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UvoD

V ostatnych rokoch sa Coraz va¢Smi stava samozrejmostou, vyuZivanie vypoctove;j
techniky pri tvorbe technickej dokumentacie. Technicky vykres sa pocas desatroci
neustale meni, prispésobuje poziadavkam vyroby a zohl'adnuje jej potreby. Nad'alej je
vSak najdoélezitejSim prvkom v komunikacii medzi konStruktérom - projektantom
a operatorom vyroby. Vyznam technického vykresu pre vyrobu je rovnaky ako pred
mnohymi rokmi. Nevyjadruje len tvar vyrobku ajeho rozmery, ale si na nom
zaznamenané aj sposoby uloZenia jednotlivych c¢asti vyrobku, tolerancie, presnost
vyroby, informdcie o pouzitych materidloch a tiez detailne zaznamenava jednotlivé
tvarové prvky a pod.

Tvorba technickej dokumentacie na vykres alebo na pauzovaci papier pomocou
rysovacich pier ustupuje avpraxi sa stidle viac moéZeme stretnit s vykresmi
vytvorenymi vroznych kresliacich programoch (AutoCAD, Autodesk Inventor,
Technical Drawing Software). Uvedené kresliace programy su bezne dostupné Sirokej
verejnosti a sd pouzivané aj v najmodernejsich vyrobnych prevadzkach s CNC strojmi.
Uvedomujeme si, Zze tak ako sa menia poZziadavky vyrobnej praxe na technicku
dokumentdaciu, je potrebné inovovat aj vzdelavanie buducich ucitel'ov technickych
predmetov. Vzdeldvanie ucitel'ov vyucovacieho predmetu Technika musi reflektovat
na poziadavky spolocnosti a Studenti si pocas Stidia maju osvojit nie len teoretické
vedomosti o tvorbe technickej dokumentacie, technickym vykresoch, ale vediet tieto
vedomosti aplikovat v praktickych ulohach na vykresoch vytvorenych rucne alebo
s vyuZzitim kresliaceho programu.

Snahou autorov publikacie bolo vytvorit uceleny Studijny material, ktory poskytne
Citatelovi vSetky potrebné zadkladné informacie o tvorbe technického vykresu
v kresliacom programe AutoCAD 2014. V publikacii nie je venovana pozornost
zakladnym pravidlam a normam, ktorymi sa tvorba technickych vykresov riadi.
Uvedené informacie je mozné ziskat vo vysokoSkolskych ucebnych textoch autorov
Kozik, T. - Engel, T. - Tomkova, V. - Sirka, J. s nazvom Technicka grafika I.

VysokosSkolské ucebné texty Grafickd komunikacia v technike I. si nekladu za ciel
rozpracovat vSetky moZnosti tvorby technickych vykresov. Cielom autorov je naucit
Citatel'a oboznamit sa s prostredim kresliaceho programu AutoCAD 2014 a pomocou
jednoduchych krokov ho naucit tvorit’ zobrazenia zakladnych geometrickych tvarov v
danom programe.

Zaverom chceme podakovat doc. Ing. Cestmirovi Serafinovi, Dr. Ing-Paed. a doc.
PaedDr. Gabrielovi Baneszovi, PhD. za pripomienky a cenné rady, ktorymi prispeli ku
konecnej forme uc¢ebného textu.

V Nitre 2015 Autori



1 VYZNAM A TVORBA TECHNICKE] DOKUMENTACIE

Medzi poZiadavky na vypracovanie technickej dokumentacie patria: spravnost,
presnost, podrobnost, vecnost.

Technicky dokument je systematicky cleneny subor grafickych a textovych
podkladov, ktoré umoznuju realizovat vSetky fazy vyroby technického zariadenia.
Technickit dokumentaciu ¢lenime na dve oblasti, a to kons$truk¢nd dokumentacia
a technologicka dokumentacia.

Konstrukcna dokumentdcia urcuje zloZenie a usporiadanie vyrobku, obsahuje udaje
nevyhnutné na jeho vyvoj, vyrobu, kontrolu, preberanie, dodavku, prevadzku
a opravy.

Technologicka dokumentdcia opisuje technologické procesy, operacie vyroby a
operacie opravy vyrobkov.

Druhy konStrukénych dokumentov su definované normou STN 01 3102. KonStrukéné
dokumenty jednoznacne, zrozumitelne a prehl'adne urcujud: tvar, rozmery a zloZenie
(material) mechanickych casti elektrickych zariadeni, ako aj elektrické vlastnosti a
funkciu elektrickych zariadeni. KonStrukéné dokumenty obsahuji ddaje nevyhnutné
na montaz, prevadzku (prepravu, udrzbu, skladovanie), revizie a opravy elektrickych
zariadeni. Konstrukéné dokumenty maju formu:

- vykresov,

- elektrickych schém,

- diagramov,

- tabuliek,

- inych dokumentov (napr. prevadzkovych, opravarenskych).

Nositelom technickej myslienky je technicky vykres. Technicky vykres je
dorozumievaci prostriedok medzi konstruktérom (projektantom) a vyrobou. Vel'kost
vykresu sa voli podl'a velkosti a zloZitosti suciastky (prip. schémy). Je potrebné zvolit
najmensi format so zachovanim dobrej prehl'adnosti a rozliSitel'nosti suciastky (prip.
schémy). Vel'kosti formatov su predpisané normou STN EN ISO 5457.

Tabulka 1 Oznacenie formdtu vykresov, Formaty radu ISO-A (Zdroj: Kozik, T. a kol. 2002)

Oznaéenie formatu Rozmery orezaného listu
(mm)
A0 841x 1189
Al 594 x 841
A2 420 x 594
A3 297 x 420
A4 210x 297




Upravu vykresovych listov, ako aj volbu formatov technickych vykresov stanovuje
norma STN EN ISO 5457. Je odporucané, aby original vykresu bol vyhotoveny na
najmensom formate, ktory zabezpecuje jeho potrebnt zretel'nost' a rozliSitel'nost.

Velkosti formatov vykresov rozdelujeme na tri skupiny: zadkladné formaty
(Tabulka 1), predizené formaty (Tabulka 2), zvlast predizené formaty (Tabulka 3).
Prvou skupinou st zakladné formaty (rad ISO-A). Zakladom je format AO. Vykres
formatu A0 m4 plochu 1 m2 a tvar obdiZnika s pomerom stran 1/v2. Jeho rozmery su
841 x 1189 mm. Dalsie formaty vznikajti delenim dlhSej strany na polovicu, a vietky
formaty su si vzajomne geometricky podobné (Obrdzok 1). Pri formate A4 je
prednostna vertikdlna poloha listu, pri formatoch A3 aZ A0 je to horizontalna poloha
listu.
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Obrdzok 1 Tvorenie formdtov (Zdroj: Balogh, 2012 )

PrediZené formaty st tvorené prediZzenim kratsich stran formatov radu ISO-A ich
celodiselnym nasobkom. PrediZené formaty sa pouZivaji v pripadoch, ak napr.
schéma (resp. Sirka predmetu) je podstatne vacsia nez jeho vyska.

Tabul’ka 2 Oznacenie formdtu vykresov, Predlzené formaty (Zdroj: Kozik, T. a kol. 2002)

Oznagenie formatu Rozmery orezaného listu
(mm)
A3x3 420 x 891
A3x 4 420x 1189
Adx3 297 x 630
Adx 4 297 x 841
Adx5 297 x 1051

Zvlast predizené formaty vykresov formatov A0 x 3 a Al x 4 nie st doporucené,
a norma neobsahuje format A5.



Tabul’ka 3 Oznacenie formatu vykresov, Vynimocne predlzené formaty (Zdroj: Kozik, T. a kol. 2002)

Oznagenie formatu Rozmery orezaného listu
(mm)
AOx 2 1189 x 1862
AOx 3 1189 x 2523
Alx3 841 x 1783
Alx4 841x 2378
A2x3 594 x 1261
A2x 4 594 x 1682
A2x5 594 x 2102
A3x5 420 x 1486
A3x6 420x 1783
A3x7 420 x 2080
Adx6 297 x 1261
Adx7 297 x 1471
A4 x 8 297 x 1682
Adx9 297 x 1892

Uprava vykresového listu je dana normou STN ISO 5457 (01 3110) a doporudena
najmensia Sirka lemu je 20 mm pre A0 a A1 a 10 mm pre A2, A3 a A4. Ramcek sa
kresli plnou ¢iarou hrubky najmenej 0,5 mm, znac¢ka pre orezanie (dizka 10 mm,
hrabka 5 mm) sliZi na ulahCenie orezania formatu. Strediace usecky ul'ahcuja
umiestnenie vykresu pri reprodukcii, ich hribka je min. 0,5 mm, cez ramcek
presahuju 5 mm (Obrdzok 2).

Titulny blok (popisové pole) je dané normou STN ISO 5457 (01 3118) a zapisuju sa
do neho udaje organizacnej, identifikacnej a informacnej povahy umiestiiuje sa v
pravom dolnom rohu kresliacej plochy sklada sa z dvoch casti: z identifika¢ného pola,
a z poli pre dopliiujice informacie (Balogh, 2012).
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Obrazok 2 Kresliaca plocha (Zdroj: Balogh, 2012)



Identifika¢né pole ma dizku max. 170 mm, vy$ku mozno volit Iubovolne, je
povinnou castou titulného bloku a musi obsahovat (Obrdzok 3):

a - Registracné alebo identifikacné cislo vykresu,

b - Nazov vykresu,

¢ - Meno zakonného majitel'a vykresu.

Medzi dopliiujuce informacie patria:

a - vysvetl'ujtce udaje,

b - technické udaje,

¢ - administrativne udaje,

d - symbol na urcenie zobrazovacej metédy (metdédy premietania) pouZitej na
vykrese (len pre vykresy pre niektoré Staty, aby nedoSlo k chybnému
Citaniu udajov na vykrese),

e - hlavna mierka vykresu.
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Obrdzok 3 Usporiadanie zdkladnych vudajov popisového pola (Zdroj: Balogh, 2012)

V praxi sa vyuzivajui dva sposoby usporiadania pohl'adov na technickom vykrese:
- Metdda E (eurdpske usporiadanie pohl'adov),
- Metdda A (americké usporiadanie pohl'adov) (Obrdzok 4).
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Obrazok 4 Metody premietania: vliavo - Metoda E (europske usporiadanie pohladov), vpravo —
Metoda A (americké usporiadanie pohladov) (Zdroj: Balogh, 2012)



Podl'a smerov pohl'adu na premietané teleso rozpoznavame nasledovné pohl'ady:

1- pohlad zpredu,

2- pohlad zhora,

3- pohlad zl'ava,

4- pohlad zprava,

5- pohlad zhora,

6- pohlad zozadu (Obrdzok 5).

Obrdzok 5 Smery premietania (Zdroj: Balogh, 2012)

Mierka je pomer diZkového rozmeru prvku predmetu zobrazeného na vykrese ku
skutoénému diZkovému rozmeru toho istého prvku skuto¢ného predmetu.
Odporucané mierky jednotlivych druhov mierok pre pouZitie na technickych
vykresoch su: mierka zvacSenia (50:1, 20:1, 10:1, 5:1, 2:1), skutocna vel'kost' (1:1),
mierky zmensenia (1:2, 1:5, 1:10, 1:20, 1:50, 1:100, 1:200, 1:500, 1:1 000, 1:2 000, 1:5
000, 1:10 000) (Balogh, 2012 - obrdzok 6).

Technické udaje na technickom vykrese oznacujeme:

g - sposob hodnotenia stavu (drsnosti) povrchu (ISO 1302),

j - hodnoty vSeobecnych tolerancii (STN ISO 2768),

k - technické udaje tykajuce sa materialu. VypiSe sa druh materialu v stave pred
spracovanim (v akom pride zo skladu, napr. 15 230.1) a uvedie sa tvar a rozmer
polotovaru (Balogh, 2012).
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Obradzok 6 Pouzitie viacero mierok na vykrese (Zdroj: Balogh, 2012)



Administrativne udaje tiez udavame na technické vykresy, patria medzi ne:

m - format (rozmer) vykresového listu,

n - datum vyhotovenia originalu vykresu,

p - symbol opravy (zmeny) umiestneny v okienku a ur¢enom na registracnom alebo
identifika¢nom c¢islo; zmeny sa oznacuju v poradi a, b, c, ....

q - datum a skrateny popis opravy (zmeny), ktora bola oznacena symbolom opravy
(zmeny) podla p,

r - iné administrativne tdaje, napr. mend a podpisy zodpovednych oséb za spravnost
vykresu (Balogh, 2012).

