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Anotace

Pomoci vyukového materidlu vyucujici zakim predvede uZzivatelské prostredi ArchiCADu a kreslici
pom{cky uréené k tvorbé virtudlni budovy.

Metodicky pokyn

Jednotlivé stranky popisuji a zdGraznuji ddlezité ¢asti programu. Vhodné v kombinaci s otevienym
prostredim programu.

Pokud neni uvedeno jinak, pouzity material je z vlastnich zdroji autora
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Informator:

Uzivatelsky pocatek:

Pokud chceme zapisovat hodnoty - délky zdi nebo jinych hran ...
potfebujeme k praci tzv Informator. Je to plovouci ramecéek *1 pro zapis
hodnot X, Y, R, A - je viditelny, pokud je zapnuty. Zapnout i naopak vypnout
se da

pomoci ikony *2.
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Pfi zadavani hodnot do Informatoru se mezi jednotlivymi fadky pohybujeme
pomoci klavesovych zkratek (r, a, X, y) nebo pomoci klavesy TAB.
Hodnota se piSe vZdy do fadku, ktery je zobrazen tucné.

Pozn.:

U starych verzi ArchiCADu (9 a starSich) se Informator nenachazel.
Souradnice se zadavaly do plovouciho panelu soufadnic. Tento panel je i v
novych verzich ArchiCADu, ale je standardné vypnuty. Zapnout ho muzete v
pfipadé potreby stejné jako ostatni plovouci paletky v menu ,Okno / Paletky
/ Souradnice*. Pfi vyuzivani Informatoru v8ak neni potfeba.
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Pokud zaginame kreslit prvni zed, prosté klikneme v libovolném misté. Pokud
chceme kreslit napfiklad pfic¢ku, potfebujeme zadat pfesnou polohu jejiho
pocatku kupfikladu od rohu mistnosti. K tomu mizeme pouzit dvé metody.
Bud vyuzijeme specialnich chytacich bodd nebo vyuzijeme umisténi
uzivatelského poc€atku *3. Druhou variantu si nyni popiSeme, jelikoz je
pouzitelna obecnéji ve vic pfipadech a mozna i jednodussi.

...V prvnim kroku je tfeba umistit uZivatelsky poCatek. Najdeme ho mezi
ikonami a kliknutim mysi jej aktivujeme.
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Abchom si urychlili praci, mizeme pro umistovani uzivatelského pocatku
pouzit klavesovou zkratku. Standardné je pfidélena kombinace
SHIFT + ALT, ale mGZeme si nadefinovat vlastni zkratku.

005.02.1. DUM-28-06 - Zakaldy kresleni



Specialni chytaci body:

KdyzZ je ikona aktivni (zmacknutd), umistime uzZivatelsky pocatek kam
potfebujeme, tedy do pFislusného rohu, od kterého chceme pficku
umistovat *4.
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Po umisténi uzivatelského pocatku do padorysu ukazeme mysi na zed, od
které chceme zacit kreslit novou pficku (my$ musi mit tvar ,mercedes®) a
klikneme na klavesnici zkratku R nebo N pro zadani vzdalenosti nové zdi od
umisténého pocatku. Do informatoru, ktery se nam nasledné zobrazi
vepiseme hodnotu a potvrdime ENTER.

" Vzdalenost
< Uhel
1. £ souadice

1013
67° 4 55"
-15¢

* ¥zddenost 500 o !
< Uhel [
& ¥ soufadnice 1055

1 ¥ soufadnice 0

1. Zsoufadnice  -150 4

Dal pokracujeme klasickym zplsobem a pficku dokon¢ime.

Kromé uzivatelského pocatku miazeme vyuzit tzv. specialnich chytacich bodu.
Ty se zobrazuji na hrané zdi ve chvili, kdy na ni ukdZzeme mysi. Jsou to malé
rysky a po najeti mysi na né se kurzor zméni do tvaru fajfky. Specialni chytaci
body se daji aktivovat Ci deaktivovat v paleté s ikonami *5 (vlevo vedle
Informatoru). Sou€asné se da nastavit, v jaké poloze chceme chytaci body na
hrané zdi zobrazit. Zda ve stfedu zdi, po urcité vzdalenosti ¢i chceme zed
rozdélit na libovolny pocet stejnych dilka.

by Okno Méapovéda
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Kliknutim na ikonu body aktivujeme. Kliknutim na
Sipku vedle ikony *6 otevieme menu, ve kterém
muazeme vlastnosti chytacich bodu upfesnit.

45 afez...

(g *

Déleni (3)

Procentualni déleni {20,00%)
Yzdalenost (1000 mm;)

Podél celého prvku

*< Mezi body priniku

[y pny.

‘ Mastavit hodnotu specialniho pfichytavani... ‘

Posledni pfikaz *7 slouZi k vyvolani dialogu *8, kde nastavime hodnoty pro

jednotlivé moznosti.

