj zakrivent oblast. V dialégovom okne SuperHatch
v Casti Curve error tolerance urc¢ime toleranciu chyb pri vektorovej aproximacii zakrivenej hranice
grafovania. Kazdy oblikovy segment je aproximovany lomenou ¢iarou. Zadané hodnota urcuje maximélnu
vzdialenost medzi stredom tsecky lomenej Giary a oblikom, obr. 14.19. Pri zadani velkej hodnoty moze byt
grafovanie pri obluku malo hladké. Pri zadani vel'mi malej hodnoty ziskame pri obliku hladké Srafovanie,

ale spracovanie Srafovania moze byt naro¢nejsie na vykon.

Obr. 14.19: Aproximécia oblika lomenou ¢iarou

Po vybere typu objektu a jeho nastaveni pokrac¢ujeme v tvorbe Srafovania v prikazovom riadku.
Jednotlivé volby zavisia od typu objektu a aj od toho, ¢ sa bod vlozenia, mierka a otodenie nastavili
v prislusnom dialégovom okne, alebo sa zadavaja priamo v grafickom okne. Po $pecifikovani vSetkych
nastaveni objektu, pomocou ktorého srafujeme (objekt bloku a externej referencie je ohraniceny obdizni-
kom farby magenta) zadame vnutorny bod uzavretej oblasti a dokonéime Srafovanie. Vytvori sa skupina

(Group), ktora nie je asociovana s hranicou $rafovania, obr. 14.20.

Obr. 14.20: Srafovanie pomocou obrézka: obrazok (viavo) a vytvorena skupina (vpravo)
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Hrani¢né objekty uzavretej oblasti, ktoru Srafujeme prikazom SUPERHATCH, nemozu byt objekty
spline, s vynimkou kriviek zmenenych na spline, a ani elipsy a jednoriadkové, ¢i viacriadkové textové
objekty v blokoch.

Prikazom TFRAMES (led TFRAMES) zobrazime, alebo skryjeme ramiky vSetkych obrazkov a prekryva-

jucich objektov vo vykrese. Na obr. 14.20 st ramiky obrazkov skryté.
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Kapitola 15

Externé referencie

Pomocou externych referencii mézeme vo vykrese zobrazit iné stibory, napr. dalsie vykresy, PDF subory,

alebo obrazky. Umozni to napr. spojit do jedného celku viac vykresov, na ktorych pracujt roézni I'udia,

a tak vytvorit komplexny projekt. Prepojenie vykresov pomocou externych referencii méa niekolko vyhod,

napriklad:

Externa referencia zvadsi velkost aktuélneho vykresu len nepatrne, lebo sa nestava sucastou tohto

vykresu. V aktualnom vykrese je ulozeny iba odkaz na pripojeni externid referenciu.

Vo vykrese je naditana vzdy najnov8ia verzia externej referencie, ¢im je zabezpefena aktuédlnost

projektu, a to pri kazdej zmene v pripojenom stibore.
Externa referencia sa vo vykrese sprava ako jeden celok, podobne ako blok, ale neda sa rozlozit.

Pripojené externé referencie modZzeme docasne skryt tak, aby neboli viditeIné, a tym napr. zlepsit

a zrychlit reakciu vo velkych vykresoch.

V externej referencii mézeme nastavit viditelnost jednotlivych hladin, pripadne orezat externu

referenciu, a tak zobrazit iba jej ¢ast.

Do vykresu mozeme pripojit lubovolny pocet kopii externych referencii, pricom kazda kopia moze

mat rozdielnu polohu, mierku a otocenie.

Vykres, ktory je pripojeny ako externa referencia, méZzeme v pripade potreby zmenit na trvala sucast

aktualneho vykresu, ¢im ale zrusime prepojenie s pévodnym stuborom.

Ako externi referenciu moéZzeme pripojit nasledujtce forméaty saborov:

DWG — vykres AutoCADu,

Image — obrazky, subory JPG, BMP, PNG atd .,

DWF — komprimovana vektorova reprezentacia vykresu,
DGN - stibory vytvorené programom MicroStation,
PDF

Point Cloud — mra¢na bodov, sibory RCP a RCS,

Coordination Model — modely koordinacie, sibory NWD a NWC.
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Poznamka 15.1. Prikazom ETRANSMIT (sl ETRANSMIT) moéZeme rychlo a jednoducho zbalil vykres

a vsetky stvisiace sibory, napr. pripojené externé referencie, do siboru vo formdte *.zip.

V tejto kapitole sa zameriame iba na externé referencie typu DWG, Image a PDF. Prikazy potrebné
na pracu s externymi referenciami st na paneli [[EuPIcnaged, obr. 15.1 vlavo, alebo na palete Exter-
nal References, ktort zobrazime prikazom EXTERNALREFERENCES (& EXTERNIREFERENCE), alebo

tlacidlom [EPIrere M. obr. 15.1 vpravo.

File References
Reference N.. a Status

E Drawing1 Opened Curren

Details

i % w #% Underlay Layers
-'_

|—-. *Frames vary* =
Attach Clip Adjust ' onesvan

& Snap to Underlays ON ~

Reference = N

Obr. 15.1: Panel (vlavo), paleta External References (vpravo)

15.1 Pripojenie externej referencie

Pés karict:

Prikaz: ATTACH (& PRIPOJ)

Po spusteni prikazu ATTACH sa otvori dialogové okno Select Reference File, v ktorom vyberieme
stibor uloZeny na disku. Takto pripojime akykolvek stbor, ktory umoziiuje AutoCAD vlozit do vykresu
ako externu referenciu. Na pripojenie externej referenie mozeme pouZit aj tlacidlo na palete External
References, kde vyberieme konkrétny typ suboru, obr. 15.2.

Po vybere siboru sa otvori dialogové okno, v ktorom ur¢ime spdsob pripojenia externej referencie,
a ktoré sa ligi podl'a typu zvoleného stuboru. V nasledujicej ¢asti najprv opiSeme toto dialégové okno pre

DWG sibory, potom pre PDF stibory a pre obrazky.
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Attach DWG...

Attach Image...

Attach DWF... Type
Attach DGN... Curren
Attach PDF...

Attach Point Cloud...

Attach Coordination Model...

=

Details

ll EXTERNAL REFERENCES

Obr. 15.2: Paleta External References, tlacidlo Attach

V dial6govom okne Attach External Reference ur¢ime sposob pripojenia DWG stiboru ako externej

referencie. OpiSeme jednotlivé Casti tohto dialégového okna, obr. 15.3.

Attach External Reference ped
Name:  [golizka ~ Browse...
Preview Scale Path type
[1specify On-screen
Relative path v
X |10
Yo |10
Rotation
z
100 [Ispecify On-sereen

[JUniform Scale
Insertion point

[1specify On-screen
Block Unit

Reference Type

(@) Atachment ) overay

Locate using Geographic Data

Show Details (0] Cancel Help

Obr. 15.3: Dialogové okno Attach External Reference

e Name: Nézov DWG stboru. Tla¢idlom Browse... méZeme vybrat iny DWG sibor, ktory bude

pripojeny ako externé referencia.
e Preview: V nahlade je zobrazeny obsah DWG stboru.
¢ Reference Type: Uréime typ referencie:

— Attachment: Ak do aktualneho vykresu A pripojime vykres B a potom tento vykres A

pripojime ako externt referenciu do vykresu C, tak vo vykrese C budu viditelné vsetky vykresy,

\]
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t. j. aj vykres A, aj vykres B.
— Overlay: Ak do aktualneho vykresu A pripojime vykres B a potom tento vykres A pripojime
ako externi referenciu do vykresu C, tak vo vykrese C bude viditelny iba vykres A.

e Scale: Uréime mierku externej referencie:

— Specify On-screen: Koeficienty zvécSenia, resp. zmenSenia uréime v grafickom okne Auto-

CADu.

— X, Y, Z: Zadame koeficienty zvéc8enia, resp. zmensSenia v smere kazdej stiradnicovej osi.

— Uniform Scale: Zapnutim tejto moznosti zabezpe¢ime rovnaké zvicsenie, alebo zmenSenie
vo v8etkych smeroch.

e Insertion point: Uréime bod vloZenia externej referencie:

— Specify On-screen: Bod vlozenia uré¢ime v grafickom okne AutoCADu.
— X, Y, Z: Zadame suradnice bodu vlozenia.