V praxi sa samozrejme stretavame so situdciami, kedy je potrebné vykresové listy
kvoli ich formatu poskladat. Skladaja sa kopie vSetkych formatov, ktoré su vacsie nez
format A4. VSetky, ktoré su vacSie neZz format A4 je potrebné poskladat ich
harmonikovym spdsobom prave na tento spominany format. Ako sme uZ vySSie
spomenuli, skladaju sa len kopie, origindly vykresovych listov sa neskladaju. Tie sa
stoCia do zvitkov, a tak st uskladnené v archive. AvSak originaly formatu AO je moZné
zloZit na format Al. Prostrednictvom Obrdzku 7 znazoriiujeme postup pri skladani
vykresovych listov.

Obrdazok 7 Skladanie vykresovych listov (Zdroj: Balogh, 2012)

Na strojnickych technickych vykresoch sa pouzivaju dve hrubky ciar, a to hrubé
atenké ciary. Tri druhy hrubky ciar sa pouzivaju na stavebnych technickych
vykresoch: vel'mi hrubé, hrubé, tenké.
Pri kresleni prerusovanych ciar je potrebné dodrzat nasledovné zasady:

- kazdy typ bodkociarkovanej Ciary sa zacina a kon¢i ¢iarou,

- zmena smeru pri bodkocCiarkovanej Ciare sa zacina a konci ¢iarou,

- dve Ciarkované, resp. bodkociarkované ¢iary sa vzdy pretinaju v Ciarach, resp.

sa stretavaju v Ciarach,
- dve pretinajtce sa alebo stretdvajice sa bodkované Ciary sa pretinaju alebo

stretavaju v bodke (Obrdzok 8).
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Obrdzok 8 Sposob spajania a pretinania prerusovanych Ciar (Zdroj: Kozik, T., a kol. 2002)

Pri tvorbe technickej dokumentacie sa vsucasnosti vyuziva moderna technika.
V sucasnosti existuje viacero konStrukénych softvérov, napr. AutoCAD, BricsCAD,
DesignCAD, ZWCAD, TurboCAD. Ide o cenovo prijatel'né softvéry pre projektovanie,
ktoré v sucasnosti davaju stavebnym inZinierom mozné alternativne rieSenia vyberu
potrebnych pracovnych pomocok. Existuja aj tzv. ,free verzie“, to znamena volne
dostupné verzie softvérov, ktoré su pristupné bez ich zakipenia, ide napr. o AllyCAD,
APM Graph LV, CADE, BlueCAD1, ZWCAD+ 2015.

1.1 Charakteristika konstrukéného softvéru AutoCAD

AutoCAD patri medzi najrozSirenejSie softvéri pre 2D a3D projektové
konStruovanie. AutoCAD bol vyvinuty firmou Autodesk, ktora je nadnarodna
softwarova firma zaoberajlica sa 3D grafikou a vizualizaciou. Na jadre Autodesk bolo
vyvinutych vela profesnych aplikacii vyvinutych pre CAD v oblasti strojarenskej
konsStrukcii, stavebnych projekciach, architektiry, mapovani a terénnych uprav.
AutoCAD existoval do roku 1994 aj na platforme UNIXS alebo Macintosh, ale po tomto
roku AutoCAD funguje len na platforme Microsoft Windows (aktualne verzie
podporuje Windows XP, Windows 7 a Windows 8). V roku 2010 sa AutoCAD vratil
naspat’ aj na platformu Macintosh.

CAD technologie

Cim viac napreduje vyvoj priemyselnej vyroby, tym viac rastie aj zloZitost
a komplikovanost danych navrhovanych vyrobkov. Pri takychto ukonoch nie je
moZné improvizovat. Pri rozvoji priemyslu zacali vznikat' aj prvé CAD aplikacie, ktoré
ndm umoZnili ndhradu zakladnej prace konStruktérov. Zakladom tychto CAD
technolégii bolo zjednodusit tvorbu vykresov a nahradit rysovanie na doske niecim
efektivnejSim, co by umoznovalo aj dodato¢nu apravu vykresovej dokumentacie.
,CAD (Computer Aided Design) je jednou z oblasti pre Siroké nasadenie vypoctovej
techniky v praxi. Tieto programy umoZiuju podstatne rozsirit moZnosti konstruktéra
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a nielen o produktivnu tvorbu vykresovej dokumentdcie, ale konstruktér ziskava
moznost’ vytvorenie geometrie objektov pribliZujtcich sa skutocnosti. Na definovanych
modeloch je mozné previest' nielen radu uprav, ale tieZ odvodit ich zdkladné technické
parametre” (Fort, P. - Kletecka, ]., 2014, s.13).

Hlavnou vyhodou tvorby navrhu vykresov na pocitaci je jeho tesna nadvaznost na
nasledovné technologické cinnosti, ich analyzy a vypocty. Kvoli tomu je potrebné
rieSit rad previazanych problémov. Prave tu vznikol aj pojem PLM technolégia,
ktora ma integrované strategické etapy vytvorenia nového vyrobku.

CAD - Computer Aided Design (pocitacova podpora konstruovania)

CAM - Computer Aided Manufaktoring (priame riadenie vyroby pocitacom)

CAE - Computer Aided Engineering (pocitacova podpora inzinierskych praci,
ktora vyuziva pocitaCe pre vypocty a priebeh navrhu)

PLM - Product Lifecycle Managment (sprava informacii o Zivote produktu)

CAQ - Computer Aided Quality (pocitacom podporovana kontrola kvality)

FEM - Finite Element Method (vypoclty zaloZené na metdde konecnych
prvkov)

Jednym z prikladov je aj komplikovany tvar terajsich vyrobkov automobilového
priemyslu alebo iného priemyslu. Tato vyroba napriklad v automobilovom priemysle,
nie je mozna bez komplikovanych nastrojov vytvorenych presne spomocou
riadiacich systémov obrabacich strojov, Uzko robenych stymito konStrukénymi
systémami. Takto st vytvorené podmienky priameho riadenia vyroby pocitacom, ¢o
sa vo vSeobecnosti oznaCuje ako CAM (Computer Aided Manufaktoring). Kvalitu
tychto vyrobkov a v zapati aj spatnu vazbu na predvyrobnej etape zaistuju systémy
sledovania apodpory kvality CAQ (Computer Aided Qality). Nastroje pre
profesiondlne vypocCty su v dnesnej dobe priamo implementované do CAD/CAM/CAE
aplikacii. Medzi tie najznamejSie reprezentacné aplikacie v tejto oblasti patri
metdda konecnych prvkov, ktord sa oznacuje medzindrodne ako FEM (Finite
Element Method).

,Pocitace sa postupne spdjaji do firemnych a lokdlnych sieti LAN (LOCAL AREA
Network), ktoré mézu zaistit’ rychlu vymenu ddt o vyrobkoch a komunikdcii s celym
svetom vdaka napojeniu na svetové siete WAN (Wide Area Network). Systémy
zaistujice prehlad o celom ,Zivote” vyrobku a efektivnu sprdvu informdcii
o jednotlivych jeho fdzach oznacujeme ako PLM (Produkt Lifecycle Managment)”
((Fort, P. - Kletecka, ]., 2014, s. 14).

Firmy (v celosvetovom meradle), ktoré sa zaoberaju sériovou vyrobou, pouZzivaju
prave tieto rozpracované systémy CAE (Computer Aided Engineering).
Prostrednictvom tohto systému sa odstranuje tazkopadna papierova agenda, tym
padom rozhoduje rychlost, cena, kvalita a inovacia.
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AutoCAD nie je iba AutoCAD, je to vyvojova platforma

,Na AutoCAD sa dd pozerat' ako na CAD aplikdciu, alebo tieZ ako na platformu pre vyvoj
uzivatel'skych CAD aplikdcii. Od samotného pociatku je AutoCAD otvoreny pre vyvoj
rozSirujtcich nadstavieb. Najprv pomocou AutoLISPu, neskér v jazykoch C, objektovych
C++, VBA a dnes akychkolvek jazykoch platformy. NET. Programovanie je hlavne dnes,
vd'aka modernym programovacim ndstrojom, dostupné aj beZnym uZivatelom. To
vSetko prispelo k vzniku tisicom nadstavbovych aplikdcii, od jednoduchych utilit aZ po
rozsiahle CAD systémy, kde AutoCAD je takmer neviditeI'nym jadrom.

Priamo Autodeskom su vyvijané profesiondlne orientované produkty postavené na jadre
AutoCADu:

- AutoCAD - zdkladnd aplikdcia a vyvojové prostredie

- AutoCAD Mechanical - aplikdcia pre strojdrenské 2D zobrazovanie

- AutoCAD Architecture - aplikdcia pre architektiru a stavebnictvo

- Autodesk Civil 3D - aplikdcia pre tizemné pldnovanie

- Autodesk Map 3D - aplikdcia pre GIS (geografické informacné systémy)
- Autodesk Raster Design - aplikdcia pre prdcu s rastrovymi ddtami

Podobnym spdsobom je pontiknuté aj samotné jadro ObjectDBX - kniZnica pre Citanie
a zdpis vykresového formdtu AutoCAD - DWG. AutoCAD je d’alej integrovanou sucastou
rieSenia Autodesk Investor Series a Autodesk Revit Series (architektura a stavebnictvo).

V otvorenej architektiire sa prdve odlisuje AutoCAD LT, ktory je v podstate vykonnym 2D
konstrukénym systémom pre uZivatela, ktory vyZaduje iba 2D konsStrukéné riesSenia
s jednoduchymi rozsirujicimi aplikdaciami” (Fort, P. - Kletecka, |., 2014, s. 14).

CAD technolégie v priemyselnej praxi

Pri nasadeni CAD technolégii v priemyselnej vyrobe bolo treba radikalne zmenit
metodiku konstruovania. Tieto CAD systémy sa musia povaZovat' len za nastroj, ktory
vie rieSit’ pokyny uzivatela. Je vel'a typov tedrii, ako tieto moderné nastroje moézZeme
integrovat do novych prostredi, ale castejSie ako existujucich konstrukénych
a vyvojovych kancelarii. NajlepSim prikladom na pochopenie tohto vyznamu terajsich
CAD technolégii v priemyselnej praxi sd bez rozporu samostatné vyvojové kancelarie
a konstrukcie v podnikoch. Na tychto miestach bola samozrejme rieSena rada
problémov, ktoré su nutne zvladnutel'né pre tuto integraciu CADu.
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Metodika nasadenia CAD aplikacii

Tato metodika nasadenia CAD technoldgii je vel'mi naro¢na faza pri zavedeni novych
aplikovanych informacnych technologii. Je samozrejmé, Ze je tu vela oblasti, pri
ktorych je treba sustredit sa. Tak, ako zacinajuci uzivatel, tak isto aj firmy a podniky
rieSiace systematicky prechod na pokrokovejSie ainovovanejSie metody
konStruovania.

,Vyznam CAD technoldgii pre konstrukciu spociva v mozZnosti efektivnej tvorby
a spravy vykresovej dokumentdcie. Tdto dokumentdcia méZe byt priamo
distribuovand pre dalSie spracovanie prostrednictvom internetu. Konstrukcia tak méze
byt riesend formou kooperdcie firiem a podnikov, ¢o je u rozsiahlych investicnych celkov
mozné povaZovat do budtcnosti za Standard. Predvyrobné etapy a vyroba su z centra
pozornosti iba koordinované.

PoZiadavky kladené na jednotlivé uZivatel'ské a vyvojové tymi v priebehu zavddzania
CAD systému su jednym z najcitlivejSich miest. Je nutné si uvedomit, Ze aj najlepsi
pocitac vyZaduje kreativny pristup a odborné znalosti svojho uZivatela. Jednd sa
o jednoduchy ndstroj, ktory musi zarucit’ efektivitu, presnost’ a kvalitu riesenia.
Prdve tento bod je nutné si uvedomit' pri studiu problematiky CAD a nepodceriovat
vyznam profesijnych znalosti, ktorych zdklady ziskaju Studenti na skole, a su dalej
rozvijané v praxi.

