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Anotace DUMu: 3D pohled. Orbit. Rezim prochazeni. Kamera a jeji vztah k 3D pohledu. BocCni
pohled. Rez domu.

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.
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3D pohled

Na prohlizeni i praci v 3D modelu potifebujeme velmi vykonny pocita¢ (procesor, grafickou
kartu, hodné operacni paméti). Zatimco bézné 3D programy pouZivaji renderovaci proces az
jako vystup (v€etné materialt, svétel, atd., trva jim pomérné dlouho jej spocitat), zde

v ArchiCADu je render (v€etné materidll, svétel) pouze prostredek k ovladani scény —
ocekava se, ze s renderovanou scénou plynule pohybujeme, otac¢ime, priblizujeme ji...
Studenty Casto vyzyvame k trpélivosti.

Doporucuji za¢inat vyuku 3D pohledu s velmi jednoduchou scénou, napiiklad se zdmi
z predchoziho DUMu:

2D model (Ize na né&j prepnout stiskem F2) 3D model (Ize na

v 2D modelu — funkci absolutni a relativni nuly (zde oviem prostorové). Kliknutim na =
(pobliz vektorti xyz) ziskdme kratké menu , v némz lze: vektory xyz znovu
nakreslit (otocit 3D pohled), W nastavit 3D pohled vodorovné, ™= nastavit 3D pohled svisle
& W vektory xyz posunout do jiného vychoziho bodu.

V tomto defaultnim reZimu pracuje kurzor mysi jako vybérovy nastroj (resp. nastroj pro
tvorbu objektl, prepneme-li jej vlevo v menu). Kliknutim na zed’ ji ozna¢ime, potazenim zdi
ji pfesuneme, objevi se pritom paletka S moznostmi pfesouvani:

Pedagogicka poznamka: Zminovanou paletku ani detaily prdce s presouvanim objektii v 3D
modelu obvykle nevysvetluji, pracovat timto zpuisobem v 3D modelu mi pripada neprakticke.



Kontextové menu
Klikneme-li v 3D rezimu pravym tlac¢itkem do prazdné plochy, objevi se kontextové menu:

@ Carovy model

Stinovany model
[re] Fotozobrazeni F10
B Mastaveni 3D pohledu... Ctrl+Shift+F3

Mastaveni 3D okna...
@ Uloit zobrazeni jako 3D dokument...
Predefinovat 30 dokument...
& Zobrazit vybér/ohraniceni ve 30 F5
& Zobrazit vie ve 3D Ctrl+F5

& Zobrazit posledni vybér/ohraniceni ve 3D

EE Uloit zobrazeni a vloit na vykres Alt+F7
B Prestavét Ctrl+ Shift+ R
Q Vsadit na obrazovku Ctrl+*
Orbit Q

i Zobrazit na celé cbrazovce Chrl+

£} Zobrazit na celé obrazovce a skrit viechny paletky
Pfejit na v

& Pracovni rovina 4
Obvykle se studenty neprochazim celé menu, ale pouze zdlraznim zajimavé polozky.
Maéme-1i model velmi, velmi slozity a pocitac jej viibec nezvlada v 3D vyrenderovat,
doporu¢im piepnuti ze Stinovaného do Carového modelu. Ten sice kresli jen hrany objekti
(ne plochy, materidly, svétla, atd.), ale je pomérné€ svizny a dobie se v ném ¢lovéku pohybuje.
Naopak Fotozobrazeni znamena pokyn pro naro¢né, zdlouhavé vyrenderovani do zvlastniho
okna, véetné svétel, textur a pozadi (mrack).
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V polozce Nastaveni 3D pohledu 1ze kromé soufadnic a vzdalenosti kamery zadat i jeji zorny
uhel, coz je Cislo, na néz studenty obvykle specialn¢ upozornuji. Zadani moc malého zorné¢ho
uhlu ma za nésledek situaci, kdy z rohu mistnosti neobsdhneme jednim pohledem celou §ifi
mistnosti. Zadani moc velkého zorného tthlu ma pak za nésledek deformaci, kdy objekty
nevidime v odpovidajicich velikostech, rovnobézky nevidime rovnobézné, atd. — situaci

s velkym zornym uhlem Ize (velmi zjednodusené) ptirovnat k pohledu do dvetniho kukatka.
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Tlacitkova lista