Poznamka 15.2. Bod vloZenia je prednastaveny na bod (0,0,0). Je to referencny bod DWG wvyj-
kresu externej referencie, ktory mozZeme zmenit prikazom BASE (id REFBOD),

Set Base Point §

e Path type: Uréime cestu, ktora AutoCAD pouzije pri hladani siboru externej referencie:
— Full path: Uplna cesta k siboru obsahuje oznacenie disku, korefiovy adresar a vietky podad-
resare, v ktorych sa sibor nachadza.
— Relative path: Relativna cesta k siitboru zaéina v adresari, kde je aktualny vykres *.dwg.

— No path: Na hladanie suboru sa pouZije adresar vykresu, cesta k projektu (Project Files
Search Path), cesta k podpornym siborom (Support File Search Path) a spustacia zlozka.
Cesty k projektu a podpornym stuborom st zadané v dialégovom okne Options na karte
Files.

e Rotation: Urc¢ime otocenie externej referencie:

— Specify On-screen: Otocenie zadame v grafickom okne AutoCADu.

— Angle: Zaddme uhol otocenia.

e Block Unit: Informécia obsahuje jednotky zadané v externej referencii (Unit) a koeficient mierky

vykresu pri jeho pripojeni ako externej referencie (Factor).

Ak je externou referenciou PDF subor, resp. obrazok, tak jeho pripojenie uré¢ime v dialégovom okne

Attach PDF Underlay, resp. Attach Image. Tieto dialogové oknd maji podobné polozky ako pri

pripajani DWG siboru, preto ich nebudeme podrobne opisovat. Rozdiel je v tom, Ze pri PDF stubore

a obrazku sa neurcuje typ referencie, pozri obr. 15.4. Pri PDF stibore méZeme v nahlade vybrat konkrétnu

stranu, alebo strany, ktoré chceme pripojit, pricom kazdéa strana bude samostatnou externou referenciou.

Ak sa vo vykrese nachadza pripojeny DWG sibor ako externé referencia, tak na stavovom riadku

pribudne indikdtor Manage Xrefs . Kliknutim @ na tento indikator ziskame rychly pristup k pri-

kazu EXTERNALREFERENCES (moZnost External References...), ktorym zobrazime paletu External

References a aj k aktualizacii vietkych DWG externych referencii (moznost Reload DWG Xrefs).
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ﬂAttach Image
Name: STU-SvF-zfv
Preview Path type
Relative path
Insertion point
L )
“s e s STU [“] Specify on-screen
" e v S vF
x
- 0
Z 0

Browse...

Scale

D Specify on-screen

Rotation

D Specify on-screen

Cancel Help

Obr. 15.4: Dialégové okno Attach Image

15.2 Zobrazenie externej referencie

jej cast.

Externa referencia sa vo vykrese sprava ako jeden celok a nedéa sa rozlozit. MéZeme upravovat zobrazenie

celej externej referencie, viditelnost jej hladin, alebo pomocou orezania externej referencie zobrazit iba

Po vybere externej referencie sa zobrazi kontextova karta tejto externej referencie, ktora obsahuje

zobrazi vtedy, ked vyberieme externu referenciu a stlacime 6 .

ce In-Place Open Reference Creatt ping Remove
Boundary Clipping Re

Edit Clipping Options

Contrast
Fade : _ _ -
Display in Monochrome Create Clipping Remove
Boundary Clipping

Adjust Clipping

Create Clipping Remove | Show | Background

Boundary Clipping |Image| Transparency Refe

Clipping Options

prikazy na jej apravu, obr. 15.5. Niektoré z tychto prikazov sa nachédzaji aj v miestnej ponuke, ktora sa

External Reference

PDF Underlay

ts
PDF Import

Image

Obr. 15.5: Kontextové karty externych referencii: typ DWG (hore), typ PDF (v strede), typ Image (dole)

Externa referencia typu DWG sa zobarazuje tlmene, pricom priehladnost je prednastavena na 50%

a mdzeme ju upravit posuvnikom Xref Fading |

Zobrazenie externej referencie typu PDF a Image upravime na jej kontextovej karte. Takto mozeme
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zmenit Gtlm, kontrast, alebo monochromatické zobrazenie externej referencie. Viditelnost a tla¢ hra-

nice takejto externej referencie ur¢uje systémova premennid PDFFRAME (pre typ referencie PDF), resp.



IMAGEFRAME (pre typ referencie Image):
e hodnota 0 — hranica nie je viditeIna a ani sa nevytlaci,
e hodnota 1 — hranica je viditelna a vytla¢i sa (vychodiskové nastavenie),
e hodnota 2 — hranica je viditelna, ale nevytla&i sa.

Poznamka 15.3. Systémovd premennd FRAME urcuje viditelnost a tlac¢ hranice pre vsetky typy externgch
referencii, t. j. hranice vsetkyjch obrdzkov a suborov *.pdf a aj hranice orezanej externej referencie typu
DWG. Hodnota tejto systémovej premennej teda prepise akékolvek nastavenia systémouvych premennijch

IMAGEFRAME, PDFFRAME, XCLIPFRAME. MoZeme ju zadat v rozbalovacom zozname

YEEPPEIER, obr. 15.6.

e | WE & Underlay
Y 1
Attach Clip Adjust " "

@ Hide frames
Refe "

=, Display a frames
H Display and plot frame

a Display but don't plot frames

Obr. 15.6: Rozbalovaci zoznam Frames settings vary

15.2.1 Ovladanie hladin v externej referencii

Hladiny, ktoré sa nachadzaja v externej referencii typu DWG, sa v aktualnom vykrese automaticky
zobrazia v rozbalovacom zozname hladin [P it P I, obr. 15.7. Tu mozeme regulovat ich vidi-
telnost (zapnut, vypnuat, rozmrazit, zmrazit), pripadne hladinu odomknut, alebo zamknut. Tieto hladiny
maji upraveny nazov v tvare ,nazov_referencie|nazov _hladiny”, ¢im st odlisené od hladin v aktudlnom
vykrese. Vynimkou je hladina 0, ktord nemé upraveny nazov. Objekty v externej referencii, ktoré sa

v hladine 0, sa v aktualnom vykrese zobrazuju rézne:

e ak maju vlastnosti (farba, hrubka, typ ¢iary) nastavené na hodnotu ByLayer, tak ziskaja vlastnosti

aktualnej hladiny v aktuélnom vykrese,

e ak maju vlastnosti (farba, hrabka, typ ¢iary) nastavené na hodnotu ByBlock, tak ziskaju aktualne

vlastnosti,

e ak maja vlastnosti (farba, hrubka, typ ¢iary) nastavené na int hodnotu, tak si ponechaju toto

nastavenie.

Na palete Layer Properties moZzeme zmenit vSetky vlastnosti hladiny externej referencie okrem
jej nazvu. Systémova premennid VISRETAIN urcuje, ¢i sa tieto zmeny zachovaja (hodnota 1, ktoré je

prednastavend), alebo sa pri otvoreni suboru, alebo pri na¢itani externej referencie zrusia (hodnota 0).

Poznamka 15.4. Vsetky pomenované objekty vo vgkrese (napr. hladiny, bloky, textové a kdtovacie §tyly),
ktoré sa nachddzaji v externej referencii, maji v aktudlnom vykrese upraveny ndzov v tvare

,ndzov_referencie/ndzov_ objektu”.
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b o' [l stolickajLayer?

Obr. 15.7: Rozbalovaci zoznam hladin

Aj PDF subory moéZzu obsahovat hladiny. Po ich pripojeni do aktuélneho vykresu tieto hladiny ovla-
dame prikazom ULAYERS (B HLADINYPOD), [[ESDIT P IUFEEEES. Prikaz sa nachadza aj na
kontextovej karte [ UL DA A P A es. Po spusteni prikazu ULAYERS sa zobrazi dialogové

okno Underlay Layers, kde moZeme zmenit iba viditelnost hladiny (zapnat, vypniat), nemozeme menit

iné vlastnosti hladiny, obr. 15.8.

ﬂ Underlay Layers X

Select an underlay to view its layers

Reference Name: IB vykres_dom z cv.-A4_podorys - 1 ~

Search for layer Q

Name ~
1]

0_RAMIK

Bciark

ciark

[=]
E

dvere

koty
koty_vnutorne
mur_tenka
mury_Hruba
mury_Velmi hruba
okno

priecky

srafyPr
TEXT_oznac

) &) &) &) &) &) &) &) &) &) &) &) &) &

sl | | o

Obr. 15.8: Dialogové okno Underlay Layers

15.2.2 Orezanie externej referencie

Pés kariet:

Prikaz: CLIP (ks CLIP)

Prikazom CLIP oreZeme aktkolvek externt referenciu, ¢im zobrazime vo vykrese iba jej ¢ast. Mozeme
pouzit aj prikazy XCLIP (B« XOREZ), IMAGECLIP (B OBROREZ) a PDFCLIP (& PDFOREZ), ktoré
jednoducho spustime z kontextovej karty vybranej externej referencie.