Vyraznym krokom v uspesnom zavedeni CAD systému do praxe je prepracovand
metodika jeho pouZitia. Za metodiku povazujeme to, ako a podl'a akych pravidiel
bude software vyuzivany pre kreativnu prdcu. Existuju desiatky moZnosti, ako tiito
otdzku riesit. Spolocnym menovatelom v sucasnej dobe je jednoznacné dodrZiavanie
medzindrodnych noriem, pravidiel a predpisov. Je jasné, Ze si to vyZaduje stdle
vyraznejSiu Specializdciu vyrobcov doddvajiucich casto krdt celej casti vyrobku ako
prakticky Cierne skrinky, od ktorych konstruktér vyZaduje urcitu funkénost.

Dalsim aspektom je nutnost vyrazne eliminovat’ chyby, ktoré v priebehu vlastnej
konstrukcie. Ako sme uz teraz uviedli, td méZe byt celkom oddelend od vyroby, ktord
prebieha po celom svete. Je teda viac neZ Ziadané, vytvorit' teraz v priebehu
predvyrobnych etdp také pravidld, ktoré zarucia elimindciu chyb konstrukcnej priprave
technologickej fdzy. Toto méZe byt dosiahnuté iba systematickym rozborom
problematiky s ohl'adom na moZnosti vyuZivaného vybavenia firmy“ (Fort, P. - Kletecka,
J., 2014, s5.19).

Samozrejme, hlavné slovo hra v hlavnej ulohe cas, ktory je potrebny na vytvorenie
dokumentacie a jej poslania do vyroby.
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Kde hl'adat informacie pre vyu¢cbu CAD/PLM/BIM technologii

Pre zlepSenie informovanosti odbornej verejnosti o produktovych radach
a skusenostiach z praxi bol vytvoreny popri portdlu www.Autodesk.cz aj portal
www.AutodeskClub.cz a samostatny projekt www.DesignTech.cz, ktory je dostupny
ako sucast autorského projektu www.DesignEdu.cz. Informacné portaly sa rieSené
ako celkom otvorené, urCené pre publikaciu vSetkych zaujmovych Cclankov
a skdsenosti z odbornej vyucby a praxe. Publikované ¢lanky su z rozsiahleho spektra
odbornych znalosti. Pre oblast CAD su informacie aspoty smerované do
niekol'’kych oblasti:

- skusenosti a informacie z odboru pocitacovej grafiky a jej technickej podpory,

- vSeobecné informdcie zjednotlivych oblasti CAD technolégii, skusenosti
o vyucbe a praxi,

- metodické informAcie, osnovy, Studijné materialy pre vyucbu CAD technolégii,

- ponuka Skoleni, vzdelavacich aktivit a informacie o odbornych publikaciach,

- integracia Stidia CAD technolégii zo skiisenostami z nasej a zahrani¢nej praxe,

- pripadové studia vyuzitia CAD technolégii v priemyselnej praxi, ziskavanie
autorskych prav pre ich publikaciu,

- systematickd podpora vyucby CAD technolégii z hl'adiska licentnej politiky
jednotlivych firiem, ktoré chcti navrhnuat skoldm svoje riesenia.

Internet dnes poskytuje svojim uZzivatelom vela sluZieb, ktoré boli v minulosti
prakticky nedostupné alebo znamenali pre svojho uZivatela nakladnud investiciu.
Vyznamnou vyhodou je jeho dynamika poskytovania informacii citatel'om vSetkych
vekovych skupin. Hlavnou stratégiou portalu je posilnit informovanost pedagégov
a Studentov na Spickovej urovni jedného z najdodleZitejSich odborov aplikovanej
informatiky a popularizovat pohlad na tato problematiku v spolupraci
s priemyselnou praxou. Na zaver moOZeme konStatovat, Ze spolo¢nost Autodesk
systematicky podporuje vzdelavanie v odbore po celom svete. Z p6vodne americkej
spolocnosti sa stala velmi pruzna a flexibilnd firma so sidlom v San Franciscu.
V pripade, Ze budete hl'adat’ legalne Studentské licencie jednotlivych verzii softwaru
z produkcie Autodesku vratane AutoCADu, je Vam aVaSej Skole kdispozicii
medzinarodna komunita Autodesk Edukation Community s momentalne viac nez
O0smimi milionmi registrovanych uZzivatel'ov na adrese student.autodesk.com.
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2 UZIVATELSKA PRIRUCKA AUTOCAD 2014 CZ

V dneSnej modernej ahlavne elektronickej dobe je velmi dobleZité grafické
zobrazovanie technickej mySlienky prostrednictvom vyuZitia vypoctovej techniky.
Zakladnym predpokladom tvorby technickych vykresov pomocou vypoctovej
techniky je osvojenie si potrebnych zrucnosti na jej tvorbu vo vhodnom kresliacom
programe. Program AutoCAD 2014 je na slovenskom trhu dostupny len
v cudzojazycénych verziach. Najpribuznejsia jazykova verzia AutoCAD 2014 je
v Ceskom jazyku, ktora bola vzorom pre tvorbu prirucky pre vzdelavanie na
zakladnych Skolach. Vsetky doélezité prikazy su preloZzené do slovenského jazyka.
Vsetky preloZené prikazy sd v nasej praci oznacené sikmym pismom (kurzivou).

Moderné programy vyuzivaju vSetky vyhody GUI operacnych systémov a sd vyrazne
integrované s ich funkciami. Obsluha programu vychadza zo vSeobecnych zasad pre
vSetky aplikacie pracujice pod operacnymi systémami s GUIL Je podporovana tieZ cela
rada nadStandardnych funkcii vratane roznych typov pocitacovych mysi
a vykresl'ovacich zariadeni. Najnovsia podoba interface AutoCADu dodrZuje vzhl'ad
aktualnych verzii Microsoft Office. Autodesk sa vo svojich aplikaciach vel'mi detailne
zaobera optimalizaciou pracovného prostredia (Obrdzok 9). Vsetky Nastroje
pouzivané pri praci su jednoducho a prehl'adne usporiadané do samostatnych skupin,
a su doplnené prehl'adnou bublinovou napovedou.

@ []DleHlad
= DieHlad

ty - £ DieHlad

o (]| 2121 (<A<
BERNAEO
o esit

1 2 3 4 5
Obrazok 9 Pracovné prostredie AutoCAD 2014 cz: popis 1- Ikona stradnicového systému, 2- Kresliaca
plocha, 3-Prikazovy riadok, 4- Pds kariet panelu ndstrojov, 5- Pdta aplikdcie
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2.1 Uvod do obsluhy AutoCADu

Vyhodou prace technickych vykresov v grafickom programe AutoCAD je najma
flexibilita, s ktorou je moZné realizovat zmeny v technickom vykrese. Akakol'vek
zmena v technickom vykrese vytvorenym pomocou rysovacich pomdcok znamena
gumovanie, prekreslenie a Casto aj znehodnotenie technického vykresu. Tvorba
zobrazeni v AutoCADe poskytuje pouZivatelovi moznost jednoduchych a efektnych
oprav pomocou niekol'’kych prikazov, ¢i len zmeny zadanych parametrov.

Do obsluhy AutoCADu zahriiujeme vSetky mozZnosti pre definiciu prikazov aich
parametrov. Vhodna kombindcia jednotlivych metéd méze vyrazne urychlit tvorbu
vykresovej dokumentacie, ale aj modelu. V praxi st samozrejme preferované grafické
obsluzné prvky.

PribliZzovanie, odd’al'ovanie, pohyb na vykrese

PribliZovanie nakreslenych obrazkov je mozné pokrutenim kolieska na mysi v smere
vpred. Odd'al'ovanie obrazkov sa uskutoc¢niuje pokrutenim kolieska na mysi v smere
vzad. Ak sa chceme pohybovat’ na vykrese, tak musime stlacit’ koliesko na myske, ¢im

sa klasicky kurzor zmeni na malu ruku apotom sa uzZ moZeme lubovolne
presuvat na kresliacej ploche pohybom mysi po podlozke.

Sposob definicie prikazu, pouzitie a odporucenia

Do prikazového riadku zaddvame vSetky prikazy a ich parametre. Pas kariet slazi ako
obsluzny prvok vychadzajuci zo Standardov Microsoft Office. Pomocou roletovej
ponuky si moZeme vybrat najcastejSie pouzivané prikazy. Panely ndastrojov
pouzivame na velmi rychly spoésob volby prikazov. Pre nazorné nastavenie
parametrov u zlozitych prikazov vyuZivame dial6gové panely. UkotviteIné okna su
dialégové panely s moZnostou ukotvenia polohy a schovavania. Definicia rozmerov
objektov pomocou priebeznych k6t znamena dynamické kreslenie.

Prikazovy riadok pre definiciu prikazov a premennych

Pri definicii prikazov na riadku AutoCADu postupujeme podla urcitych zasad. Tieto
zasady su podobné vo vSetkych verziach programu. Prikazovy riadok (Obrdzok 10) je
vo svojej podstate najuniverzalnejSia metoda definicie prikazov.

» Prikaz definujeme nami zvolenym prikazom na pase kariet panelu nastrojov,
» Zadany prikaz potvrdime klavesom Enter, alebo pravym tlacitkom na mysi,
» Pred zadanim prikazu musi byt na prikazovom riadku stav Prikaz.
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Uréete stiedovy bod kruznice nebo [3B/2B/Ttr (tan tan rédius)]:

Uréete rddius kruZnice nebo [Diametr] <50.8000>: 50
VOCN 1~ Zadejte prikaz -

Obrdzok 10 Prikazovy riadok

Pas kariet prikazov

Obsluzné prvky su tvorené pasom Kariet sikonami (Obrdzok 11), ktoré moZno
I'ubovolne umiestiiovat na pracovnej ploche. Ponukové pruhy su vo svojej podstate
urcitou kombinaciou roletovych ponuk a panelov ikon nastrojov. Kombinuji ponuku
najcastejSie pouzivanych prikazov s jednoduchou dostupnostou.

Obrazok 11 Pds kariet ndstrojov

Dialégové panely

Rad prikazov ma mnozZstvo definovatelnych parametrov, ktoré moZeme upravit
pomocou dialégovych panelov (Obrdzok 12). Ich pouzitie zjednoduSuje nastavenie
velkého mnoZstva parametrov. Existuje celd rada mozZnosti, ako zadat programu
prislusni funkciu. Je len na nas, ktord moznost, ¢i kombindcia bude pre nas
najvyhodnejSia. Jednotlivé prikazy st navzdjom prepojené. Ak vyvoldme prisluSna
funkciu z roletovej ponuky, alebo pomocou ikony, je okamzite vypisana so vSetkymi
parametrami na prikazovom riadku. Pre zacinajiceho uZivatela je vhodna
predovsetkym kombinacia panelov nastrojov a prikazového riadku.
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Spravee kétovaciho st

Altudini kétovaci sh: 150-25
Mahled: 150-25

‘Standard

| Zavit | | Napoys

1 2 3 4 5 6

Obrdzok 12 Dialégovy panel (prikaz Kétovaci styl): popis 1- Titulnd lista, 2- Zaskrtdvacie policka, 3 -
Textové pole, 4 - Roletovy zoznam, 5 - Ndhl'ad vzorky, 6 - Povelové tlalitka

Pouzitie jednotiek

Pre jednotlivé oblasti konsStrukénych prac sa vyuzivaju rézne pravidla a normy. S tym
suvisi aj potreba moznosti pouZivania roznych typov vztaZnych jednotiek na
technickom vykrese, ¢ technickej dokumentacii. Ako priklad pouZijeme diZkové
miery aformy ich zapisu v prisluSnom suradnicovom systéme. PouZitie vhodného
typu jednotiek spolo¢ne so stiradnicovym systémom patri k zdkladnym podmienkam
spravnej konStrukcie. V AutoCADe sa pouziva desiatkovy zapis jednotiek (Obrdzok
13). Pri tvorbe nového vykresu je potrebné zvolit vhodné metrické jednotky na
kétovanie rovinnych rozmerov, stupne pri kétovani uhlov volime a tieZ je potrebné
zvolit si orientaciu (smer) zaciatoCnej osi pre odpocet uhlov. Kladny smer uhlov sa
nastavuje v smere hodinovych ruciciek.
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Prikaz: Jednotky, Enter