Pii ptepnuti do 3D rezimu lze pod ndhledem vlevo dole najit (pomé&rmné nenapadnou) fidici
listu: Eeel (O (Fef) O [(®[E [ (@ ][R (&) . Prvni tii ikony (B [RI(E32]) nejsou a tak
dualezité, pouze zapinaji ¢i vypinaji paletku Navigator, paletku Nahled navigatora a paletku
Rychl¢ volby. Dalsi ikony (@@@) umoziuji plynuly zoom a jednorazové ptiblizeni ¢i
oddaleni. Ikona rugicky ((€3)) pak umoziiuje panning, cesky pohyb pohledu vlevo, vpravo,
nahoru a dolti; efektu panningu dosdhneme i pohybem mysi pti sou¢asném drzeni jejiho
prostredniho tlagitka. Nasledujicim dvéma tlagitkéim (%) a [&]) vénujeme samostatny kratky
odstavec. Tlagitko pro odzoomovani (&) zobrazi celou scénu, tedy cely diim, aby Zadny
objekt nebyl mimo aktualni pohled — pouzivejte opatrné, obvykle byva ve scéné€ hodné
objektl, coz znamena dlouhy Cas na vypocet, chceme-li odlomovat tak, aby byly vSechny
vidét. Tlacitka pro prochazeni v historii pohledu (@ @) jsou velmi uzitecnd, dostaneme-li
se v 3D rezimu do nevhodnych mist, typicky: pfiblizime-li pfili§, prolétneme-li zdi, vidime-li
jen Sedou plochu a netusime, kde jsme, odmita-li pocita¢ odrolovat ¢i se vlibec pohnout...

Orbit

Stiskem tlaitka (@] nebo klavesy O se z defaultniho rezimu, kdy kurzor mysi pracuje jako
vybérovy nastroj, dostaneme do rezimu Orbitu, kdy kurzor mysi pracuje jako ovladaci prvek
pro pohyb. Stisk levého tlacitka v ném tedy neznamena oznaceni objektu, ale aktivaci pohybu
po orbitu, €ili po kulové plose. ArchiCAD sam spocita vhodny stfed a polomér plochy, po niz

se pohybujeme — stied je dan ,,sttedem planu®, polomér mizeme ovlivnit zoomovanim

pomoci kolecka mysi.

Potfebujete-li rezim Orbit ,,jen na chvilku* (pro oto¢eni 3D modelem), neni nutné se do n¢j
pfepinat, postaci v defaultnim rezimu stisknout klavesu Shift a prostfedni kolecko mysi —

pohyby mysi pak budou fungovat stejné jako v rezimu Orbitu.

Ir""‘ Informace 3D prizkumu

ReZim prochdzeni domem

Stiskem tlacitka [&] Prozkoumat se dostaneme \ {\
do rezimu, kdy pohyb mysi znamend otaceni
kamerou, Sipkami + kldvesami PageUp a
PageDown se pohybujeme scénou doptedu,

!
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dozadu, doleva, doprava, nahoru a dola. S
& W

Klaves pro pohyb existuje vic, viz obr. vpravo.
Pii prizkumu se vlevo dole objevi lista

IFi Prilet  Rychlost ' ¢ v+ U ESCy konec , Vnizje
vidét rychlost pohybu, kterou 1ze ménit
klavesami numerické + a numerické —.

Rezim prilet (zapnutelny/vypnutelny klavesou
F) znamena jiné chovani pohybovych Sipek

(a klaves PageUp, PageDown). Vypneme-li
Rezim prulet, jdou pohybové Sipky rovnobé-

Otodit kameru pohyberm meyai.

Dopredu:
Dozadu:
Bocni pohyb doleva:

Bodni pohyb doprava:

Mahoru:

Dl

Redim praletu:

K navigace pouZijte nasledujici kechniky,

Sipka nahoru | W
Sipka dolti [ 5
Sipka doleva | &

Sipka doprava [ D

PgUp | mezernik

PgDown j C

21X

zné v osach, zapneme-li Rezim prilet, jdou
pohybové Sipky rovnobézné¢ s pohledem
kamery (,,prolétavaji skrz dim®).

Fuwchle:
Zrychleni:

Zpomaleni:

Shifk
+/.

-1

Pedagogicka poznamka: Vidim zde mirnou
duplicitu v terminologii ArchiCADu, slovo

Ukoncit reZim prizkumu:

Mapoveda:

Kliknuti mySiESC

F1

., priilet“ v tomto kontextu nema nic spolecné-
ho s priletem domem, jenz budeme vyrabet
v DUMu é. 20.