Pri vytvarani novej hranice orezania (volba New boundary) je na vyber obdlznik, polygén, alebo
moZzeme vybrat akikol'vek uz nakreslend krivku. Vychodiskové nastavenie prikazu zobrazi t ¢ast externej

referencie, ktora je vo vnutri hrani¢nej krivky.
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Prikaz CLIP umoziuje aj docasne vypnut hranicu orezania (volba OFF) a znovu ju zapnuat (volba
ON), alebo hranicu orezania vymazat aplne (volba Delete).

Vytvorent hranicu orezania moZzeme upravit pomocou uzlovych bodov (tmavomodré §tvorce). Uzlovy
bod v tvare svetlomodrej Sipky umoziiuje zobrazit inverznu ¢ast externej referencie.

Hrani¢na krivka orezania externej referencie typu DWG je prednastavend tak, Zze je viditelna, ale

nevytlaci sa. Ur¢uje to systémovéa premennéd XCLIPFRAME, ktord moze mat réozne hodnoty:
e 0 — hrani¢éné krivka nie je viditelna a ani sa nevytladi,
e 1 — hrani¢na krivka je viditelna a vytladi sa,
e 2 — hrani¢na krivka je viditeln4, ale nevytladi sa (vychodiskové nastavenie).

Hrani¢na krivka orezania externej referencie typu PDF, resp. Image je vlastne hranicou tejto externej
referencie a jej zobrazenie a tla¢ ur¢uje systémova premenni PDFFRAME, resp. IMAGEFRAME, pozri ¢ast
15.2.

15.3 Uprava externej referencie typu DWG

Externt referenciu typu DWG moZeme upravovat v samostatnom okne AutoCADu, alebo priamo v aktu-
alnom vykrese, v ktorom je pripojena (editovanie na mieste). Obe moZnosti sa nachadzaju na kontextovej

karte externej referencie:

o EEEIEEED YT Externa referencia sa otvorf v samostatnom okne AutoCADu,

kde urobime potrebné zmeny a stbor ulozime.

B9l Externel Reference BT OECHINERE: Tato moznost tpravy ziskame aj tak, Ze 2 krat klik-

neme U na externi referenciu. Postup pri editovani externej referencie na mieste je rovnaky ako pri
editovani bloku na mieste, preto ho nebudeme podrobne opisovat, pozri kapitolu 11 Bloky. Tento
sposob tpravy umoziiuje presivat nakreslené objekty z externej referencie do aktualneho vykresu
a naopak. V dialégovom okne Reference Edit moézeme upravit zobrazenie vnorenych objektov,
pripadne nastavit ndzvy pomenovanych objektov. Pocas editovania externej referencie na mieste sa
zmeni jej zobrazenie. Objekty v externej referencii uz nebuda utlmené, ale naopak, vSetko ostatné
v aktualnom vykrese sa zobrazi tlmene. Na pése kariet pribudne panel [Rlheotugd, pomocou kto-
rého prestivame objekty medzi externou referenciou a aktuélnym vykresom, obr. 15.9. Vsetky zmeny
ulozime tlacidlom Rl ere P e, ¢im sa prepie subor externej referencie na mieste,

kde je ulozeny. V aktudlnom vykrese sa tato zmena nacita automaticky.

Edit Reference

Obr. 15.9: Panel

Ak bol zmeneny subor externej referencie, tak sa v pravom dolnom rohu okna AutoCADu zobrazi
bublina s upozornenim, Ze externé referencia bola zmenena. Kliknutim na odkaz v bubline nacitame

aktualnu verziu externej referencie, obr. 15.10.
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ﬁ An xref was modified X
Reload stoli¢ka - by KMDG

v Compare the changes

B-EEwlcAv-8-+B R0

Obr. 15.10: Bublina s upozornenim na zmenu externej referencie

Poznamka 15.5. Systémovd premennd XEDIT urcuje, ¢i aktudlny vykres mozZe byt editovany na mieste
v pripade, Ze je pripojeny ako externd referencia do iného viykresu. Tito systémovi premennid mozZeme
nastavit pomocou, prikazu OPTIONS (= MOZNOSTI), na karte Open and Save, v casti External Re-
ferences (Xrefs) — Allow other users to Refedit current drawing. Pri vjchodiskovom nastaventi

vykresu je editovanie ma mieste umoznené.

15.4 Viazanie externej referencie typu DWG

V pripade potreby mézeme celt externi referenciu typu DWG, alebo iba niektoré jej pomenované objekty,
vlozit do aktualneho vykresu. Tento krok sa nazyva viazanie celej externej referencie, alebo jej ¢asti. Tym
sa viazana Cast stane trvalou sucastou aktuélneho vykresu a zrusi sa prepojenie so siitborom externej

referencie.

15.4.1 Viazanie celej externej referencie

Celu externi referenciu typu DWG moZeme skopirovat do aktualneho vykresu, ¢im sa zmeni na blok. Na
palete External References v ¢asti File References umiestnime kurzor na nazov externej referencie,
stla¢ime 6 a z miestnej ponuky vyberieme moznost Bind.... Otvori sa dialogové okno Bind Xrefs/DGN

underlays, v ktorm vyberieme typ viazania externej referencie, obr. 15.11.

Q Bind Xrefs/DGN underlays X
Bind T
o
@ Bind
Cancel
insert

Obr. 15.11: Dial6égové okno Bind Xrefs/DGN underlays

Rozdiel medzi jednotlivymi typmi viazania externej referencie je v tom, ako sa zmeni nazov pomeno-

vaného objektu ,nazov _referencie|nazov_objektu™

e Bind: Znak ,|” sa zmen{ na znaky ,,$0$”, t. j. pomenovany objekt bude mat nézov v tvare

,nazov_referencie$0$nazov_objektu”.

e Insert: Nazov referencie a znak ,,|” sa odstrania z nadzvu pomenovaného objektu. Ak sa v externej
referencii nachadzal pomenovany objekt s rovnakym nazvom ako v aktualnom vykrese, tak objekty

z externej referencie budi mat vlastnosti nastavené v aktudlnom vykrese.
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15.4.2 Viazanie Casti externej referencie
Prikaz: XBIND (I XVAZ)
Prikazom XBIND skopirujeme do aktualneho vykresu I'ubovolny pomenovany objekt, ktory sa nacha-

dza v pripojenej externej referencii typu DWG. Po spusteni prikazu XBIND sa zobrazi dialogové okno

Xbind, obr. 15.12, ktoré obsahuje nasledujtce Casti:

e Xrefs: Zoznam vsetkych externych referencii typu DWG, ktoré sa pripojené k aktualnemu vykresu.

Kazda externa referencia obsahuje zoznam svojich pomenovanych objektov.

e Add / Remove: Tymito tla¢idalmi prestivame zvyraznené pomenované objekty zo zoznamu ex-

ternych referencii do zoznamu na viazanie, alebo opacne.

e Definitions to Bind: Zoznam vSetkych pomenovanych objektov, ktoré budi skopirované z exter-

nych referencii do aktualneho vykresu.

A xbind X
Xrefs Definitions to Bind

& Block

<-Remove

Obr. 15.12: Dialégové okno Xbind

Pomenované objekty sa do aktualneho vykresu skopiruji s ndzvom v tvare

,nézov_referencie$0$nazov _objektu”, ktory mozeme zmenit napr. pomocou prikazu RENAME (= PREJMEN).

15.5 Odpojenie externej referencie

Ak vymaZeme externa referenciu z aktudlneho vykresu, tak ju neodstranime tplne, ale napr. pri externej
referencii typu DWG zostant v zozname hladin stale aj hladiny z externej referencie. Externt referenciu
iplne odpojime z aktualneho vykresu na palete External References. V c¢asti File References umiest-
nime kurzor na nazov externej referencie, stla¢ime 6 a z miestnej ponuky vyberieme moznost Detach,
obr. 15.13.
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File References
Status Size
Opened 40,2 kB
Loaded 454kB Attach
A JPG
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_ =2 D
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o
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o

Open
Attach...
Unload

Reload
Detach

3

Details Change Path Type
f Select New Path...