Délka Uhel

Tp: A Turfh

| Ciesitkovy | Stlipn desitiovs
Er"esno}‘t: F'Fisnnst:

| 0.0000\ o]

Ve smén hodinovych rugicek

MEeritko pro vioZeni
Jednothky prp méFitko vioZengho obsahu:

| Milimetry |

Prilklad v¥stupu

1.5,2.0033.0
3<45.0

Csvétleni

Jednotky urdujiciintenzitu osvet
[I'H'Iezinélrodni \ v]

\
Lok J[ somo ||

1 2 3 4

Obrdzok 13 Dialégovy panel pre nastavenie jednotiek: popis: 1- dlZkové jednotky a ich presnost, 2 -
Uhlové jednotky a ich presnost, 3 - Zmena orientdcie zaciatocnej osi pre definovanie uhlov, 4 - Smer
merania uhlov

UloZenie vyKkresu a otvorenie vykresu

Prvé uloZenie vykresu (Obrdzok 14) je vidy prevadzané pomocou prikazu UloZit,

_
alebo UlozZit' ako - Program ndas vzdy vyzve k zadaniu nazvu suboru a jeho
umiestnenia v pocitaci. Format, v ktorom mdzeme po uloZeni vykres otvorit, zavisi od
verzie AutoCADu.
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Uzt do: | | Dokumenty -] 4 B3 @ X B FPoedy ~ Nagme ~

: Mazow Dat = Nahled
@ . Banished 4.7,
. Battlefield 4 4.7.
I . BioWare 12,7
";__"."f . Customn Office Templates 4.7, !\
. DayZ 4.7,
- . Ghost Games 4.7 i
L‘I . GTA San Andreas User Files 4.7[5 RETEE
i HTC 4.7 [ Aktualizovat ihfied nahledy
. IDEA 4.7, lists a pohledd
l‘“-‘ . Inventor Server SDK ACAD 2014 4.7,
. Mobogenie 4,74
. My games 26.°
'E'Q . Mexus Mod Manager 4.7,
. Motes 4.7,
i AutoCAD- Vykresy 12,
! | Quick-PDF PDF to Word 1.8, -
4 | 1 | 3
Mazev soubornu: W’I‘CFES'I-de\ -
Soubory typu: | kres M;{CAD 2013 (" dwa) » -
/ /

1 2 3

Obrdzok 14 UloZenie vykresu: popis 1- Ndzov stiboru, 2- Formdt stiboru, 3 - Nahl'ad siiboru (iba na
Citanie)

Pre pravidelné ukladanie odportcame vyuzit funkciu Automatické ukladanie
(Obrdzok 15).

Prikaz: Konfig, Enter

Aktudini profil: <<Nepojmenovany profil=: i AMlctugini vykres:  Vykres1.dwg

Soubory | Zobrazeni | OtevFit a ulodit

Vykreslovani a publikovani | Systém | Ugivatelské nastaveni | Kresleni | 3D modelovani| « [ »

UloZeni souboru Ctevit soubor
Ukladat jako: g9

[ Wkres AutoCAD 2013 " dwg) -
Zachovavat vizudlni vémost u objektd pozndmek
Zachovat sluGitelnost formatd vikresd

Pocet soubon v seznamu historie

[] Zobrazit Ciplnou cestu v titulku

Mabidka aplikace

[Nasta\reninéhledov;’vm ob,ﬁﬂqj___] k] Poéet soubon v seznamu historie

50 Proce Blniho ukladani

Extemi reference (aefy)
Naéitani extemnich referenci podle potfeby:
[Zapnl.rté s kopii -

Zabezpedeni soubord
Automatické ukladani
10

j Zachovat zmény v hladindch extemich
referenci

Interval ukladani (v minutach

Vytvaret zéloini kopi pri kazdém ukladani Umodnit ostatnim uZivatelim mérit aktuaini
] Uplné kontrola CRC e ;:’:_‘“:ARX
. ikace Obje:

I Lidedt protca Na&ni aplkaci ObjctARX:
i PFipona doZasnych soubori [Detekce objektil a vyvolani pFikazu v]
Proxy obrézky ufivatelskych objekdd:

[Zcblaz'rt proxy grafilu - ]
Zobrazovat irformace digitalniho podpisu Zobrazit dialog Proxy informace

[ QK ] [ Stomo ] [ Pouiit ] [ Napovéda

Obrazok 15 Aktivdcia automatického uloZenia
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Pri otvarani vykresu klikneme lavym tlacitkom mySi na ikonu =2 Otvorit a
postupujeme podobne ako pri ukladani, tak Ze si vyberieme subor, ktory chceme
otvorit a stlacime klaves Enter.

2.2 Zaklady Kreslenia

Tato podkapitola sa venuje moznostiam programu AutoCAD vo vytvarani 2D
objektov. Ide o obsluhu programu, ktort musi kazdy zvladnut, aby mohol vyuZit
moznosti programu. Obrazky su vzdy navrhnuté tak, aby uzivatel ¢o najlahSie
pochopil postupy prace v programe. Prihliadajic na prislusné technické normy,
vobrazkoch vyuZivame tri zakladné typy Ciar (suvisla, bodkociarkovana,

prerusovana).

Hladiny, ich vytvaranie a praca s hladinami

AutoCAD umoznuje vSetky nakreslené objekty triedit do hladin (Obrdzok 16). Pri
kazdom kresleni je vhodné vytvorit si niekol'ko hladin, pricom kazda bude
zobrazovat iny druh Cciar, napriklad hrubé, tenké, koétovacie, Srafovacie alebo

pomocné ciary.

Autodesk AutoCAD 2018~ STUDENTSKA VERZE ™ Vyikresl.dwg

= s
VI Poznimky  Rozvrieni  Parametrické 3D nastroje  Pohled  Sprava  Vystup  Moduly plug-in  Autodesk360  Specidlni aplikace
x
oy | Aktudint hacina: Kéty Najit hladinu Q
FEl=E peg= 0 Ve e s
£5 Filtry «|| Staw Nazev Zap Zmrazit Zamknout  Barva Typary Tlouitka Gry  Prihlednest Styl vykre., Vykreslit Zmrazit v nowjich wfezech [
p =] g Vie l= Tenka %] o [ 161 Continu 015mm 0 Barva_161 =] =
£% Vzechny poutité hladiny || = Srafovanie [} o m 1w Continu... —— 015mm 0 =] =
e Koty (o] o o120 Continu... —— 015mm 0 =] (=3
l= Hruba @ [EE:) Coptinu... wmmm 0.70 mm =] g
Defpofnts 0 bila optinu... Vjchozi 0 [
= Ciarkolana 5\ [ ACRDS... 015 mm 0
5 = 0 o i Corfinu.. Vychozi 0
=
7
g
H
2
=
¥
£ || [ Inverani filtr /] «||« i '
& 7 Y 1 1 T T
3| Vos: obrazeno 7 hledin = c/kem 7 hladin \ \ \ \ |

Obrdzok 16 Dialdgovy panel hladiny: popis: 1- Stav hladiny, 2 - Ndzov hladiny, 3 - Zapnutie/Vypnutie
hladiny, 4 - Zmrazenie hladiny, 5 - Zamknutie hladiny, 6 - Farba hladiny, 7- Typ ¢iary, 8 - Hrubka ¢iary, 9 -
Priehl'adnost’ hladiny, 10 - Styl vykresu, 11- Vykreslenie, 12 - Zmrazenie v novych vyrezoch

Stav - Aktuilna pouZzivana hladina ma v prvom stipci symbol + | aktudlne
nepouzivané hladiny maju symbol < .
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Nazov - Kazdud hladinu je moZné pri jej vytvoreni dat ndzov a tymto nazvom sa potom
na nu odvolavame.

Viditel'nost Zap/Vyp - Viditelnost jednotlivych hladin méZeme zapinat a vypinat
podla toho, ¢o chceme na kresliacej ploche mat aktudlne viditeIné. Nastavenim
viditelnosti sa moézZe zobrazit jedna hladina, vSetky hladiny, alebo l'ubovolna
kombinacia vytvorenych hladin. Entity neviditelnych hladin nie su zobrazené na
obrazovke, nevykresl'uji sa na plotri, nemozZno ich editovat, ale pri vypoctoch
(regenerdacia vykresu, viditelnost’) s nimi AutoCAD pocita.

Zmrazenie - Zmrazenie hladiny je silnejSia vlastnost ako neviditelnost. Zmrazena
hladina sa sprava ako neviditelna, ale oproti neviditelnej ma td vyhodu, Ze sa
neregeneruje. U vacSich vykresov (najma 3D) vedie zmrazenie niektorych hladin k
urychleniu prace.

Zamknutie - Zamknuta hladina neméze byt editovanda. Objekty v zamknutej hladine
nemozno vybrat po vyzve "Vybrat objekty". Je viditeIna a méZe byt aktualna, takze
do nej mozno Kreslit.

Farba - Kazda hladina ma priradenu zakladnua farbu. V prikazoch, ktoré umoziuja
nastavenie a zmenu farby entit, je pouzivana logicka farba pomenovana DleHlad. Ak je
farba DleHlad nastavena ako aktudalna, vSetky kreslené entity maju farbu hladiny, v
ktorej sa nachadzaju. Ak nakreslime entitu farbou DleHlad v hladine, ktorda ma
nastavenu Cervenud farbu, bude cervena. Ak ju presunieme do hladiny, ktord ma
priradenu Zzltd farbu, bude ZItd. VSeobecne je moZné pre Kkreslenie nastavit
I'ubovol'nd farbu nezavisle na farbe, ktord ma priradenu kresliaca hladina.

Typ ¢iary - Podobne, ako farbu, ma hladina priradeny aj typ Ciary. Ak je nastaveny
ako aktualny typ cCiary DleHlad, kresli sa entity takou c¢iarou, aka je nastavena pre
aktualnu hladinu.

Hrubka ciary - Hrubka ciary nastavend pre danu hladinu, ¢iZe sila ¢iar pre vSetky
objekty v hladine, ktoré maju hrubku ¢iar DleHlad.

Priehl'adnost - Priehl'adnost vSetkych objektov v hladine.

Styl vykreslenie - Ak vykres pouZiva farebne zavislé $tyly vykresl'ovania, nie je tato
polozka pristupna. Pri pouzivani pomenovanych Stylov moZno pre jednotlivé hladiny
zvolit rozne Styly vykreslenia.

Vykreslenie - Tato vlastnost riadi vykresl'ovanie na plotri alebo na tla¢iarni. Tyka sa
vlastne len viditel'nych hladin, pretoZe mrazené a neviditelné hladiny sa netlacia. Vo
vykresoch vSak mavame pomocné hladiny, ktoré potrebujeme vidiet pri praci, ale v
Ziadnom pripade ich nechceme vykreslit na papier.

Zmrazenie v novych vyrezoch - Vlastnost sa tyka novych vyrezov v rozvrhnuti.

23



Hladiny méZeme prirovnat k obrazkom nakreslenych na priehl'adnych féliach, ¢ize ak
chceme vidiet obrazok ako celok, musime félie poukladat na seba (Obrdzok 17).

1 2 3 4

Obrdzok 17 Podstata kreslenia v hladindch: 1- Zapnuté vsetky hladiny, 2 - Zapnutd hladina iba pre hrubé
ciary, 3 - Zapnutd hladina iba pre Srafovanie, 4 - zapnuté hladiny pre kétovanie a bodkociarkované Ciary

Tvorba jednotlivych hladin

Klikneme na ikonu Vlastnosti hladiny, nasledne sa nam otvori ukotvovacie okno
(Obrdzok 18).
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Obrdzok 18 Viastnosti hladiny a ukotvovacie okno

Potom klikneme na ikonu <% Novd hladina, d'alej nastavime nazov Ciary, farbu, typ

a hrubku ciary.
Vytvorené hladiny si méZeme vyberat podla potreby (Obrdzok 19).
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Obrdzok 19 Vyber z ponuky hladin

Dalej sa budeme venovat zikladom kreslenia. Je nevyhnutné, aby ich ovladal kazdy
uzivatel, a mohol tak bez problémov pracovat v tomto programe.