J l Hodnoty speciélniho pii... | LEJ i j
Délen: 5
8 Procenta: 20,00
Vzdalenost: 1000
st | [ ok
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Vodici €ary:

TR

Jsou-li specialni chytaci body aktivni, projevi se na jakékoliv hrané v podobé
malych &arek. Pokud na tyto ¢arky najedeme mysi, zméni se kurzor na fajfku
a pfi kresleni na ¢ernou tuzku. Tim nam fika, ze se nachazime pfesné nad
chytacim bodem a na$e kresba bude naprosto presna.

Dals$i pomlckou pfi kresleni jsou Vodici ¢ary. | ty se daji aktivovat Ci
deaktivovat mezi ikonami *9 (vlevo vedle chytacich bodu). Jsou to ¢ary, které
se vyvolaji napfiklad... Kdyz ukdZzeme na zed, na jeji hrané se objevi
oranzovy puntik *10. Najedeme do né& mysi a ukaze se vodici ¢ara *11
proloZena tou hranou. Po odjeti mysi stranou Cara zmizi. Pokud vSak do
puntiku klikneme, ¢ara zméni barvu z modré na oranzovou a zlstane na

misté i po odjeti mysi.

by Okno  Napovéda

| Pldorys a fez...

Soucast skupiny:
| I Zed'
Struktura: Zdivo = pewnosti > 2MPa

Vyikova kota zakdadny: -150
Tloustka: 450
Vrstva: Zdivo - obvodove

Vodici ¢ary automaticky zmizi po nakresleni jakéhokoliv objektu. Pokud je
chceme odstranit dfive, pod pravym tlacitkem mysi najdeme pfikaz ,Odstranit
vSechny vodici ¢ary*“.

«* Vzdilenost 1489

Vodici ¢ary je mozné za oranzovy puntik pfemistovat po
pracovni ploSe. Nové vodici ¢ary je rovnéz mozné vytvorit
tazenim mysSi z pravitek ukotvenych po krajich pracovni
plochy. Z menu vyvolaného kliknutim na Sipku vedle ikony
Lvodici Cary“ v paleté ikon Ize dokonce vyvolat pfikaz pro
kresleni vodicich Car.
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Zaklady kresleni:

Mame zvadnuté zakladni pomucky pro kresleni (Uzivatelsky pocatek,
Informator, Specialni chytaci body, Vodici ¢ary, ... a muzeme kreslit.
Aktivujeme si pfislusny nastroj (zed, desku, ¢aru, vyplf, ...), zvolime na
Infopaletce geometrickou hodnotu ...a kreslime. Pochopitelné pfed tim, na
samém zacatku, je tfeba nastavit parametry kresleného objektu (rozméry,
materialy, vrstvy, ...)

Tedy: Po nastaveni parametrd zdi a vybéru geometrické metody zac¢iname
kreslit. Pri kresleni muazeme vyuzivat soufadnice X, Y nebo délku a Uhel R,
A. Udaje zapisujeme do tzv. Informatoru, ktery se zobrazuje vedle kurzoru
mysi.

Priklad kresleni zdi:
Nyni uvedu dva zpUsoby zadani zdi s konkrétni délkou 3 m.

1. zpdsob umoZriuje nastavit délku zdi a uhel svirany s osou Xx nhebo
pomocnou vodici ¢arou (R, A)

Prvni bod zdi je definovan libovolnym kliknutim do pracovni plochy (stejné
jako v prvnim pfipadé). Nasledné zadame z klavesnice délku zdi a uhel,
ktery zed svira s osou X. Zapis na klavesnici vypada takto:

R; 3000; A;0; ,ENTER"

2. zpusob umozrie zadat souradnice X, Y koncového bodu zdi vici jejimu
pocatku
Prvni bod zdi je definovan libovolnym kliknutim do pracovni plochy. Druhy
(koncovy) bod zdi bude definovan soufadnici X, Y vici po¢atku zdi. Zapis na
klavesnici vypada takto:

X;3000;Y;0;,ENTER"

Pozn.:

Informator
Q 7' ...........................................

F

= Vzdalenost 3000

< Uhel 90°0' 0"

++ Xsoufadnice 3000

1 Y soufadnice o
1. Zsowadvce -I50 4

— pocatek zdi

Pri zadavani z klavesnice neni tfeba pracovat s mysi

X, Ya R, Amizeme pri kresleni libovolné kombinovat

Pri zadavani hodnot X, Y, R, A neni nutné do informatoru zajizdét
mySi (spise nedoporucuji), ale na klavesnici se zadavaji prislusna
pismena, pfipadné se mezi policky informatoru pohybujeme klavesou
. TAB*. Jeden fadek v informatoru je vzdy zvyraznén tuénym pismem,
pokud chceme psat pravé do tohoto fadku, nemusime pismeno na
klavesnici volit vibec.

Pokud kreslime pomoci X, Y (doleva a dolil musime psat zaporné
hodnoty). Pokud kreslime R, A vodorovné doprava je 0, a pohybujeme
se proti sméru hodin
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