Find and Replace...

lI' EXTERNAL REFEREMCES

Obr. 15.13: Paleta External References, moznost Detach
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Kapitola 16
Sturadnicovy systém a pohlady

Sturadnicovy systém urcuje orientaciu v priestore a vyrazne ovplyviuje kreslenie v AutoCADe. Surad-
nicovy systém je karteziansky a pravotocivy. Mozeme ho zmenit a nastavit podla potreby, napr. zadat
novy zaciatok, otocit suradnicové osi, a tym zjednodusit a zrychlit kreslenie. Zmena stradnicového sys-
tému je vhodna a Castokrat aj nevyhnutna hlavne pri 3D modelovani, ale ma vyznam aj pri 2D kresleni.

Sturadnicovy systém vplyva na niektoré prikazy a nastavenia AutoCADu, napriklad:

e Suradnicovy systém urcuje rovinu xy, v ktorej kreslime a upravujeme 2D projekt. Rovina zy sa

nazyva pracovna rovina alebo konstrukéné rovina.

e Siradnicovy systém definuje horizontalne a vertikalne smery pouzivané pre funkcie ako je napriklad
rezim Ortho Mode, polarne trasovanie (Polar Tracking) a trasovanie uchopovanim objektov
(Object Snap Tracking).

e Siaradnicovy systém ovplyviiuje tvar kurzora a aj mriezku (Grid).

e Stradnicovy systém uréuje vychodiskovi polohu obdlznika vytvoreného prikazom RECTANG, a to
vzhl'adom na sturadnicové osi z a y. Sturadnicovy systém taktieZ vplyva na Srafovacie vzory, bloky,

text a koty.

Zmenou sturadnicového systému moéZeme jednoduchsie vytvorit objekty pod danym uhlom, napr. na-
kreslit, vySrafovat a okotovat Sikmu ¢ast podorysu domu.

Pohl'ad je zobrazenie vykresu na obrazovke, pricom moézeme zobrazit akikolvek ¢ast vykresu v T'u-
bovolnom zvicSeni a s Tubovolnou orientéciou. V 8ablone vykresu acadiso.dwt je v modelovom priestore
prednastaveny kolmy pohlad zhora do roviny zy. Okrem toho je vo vykrese aj niekolko prednastavenych

pohladov na vykres, ktoré maju vyuzitie pri 3D modelovani.

16.1 Suaradnicovy systém

Stradnicovy systém je definovany v modelovom priestore (v Modeli) a aj vo vykresovom priestore (na
kartach Layout). Modelovy priestor je trojrozmerny a stradnicovy systém je v fiom znézorneny pomocou
ikony v grafickom okne AutoCADu, obr. 16.1 vlavo. Vykresovy priestor (karty Layout) je dvojrozmerny
a teda aj stradnicovy systém je v fiom urceny iba siradnicovymi osami x a y, ktoré si znazornené

pomocou trojuholnika, obr. 16.1 vpravo.
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Obr. 16.1: Tkona sturadnicového systému v Modeli (vlavo) a na karte Layout (vpravo)

V AutoCADe rozlisujeme dva typy kartezianskeho siradnicového systému:

e WCS (World Coordinate System) (B GSS (Globalni souradnicovy systém)): pevny kartezian-
sky sturadnicovy sytém, ktory nie je mozné vymazat, presunit, ani otocit. VSetky objekty vo vykrese

st definované pomocou siradnic v globalnom stiradnicovom systéme WCS.

e UCS (User Coordinate System) (B USS (Uzivatelsky soufadnicovy systém)): pohyblivy kar-
tezidnsky sdaradnicovy sytém. V kazdom novom vykrese je na zaciatku systém UCS totozny so
systémom WCS. Ak je suradnicovy systém UCS totoZny so systémom WCS, na ikone stradnico-

vého systému vlavo dole je Stvorec, obr. 16.1.

Ikona stiradnicového systému oznacuje umiestnenie a orientéciu systému UCS. Vychodiskové nastave-
nie vykresu zobrazuje ikonu v za¢iatku siradnicového systému UCS. V pripade, ak nie je zaciatok systému
UCS vo vyreze viditelny, tak sa ikona zobrazuje v Tavom dolnom rohu vyrezu. Prikazom UCSICON (i
USSI), alebo UCSMAN (I SPRUSS) mozeme urdit zobrazenie a vlastnosti ikony stradnicového systému.

Ak je pracovny priestor AutoCADu nastaveny na Drafting & Annotation, tak prikazy potrebné
na pracu so stradnicovym systémom nie st zobrazené na pase kariet. Panel NP Xotred, obr. 16.2,
zobrazime tak, 7e kurzor umiestnime na kartu [, klikneme 6 a v miestnej ponuke zaddme Show

Panels — Coordinates.

fe,- 1@ 1, 1|18
G- izl

tH - 18 world -

Coordinates s

Obr. 16.2: Panel

Prikazy, ktoré su uvedené na paneli [EIPXE iy, mozeme v modelovom priestore spustit aj

pomocou ikony sturadnicového systému:

e Kklikneme 8 na ikonu a pouzijeme uzlové body: po umiestneni kurzoru na uzlovy bod ikony sa

zobrazi miestna ponuka s moZnostami na tpravu stradnicového systému, obr. 16.3 vlavo,

e umiestnime kurzor na ikonu a klikneme e : zobrazia sa vSetky potrebné prikazy na pracu so sturad-

nicovym systémom, obr. 16.3 vpravo.

218



Ll

'®  world
1 Previous
Named UCS >

T', Origin

Move Origin Only Rotate Around Z Axis Rotate Axis ’

Move and Align ¥ Axis Direction T3, 3 Point
World Rotate Around Y Axis 1z, 7 avis

T'_', View
'@ face

5, Object

UCS Icon Settings >

Obr. 16.3: Ikona stradnicového systému: uzlové body (vlavo), prikazy (vpravo)

16.1.1 Uzivatel'sky stiradnicovy systém

Pés kariet;

Prikaz: uCcs (& USS)

Pomocou prikazu UCS uréime napr. zaciatok a orientaciu uzivatel'ského suradnicového systému, pome-
nujeme alebo vymazeme uZzivatel'sky suradnicovy systém, pripadne ho stotoZnime s globalnym stradni-
covym systémom WCS. Pri uréovani saradnicového systému nezadavame os z, ta sa doplni automaticky
tak, aby bol stradnicovy systém pravoto¢ivy. Po spusteni prikazu UCS sa v prikazovom riadku zobrazia

moznosti tohto prikazu, obr. 16.4.

Command: _ucs

Current ucs name: *WORLD*
= - UCS Specify origin of UCS or [Face/NAmed/OBject/Previous/View/World/X/Y /Z /ZAxis] <World>:

Obr. 16.4: Prikazovy riadok pre prikaz UCS

Uvedené moznosti prikazu UCS mozeme spustit aj priamo z panelu (PR eheg, obr. 16.2, alebo
z miestnej ponuky na ikone sturadnicového systému, obr. 16.3. Najjednoduchsi spésob zmeny stradnico-
vého systému v modelovom priestore je prave pomocou ikony siradnicového systému. Preto podrobnejsie

uvedieme obe moznosti spustenia niektorych prikazov, ktoré sa ¢asto vyuzivaja pri kresleni 2D projektu:
e Zmena suradnicového systému:

— prikaz UCS: zadame 3 body (zaciatok systému, bod na kladnej ¢asti osi 2 a bod v tej polrovine
zy, kde sa nachadza kladna Cast osi y),
— ikona stradnicového systému: klikneme 8 na ikonu a pomocou uzlovych bodov presunieme

a oto¢ime ikonu, ¢im uré¢ime umiestnenie a orienticiu nového systému UCS.

e Natocenie suradnicového systému podla objektu, t. j. nastavenie osi z podl'a Tubovolného objektu
(tasecky, krivky atd.):

— prikaz UCS: moZnost OBject,

— ikona stradnicového systému: umiestnime kurzor na ikonu, klikneme 6 a z miestnej ponuky

vyberieme moZnost Object.
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e Ulozenie stradnicového systému:

— prikaz UCS: moznost NAmed,

— ikona sturadnicového systému: umiestnime kurzor na ikonu, klikneme EB a z miestnej ponuky
vyberieme moZnost Named UCS — Save.

e Navrat ku globédlnemu stradnicovému systému:
— prikaz UCS: moZnost World,

— ikona sturadnicového systému: umiestnime kurzor na ikonu, klikneme 6 a z miestnej ponuky
vyberieme moZnost World.

Poznamka 16.1. Na zmenu uZivatelského siradnicového systému moéZeme pouZit aj menu, ktoré je pod

ndstrojom View Cube vpravo hore v grafickom okne AutoCADu, obr. 16.5.