Usecka
Usecka je objekt, ktory je definovany zadiatoénym a koncovym bodom. V programe

AutoCAD sa ciara kresli pomocou ikony / Usec¢ka. Postup kreslenia tsecky je

nasledovny: Ako prvé si musime vybrat hladinu v ktorej chceme nakreslit' usecku.
V ponuke hladin si vyberieme td hladinu, ktorej parametre spiiiajti nase poZiadavky
(Obrdzok 20). Pre potreby kreslenia ¢iary sme vybrali zelend hladinu z nazvom
Hruba. V predchadzajicej Casti sme si osvojili postup nastavenia hrubky ciary, jej
farebné prevedenie a $tyl ciary. Hladina s ndzvom Hruba oznacuje kreslenie plnych
hrubych ¢iar (obrysovych) zelenou farbou.
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Obrdzok 20 Vyber hladiny na kreslenie ¢iary
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Lavym tlac¢itkom na mysSke é klikneme na ikonu “/ Usec¢ka. V prikazovom
riadku sa po uspe$nom zakliknuti zobrazi nasledovny text: USECKA. Urcte prvy bod
(Obrdzok 21).

X 9 /' USECKA Uréete prvni bod: ‘|

Obrdzok 21 Prikazovy riadok

Na kresliacej ploche klikneme do bodu, vktorom chceme, aby usecka zacinala.
Pohybom mysky po kresliacej ploche uré¢ime smer usecky a do prikazového riadku
napiSeme jej dizku, napriklad hodnotu 500 (Obrdzok 22). astlat¢ime Enter na
potvrdenie prikazu.

Obrdzok 22 Zobrazenie hodnoty 500 na kresliacej ploche

Po stlateni klavesu Enter program vytvori tise¢ku o dizke 500 mm v hladine, ktort
sme zadali (Obrdzok 23).

Obrdzok 23 Vytvorend Ciara s diZzkou 500 mm
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Kruznica

Kruznica je uzatvoreny objekt, ktory moézeme d'alej upravovat ako jeden celok. Je
charakterizovany stredom, polomerom (radiusom), priemerom (Obrdzok 24). Kresli

@

KruZnica.

sa pomocou ikony

1 2 3
Obrdzok 24 Parametre kruZnice: popis: 1- Stred kruZnice, 2- Rddius (polomer) kruZnice, 3 - Priemer
kruZnice

Postup kreslenia KruZnice:

Lavym tlac¢itkom na mySke klikneme na ikonu @ KruzZnica. Po GspeSnom
zakliknuti sa v prikazovom riadku zobrazi text: KRUZNICA. Uréte stredovy bod
kruznice (Obrazok 25).

— ()~ WRUINICE Uriete stifedovy bod kruinice nebo [3B 2B
RN Tt (tan tan radius)]:

Obrdzok 25 Prikazovy riadok

27



Na kresliacej ploche klikneme do bodu, v ktorom chceme mat stredovy bod KruZnice.
Pohybom mysky po kresliacej ploche urcime priblizni vel'kost kruznice a do
prikazového riadku napiSeme jej radius, napriklad hodnotu 100 a stlaCime Enter
(Obrdzok 26).

)l( CW (<)~ KRUZNICE Uréete radius krufnice nebo [Diametr] <180.8000>: -

Obrdzok 26 Zobrazenie kruZnice s rddiusom 100

Po stlaceni kldvesy Enter program vytvori kruznicu s radiusom (polomerom) 100
mm v hladine, ktort sme zadali (Obrdzok 27).

Obrdzok 27 Vytvorend kruZnica
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Elipsa

Elipsa je krivka, ktora je uzavreta a je tvorend podobnym postupom ako kruznica. Je
charakterizovana piatimi bodmi: stredom a koncovymi body hlavnej a vedl'ajSej osi,
ktoré vymedzuju jednotlivé kvadranty elipsy (Obrdzok 28).

Obradzok 28 Kreslenie elipsy: 1- Stred elipsy, 2- Kvadrant

Postup kreslenia kruZnice:

Lavym tla¢itkom na mysSke é Klikneme na ikonu < Elipsa. V prikazovom
riadku sa po uUspeSnom zakliknuti zobrazi text: ELIPSA. Urcte stred elipsy (Obrdzok
29).

p Y r- ELIPSA Uréete stred elipsy: -

Obrdzok 29 Prikazovy riadok

Na kresliacej ploche klikneme do bodu, vktorom bude mat elipsa stredovy bod.
Pohybom mysky po kresliacej ploche uré¢ime smer, kde chceme, aby mala elipsa
koncovy bod a do prikazového riadku napiSeme napriklad hodnotu 100 mm (Obrdzok
30).

Urcete stred elipsy:
VAN (he ELIPSA Uréete koncovy bod osy: -

Obrdzok 30 Urcenie smeru a koncového bodu hlavnej osi
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Zadanu hodnotu potvrdime klavesom Enter. Na dokoncenie elipsy je potrebné este
zadat' vzdialenost' k druhej osi, ktora je v naSom pripade 30 mm (Obrdzok 31).

Obrdzok 31 Vytvorend elipsa

Na dokoncenie elipsy musime opat stlacit' klavesu Enter a program nam nakresli
elipsu s polomerom 100 mm a vzdialenostou k druhej osi 30 mm (Obrdzok 32).

Obrdzok 32 Elipsa so zakétovanou hlavnou a vedlajSou poloosou

Obdiznik

Obdiznik je mnohouholnik, ktory ma S$tyri strany. Kazdé dve susedné strany
obdlznika zvieraju pravy uhol. Dve a dve strany st rovnobezné a rovnako dlhé. Strany
obdiznika vié$inou oznaCujeme aab, pricom strana abyva dlh$ia ako strana b
(Obrdzok 33).
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Obrdzok 33 Obdl#nik, popis: 1- Strana a s dizkou 100 mm, 2- Strana b s diZkou 100 mm

Postup kreslenia obdiZnika:

Lavym tlac¢itkom na myske é klikneme na ikonu 'D‘ Obdlznik. V prikazovom
riadku sa po uspesnom zakliknuti zobrazi nasledovny text: OBD. Urcite prvy roh
(Obrdzok 34). V hranatej zatvorke su uvedené d'alSie moZnosti: skosenie, zdvih,
zaoblenie, hrubka, Sirka. Aktivovat ich moéZeme Kkliknutim na dany vyber alebo
napisania klavesovej skratky do dialégového okna (napriklad Z - skosenie a pod.)

[f~ 0BD Uréete prvni roh nebo [Zkoseni zDwih zAcbleni Tlouitka 3ifKa]

Obrdzok 34 Prikazovy riadok

Na kresliacej ploche klikneme do bodu, v ktorom bude mat’ obdiznik prvy vrchol.
Pohybom mysky po kresliacej ploche ur¢ime smer, vktorom chceme obdiznik
vykreslit' a do prikazového riadku napiSeme hodnotu strany a 100 mm. Pred tym ako
zadame diZku strany b musime na klavesnici stlacit’ klavesu &iarka , a program nam

. 100 . Ay e
zaznamena hodnotu strany a i . Nasledne mozeme zadat dlzku strany b 50 mm

100 50
|—EII|—I a stla¢cime Enter (Obrdzok 35).
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cscauny onneo i 215

Obrdzok 35 Zadanie rozmerov obdlZnika

Po stlateni klavesu Enter nam program vytvori obdiZnik s dizkami stran a = 100 mm,
b = 50 mm v hladine, ktort sme zadali (Obrdzok 36).

Obrdzok 36 Vytvoreny obdlznik

Polygon

Polygdn je taktieZ mnohouholnik, avSak ma viac ako Styri strany (Obrdzok 37).

Obrdzok 37 Polygon
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Postup kreslenia polygonu:

=N
Lavym tlac¢itkom na myske é klikneme na ikonu S Polygon. V prikazovom
riadku sa po uspeSnom zakliknuti zobrazi text: POLYGON. Zadajte pocet strdn
(Obrdzok 38).

Zadejte pocet stran <8=:

Mo%, :.,' POLYGON polygon Zadejte pofet stran <8x: -

Obrdzok 38 Dialégové okno

Zadame pocet strdn napriklad 8 astlacime Kklaves Enter. Na Kkresliacej ploche
klikneme na miesto, v ktorom bude stred polygénu. Po zadani stredu polygénu nam da
AutoCAD na vyber, ¢i bude polygdén vpisany do kruZnice, alebo opisany kruZnici, vyber
prevedieme kliknutim na nami poZzadovanu charakteristiku (Obrdzok 39).

Zadejte moznost [Vepsany v kruznici/Opsany kolemn kruznice] <0=:

| Vepsany v kruinici

& Opsany kolem kruZnice

Obrdzok 39 Oznacenie stredu polygénu a vyber moZnosti

Dalej musime ur¢it rddius (polomer) kruznice okolo ktorej bude polygén opisany,
alebo vpisany (Obrdzok 40).
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Obrdzok 40 Urcenie polomeru kruznice pre tvorbu polygénu

Hodnotu potvrdime stla¢enim kldvesu Enter a program nam zostroji polygoén, ktory
bude mat osem stran a radius (polomer) kruznice 50 mm (Obrdzok 41).

Obrazok 41 Vytvoreny polygén s polomerom 50 mm
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RozloZenie objektov

AutoCAD niektoré objekty vykresl'uje ako jeden celok, napriklad nami vytvoreny
polygoén. V praxi vSak potrebuje s nakreslim objektom pracovat d’alej a modifikovat
len niektoré jeho Casti, nie cely objekt. Na rozloZenie takychto objektov sluzi ikona

i RozlozZit.

Na obrdzku 42 vidime vzhlad nerozloZeného arozlozeného objektu. Pri kliknuti
kurzorom na nerozloZeny objekt sa farebne zobrazia vsetky uchytové body na celom
objekte, kym v pripade rozloZeného objektu sa zobrazia uchytové body len v tej Casti
objektu, na ktord sme nastavili kurzor a nasledne klikli 'avym tla¢idlom mysky.

1 2

Obrdzok 42 RozloZenie objektov: 1- NerozloZeny objekt, 2- RozloZeny objekt

Postup rozloZenia objektu na jednotlivé segmenty:

Lavym tlac¢itkom na mysSke é Klikneme na ikonu ‘@  Rozlozit. V prikazovom
riadku sa po tspe$nom zakliknuti zobrazi text: ROZLOZ Vyberte objekty (Obrdzok 43).

B QY 51~ ROZLOZ Vyberte objekty: a

Obrdzok 43 Prikazovy riadok
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Lavym tlaCitkom na mysSke é klikneme na objekt, ktory chceme rozlozit
a stla¢ime klaves Enter. Program vybrany objekt rozloZi na jednotlivé segmenty,
s ktorymi mdéZeme d’alej pracovat samostatne (Obrdzok 44).

1 2
Obrazok 44 Vyber objektu 1 - Objekt pred vyberom, 2- vzhlad objektu po vybere

Krivka

Krivka je sled spojenych segmentov vytvoreny ako jeden rovinny objekt (Obrdzok 45).
Krivka nemusi pozostavat len zuseciek aoblukov, ale aj zkombinacii oboch
uvedenych tvarovych prvkov.

Obrdzok 45 Kreslenie krivky, segmenty
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Postup kreslenia krivky:

Lavym tla¢itkom na mysSke klikneme na ikonu Krivka. V prikazovom
riadku sa po uspeSnom zakliknuti zobrazi text: KRIVKA Urcite zaciatocny bod
(Obrdzok 46).

PR - KRIVKA Uréete pofdteéni bod: -

Obrdzok 46 Prikazovy riadok

Kurzor nastavime do bodu na kresliacej ploche, kde chceme, aby krivka zacinala
avyber potvrdime lavym tla¢itkom mySky. V prikazovom riadku klikneme na
moznost, ktorou chceme zacat, v naSom pripade to bude Obliik s priemerom 20 mm
(Obrdzok 47).