[ Tyto informace piite nezobr azovat

Zrugit

30 prizkum




Kamera v 2D planu a jeji provazani s 3D modelem

Do 2D planu domu Ize vhodné kameru (resp. libovolné mnozstvi kamer). Budeme tak
podrobné ¢init v DUMu €. 20, zde pouze studentim piedvedeme zplisob, jak kameru umistit.
Zdiraznime jim pfitom fakt, ze oznacime-li (jednu) kameru a poté stiskneme F3, pohled 3D
modelu preskoci z predchoziho umisténi+sméru do umisténi+sméru vybrané kamery.

Tedy: Pottebuji-li zacilit 3D pohled na konkrétni misto, nez k nému slozit€¢ manévrovat

v renderovaném 3D modelu, je mnohdy jednodussi nakreslit si v 2D planu kameru, ktera na
ono misto mifi.

Nastroj & kamera  pajdeme v hlavnim menu vlevo, v &asti ,,Vice®.

Pedagogickd poznamka: Cist ,, Vice* byvd uzaviend (¥ Vie ), je treba ji rozkliknout.
Po zvoleni nastroje klikneme dvakrat do plochy 2D planu — poprvé do mista, kde kamera
bude umisténa, podruhé pro uréeni sméru, kam kamera bude mifit:

Kameru oznacime, stiskneme F3 a ujistime se, ze 3D model opravdu pteskoc¢i a nove kouka
stejnym smérem, jako naSe kamerka...

Pohled zboku domu

Pedagogicka poznamka: Pro prdci s bocnimi pohledy a rezy studentium vystavime vic
propracovany plan domu s vetsim mnozstvim detailii (dvermi, okny, prickami, zarizovacimi
predmety). Pusobi to i jako motivace ,,co vsechno budeme umét“.

Dalsimi situacemi, pro néz musi existovat plany, jsou pohledy zboku domu (obvykle z ulice

a ze dvora). Tyto pohledy existuji v planu standardné, netfeba je ménit ani nastavovat. Jen je
tieba ovéfiti,_ ze stoji vn¢ domu (coz u bézného planu kresleného od nulového pocatku doprava

nahoru *  je zajisténo). Defaultni usazeni pohledi vidime v 2D-planu, jsou v mistech
okolo domu:

Jeni pobled A

Pohledy 1ze posouvat (drag&drop mysi), Ize jim nastavovat spoustu vlastnosti (CTRL+T po
jejich oznaceni). Typicky, zda je pohled nekonecny (vidi nekoneéné daleko) ¢i omezeny.
Detaily pohledii se studenty moc nerozebiram, je to na okraji zajmu.



Mavigator - Mapa projekiu
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Boc¢ni pohledy yyzkous1me dvoﬂ;hknuﬂm do navigatoru (v pravé casp ® B 5, Strechs

obrazovky) na jméno pohledu, viz obr. vpravo. U zatizeného domu vidime B 2. 2P

napftiklad tento severni pohled: BB

.10 Jizni pohled (Autg
101 Severni pohled {&

(@] Interiérové pohledy

[ I R

Rez stavbou

Bo¢ni pohled, jenz obvodovou zdi zakryva vSechny detaily uvnitt domu, je dobry nanejvys
pro stavebni urad (pfi fizeni o povoleni stavby/souhlasu s ohlaSenim stavby). Chceme-li vidét
»zboku dovnitt domu*, musime si nejprve rozmyslet, které objekty jesté vidét budou a které
uz ne, neboli stanovit v 2D-planu hranu fezu. Obvykle prvni fez, ktery konstruujeme, je tésné
za obvodovou zdi, nemusi byt ale jediny. (Pozn. Studentiim se obvykle moc libi, zZe Ize Fiznout
i zarizovaci predméty vejpul.)

Ve vystaveném zafizeném planu pouzijeme néstroj == "=z (je v casti 2D dokument,

¥ 2D dokumen

» 2D dokumen
ktera rovnéz obcas byva uzavrena hvi a je potieba ji rozkliknout do &« ). Nakreslime
feznou usecku, kurzor se zméni na <#, jimZ oznacime ,,polorovinu® sméru pohledu. Studenti,
pozor, usecka musi rozsahem pokryvat cely dim, jinak bude v plose fezu jen ¢ast domu.
Spravné je napiiklad:
N A | A1
: ~ -

olo
Q-
&|®

Prvni fez se defaultné oznaci jako A1, jeho body jako A, A'.
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Poté mizeme tradin€ dvojkliknout do Navigatoru, do casti Rezy:
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Vidime napftiklad:
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Rezl vyzkousime vic. Narazime na né€ napft. pfi kresleni stoupacich potrubi v DUMu ¢. 17.
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