~ WCS

New UCS

Obr. 16.5: Nastroj View Cube a menu suradnicového systému

Po zmene stradnicového systému sa nezmeni aktualny pohlad na vykres. Je to vychodiskové nastavenie
vykresu, ktoré mozeme zmenit pomocou prikazu UCSMAN (I SPRUSS), kde v dialégovom okne UCS

na karte Settings zapneme moZnost Update view to Plan when UCS is changed, obr. 16.6. Viac
o pohladoch je uvedené v ¢asti 16.2.

A ucs X

Named UCSs Orthographic UCSs Settings

UCS lcon settings

Display at UCS origin point

[ Apply to all active viewports

Allow Selecting UCS icon
UCS settings

Save UCS with viewport

[JUpdate view to Plan when UCS is changed

Obr. 16.6: Dialogové okno UCS, karta Settings
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16.2 Pohlady

Vykres moZeme zobrazit v modelovom priestore (v Modeli) a aj vo vykresovom priestore (na kartach
Layout), preto je aj pohlad definovany bud pre modelovy, alebo pre vykresovy priestor. Pohlad na
vykres menime prikazmi ZOOM a PAN, ktoré mozeme spustit aj pomocou kolieska na mysi, pozri kapitolu 2,
Cast 2.2 a 2.3. V tejto kapitole st uvedené d'alsie sposoby ako zmenit pohlad na vykres a ako ho ulozit.
Zmena pohladu ma vyznam pri 3D modelovani, ale aj pri kresleni v jednej rovine.

V pracovnom priestore AutoCADu Drafting & Annotation si prikazy potrebné na pracu s po-
hladmi na paneli [EIPIERRETY, obr. 16.7 vlavo. V modelovom priestore méZeme pouzit aj ovladacie
prvky vyrezu (Viewport Controls), ktoré st vlavo hore v grafickom okne AutoCADu, obr. 16.7 v strede,

alebo nastroj View Cube vpravo hore v grafickom okne AutoCADu, obr. 16.7 vpravo.

[=10 ©2]12D Wireframe]
Custom Model Views

~ Top
Bottom
Left
Right
Front
Back
SW Isometric ]
SE Isometric

NE Isometric v > | lTop | < B
Unsaved View NW Isometric :

I8 New View View Manager...

G5 View Manager v Parallel
Perspective wes

Named Views

Obr. 16.7: Panel (vIavo), Viewport Controls (v strede), View Cube (vpravo)

16.2.1 Prednastavené pohlady

Vykres AutoCADu obsahuje v modelovom priestore 10 uloZenych pohladov. Je to 6 kolmych pohladov
do suradnicovych rovin (Top, Bottom, Left, Right, Front, Back) a 4 izometrické pohlady (SW Iso-
metric, SE Isometric, NE Isometric, NW Isometric). Jednotlivé prednastavené pohlady moézeme

zapnut roznymi sposobmi:
e na paneli je rozbalovaci zoznam Restore View s prednastavenymi pohladmi,
e pohlady st uvedené aj na ovladacom prvku vyrezu Viewport Controls, alebo

e pouZijeme nastroj View Cube, kde jednotlivé pohlady zapneme kliknutim na stenu, alebo roh

kocky.

16.2.2 Zmena pohl'adu

Okrem pouZitia prednastavenych pohladov méZeme vykres na obrazovke zobrazit iplne Tubovolne. Na
zmenu pohladu vyuZivame viac nastrojov, pri¢om najjednoduchsi sposob je pomocou klavesnice a mysi.
Kombinaciou klavesy Shift spolu so stladenym kolieskom mysi mozeme plynulo otacat pohlad na vykres.
Tento sposob je vhodny pri 3D modelovani. V tejto Gasti sa zameriame na také pohlady, ktoré sa vyuzivaja

pri kresleni v rovine.
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Pri kresleni v rovine zy je vhodné pouzit kolmy pohlad zhora do tejto roviny a vykres otodit tak, aby

boli osi z a y na obrazovke horizontalne a vertikalne. To méZeme urobit dvoma spdsobmi:

e pouzijeme nastroj View Cube, kde tlacidlom Top zobrazime kolmy pohlad zhora do roviny zy
a pomocou dvoch §ipok, ktoré sa nachadzaji vpravo hore, obr. 16.8, oto¢ime vykres tak, aby bola

na obrazovke horizontalne bud sturadnicova os z, alebo y,

TOP

LUnnamed

Obr. 16.8: Nastroj View Cube

e pouzijeme prikaz PLAN (B& PUDORYS) s volbou Current ucs a tym otocime vykres tak, aby bola

na obrazovke horizontalne stradnicova os x a jej kladna ¢ast smerovala doprava.

16.2.3 UloZenie pohl'adu

Aby bolo mozZné znovu obnovit konkrétny pohlad na vykres aj po znovuotvoreni vykresu, je potrebné

tento pohl'ad pomenovat. Mozeme pouzit

e prikaz VIEW (& POHLED), VDI NEE, a v dialogovom okne View Manager
zadat moZnost New, alebo

o prika NEWVIEW (K5 NOV¥¢POHLED), () TRy YUV,

V oboch pripadoch sa otvori dialégové okno New View / Shot Properties, kde nastavime vlastnosti

nového pohladu, obr. 16.9. OpiSeme jednotlivé ¢asti tohto dialogového okna:
e View name: Zadame nazov pohladu.
e View category: Zadame kategoriu pohladu.

e View type: Uréime typ pohladu ako staticky (Still), kinematicky (Cinematic), alebo nahravku
pohybu (Recorded Walk).

e Boundary: Uréime hranicu pohladu. Vyberieme jednu z moZnosti:

— Current display: Novy pohlad je zhodny s aktualnym zobrazenim.

— Define window: Novy pohlad uréime zadanim protilahlych vrcholov obdlznika. Tlagidlom

B| qocasne zavrieme dialogové okno New View / Shot Properties a v grafickom okne

definujeme hranice nového pohladu.
e karta View Properties:

— Settings: Uréime nastavenia vykresu, ktoré sa ulozia spolu s novym pohladom:

x Save layer snapshot with view: Ulozime aktualne nastavenie viditeInosti hladin.

* UCS: Uréime stradnicovy systém.

222



x Live section: Uréime Zivy rez, ktory bude pouZzity pri obnove pohladu. Téato volba je

dostupné iba pri pohladoch v modelovom priestore.

*x Visual style: Uréime vizualny $tyl pohladu. Téato volba je dostupné iba pri pohladoch

v modelovom priestore.
— Background: Uréime vzhlad pozadia nového pohl'adu:

x Background Type: Ak je vizualny $tyl pohladu iny ako 2D Wireframe, tak urc¢ime
typ pozadia (Solid, Gradient, Image, Sun & Sky).

x Save sun properties with view: UloZzime nastavenie slnka a oblohy. Tato volba je

automaticky zapnuté pri type pozadia Sun & Sky.

e karta Shot Properties: Nastavime prechod a pohyb, ktoré majia byt pouZité pri prehravani po-

hladu pomocou funkcie Show Motion.

— Transition: Uré¢ime typ a dobu trvania prechodu.

— Motion: Uréime nastavenia pohybu v pripade, ak je novy pohlad kinematicky (Cinematic).

A New View / Shot Properties X A New View / Shot Properties X
View name: | | | View name: | |
View category: | <Mone> v| View category: | <Mone> v|
View type: still ~ View type: ‘Cinematic P

Boundary Boundary
(@ Current display ﬁ (@ Current display m
() Define window () Define window
View Properties Shot Properties View Properties Shot Properties
Settings Transition
Save layer snapshot with view Transition type:
ucs: Fade from black into this shot hd
& World e 1 : Transition duration (seconds)
Live section:
Motion
<None> v
Movement type:
Visual style:
- et Zoom In ~
Current v
Duration: 312 seconds
Background
Default w Distance: 49141 |2
Ending point ~
[ save sun properties with view
Current override: None
Preview I:‘ Loop
Cancel Help Cancel Help

Obr. 16.9: Dialégové okno New View / Shot Properties: karta View Properties a Shot Properties
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Kapitola 17

Tla¢ vykresu

Vytvoreny vykres mozeme tlacdit z modelového priestoru, alebo vykresového priestoru. Tla¢ vykresu z
modelového priestoru sa pouziva hlavne v pripade, ked potrebujeme rychlo vytlac¢it jednoduchy vykres,
ktory neobsahuje detaily v réoznych mierkach, alebo potrebujeme ziskat pracovni podobu vykresu bez
ohladu na mierku tlace.

Ideélne je tlacit vykres priamo z Layoutu. Spréavne vytvorenie Layoutu obsahuje v8etky potrebné
nastavenia pre tla¢, staci ho vytlacit. Praca s Layoutom je popisana v kapitole 4 Modelovy a vykresovy
priestor.