Aktualni dse
Zadejte dal3i bod o [Oblouk/Polotloustka/Délka/Zpét/Tloustka]: O
Uréete koncovy bod oblouku nebo
— oot~ KRIVKA [iiHel Stied Vektor Polotlouitka iisEka Radius Druhy bod Zpét
R T1ouztka]:

Obradzok 47 Vyber prvého bodu obliiku a jeho priemeru

Velkost' potvrdime stlacenim klavesu Enter a pokracujeme v kresleni dalS$im
vyberom z ponuky. Dalej si vyberieme Usecka azadame jej dizku 50 mm a znovu
potvrdime Enter (Obrdzok 48).
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Orto: 106393 < 90°

Obrdzok 48 Kreslenie krivky pomocou tsecky poZadovanej dizky

Nasledovat bude Use¢ka dizkou 20 mm a pod uhlom 45°. Najskér si zadame diZku

Tab"—
usecky 20mm, pomocou klavesy b Tabuldtor sa v programe prepneme zo
zapisovania dizky na uhol a zadame 45° a potvrdime Enter (Obrdzok 49).

Dizka priamky Velkost uhla

Obrazok 49 Kreslenie krivky
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Ak by sme chceli pokracovat v kresleni d'alej, postupujeme ako doteraz, vybermi
z prikazového riadku objektmi, ktoré chceme. Ak uZ pokracovat nechceme,
jednoducho klikneme na moZznost v prikazovom riadku Uzavriet’ a program nam bod,
kde sme prestali kreslit, spoji so zaCiatkom (Obrdzok 50).

Obrdzok 50 Kreslenie krivky, uzavretie

Kreslenie bodu

Kreslenie bodu vacsinou vyuzivame hlavne vtedy, ked' chceme vidiet body, ktoré
vidime, len ak si oznaCime objekt. Napriklad stred kruznice vidime len vtedy, ak ju
mame oznacenu (Obrdzok 51).

1 2 3

Obrdzok 51 Kreslenie bodu: 1 - Oznacend kruznica (vidime vsetky body), 2 - Neoznacend kruzZnica,
3 - Kruznica s dokreslenym stredovym bodom
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Postup kreslenia bodu:

Lavym tlac¢itkom na myske é klikneme na ikonu = °  Viacej bodov. V prikazovom
riadku sa po uspesnom zakliknuti zobrazi text: BOD Urcite bod (Obrdzok 52).

» = BOD Urcete bod: -

Obrdzok 52 Prikazovy riadok pre bod

Kreslenie bodu - stredu si vysvetlime na priklade s kruznicou s polomerom 50 mm.
Ako prvé po nakresleni danej kruznice a vybrati funkcie kreslenie bodu musime
kurzorom prejst na kruznicu, aby sa nam zobrazil stred kruzZnice (Obrdzok 53).

Obrdzok 53 Zobrazenie stredu kruznice

Po tom, ako sa ndm zobraz{ stredovy bod kruZznice, posunieme naii kurzor. Po prekryti
stredového bodu kruZnice kurzorom, potvrdime vyber lavym tla¢itkom mySky a
program zakresli pozadovany bod, ktory bude viditelny aj ked’ posunieme kurzor
mimo stredu kruznice (Obrdzok 54).

Obradzok 54 Kreslenie bodu v strede kruznice
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Tvar avelkost vykreslovaného bodu moéZeme upravovat pomocou dialégového
panelu (Obrdzok 55). Dialégovy panel pre modifikaciu bodu si otvorime zadanim
prikazu do prikazového riadku Diabtyp.

Typ bodu

O
Hj.
.

88|+
) B = <
ellIEliE

Velikost bodu: 3.0000

b

(@ Velikost yzhledem k obrazovee
(71 Velikost /v absolutnich jgdnotkach

[ OK/ H Stomol ” Napovéda

1 2
Obrazok 55 Dialégovy panel pre nastavenie vzhl'adu bodu: s: 1- MoZnosti vzhl'adu vykreslovanie bodu,
2- Definovanie vel’kosti bodu

Prsten

Prsten je vyplneny objekt, ktory sa sklada z dvoch kruznic (Obrdzok 56).

Obrdzok 56 Prsteri

41



Postup Kkreslenia prstena:

Lavym tlac¢itkom na myske klikneme na ikonu © Prsten. V prikazovom
riadku sa po uspes$nom zakliknuti zobrazi text: PRSTEN Uréite vniitorny priemer
prsteria (Obrdzok 57).

(O)~ PRSTEN Uréete vnitfni primér prstenu <38.8000>: -

Obrdzok 57 Prikazovy riadok pre tvorbu prsteria

Ako prvé po vybrati moZnosti kreslenia prstena musime zadat' vntitorny priemer
(Obrdzok 58 - 1). Po zadani vnitorného priemeru prsteia musime hodnotu potvrdit
klavesom Enter. Po potvrdeni hodnoty nads program vyzve, aby sme zadali vonkajsi
priemer prsteria, ktory tieZ potvrdime klavesom Enter (Obrdzok 58 - 2).

Uréete vnitini prameér prstenu <30,0000>: Uréete vnéjéi primér prstenu <40.0000>: @

1 2

Obrdzok 58 Vyber vniitorného a vonkajsieho priemeru prsteria

Po zadani tychto dvoch rozmerov nads program vyzve, aby sme urcili stred prsteria
(Obrdzok 59).

Obrdzok 59 Vyber stredu prsteria
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Nasledne sa na kresliacej ploche zobrazi prsteii snami zvolenym vnutornym
priemerom kruznice 30 mm a vonkajsim priemerom 40 mm (Obrdzok 60).

Obrdzok 60 Kreslenie prstetia

2.3 Modifikacie objektov

Podkapitola je venovana modifikacii (dpravam) objektov v programe AutoCAD.
Modifikacia sa da chapat ako posun, kopirovanie, otocenie, zrkadlenie, orezanie,
zaoblenie, vvmazanie alebo vytvorenie tzv. pola z objektov.

Postuivanie objektov

Postvanie sluZi pouZivatel'ovi programu AutoCAD 2014 na zmenu polohy jedného
alebo viacerych objektov na kresliacej ploche (Obrdzok 61).
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Obrdzok 61 Postivanie objektov - kruZnice so stredmi v bodoch A a C sme presunuli tak, aby mali stredy
v bodoch Ba D

Postup posuvania objektov:

Lavym tlac¢itkom na myske klikneme na ikonu ** Posun. V prikazovom riadku
sa po uspeSnom zakliknuti zobrazi text: POSUN Vyberte objekty (Obrdzok 62).

b @EN +34- POSUN Vyberte objekty: -

Obrdzok 62 Prikazovy riadok pre posun objektov

Oznacime si kruZnicu, ktorej stred postivame z bodu A do bodu B, a potvrdime vyber
klavesom Enter. Potom nas program vyzve, aby sme urcili bod, ktorym chceme
kruZnicu posuvat, v naSom pripade to bude stred kruZnice (Obrdzok 63).

Obrdzok 63 Posuv objektov - vyber stredu kruZnice
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Pohybom mysky po ploche navedieme stred kruznice z bodu A do bodu B (Obrdzok
64).

Obrdzok 64 Posun objektov - posun stredu kruZnice

Potvrdime kldvesom Enter a program ndm prenesie kruznicu (Obrdzok 65).

Obrazok 65 Ukdzka posunu kruZnice z bodu B v hornej Casti kresliacej plochy do bodu B v dolnej Casti
kresliacej plochy

Ak by sme chceli posunut viac ako jeden objekt, postupujeme rovnako ako pri posune
jedného objektu, avsak miesto jedného vyberieme viacej objektov.
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Kopirovanie objektov

Funkcia kopirovanie umoziuje vytvorit duplikaty jednoduchych ale aj zlozitych
objektov, ktoré potrebujeme v technickom vykrese mat zakreslené niekolko krat,
¢im ndm program nam Setri ¢as (Obrdzok 66).

Obrdzok 66 Kopirovanie objektov

Postup kopirovania objektov:

5 m

Lavym tlac¢itkom na myske klikneme na ikonu Kopirovat. V prikazovom
riadku sa po tispesnom zakliknuti zobrazi text: KOPIA Vyberte objekt (Obrdzok 67).

B AW “0 - KOPIE Vyberte objekty: -

Obrdzok 67 Prikazovy riadok pre kopirovanie objektov

Objekt vyberieme podrZanim é a vyberové okno, natiahneme okolo celého
objektu a potvrdime klavesom Enter (Obrdzok 68).

46



Obrdzok 68 Ukadzka realizovaného vyberu objektu na kopirovanie

Program nas nasledne vyzve, aby sme oznacili zdkladny bod kopirovania objektu
Potvrdime klavesou Enter, a pohybom mysSky navedieme objekt na miesto, kam ho
chceme kopirovat (bod A). Zakladny bod odporucame vyberat tak, aby nam co
najviac vyhovoval k miestu, kam budeme objekt kopirovat (Obrdzok 69).

Obrdzok 69 Vyber bodu A - vlavo objekt pred vyberom bodu, pravo vizualizdcia po vybere bodu A

Potvrdime klavesou Enter a program nakopiruje objekt do bodu A (Obrdzok 70).

Obrdzok 70 Kopirovanie objektu do bodu A
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Otacanie objektov

Otaca objekt okolo bodu a pod uhlom, ktory zadame (Obrdzok 71).

Obrazok 71 Ukdzka otdcania objektu

Postup pri otacani:

Lavym tlac¢itkom na myske é klikneme na ikonu O Otocit. V prikazovom riadku
sa po uspesnom zakliknuti zobrazi nasledovny text: OTOC Vyberte objekt (Obrdzok
72).

("1~ o1of vyberte objekty: -

Obrazok 72 Prikazovy riadok pre otdcanie

Vyberieme objekty, ktoré chceme otoCit, vyber potvrdime klavesom Enter, zvolime
bod, okolo ktorého sa objekt bude otacat. Nasledne do prikazového riadku zadame
uhol, o ktory sa ma objekt otocit' (v naSom pripade 90°) a potvrdime (Obrdzok 73).
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Urcete Ghel otoceninebo (1 30| |

Obrazok 73 Postup otdcania objektu: 1- vyber objektu, 2 — vyber bodu (stredu) otdc¢ania a vel’kost uhla

Program automaticky dokon¢i proces po stlaceni klavesy Enter a oto¢i vybrany
objekt (Obrdzok 74).

Obrdzok 74 Otoceny objekt

Zrkadlenie objektov

Zrkadlenie objektov znamend, Ze program vytvori zrkadlovd koépiu okolo osi
sumernosti vybraného objektu (Obrdzok 75). Tato funkcia vyrazne skracuje pracovny
Cas pri vSetkych symetrickych objektoch.
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Obrdzok 75 Zrkadlenie: 1- Objekt, ktory chceme zrkadlit, 2 - Os zrkadlenia 3- Odzrkadleny objekt

Postup zrkadlenia objektov:

Lavym tla¢itkom na mygke é Klikneme na ikonu 4 Zrkadli. V prikazovom
riadku sa po uspeSnom zakliknuti zobrazi text: ZRKADLI Vyberte objekty (Obrdzok 76).

4N . - ZRCADLT vyberte objekty: -

Obrdzok 76 Prikazovy riadok pre zrkadlenie

Ako prvé musime oznacit vsetky casti objektu, ktoré chceme zrkadlit avyber
potvrdime klavesom Enter (Obrdzok 77).
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Obrdzok 77 Vyznacenie Casti objektu urcenych na zrkadlenie

Ako d'al$i krok musime oznacit zaciatok a koniec osi, okolo ktorej sa bude objekt
zrkadlit (Obrdzok 78). Program v prikazovom riadku zobrazi otazku, €i chceme
vymazat objekt, ktory zrkadlime. Ak chceme vymazat zrkadleny objekt, zadame do
prikazového riadku A, zostane nam iba odzrkadlena cast. Pokial' chceme ponechat
zrkadleny a aj odzrkadleny objekt, zadame do prikazového riadku N (Obrdzok 79).

Obrazok 78 Vyznacenie osi zrkadlenia
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Cheete vymazat vjchozi objekty? 5 |

Obrdzok 79 Dialégové okno pre vyber vymazania alebo ponechania objektu

Potvrdime kldvesom Enter a program dokon¢i operaciu (Obrdzok 80).