Vykresy budeme tla¢it pomocou prikazu PLOT.

Pés kariet:

Prikaz: PLOT (Il PLOT)

Zvolenim prikazu sa otvori dial6gové okno Plot — Layoutl.

E Plot - Layout1
Page setup Plot style table (pen assignments)
Name: <None> v Add... None v
Printer/plotter Shaded viewport options
Name: IE:] None v Properties... As displayed
Plotter: None — 210 MM k— Quality Normal v
Where: Not applicable l
w0
Description: The layout will not be plotted unless a new plotter -
configuration name s selected. S Plot options
Rotolis L [JPlet in backgreund
B Plot object lineweights
Paper size Number of copies
- [_JPlet transparency
1SO A4 (210.00 x 297.00 MM) v 1 -
B piot with plot styles
Plot area Plot scale B Plot paperspace last
What to plot: Fit to paper [_JHide paperspace objects
Layout (") Plot stamp on
= v Scale: 1:1 v
() save changes to layout
Plot offset (origin set to printable area) 1 mm v | = B et
x: 0.00 mm Center the plot 1 i (O Portrait
0.00 © Landscape
Y W LA Scale li ights
R — Ol (") Plot upside-down
N\
Preview... Apply to Layout oK Cancel Help '\S/.‘

Obr. 17.1: Dial6gové okno Plot — Layoutl
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Toto dialégové okno je rovnaké pre modelovy priestor aj Layout. V Modeli ma nazov Plot — Model.

Rozdiely v nastaveniach su bliZsie popisané.
e Page Setup — nastavenie stranky:

— Name: - rozbalovaci zoznam néazvov stranok. Stranku moZeme nastavit tlac¢idlom Add....
NapiSeme nézov stranky, napr. A4. Stranku potom priradime dalsim vykresom pri tladi s

formatom A4.
e Printer/plotter — vyber tlaciarne:

— Name: — zo zoznamu vyberieme pozadovani tlaciarenn alebo ploter. MoéZeme vybrat fyzicka

tlaGiaren, alebo elektronick, napr. tla¢ vykresu do formatu PDF.

— Properties... — tla¢idlo sa spristupni po zvoleni tladiarne. Tu moéZeme nastavit napr. vlastny
rozmer papiera. Jeho vytvorenie je popisané v kapitole 17.1 Vytvorenie vlastného rozmeru
papiera.

— PDF Options... — tla¢idlo sa spristupni po zvoleni akejkol'vek tlaciarne PDF. Zvolenim tla-
¢idla sa otvori dialégové okno PDF Options, obr. 17.2.

B PDF Options
18 Show results in viewer
Quality
Vector quality ‘ 600 v ‘ dpi
Raster image quality ‘400 ~ ‘ dpi

Merge control Lines Overwrite *

Data

8 Indude layer information Font Handling

8 indude hyperlinks 18 Capture fonts used in the drawing
8 Create bookmarks Convert all text to geometry
oK Cancel Help

Obr. 17.2: Dialégové okno PDF Options

Tu si moZeme nastavit hustoru dpi pre optimaliziciu velkosti suboru, spdsob spravania sa
farebnych &iar, ktoré sa pretinaja, pri tladi. V ¢asti Data zvolime & chceme zahrnit pouZité

hladiny, pouZzité fonty pisma, hypertextové odkazy a zélozky na listy a pohlady.

e Paper size — zvolime rozmer papiera. Rozsah ponuky zavisi od zvolenej tla¢iarne. Vo vlastnostiach
tladiarne si moZeme nastavit zobrazenie len tych rozmerov papierov, ktoré budeme pouZzivat a os-
tatné budua skryté. Napriklad pre formét A4 mame na vyber ISO A4, ISO expand A4 a ISO full
bleed A4. Vsetky maja rovnaky rozmer A4, ale lisia sa vo velkosti tlacitelnej plochy. NajmenSie

okraje, t. j. najvacsiu tlacitelni plochu méa papier ISO full bleed A4.
e Number of copies — tu zvolime pocet kopii vykresu. Volba je dostupna len pri tlaceni na papier.

e Plot area — vyberieme jednu z moznosti Display, Extents, Layout a Window. V Modeli sa
namiesto Layout zobrazi moznost Limits. Pri tlaci z modelového priestoru najcastejSie pouZijeme

Window, ¢im sa prepneme do modelového priestoru a oknom vyberieme, ¢o chceme vytlacit. Zaroven
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sa objavi nové tla¢idlo Window <, ktoré pouzijeme na opétovné vybratie objektov v modelovom

priestore. Pri tla¢i v Layoute vyberieme moZnost Layout.

e Plot offset (origin set to printable area) — nastavime odsadenie vykresu. Tladené objekty mo-
Zeme posunut vzhladom k okraju papiera, alebo nechame objekty automaticky vycentrovat volbou
Center the plot.

V pripade, Ze tla¢ime Layout a vyberieme moZnost Plot area: Layout moZnost vycentrovat nie
je k dispozicii. Tu je bod [0,0] nastaveny bud na

— lavy dolny roh tladitelnej plochy (vychodiskové nastavenie), alebo

— Tavy dolny roh papiera.
Nastavenie jednej z tychto moznosti je v OPTIONS na karte Plot and Publish. V ¢asti Specify

plot offset relative to zvolime Printable area, alebo Edge of paper. Vhodné nastavenie je

Edge of paper, obr. 17.3.

Current profile: <<Unnamed Profile>> IS Current drawing Podorys s hlad..ami a bloky.dwg

Files Display Openand Save Plotand Publish System User Preferences Drafting 3D Modeling Selection Profiles

Default plot settings for new drawings
(© Use as default output device
E] Xerox Phaser 3020
() Use last successful plot settings
Add or Configure Plotters...
Plot to file
Default location for plot to file operations:
C:\Users\Julka\Documents

Background processing options
Enable background plot when:
[ Plotting 8 Publishing
Plotand pubiish log file
(@ Automatically save plot and publish log

General plot options

When changing the plot device:
(O Keep the layout paper size if possible
(O Use the plot device paper size

System printer spool alert:

Always alert (and log errors)

OLE plot quality:

Automatically select

% () Use OLE application when plotting OLE

objects

() Hide system printers

Specify plot offset relative to

© save one continuous plot log O Printable area © Edge of paper
() save one log per plot

Auto publish

() Automatic Publish Plot Stamp Settings.

Automatic Publish Settings Plot Style Table Settings.

oK Cancel Apply Help

Obr. 17.3: Options s kartou Plot and Publish

e Plot scale — pri tladeni mame moznost volby Fit to paper (volba nie je dostupna, ak tlacime
Layout a zvolime Plot area: Layout). Tato volba umoziiuje AutoCADu, aby sam zvolil velkost
objektu vzhladom na velkost papiera. V tomto pripade, ale nie je zachovani poZzadovana mierka
objektu. ZruSenim tejto volby mame k dispozicii zoznam mierok, z ktorého vyberieme pozadovanu

mierku. Mierka tlace z modelového priestoru je zhodna s mierkou poznamky vykresu.

Layout tla¢ime vzdy v mierke 1 : 1. Aj tu je moZnost upravit mierku tlace, ale v tom pripade je

potrebné prepocitat mierky vSetkych vyrezov v Layoute.

e Scale lineweights — tuto moznost moézeme zvolit len pri tladeni z Layoutu. Upravuje ¢itatelnost
¢lar pri tladi v inej mierke nez 1 : 1. Standardne st hrabky éar vytladené podla nastavenia v hladi-
nach. Ak by sme vytlagili Layout napr. v mierke 1 : 5 mohol by sa objekt zliat do necitatel nej kresby.
Aktivaciou prepinaca zabezpeéime adekvatne zmensSenie hrubky ¢éiar, aby bol vykres itatelny po

vytlaceni v inej mierke.
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¢ Plot style table (pen assignments) — tabulka stylu vykreslovania urcuje sposob vykreslovania
farieb, hribky a typu ¢iar. Urcuje ako bude objekt vykresleny. Jeho funkciou je prepisat poévodné
vlastnosti objektu. Styly vykreslovania st uloZené v tabulkéch §tylov vykreslovania, ¢o st stbory,

ktoré si mézeme vytvarat a upravovat.
Existuja dva typy tabuliek §tylu vykreslovania: farebne zavisly §tyl a pomenovany.
— Farebne zavislé styly vykresl'ovania st subory typu *.cth. Vykreslovacie vlastnosti, ako
napr. hrabku ¢iary, priradujeme podla farby objektu. Napriklad:

* None — vykres sa vykresli vo farbach nastavenych v hladinach. V pripade Ciernobielej
tlaciarne sa ¢iary vytlacia v odtiefioch Sedej farby.

* Monochrome — odportucané nastavenie pre ¢iernobielu tladiaren. Tato volba zaisti pre-
mapovanie vSetkych farieb na ¢iernu pre tucel tlace. Toto funguje na zakladnych 256 farieb.
V pripade, Ze zvolime farbu hladiny z palety True Color, alebo Color Books, sa tieto farby
nedaju previest na sytu ¢iernu pre tlac.

x Grayscale — vykres sa vykresli v odtienoch sivej farby.

— Pomenované styly vykresl'ovania si ulozené v pomenovanych tabulkach stylov vykreslo-
vania. St to stbory typu *.stb. Tieto $tyly umoziuju priradit objektom vlastnosti nezévisle

od ich farby. Dva objekty rovnakej farby moézu byt vykreslené roéznym spodsobom.

e Shaded viewport options — v pripade kreslenia v 3D priestore mézeme jednotlivé vyrezy z

vykresového priestoru vytlacdit vytiefiované a k tomu si mézeme zvolit pozadovanu kvalitu.
e Plot options

— Plot in background — pocas tla¢e mozeme pracovat (Standardne je tato volba vypnutd).

— Plot object lineweights — zaisti tla¢ hribky ¢iar podla nastavenia v hladinich a vlastnos-
tiach objektu.

— Plot transparency - slaZi na vytlacenie priehladnych velkoplosnych vysrafovanych oblasti,

ak sme tymto Srafam priradili priehladnost.

— Plot with plot styles — tato volba zaisti prioritu $tylu vykreslovania zvoleného v tabulke

$tylu vykreslovania pred nastaveniami v hladinéch.

— Plot paperspace last — vol'ba zaisti, Ze sa najskor budu tlacit objekty z modelového priestoru

a aZ potom objekty z Layoutu.

— Hide paperspace objects — vol'ba sposobi, Ze sa na objekty vo vyreze v Layoute pouZije
prikaz HIDE. Efekt tohto nastavenia bude viditeIny len v nahlade tlade, alebo po vytlaceni

vykresu, nie v Layoute.

— Plot stamp on — zvolenim tejto moznosti sa objavi tlacidlo A pre nastavenie péty vykresu,

kde moézeme automaticky tlacit napr. datum, nazov suboru, autor atd.

— Save changes to layout — zaisti ulozenie vykonanych zmien do Layoutu.
e Drawing orientation — zvolime orientaciu vykresu.

e Preview — nahlad na vykres ako bude vytlaceny.

Tlac¢idlom OK vykres vytla¢ime.
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17.1 Vytvorenie vlastného rozmeru papiera

V pripade, Ze potrebujeme vytlacit atypicky vykresovy formét, vytvorime papier s vlastnymi nadefino-
vanymi rozmermi. Vytvorime ho v dialégovom okne Plot, po zvoleni tlac¢iarne DWG To PDF.pc3 sa
spristupni tlac¢idlo Propperties.... Zvolenim tlac¢idla sa otvori dialégové okno Plotter Configuration

Editor, kde na karte Device and Document Settings zvolime Custom Paper Size, obr. 17.4.

&

General Ports Device and Document Settings

55 DWG To PDF.pc3
-2 Media
) Source and Size <Size: 15O full bleed A3 (420.00 x 297.00 MM)>
3 Graphics
I, Custom Properties
=& User-defined Paper Sizes & Calibration
[, Custom Paper Sizes
[F, Modify Standard Paper Sizes (Printable Area)
Filter Paper Sizes
. Plotter Calibration
[ PMP File Name <None>

Custom Paper Sizes

Add...

Delete
gy
- Edit.

Import... Save As... Defaults

oK Cancel Help

Obr. 17.4: Dial6gové okno Plotter Configuration Editor

V dolnej ¢asti dialogového okna zvolime tlac¢idlo Add.... Otvori sa dialogové okno Custom Paper

Size — Begin, obr. 17.5. Zvolime moZnost Start from Scratch.

¥ Begin © Start from scratch
Media Bounds

Printable Area  (7) Use existing
Paper Size Name  Select from the list of paper sizes.

File name
ANSI A (11.00 x 8.50 Inches)

Finish

< Naspat Dalej> Zruit

Obr. 17.5: Dialégové okno Custom Paper Size — Begin

Klikneme na tla¢idlo Next, otvori sa dialégové okno Custom Paper Size — Media Bounds. Tu

zvolime rozmer papiera a vyberieme jednotky, obr. 17.6.
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Begin The current paper size is 210.00 x 297.00 MM. To create a new
paper size, adjust Width and Height, then select Inches or

¥ Media Bounds Milimeters. Pixels are only available for raster formats.

Printable Area
Paper Size Name
File name
Finish
Preview
width; 800 =
Height - 300 =

Units  Milimeters

< Naspat Dalej > Zrugit

Obr. 17.6: Dialégové okno Custom Paper Size — Media Bounds

Zvolime Next. V dialogovom okne Custom Paper Size — Printable area zadame Sirku okrajov,

za ktoré uz AutoCAD nebude tlagit. Standardne je zvolené 13 mm, ale mozeme zadaft aj 0, obr. 17.7.

Begin The Preview tile indicates the printable area based on the
currently selected paper size. To modify the non-printable area,

Media Bounds ¢ Top, Bottom, Left and Right edges of the page.

W Printable Atea  NOTE: Most drivers calculate printable area from a specific
Paper Size Name Measurement away from the edge of the paper. Some drivers,
such as Postscript drivers, measure printable area from the actual
File name edge of the paper. Verify that your plotter is capable of plotting
from the actual dimensions you specify.

Finish
0 = Preview
Top: >
Bottom - 0 :
Left: O =
Right: O =

<Naspat Dalej > Zrusit

Obr. 17.7: Dialégové okno Custom Paper Size — Printable area

Zvolime Next. Otvori sa dialogové okno Custom Paper Size — Paper Size Name, obr. 17.8.
Tu je vygenerovany nazov nového forméatu papiera podla rozmerov. Nazov mozeme upravit, ale od-

poracame ponechat v zatvorkidch rozmer papiera. Zvolime Next.
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Begin The displayed default information indicates the paper size you are

creating. Enter a new name to identify the paper size. The new
RladilBaiines paper size name will be added to the list of custom paper sizes
Printable Area  listed in the Plotter Configuration Editor.

I Paper Size Name
File name

User 1(600.00 x 300.00 MM)
Finish

< Naspat Dalej > Zrusit

Obr. 17.8: Dialégové okno Custom Paper Size — Paper Size Name

Otvori sa dialogové okno Custom Paper Size — File Name. Definicia vlastného rozmeru papiera sa
v tomto kroku automaticky uklad4 do suboru, ktory sa vola rovnako ako tlaciareii a ma priponu PMP.

Teraz moZzeme tento forméat pouZit viac krat, v pripade, Ze vyberieme tla¢ DWG To PDF, obr. 17.9.
Zvolime Next.

Begin The new paper size will be stored in a PMP (Plotter Model
Media Bounds Parameters) file. Enter a name for the PMP file you are saving.
Printable Area

Paper Size Name PMP File name :

B File name

DWG To PDF
Finish

< Naspat Dalej> Zruit

Obr. 17.9: Dialogové okno Custom Paper Size — File Name

Otvori sa dialogové okno Custom Paper Size — Finish. Tla¢idlom Finish nastavenie ukoncime,

obr. 17.10. Dialégové okno Custom Paper Size sa zatvori a otvori sa nové dialégové okno Changes
to a Printer Configuration File, obr. 17.11.
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Begin YYou have created a new paper size named User 1 (600.00 x
300.00 MM) . Select the source to which you want to apply the

Media Bounds oy paner size.

Printable Area
Paper Size Name
File name

I Finish

Print test page

<Naspat Dokongit Zrusit

Obr. 17.10: Dialogové okno Custom Paper Size — Finish

Prva polozka Apply changes for the current plot only zabezpeéi vyber nasho papiera len pre toto
jedno tlacenie. Na to, aby sa definicia vlastného papiera nacitala v budicnosti pri vybere danej tlaciarne
automaticky, je potrebné v tomto dialégovom okne potvrdit poloZzku Save changes to the following
file:. Tymto si konfigura¢ny stbor tla¢iarne s priponou .pc3 zapaméta novy format a pri novom vybere

automaticky nacita prislusny subor v zozname rozmerov papiera.

You have made changes to a PC3 Printer Configuration File.
() Apply changes for the current plot only
© Save changes to the following file

C:Users\JulkalAppDatalRoaming'Autodesk\AutoCAD 2023\R!