Obrdzok 80 Zrkadlenie objektov

Orezanie objektov

Funkcia slazi k orezaniu ¢iar v objektoch, ktoré neziaduco presahuji mimo objekt
(Obrdzok 81).
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1 2

Obrazok 81 Orezanie objektov: 1 - Neorezany objekt, 2- Orezany objekt

Postup orezavania objektov:

Lavym tla¢itkom na mysSke klikneme na ikonu *~ Orezat. V prikazovom
riadku sa po Uspe$nom zakliknuti zobrazi text: OREZ Vyberte objekty (Obrdzok 82).

= OREZ Vyberte objekty nebo <vybrat wiechny:: -

Obrdzok 82 Prikazovy riadok pre orezanie objektov

Oznacime objekty, ktoré chceme orezat, v naSom pripade je to kruZnica a potvrdime
oznacCenie klavesom Enter (Obrdzok 83).

Obrdzok 83 Vyber objektu na orezanie
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Po potvrdeni postupne oznacujeme objekty (Ciary) ktoré chceme orezat (Obrdzok 84).

mmpmmm«m&mm

Obrdzok 84 Potvrdenie vyberu objektov na orezanie

Takto Postupujeme azZ pokym neoreZeme cely objekt (Obrdzok 85).

Obrdzok 85 Orezany objekt

Zaoblenie objektov

VyuZivame hlavne pri objektoch, ktorych ostré hrany potrebujeme zaoblit' (Obrdzok
86).

1 2
Obrdzok 86 Zaoblovanie objektov: 1- Objekt bez zaoblenia, 2- Objekt so zaoblenymi hranami
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Postup zaoblenia objektov:

Lavym tlac¢itkom na mySke é klikneme na ikonu (] Zaoblit. V prikazovom
riadku sa po uspeSnom zakliknuti zobrazi text: ZAOBLI Vyberte prvy objekt (Obrdzok
87).

B4 |- ZAOBLI vyberte pruni objekt nebo [Zp&t kiFiVka Radius ORe: NKrdt]: =

Obradzok 87 Prikazovy riadok pre zaoblenie

Hned po kliknuti na ponuku radius z prikazového riadku, musime v prikazovom
riadku zadat’ R (Radius) a potvrdime klavesom Enter (Obrdzok 88).

Obrdzok 88 Zadanie polomeru zaoblenia (rddius)

Po potvrdeni zadaného polomeru zaoblenia program d'alej Ziada, aby sme zadali aka
velkost' bude mat’ rddius zaoblenia (v nasom pripade to bude 15 mm). Zadanu
hodnotu musime potvrdit hodnotu klavesom Enter (Obrdzok 89).

Uréete radius zaobleni <0.0000>:

Obrdzok 89 Zadanie polomeru zaoblenia
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V d’'alSom kroku oznacime prvy objekt (tisecku) (Obrdzok 90).

Vyberte prvni objekt nebe 5]

Obrdzok 90 Vyber prvého objektu pre zaoblenie

UZ pri ukdzanim kurzora na druhy objekt (usecku) ndm program zobrazi nahlad
zaoblenia (Obrdzok 91).

Obrdzok 91 Ndhl'ad nastaveného zaoblenia

Kliknutie na druhy objekt (tisecku) zaoblenie dokon¢i (Obrdzok 92).

Obrdzok 92 Vytvorené zaoblenie
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Skosenie objektov

Tuto funkciu vyuzivame pri objektoch, ktorych ostré hrany chceme skosit' (Obrdzok
93). Pri skoseni objektov sa postupuje podobne ako pri zaobleni objektov.

Obrazok 93 Skosenie objektov: vlavo - objekt bez skosenia, vpravo - objekt so skosenymi hranami

Postup skosenia objektov:

g
Lavym tlac¢itkom na mysSke é klikneme na ikonu ] Skosit. V prikazovom riadku
sa po uspeSnom zakliknuti zobrazi text: SKOS Vyberte prvy objekt (Obrdzok 94).

- "]+ zroS vyberte prvni dsefku nebo [Zpét kFiVka Hrana GhEL OReZ Metoda
EXOR NKrat ] :

Obrdzok 94 Prikazovy riadok pre skosenie objektu

Hned' po kliknuti na vyber Hrana v prikazovom riadku skosenia tento vyber vpisat aj
do prikazového riadku ato zadanim H (Hrana) a potvrdime vyber klavesom Enter
(Obrdzok 95).

Vyberte prvni dsecku nebe 3]

Obrdzok 95 Vyber hrany na skosenie
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Po potvrdeni nas program vyzve, aby sme zadali aku vel'kost bude mat’ prvd a druhd
hrana skosenia diZku (v naSom pripade budii mat' obe hrany skosenia dizku 15mm).
Zadané hodnoty potvrdime klavesou Enter (Obrdzok 96).

Uréete prvni vzdalenost zkoseni <0.0000>:

Obrdzok 96 Urcenie vzdialenosti skosenia

V d’'alSom kroku oznacime prvy objekt - tisecku (Obrdzok 97).

Vyberte prvni Gsecku nebo 3]

Obrazok 97 Vyber prvej tseCky

UZ pri ukdzanim kurzora na druhy objekt (useCku) ndm program zobrazi nahlad
skosenia (Obrazok 98).

Obrdzok 98 Ndhl'ad budiiceho skosenia
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Vyberom druhého objektu, tzn. kliknutim na druhy objekt (iisecku) sa kreslenie
skosenia dokonc¢i (Obrdzok 99).

Obrdzok 99 Ukoncenie skosenia objektu

Pole

Funkcia rozlozi képie objektu do l'ubovolnych riadkov, stipcov a trovni (Obrdzok
100).

1 2 3

Obrdzok 100 Pole 4 x 4: 1- Uchopovy bod na postivanie celého pola, 2- Uchopovy bod na zmenu
vzdialenosti medzi riadkami, 3 - Uchopovy bod na zmenu vzdialenosti medzi stipcami

Postup vytvorenia pola:

oo
Lavym tlac¢itkom na myske é klikneme na ikonu B Pole. V prikazovom riadku
sa po uspeSnom zakliknuti zobrazi text: OBDPOLE Vyberte prvy objekt (Obrdzok 101).

B0~ 0BDPOLE Vyberte objekty: -

Obrazok 101 Prikazovy riadok pre tvorbu pola
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Oznacime si objekt. Po oznaCeni a potvrdeni vyberu ndm program zobrazi zakladne
pole skladajtice sa z troch stipcov a $tyroch riadkov (Obrdzok 102).

R S O
INESEE NN EERENE NN IR NN A RR RN RN

| T e | P =

Obrazok 102 Vytvorenie zdkladného pol'a vybraného objektu

Pokial chceme zmenit pocet stipcov ariadkov, musime do prikazového riadku
napisat Pocet a potvrdit klavesom Enter (Obrdzok 103).

B pozet Rozted Sloupce Fabky drovié kOnec] <kOnec::

EE' OBDPOLE Upravte pole wybérem uzlu nebo [.&.Soczékladnl’ bod

Obrdzok 103 Zmena poctu stipcov a riadkov

V dalsom kroku musime zadat pocet stlpcov (v nasom pripade $tyri) a potvrdit
klavesom Enter (Obrdzok 104).

Zadejte podet sloupcd nebo 5] E

Obrdzok 104 Zadanie poZzadovaného poctu stipcov

Po zadani poctu stipcov nasleduje zadanie poctu riadkov (v nasom pripade $tyri)
a potvrdit klavesom Enter (Obrdzok 105).

Zadejte pocet fadkd nebo 5]

Obrazok 105 Zadanie poZadovaného poctu riadkov

60



Program vykresli pole 4x4 sobdiznikov, amy musime potvrdit klavesom Enter
dokoncenie vykresl'ovania pol'a (Obrdzok 106).

i

| ) -

Obrdzok 106 Vytvorené pole s poZadovanym poctom stlpcov a riadkov

Vymazanie objektov

Tato moznost nam sluZi na odstranenie objektov z vykresov (Obrdzok 107).
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Obrazok 107 Vymazanie objektov: 1- Objekt pred pouZitim prikazu Vymazat, 2- Objekt po vymazani
niektorych Ciar (objektov)

Postup vymazavania objektov:

Lavym tlac¢itkom na myske é klikneme na ikonu & Vymazat'. V prikazovom
riadku sa nam po tispe$nom zakliknuti zobrazi VYMAZ Vyberte objekty (Obrdzok 108).

VRN - vyMAZ Vyberte objekty: a

Obrdzok 108 Prikazovy riadok pre vymazanie objektov

Vo vykrese si oznacime objekty, ktoré chceme vymazat. Vyber objektov potvrdime
klavesom Enter a program vymaze vybrané objekty (Obrdzok 109).
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Obrdzok 109 Vyber objektov na vymazanie

Odsadenie

Objekt méZeme odsadit pomocou vzdialenosti (diStancie) alebo prostrednictvom
bodu. Po odsadeni méZeme objekty Orezat), ¢o je Gcinny spOsob, vytvarania vykresov,
ktoré obsahuju velky pocet rovnobeznych useciek a kriviek (Obrdzok 110).

Obradzok 110 UkdZka odsadenia utvaru
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Postup Odsadenie objektov:

Lavym tlac¢itkom na myske é klikneme na ikonu & Odsadenie. V prikazovom
riadku sa po uspesnom zakliknuti zobrazi text: EKVID Urcte vzdialenost' (Obrdzok
111).

A - EKVID Uréete vzddlenost ekvidistanty nebe [Bodem Vymazat Hladina]
<38.8088%:

Obrdzok 111 Prikazovy riadok pre odsadenie objektov

Ako prvé musime do prikazového riadku zadat vzdialenost (v nasom pripade 30
mm), o ktort bude objekt odsadi objekt a potvrdime klavesom Enter (Obrdzok 112).

Uréete vzdalenost ekvidistanty nebo [Bodem/Vymazat/Hladina] <Bodem>: [

Obrazok 112 Urcenie vzdialenosti odsadenia

Po potvrdeni vzdialenosti nas program vyzve, aby sme oznacili objekty, ktoré chceme
odsadit (Obrdzok 113).
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Vyberte objekt pro ekvidistantu nebo 5]

Obrdzok 113 Vyber objektu na odsadenie

Po vybrati objektu pohybom kurzora (dol'ava alebo doprava) po ploche naznacime
programu, do ktorej strany chceme objekt odsadit o vzdialenost 30mm (Obrdzok
114).

E_E : Uréete bod na strané odsazeni nebo 5]
Uréete bod na strané odsazeni nebo  [=] E

Obrazok 114 Vyber smeru odsadenia

Operaciu dokonc¢ime kliknutim l'avym tla¢itkom na mySke na nahl'ad odsadeného
objektu (Obrdzok 115).
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Uréete bod na strané odsazeni nebo 5]

1 2

Obrdzok 115 Odsadenie objektu: 1- Odsadzovany objekt, 2 - Nahl'ad odsadzovaného objektu
o vzdialenost' 30 mm

Srafovanie objektov

Srafovanie objektov sa v technickom kresleni robi z dovodu, aby kazdy, kto &ita
technicky vykres hned vedel, ¢i dané teleso (objekt) je zobrazeny v naryse alebo
v priereze. Rez sa pouziva na zvyraznenie tych tvarovych prvkov, ktoré nie su
viditeIné pri pohlade na dané teleso, ale je potrebné ich zakreslit a zakoétovat.
Material v reze sa na technickom vykrese zobrazuje podl'a normy platnej pre dany
odbor (Obrdzok 116).

Obrdzok 116 Srafovanie objektov 1- Srafy
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Rovnako ako aj pri ru¢nom Kresleni suciastok, aj pri kresleni objektov v AutoCADe,
musi byt kazdy Srafovany objekt uzavrety. Kym pri ru¢nom kresleni vieme vySrafovat
aj plochy rezu s nepresne zakreslené obrysmi, program AutoCAD nedokaze rozliSit
plochu urcenu na Srafovanie, ak nie su jednotlivé linie, ktoré ju urcuji, uzatvorené.
Ak sme objekt vytvarali postupnym kreslenim, odporicame pred zacatim Srafovania
skontrolovat, ¢i sa jednotlivé hrany dplne dotykaju (kontrolu moéZeme uskutocnit
napriklad zva¢senim objektu a prezretim uchopovych bodov).