0K Cancel Help

Obr. 17.11: Dialogové okno Changes to a Printer Configuration File

Vlastny rozmer papiera potom najdeme v rozbalovacom zozname Paper size v dialogovom okne

Plot, alebo v dialogovom okne Page Setup — Layout zvyc¢ajne na konci, obr. 17.12.

17.2 Elektronicka tlac¢

Okrem Kklasickej tlace na papier dokdze AutoCAD vytvorit dalsie vystupy. NajcastejSie sa pouzivaju
vektorové formaty PDF a DWF, lebo nestracaju na kvalite. Tieto forméty zvycajne pouZivame na
posielanie vykresovej dokumentécie l'udom, ktory nemaju AutoCAD, alebo nepotrebuji vykonévat vo
vykresoch zmeny. Tieto formaty slizia len na prezentaciu vysledkov. Format DWF je priamo vytvoreny
Autodeskom a je optimalizovany Specialne pre publikovanie na webe. Je mozné pouzit aj rastrové formaty
typu JPEG a PNG, ale tie stracaji svoju kvalitu pri zviacgeni. Vol'bou vyssieho rozliSenia mozeme zlepsit

kvalitu vystupu.
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Paper size

[150 A4 (210.00 x 297.00 MM) v
DJISO expand A3 (207.00 x 420.00 MM)

150 expand A3 (420.00 x 297.00 MM)

150 expand A4 (210.00 x 297.00 MM)

150 expand A4 (297.00 x 210.00 MM)

150 full bleed 2A0 (1189.00 x 1682.00 MM)
150 full bleed 4A0 (1682.00 x 2378.00 MM)
150 full bleed A0 (841.00 x 1189.00 MM)
150 full bleed A1 (594.00 x 841.00 MM)
150 full bleed A1 (841.00 x 594.00 MM)
150 full bleed A2 (420.00 x 594.00 MM)
150 full bleed A2 (594.00 x 420.00 MM)
150 full bleed A3 (297.00 x 420.00 MM)
150 full bleed A3 (420.00 x 297.00 MM)
150 full bleed A4 (210.00 x 297.00 MM)
150 full bleed A4 (297.00 x 210.00 MM)
150 full bleed A5 (148.00 x 210.00 MM)
150 full bleed A5 (210.00 x 148.00 MM)
150 full bleed BO (1000.00 x 1414.00 MM)
150 full bleed BO (1414.00 x 1000.00 MM)
150 full bleed B1 (1000.00 x 707.00 MM)
150 full bleed B1 (707.00 x 1000.00 MM)
150 full bleed B2 (500.00 x 707.00 MM)
(
(
(

2

150 full bleed B2 (707.00 x 500.00 MM)
IS0 full bleed B3 (353.00 x 500.00 MM)
150 full bleed B3 (500.00 x 353.00 MM)
1SO full bleed B4 (250.00 x 353.00 MM)
1SO full bleed B4 (353.00 x 250.00 MM)
ISO full bleed BS (176.00 x 250.00 MM)

150 full bleed B5 (250.00 x 176.00 MM
User 1 (600.00 x 300.00 MM)

Obr. 17.12: Vlastny rozmer papiera v rozbalovacom zozname Paper size

17.3 Publikovanie vykresov

Publikovanie je v AutoCADe iny nézov pre hromadnu tla¢. Prikaz PUBLISH umoziuje nadefinovat zo-

znam listov pre vytladenie alebo vytvorenie PDF a DWF suborov. Jeho vyuzitie je velmi vyhodné pri

tlaceni Layoutov. Cim viac Layoutov chceme vytlacit, tym viac ¢asu pri hromadnej tladi uSetrime.

Pas kariet:

Prikaz: PUBLISH skratka PUB (led PUBLIKUJ)

Po zvoleni prikazu sa otvori dialégové okno Publish, obr. 17.13.

A rublish

Sheet List:
None

Publish to:
Plotter named in page setup

Publish Options Information

Location: C:\Users\Julka\Documents\

]|

@ Automatically load all open drawings

B E & | Publish Options.
Sheet Name 3D DWF Page Setup Status

ESPodorys s hladinami a bloky-Model iy <Default: None> /" No errors
Pudurys s hladinami a bloky-podorys A3 E'“D <Default: None> + No errors
Pudurys s hladinami a bloky-multiodkazy E'“D <Default: None> +/ No errors
Pndnrys s hladinami a bloky-3multiodkazy E'“D <Default: None> +/ No errors
[KEPodorys s hladinami a bloky-Layout2 5/ <Default: None> ' Noerrors
[KElPodorys s hladinami a bloky-Layoutt 5/ <Default: None> ' Noerrors
£S Unsaved Drawingi-Model 5/ <Default: None> ' Noerrors
[K|unsaved Drawing1-Layoutt 5]y <Default: None> + No errors

K% Unsaved Drawing1-Layout2

{5 <Default: None> ! Layout not initialized

Selected Sheet Details [S)" Publish Output
Source drawing ’
Number of copies:
Drawing location . " (Jindude plot stamp ES
LIS Z B Publish in background )
Plot device R —
Plot size redsion- Open in viewer when done
None
Plot scale

Page setup detail

4 Hide Details

Publish Cancel Help

Obr. 17.13: Dial6gové okno Publish

Hlavnu cast dialbgového okna tvori nahlad so zoznamom listov, ktoré

modZeme publikovat. Je tu

zobrazeny Model a zoznam vSetkych Layoutov aktualne otvorenych vykresov. Tie listy, ktoré nechceme
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tlac¢it mozeme zrusit pomocou tla¢idla Remove Sheets. Layouty, ktoré nie si nastavené si oznacené
vykriénikom. Pomocou tlacidla Add Sheets moZzeme pridat do zoznamu listy z Tubovolného vykresu.
Poradie tlacenia listov zmenime pomocou tla¢idla Move Sheet Up a Move Sheet Down. Zoznam
listov moéZeme ulozit do suboru pomocou tlacidla Load Sheed List.... Vytvorime tak stbor typu *.dcd.

VTavo hore v polozke Publish to: zvolime ciel tlade. MozZe to byt fyzicka tladiarefi, ktora je nastavena
pre kazdy Layout, alebo tla¢ do formatov PDF, DWF a DWFx.

Tlacidlom Publish Options... zobrazime dialogové okno PDF Publish Options pri tlaceni do
formatu PDF, obr.17.14, alebo

B rDF Publish Options
Location ‘ C:\Users\Julka\Documents\ ~ Browse....
‘ Prompt for name N/A

B Multi-sheet file

Quality
Vector quality 1200 ~ | dpi
Raster image quality 400 ~ | dpi

Merge control Lines Overwrite *

Data

8 Indude layer information foollanding

8 Indude hyperlinks {8 Capture fonts used in the drawing
B Create bookmarks Convert all text to geometry
oK Cancel Help

Obr. 17.14: Dialégové okno PDF Publish Options

dialégové okno DWF Publish Options pri tlaceni do formatu DWF, alebo DWFx, obr. 17.15.

ﬂ DWF Publish Options
N
(

L)
A .
c Y Current user: Julka

Default output location (plot to file) b
Location C:\Users\Julka\Documents\,

General DWF options i
Type Multi-sheet file
Naming Prompt for name
Name

Layer information  Include

Merge control Lines overwrite

DWF data options. ~
Block information Don'tinclude

Block template file

3D DWF options ~
Group by Xref hier...
Publish with mater...

oK Cancel Help

Obr. 17.15: Dialégové okno DWF Publish Options

V obidvoch mézeme nastavit adreséar pre vystup siborov, nazov suboru, typ siboru DWF a PDF jed-
nolistovy (kazdy vykres sa umiestni do samostatného stiboru) alebo viaclistovy (vSetky listy sa umiestnia

do jedného fyzického suboru). Dalej mozeme zvolit & buda obsahovat informécie o hladinach (budeme
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ich moct vypinat a zapinat v prehliadadi) a ¢ sa maja zlucit farby v mieste prekrytia dvoch a viacerych
objektov. Pre sibory DWF méZeme este zvolit informacie o bloku a moZnosti pre tla¢ 3D modelov. Pre
subory PDF moZeme konfigurovat podporu hypertextovych odkazov.

V dolnej ¢asti dialégového okna méZeme zvolit Include plot stamp, kde moZzeme nastavit péatu listov
a tieZ mozeme zvolit moZnost Publish in background, ktora nam umoZni okamzite pokracovat v praci

kym sa dokument bude tla¢it. Pomocou tla¢idla Publish subor vytla¢ime.
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