Postup Srafovania objektov:

Lavym tlac¢itkom na myske klikneme na ikonu Srafovanie. V prikazovom
riadku sa po uspe$nom zakliknuti zobrazi text Srafy Vyberte vniitorny bod (Obrdzok
117).

b Y ' SRAFY Vyberte vnitfni bod nebo [VWybrat objekty Zpét nasTaveni]: -

Obrdzok 117 Prikazovy riadok pre Srafovanie objektov

Prvym krokom pri Srafovani je vybratie vhodného druhu Srafovania, ktoré
zodpoveda materialu, z ktorého bude objekt vyrobeny. Program AutoCAD ponuka
Siroky vyber typov $rafovania. Dalsie typy $rafovacich ¢iar si zobrazime rozkliknutim
roletového okna (Obrdzok 118).

E] vyber 57 | I Veor ~| [ - [Prihlednost irafovani 0
k’g - EE.Poui\’taktualm’ - ].Ih&\ 1]

Wyl I Lz 4
Vybrat body ANSBT ANSBS | AR-B316  AR-BS16C

<& [AZadny - Bl 5

Vlastnosti =

Hranice - Vzor

H
L L L
SE
SOLID AMGLE ANSIZ1 AMSIZ2
5 - 7z
s . e
’ ,/ g : ;’?}’
ANSI32 AMNSIZ4 AMSIZ5 AMSI30
1 I
T |-
I I I I I I
ANSIZT AMSIZE AR-B310 AR-BE16C
I|||||I : : :
[TL1 = o=

AR-BS2  AR-BRELM AR-BRSTD  AR-CONC

Obrdzok 118 MozZnosti Srafovacich ciar
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V dalSom kroku musime oznacit’ vntuitorny bod, alebo body v objekte, ktoré chceme
vySrafovat. Pri oznaCeni vnutorného bodu program zobrazi nahlad ako bude
Srafovanie vyzerat (Obrdzok 119).

1 2
Obrdzok 119 Ndhlad srafovania

Vyber potvrdime kldvesom Enter a program objekt automaticky vysrafuje (Obrdzok
120).

Obrdzok 120 Vysrafovany objekt
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Kazdy Srafovaci $tyl sa zobrazuje inak, a preto je doleZité nastavenie vhodnej mierky.
Prvym krokom pri zmene mierky je oznacCenie Srafovania objektu. Po tomto oznaceni
si pravym tla¢itkom na mySke otvorime roletové okno aklikneme na moZnost
Upravit sSrafy (Obrdzok 121).

Opakowvat Upravit Zrafy...

Posledni zadani

8 T3 Upravit Srafy...

FIS=revit pocatek

4+
B T Mastavit hranici
EF

Wytvofit hranici
Méfitko objektu poznamiy

Schranka
Izolowat

Wyrmazat
Posunout
Kopirovat vybér
IEFitko

Otoé&it

Pofadi kresleni

Skupina
Pridat vybrane

Wybrat podobné

Wyjmout vie

Filtr v#béru podobjekti
Rychle vybrat...

Rychly kalkulator
Majit...

Wlastnosti

Rychl€ vlastnosti

Obrdzok 121 Roletové okno s ponukou upravit’ srafy

Otvori sa dialégové okno, v ktorom nastavime vhodnu mierku (meftitko) Srafovacich
Ciar pre nas vykres (Obrdzok 122).

Srafy | Gradient Hranice

Typ & vzor Pfidat: Viybrat body
Typ: Preddefinovany > =
= Pridat: Vybrat objekty
Vaor: ANSI38 -]
1 Odebrat h
Barve: M DicHiad - eore hrenes

Zobrazit objekty hranice

Uhel @ méfitko

. Moznosti
Uhed: M&Fitho:
0 [] Poznamiy
X Asociativni
i RS K Vykresovemu
Dwvojité prostaru [ Samostatna Srafovani
1 Pofadi kresleni:
Hiadina:
Podétek Safovani Srafovanie -
() Pougit aktudini posatek Prihlednost:
@) Zadany poditek DieHlad -
Kiknutim miZete nastavit novy podétek ] D
[T] Wchozi pro meze hranice
Dolni levy Qdvodit viastnosti

[T] Ulo#t jako wiichozi podatek

[ QK ] [ Stomo ] [ MNapovéda ] @

Obrdzok 122 Nastavenie mierky srafovacich ¢iar
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2.4 PoznamKky a pomocky

Poznamky a pomocky sluZia k popisu vykresov, ako je napriklad vypis materialov,
oznacenie jednotlivych Casti vyrobkov, povrchovej dpravy kurceniu ich velkosti,
vlastnosti materidlov, a hlavne ndm ul'ahcuju a urychl'uju pracu.

Pisanie textu

VSetky technické vykresy musia obsahovat poznamky, vd'aka ktorym vieme o aky
vyrobok ide, akud technoldégiu musime pouzit pri jeho vyrobe, aké ma rozmery
a z akého materialu ma byt vyrobeny (Obrdzok 123). V programe AutoCAD nam na to

A

sluZi funkcia Viacriadkovy text .

Obrdzok 123 UkdZka textu na technickom vykrese

Postup pisania textu:

Lavym tlaCitkom na mysSke é klikneme na ikonu A Viacriadkovy text.
V prikazovom riadku sa po uspesSnom zakliknuti zobrazi text: MTEXT Zadajte prvy roh
(Obradzok 124).

B CY A - MTEXT Zadejte prvni roh: a

Obrazok 124 Prikazovy riadok pre pisanie viacriadkového textu
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Na pracovnej ploche klikneme na I'ubovolne miesto a oznacime prvy roh. Po jeho
oznaceni nas program vyzve, aby sme zadali druhy roh, ten ur¢ime natiahnutim okna
na vhodnu velkost a kliknutim na miesto, kde bude okno koncit (vel'kost okna
zvolime na zaklade mnoZstva textu) (Obrdzok 125).

Obrazok 125 Tvorba okna na text

Po tychto krokoch mo6Zeme pomocou klavesnice vpisovat I'ubovolny text (Obrdzok
126).

UZivatelska prirug

Obrazok 126 Ukdzka pisania textu v textovom okne

Pisanie textu dokonc¢ime kliknutim na I'ubovol'né miesto na pracovnej ploche mimo
textového pol'a (Obrdazok 127).

Obrdzok 127 Ukoncenie pisania textu: 1- Priklad miesta na ukoncenie pisania textu( kliknutie mimo
pisaciu plochu)
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Pri texte je tiez dolezitd vel'kost textu, ktora sa nastavuje rovnakym spdsobom ako
mierka Srafovacich ¢iar.

Kotovanie

Koétovanie slazi k popisu rozmerov nakreslenych objektov, ktoré su vel'mi doleZzité
pre samotnd vyrobu. Program AutoCAD pontka moZnost koétovania nasledovnych
tvarovych prvkov:

- priamych dizok,
- $ikmych dizok,
- uhlov,

- dizok oblikov,

- polomerov,

- priemerov.

Jednotlivé druhy kot st na vyber po rozkliknuti roletového okna v poznamkach
(Obrdzok 128).

/;\y Sikma
i } Uhlowva
/f" Délka oblouku

@ Polomér

A 1 PiimdC)

Teat fo Odkaz -

~ [F] Tabulka ® ..
Pramer
Poznamka =

Obrdzok 128 Druhy kot v ponuke programu AutoCAD 2014 cz

Postup koétovania objektov:

Kétovanie priamych diZok objektov

Lavym tlac¢itkom na myske é klikneme na ikonu Priama. V prikazovom
riadku sa po uspe$nom zakliknuti zobrazi text: KOTYPRIAM Zadajte zaciatok prvej
vyndsacej Ciary (Obrdzok 129).
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=~ KOTYPRIM
)C A Zadejte pofatek prvni wyndseci Eary nebo <vyberte objekts:

Obrdzok 129 Prikazovy riadok pre kétovanie priamych objektov

Pri kotovani objektu je prvym krokom urCenie zaciatku a konca vyndsacej Ciary
(Obrdzok 130).

Obrdzok 130 Zaciatok a koniec vyndsacej Ciary: 1- zaciatok vyndsacej Ciary, 2- koniec vyndsacej ¢iary

Dal$im krokom je urcenie umiestnenia kétovacej ¢iary (vzdialenost kéty od objektu).
Pohybom mysky po ploche ur¢ime vzdialenost, v akej bude umiestnend kétovacia
tiara s diZkovou hodnotou &asti objektu, akliknutim na nami zvolené miesto
vzdialenost potvrdime (Obrdzok 131).

ZadEJle umisténi kdtovaci éary nebo g

Obrazok 131 Umiestnenie kotovacej ciary na kresliacu plochu
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Kétovanie $sikmych diZok objektov

%

Lavym tlac¢itkom na myske klikneme na ikonu Sikmd. V prikazovom

riadku sa zobrazi text: KOTYZROVNAJ Zadajte zaciatok prvej vyndsacej ciar (Obrdzok
132).

- *.~ KOTYSROVNE]
EXOR Zadejte pofatek prvni wyndseci Eary nebo <wyberte objekts:

Obrazok 132 Prikazovy riadok pre kétovanie sikmych objektov

Pri kétovani Sikmych hran objektov (Obrdzok 133) postupujeme rovnako ako pri

priamom koétovani.

Obrdzok 133 Kotovanie sikmych hrdn - sikmd kéta

Koétovanie uhlov v objektoch

Postup koétovanie uhlov v objektoch:

V roletovom menu klikneme lI'avym tla¢itkom na myske na ikonu ﬁ Uhlova.
V prikazovom riadku sa po tispesnom zakliknuti zobrazi text: KOTYUHOL Vyberte
obliik, kruznicu alebo tsecku (Obrdzok 134).

b Y ﬁ' KOTYUHEL Vyberte oblouk, krufnici, dsefku nebo <zadejte vrchols: -

Obrazok 134 Prikazovy riadok pre kétovanie uhlov v objektoch
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Pri kétovani uhlov, musime najskor oznacit ¢iary (hrany) v objekte, ktoré zvieraju
koétovany uhol (Obrdzok 135).

Vyberte druhou dsecku:

1 2

Obrazok 135 Oznacovanie kétovacieho uhla: 1- prvad tsecka zvierajiica kétovany uhol, 2- druhd usecka
zvierajica kétovany uhol

Dal$im krokom je urcenie umiestnenia kétovacej ciary (vzdialenost kéty od objektu).
Pohybom mySky po ploche urc¢ime vzdialenost, v akej bude umiestnena kotovacia
Ciara suhlovou hodnotou casti objektu, akliknutim na nami zvolené miesto
vzdialenost potvrdime (Obrdzok 136).

Zadejte umisténi oblouku kétovaci &arynebe =l

Obrazok 136 Urcenie umiestnenia koty na kresliacej ploche
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Koétovanie polomeru a priemeru

Pri tejto funkcii v kétovani vytvori program koétu polomeru a priemeru pre prislusnu
kruzZnicu alebo obluk (Obrdzok 137). Pri k6tovani polomeru a priemeru postupujeme

®

uplne rovnako. Pri kétovani priemeru pouZijeme z vyberu ikonu a pri kétovani

O

polomeru zase ikonu

Obrdzok 137 Kotovanie polomeru a priemer: 1- kota priemeru kruZznice, 2- kéta polomeru obliika

Postup kétovania priemeru kruznice:

Vroletovom menu klikneme l'avym tla¢itkom na myske é na ikonu @
Priemert. V prikazovom riadku sa po tispe$nom zakliknuti zobrazi text: KOTYPRIEM

Vyberte obliik, alebo kruznicu(Obrdzok 138).

(")~ KOTYPROM Vyberte oblouk nebo kruZnici: a

Obrdzok 138 Prikazovy riadok pre kdtovanie priemeru kruZnice

Vprvom kroku musime oznacit objekt (kruznicu alebo obluk), ktord chceme
okétovat kliknutim na I'ubovol'ny bod na kruZznici (Obrdzok 139).
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Obrdzok 139 Vyber objektu na kétovanie

Poslednym krokom je urcenie umiestnenia kdétovacej ¢iary (polohu kéty vzhl'adom k
objektu).

Pohybom mysky po ploche urfime polohu koéty vzhladom objektu, kde bude
umiestnend Kkoétovacia Ciara s hodnotou priemeru kruznice, akliknutim na nami
zvolené miesto polohu potvrdime (Obrdzok 140).

Obrdzok 140 Umiestnenie koty na kresliacu plochu
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